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Vorwort

Im Jahr 2015 wurde das Thema Ressourceneffizienz bei dem G7-Gipfel der Regierungs-
chefs fiihrender Industrienationen in Elmau prominent adressiert. 2017 wiederholte sich
das bei dem G20-Gipfel in Hamburg. Nicht zufillig tauchte das Thema bei jenen Gipfeln
auf, die von Deutschland ausgerichtet wurden, denn hier setzte man schon vor vielen Jah-
ren wichtige Akzente in Sachen Ressourceneffizienz. Aber das Thema hatte zuvor viele
verschiedene Namen. Im Zuge der ersten Okobilanzen und Umweltberichte von Unterneh-
men wurde in den 1990er-Jahren die Methode der Materialflusskostenrechnung entwickelt
(Wagner 1993, siehe auch Wagner 2015). Einen eher technischen Fokus hatte das Energie-
und Stoffstrommanagement (ESSM), bei dem die Umweltwirkungen und Verbesserungs-
potenziale von Produktionsprozessen untersucht wurden (Schmidt et al. 2004). Im Jahr
2005 veroffentlichte das Wuppertal-Institut fiir Klima, Umwelt und Energie zusammen
mit der Unternehmensberatung Arthur D. Little und dem Fraunhofer-Institut fiir System-
und Innovationsforschung eine Studie ,,zur Konzeption eines Programms fiir die Steige-
rung der Materialeffizienz in mittelstandischen Unternehmen® (Baron et al. 2005). Daraus
entstand die vom Bundeswirtschaftsministerium geforderte Deutsche Materialeffizienz-
agentur (DEMEA), die iiber 1000 Potenzialstudien in kleinen und mittleren Unternehmen
durchfiihrte (Schmidt und Schneider 2010). Im Auftrag des Bundesumweltministeriums
wurde dann das Verbundvorhaben MaRess — Materialeffizienz und Ressourcenschonung —
durchgefiihrt (Kristof und Hennicke 2010). Dem folgte 2012 das Deutsche Ressourceneffi-
zienzprogramm (ProgRess) der Bundesregierung, das heute in der zweiten Fortschreibung
vorliegt und das nun auch den Begriff Ressourceneffizienz offiziell verwendete. Der Verein
Deutscher Ingenieure (VDI) entwickelte eine Richtlinie VDI 4800 zur Ressourceneffizienz
und es wurde das vom VDI betriebene Zentrum fiir Ressourceneffizienz gegriindet (VDI
ZRE).

Als vor Jahren das Thema angegangen wurde, war es hauptsichlich technisch geprigt.
Man untersuchte die Prozesse sowie die Energie- und Stoffstrome, machte Input-Output-
Bilanzen und suchte nach technischen Verbesserungspotenzialen. Die Rede war auch vom
produktionsintegrierten Umweltschutz (PIUS). Diese technische Seite ist auch heute noch
wichtig. Schnell wurde aber klar, dass ein in den Untersuchungen ermitteltes Minde-
rungspotenzial noch lange nicht heifit, dass dieses auch von den Betrieben umgesetzt
wird. Das Beharren des ,,Systems Unternehmen‘ im offenkundig suboptimalen Zustand
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war verbliiffend, zumal meistens auch ein pekunidres Einsparpotenzial ermittelt wurde.
Aber ein Unternehmen ist eben kein rein technisches System, sondern auch ein soziales.
Es ist ausdifferenziert nach verschiedenen Aufgaben, und die arbeitenden Menschen ver-
folgen oft unterschiedliche Ziele, die selbst innerhalb eines Unternehmens nicht immer
deckungsgleich sind. Fehlendes Know-how und Angst vor Verdnderung kommen hinzu.

In einer Studie wurden Hemmnisse und Erfolgsfaktoren fiir Ressourceneffizienz in
Unternehmen ermitteltet (Schwegler und Schmidt 2008). Ob ein Unternehmen im Bereich
Umwelt- und Ressourcenschutz agil ist, hdngt wesentlich von seiner 6konomischen
Situation, aber auch von der gelebten Unternehmenskultur ab. Wie innovativ ist das Unter-
nehmen? Lisst es Verdnderungen und Lernprozesse zu? Motiviert es Mitarbeiterinnen
und Mitarbeiter? Hier ergab sich eine Parallele zu einem anderen Trendthema, das auf
den ersten Blick diametral zum Umweltschutz steht: Lean Production. Die schlanke Pro-
duktion wurde wegen ,,Just-in-Time* kritisiert und weil sie oft der Rationalisierung in
den Betrieben diente. Aber in der Lean-Production-Community hatte man bereits frith
erkannt, dass die Umstellung auf effiziente und stabilere Prozesse wesentlich von der
Unternehmenskultur und der Einstellung der Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter abhéngt.
Quantitative Analysemethoden wichen immer stirker Fithrungscoachings und Motivati-
onstrainings. Hier war Lean Production dem Umweltmanagement weit voraus — und ist es
heute moglicherweise immer noch. Die japanischen Urspriinge von Lean Production, also
das Kaizen, sind sowieso meilenweit von den Rationalisierungsansitzen westlicher Con-
sultants entfernt und hatten stets den Lern- und Verbesserungsprozess beim Arbeitenden
im Blick (Bertagnolli 2020).

Eine Teilstudie des MaRess-Projekts empfahl, dass die ,,Resource Efficiency Awaren-
ess* gesteigert werden muss. Es wurde vorgeschlagen, die Ressourceneffizienz-Beratung
in Unternehmen von zwei Seiten anzugehen: von einer technischen, denn das fachli-
che Know-how ist notwendig, um im Betrieb Akzeptanz zu finden und auf Augenhohe
mitdiskutieren zu konnen, und von einer sozialen, bei der es um Motivation und Unter-
nehmenskultur geht. Es wurden Tandem-Beratungen vorgeschlagen, bei denen sich zwei
Berater mit unterschiedlichem Schwerpunkt erginzen konnten (Liedtke et al. 2010;
Schmidt und Gérlach 2010).

Ein weiteres Hemmnis im Zusammenhang mit der ,,Resource Efficiency Awareness*
wurde identifiziert: Uber betriebliche Einsparpotenziale redet man ungern. Es gab Fille,
wo die Berater aus dem Unternehmen wieder freundlich hinauskomplimentiert wurden,
als sie Millionen an Einsparpotenzial entdeckt hatten. Einerseits gesteht man sich im
Unternehmen ungern ein, dass solche Potenziale intern iibersehen wurden. Andererseits
kommuniziert man ungern nach auflen, dass Kosten eingespart werden konnen. Gerade
bei mittelstindischen Zulieferbetrieben ist das unerwiinscht, da die Kunden im B2B-
Bereich sonst schnell Preisnachldsse verlangen. Es fehlte deshalb in der Fachliteratur
an konkreten positiven Fallbeispielen, mit denen die Bedeutung der Ressourceneffizienz
aufgezeigt werden konnte. Diese Liicke wurde auf Initiative der baden-wiirttembergischen
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Landesregierung zusammen mit den Spitzenverbinden der Industrie geschlossen: mit dem
100-Betriebe-Projekt (Schmidt et al. 2017; Schmidt et al. 2019).

An der Hochschule Pforzheim wurde das Thema ,.Resource Efficiency Awareness*
bereits sehr friih ernst genommen, insbesondere die ,,weichen® Faktoren, also wie man
die betrieblichen Akteure und Entscheidungstriger einbinden und sensibilisieren kann. Als
mogliche Losung wurde ein interaktives Unternehmens- und Rollenspiel entwickelt, das
in Lehrveranstaltungen mit Studierenden ausprobiert wurde (Keil 2007; Schmidt 2006).
Grundlage waren die Energie- und Stoffstrome eines simulierten Unternehmens aus dem
GieBereibereich. In einem mehrtdgigen Kurs nahmen die Studierenden verschiedene Rol-
len ein und spielten die Zielkonflikte in einem Unternehmen nach — mit dem gemeinsamen
Ziel, den Materialeinsatz zu reduzieren, Kosten zu sparen und die Umwelt zu entlasten.
Das fiihrte nicht nur zu einem deutlichen Lerneffekt, sondern machte den Beteiligten auch
Spal. Spielerisches Lernen erwies sich als ein zwar zeitaufwendiger, aber durch und durch
effektiver Ansatz.

Die finanzielle Unterstiitzung durch das Bundesumweltministerium (BMU) im Rah-
men der Nationalen Klimaschutzinitiative (NKI) ermdglichte es zehn Jahre spéter, diesen
Ansatz von der Hochschule ins wahre Leben zu transferieren und fiir die Weiterbildung
von Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern aus Unternehmen weiterzuentwickeln. Damit sollte
die ,.Resource Efficiency Awareness“ der Teilnehmer! gesteigert werden, um im Unter-
nehmen nachhaltiges Handeln zu fordern und einen Beitrag zum Klimaschutz zu leisten
(Anstitt et al. 2018). Denn mit Ressourceneffizienz werden nicht nur Energie und Roh-
stoffe gespart, sondern auch Treibhausgasemissionen vermieden. Das Projekt RE:PLAN
wurde am Institut fiir Industrial Ecology (INEC) mit Unterstiitzung der Umwelttechnik
BW GmbH und der RKW Projekt GmbH durchgefiihrt. Das Projekt begann 2016 und
konnte Ende 2019 erfolgreich abgeschlossen werden.

Das Projekt leistete mit der Vermittlung eines effizienten Energie- und Materialein-
satzes in Unternehmen einen Beitrag zur Erreichung der nationalen Klimaschutzziele.
Im Rahmen des Projekts wurden sechs Planspiele als Weiterbildungsangebote konzipiert,
die spezifische Kompetenzen und Wissen im Bereich Ressourceneffizienz direkt an der
Schnittstelle zwischen Management und Produktion vermitteln. Durch Mitarbeiterqualifi-
zierung kann eine langfristige Verhaltensinderung im Betrieb erreicht und die ,,Resource
Efficiency Awareness* geschaffen werden. Mithilfe der Planspiele konnen somit Hemm-
nisse in Unternehmen beseitigt und Innovationsprozesse angestolen werden. Damit
werden insbesondere die Entscheidungs- und Handlungskompetenz bei operativen Ent-
scheidungstrigern in der Produktion gestédrkt und Losungsansitze fiir ressourceneffizientes
Handeln in unterschiedlichen Bereichen entwickelt.

Die Federfiihrung fiir das Projekt hatte das INEC an der Hochschule Pforzheim. Hier
wurden auch drei der insgesamt sechs Planspiele entwickelt: RE:MATERIAL, RE:MFKR

U Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird im Buch auf die gleichzeitige Verwendung der Sprach-
formen mdnnlich, weiblich und divers (m/w/d) verzichtet. Scimtliche Personenbezeichnungen gelten
gleichermapfen fiir alle Geschlechter.
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und RE:LEAN. Alle drei Planspiele zeichnen sich durch hohe soziale Interaktion aus.
Das ,Haptische* und das Begegnen der Menschen sind wesentliche Elemente dieser
Planspiele. Die RKW Projekt GmbH entwickelte im Unterauftrag zwei Brettspiele:
RE:GEBAUDE und RE:PRODUKTION. Sie lassen sich mit verhiltnismiBig geringem
Aufwand einsetzen. Die Landesagentur Umwelttechnik BW betreute im Unterauftrag
schlieBlich den wichtigen Bereich des Produktdesigns mit dem Planspiel RE:DESIGN.
Die Rechte fiir die Planspiele liegen bei der Hochschule Pforzheim. Aber das soll nicht
die breite Anwendung der Planspiele in der Praxis verhindern. Deshalb wird mit diesem
Buch und mit der Bereitstellung der erforderlichen Spielvorlagen die Moglichkeit gege-
ben, die Spiele in Unternehmen, aber auch in Hochschulen einzusetzen. Wiinschenswert
ist eine professionelle Spielleitung, d. h., wer diese Spiele anwendet, sollte sich inten-
siv damit befassen und vorbereiten. Die Autoren der Planspiele unterstiitzen das gerne
mit ihren Erfahrungen und freuen sich auf einen Austausch und auch auf Anregung und
Kritik.

Allen Beteiligten, Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern, den vielen Teilnehmerinnen und
Teilnehmern der Planspielrunden sei an dieser Stelle herzlich gedankt. Ein besonderes
Dankeschon geht an das Bundesumweltministerium und den Projekttriger PtJ fiir die
finanzielle Unterstiitzung des Projekts einschlielich dieser Publikation.

RE[>PLAN

Heidelberg Mario Schmidt
im Januar 2020
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Planspiele und Ressourceneffizienz

Der erste Teil des Buches fiihrt allgemein in die Themen Ressourceneffizienz und Klima-
schutz in der betrieblichen Praxis sowie die Planspielmethode als didaktisches Instrument
zur Vermittlung ressourceneffizienter Themen ein. Es werden zunichst Hintergrundin-
formationen zur Zielsetzung der Planspiele sowie ein Einblick in die Projektergebnisse
und deren Beitrag zum Klimaschutz gegeben. AbschlieBend wird verdeutlicht, dass die
Methode der Planspiele gut zur Vermittlung ressourceneffizienter Inhalte in der Weiterbil-
dung geeignet ist, bevor im zweiten praktischen Teil des Buches intensiv auf die einzelnen
Planspiele eingegangen wird.
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1.1 Problemstellung - Relevanz in der betrieblichen Praxis

Unsere Konsumgesellschaft ist heute iiberwiegend geprigt durch eine Wegwerfmentalitit,
die einen hohen Ressourcenverbrauch nach sich zieht. Durch die zunehmende Verfiig-
barkeit von billigen Rohstoffen im Zuge der industriellen Entwicklung ist die Bedeutung
einer Kreislaufwirtschaft, die in frilheren Zeiten eine Selbstverstindlichkeit war, immer
stirker in den Hintergrund geraten. Die technischen Prozesse sind zwar deutlich effizienter
geworden, aber im Gegenzug ist der Ressourcenverbrauch durch das weltweite Bevol-
kerungswachstum und das steigende Wohlstandsniveau stark angestiegen. Dies fiihrt zu
einem Anstieg an Abfillen und Emissionen, was oft mit groBen Umweltschdaden verbun-
den ist. Erst durch die Studie ,,Die Grenzen des Wachstums* im Jahr 1972 von Dennis
Meadow wurden die Knappheit der natiirlichen Ressourcen und die begrenzte Fihig-
keit der Erde, die zunehmende Umweltverschmutzung zu bewiltigen, stirker diskutiert.
Durch steigende Rohstoffpreise und ein zunehmendes Versorgungsrisiko, insbesondere
bei Seltenen Erden, zu Beginn des 21. Jahrhunderts gewannen der sparsamere Ressour-
cenverbrauch und die Ressourceneffizienz im betrieblichen und politischen Umfeld an
Bedeutung. Hier bot sich plétzlich eine Win-Win-Situation, in der sowohl Kosteneinspa-
rungen als auch der sparsame Umgang mit endlichen Ressourcen erreicht werden kdnnen.
Mit der VDI-Richtlinie 4800 wurde der Begriff der Ressourceneffizienz niher definiert
und eine Orientierungshilfe fiir die Anwendung im betrieblichen Umfeld gegeben. Dabei
wird neben den mit der Ressourceneffizienz verbundenen ckonomischen Vorteilen auch
ein klarer Bezug zur Nachhaltigkeit hergestellt. Ein wesentliches Ziel der Ressourcenef-
fizienz ist der Beitrag zur Erhaltung der Lebensgrundlagen jetziger und zukiinftiger
Generationen durch den schonenden Umgang mit natiirlichen Ressourcen (VDI 4800 Blatt
1 2016, S. 3).

Fiir Unternehmen stehen meist die 6konomischen Vorteile, wie Kosteneinsparungen
und Versorgungssicherheit, bei der Umsetzung von Ressourceneffizienz im Vordergrund.
Bedingt durch den im verarbeitenden Gewerbe in Deutschland hohen Materialkostenan-
teil (im Durchschnitt ca. 42 % der Bruttowertschopfung, siehe Abb. 1.1) liegt in der
Ressourceneffizienz ein enormes Einsparpotenzial.

Verschiedene Praxisprojekte und Potenzialstudien haben ergeben, dass in produzieren-
den Unternehmen durch Materialeinsparung mit 2—-7 % (bezogen auf den Umsatz) ein
relativ hohes Einsparpotenzial zu erwarten ist (Schmidt et al. 2017, S. 16).

Ressourceneffizientes Handeln bringt fiir ein Unternehmen mehrere Vorteile mit sich:
(Schmidt 2011)

e Ineffizienzen konnen durch eine genaue Analyse des Materialeinsatzes aufgedeckt und
Kosten gesenkt werden.

Wettbewerbsvorteile fiir das Unternehmen.

Minimierung des Versorgungsrisikos durch effizienteren Ressourceneinsatz.
Reduktion der Umweltbelastungen des Unternehmens.

Positiver Beitrag zum Klimaschutz.
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Sonstiges Personal
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Mieten und
Pachten
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2,5%
Abschreibungen
2,5%
Lohnarbeiten

13,0%
Handelsware

41,6%
Material

Abb. 1.1 Durchschnittliche Kostenanteile im verarbeitenden Gewerbe in Deutschland 2018.
(Quelle: Statistisches Bundesamt 2020)

Ressourceneffizienz ist ein Querschnittsthema, das viele Funktionsbereiche in einem
Unternehmen betrifft. Daher ist es wichtig, die verantwortlichen Personen aller Bereiche
bei der Umsetzung von Ressourceneffizienzprojekten miteinzubeziehen und deren Poten-
ziale zu nutzen. Durch Schulungen im Rahmen der betrieblichen Weiterbildung kann eine
Heranfiihrung an das Thema erfolgen.

1.2  Planspiele als Methode zur Vermittlung ressourceneffizienter
Themenstellungen

Mithilfe welcher Methoden kann das Thema Ressourceneffizienz in den Unternehmen
vorangetrieben und stéirker verankert werden? Allein durch Fachkompetenz konnen die
in Unternehmen bestehenden Hemmnisse — wie Personal- und Zeitmangel oder begrenzte
finanzielle Ressourcen — zur Umsetzung von ressourceneffizientem Handeln in der Regel
nicht gelost werden. Durch die in Unternehmen vorherrschenden Zielkonflikte, die hiu-
fig auf Okonomischer und sogar zwischenmenschlicher Ebene angesiedelt sind, sind
vielfiltige soziale Kompetenzen, wie Problemlosungs-, Entscheidungs-, Handlungs- und
Kommunikationskompetenzen, erforderlich. Plan- und Rollenspiele sind eine Lehr- bzw.
Lernmethode, um zum einen Kommunikations- und Handlungsprozesse und zum ande-
ren aber auch komplexe technische und wirtschaftliche Sachverhalte zu simulieren und
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das dafiir bendtigte Wissen zu vermitteln (Kriz und Nobauer 2015, S. 1). Ein Planspiel
greift dazu in der Regel intransparente oder komplexe Situationen auf, die in der Rea-
litdt nur schwer dargestellt werden konnen und nicht einfach zu 16sen sind (Blotz 2015,
S. 14). Dabei muss die Komplexitit jedoch so weit reduziert werden, dass die Spieler sich
schnell in die Spielsituation versetzen und Losungsstrategien entwickeln konnen. In der
betrieblichen Weiterbildung werden Planspiele hiufig in der Ausbildung von Managern
eingesetzt, um betriebswirtschaftliche Zusammenhénge spielerisch zu verdeutlichen und
zu trainieren (Blotz 2015, S. 15). Auch fiir den Bereich Klimaschutz/Klimawandel gibt
es zahlreiche Planspiele, die das Thema beleuchten und Handlungsoptionen zum Umgang
mit der Thematik aufzeigen (Eisenack und Reckien 2013).

Planspiele bieten somit eine Alternative zu den iiblichen didaktischen Frontalkonzep-
ten, um das Thema Ressourceneffizienz problemlosungs- und handlungsorientiert in der
Weiterbildung zu etablieren. Im Rahmen der Planspiele werden realitdtsnahe Problemstel-
lungen an einem konkreten Beispiel aufgegriffen und in Unternehmen bestehende Ziel-
und Rollenkonflikte abgebildet, sodass spezifisches Wissen im Bereich Ressourceneffizi-
enz direkt an der Schnittstelle zwischen Management und Produktion vermittelt werden
kann. Die Spieler miissen sich aktiv mit den Problemstellungen auseinandersetzen und
konnen den Umgang mit bestehenden Hemmnissen ,.erlernen” und Losungsstrategien
fiir ressourceneffizientes und klimaschonendes Handeln entwickeln. Das mit den Plan-
spielen verbundene sogenannte ,,Action Learning®, also handlungsorientiertes Lernen,
erfordert von allen Teilnehmern ein aktives Mitarbeiten, indem das im Spiel vermit-
telte Wissen direkt im ,,.Learning by Doing* angewendet wird. Dadurch erfolgt in der
Regel eine hohe Identifikation der Spieler mit dem Thema. Dies wirkt sich positiv auf
das Spielengagement und die Handlungsdynamik und damit auf den Lernerfolg aus. Die
haptische Spielerfahrung sowie die erlebnishaften Lernvorginge tragen damit zu einem
langfristigen Kompetenzaufbau bei (Cron und Langner 2011, S. 22 f.). Die Spieler miis-
sen im Spielverlauf eigenstindig Entscheidungen treffen, konnen Fehler machen und aus
den Fehlern lernen. Das Testen unterschiedlicher Entscheidungsoptionen in einem Plan-
spiel hat den Vorteil, dass die Spieler in einem geschiitzten Raum ausprobieren kénnen,
welche Auswirkungen bestimmte Entscheidungen haben, ohne in der Realitit negative
Konsequenzen fiirchten zu miissen (Mendler de Suarez et al. 2012). Verdnderungspro-
zesse konnen damit spielerisch durchgefiihrt und erfahren werden. Die Spieler bringen
dabei zusitzlich zu dem neu vermittelten Wissen ihre bisherige Fachkompetenz und ihre
Erfahrungen ein. Dadurch kann das bereits bestehende Wissen angewendet und weiterent-
wickelt werden. Die mit Planspielen vermittelten Lerninhalte konnen dabei so gesteuert
werden, dass bestimmte Sachverhalte besonders hervorgehoben werden und somit eine
hohe Lenkungswirkung der Lerninhalte erzielt werden kann.

Sogenannte geschlossene und trainergefiihrte Planspiele, wie sie im Rahmen der Plan-
spielreihe RE:PLAN vorliegen, sind dabei so angelegt, dass die Spieler zwar eigenstindig
Ideen und Losungsansitze entwickeln konnen, aber der grobe Verlauf und das Ergebnis
des Planspiels letztendlich vorgegeben sind, ohne die Spieler zu stark steuern zu miis-
sen. Die Trainer iibernehmen dabei als Spielleiter eine wichtige Funktion — zum einen als
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Moderator und zum anderen als (Unternehmens-)Berater, sodass sie iiber eine ausgeprigte
didaktische und auch fachliche Kompetenz verfiigen miissen. Neben der eigenstindigen
thematischen Einarbeitung durch die Spieler fiihrt der Spielleiter inhaltlich ins Spiel ein
und vermittelt das dafiir erforderliche Fachwissen. Die Spieler erhalten so das Wissen,
das sie fiir die Umsetzung des Spiels bendtigen und das sie zum eigenstéindigen Spielen
befihigt. Wesentlich bei der Spieldurchfiihrung sind auch die Reflexion und die Uber-
tragbarkeit der erlernten Inhalte im Rahmen der Spiele (Anstitt et al. 2018, S. 131),
idealerweise zwischen einzelnen Spielrunden und am Ende des Planspiels. Die im Spiel
eingesetzten Methoden miissen direkt auf das eigene Unternehmen iibertragbar sein, um
den gewiinschten Lerneffekt zu erzielen.

Dieser Transfer, oder auch das Debriefing, muss vom Trainer angeleitet werden. Durch
den Transfer werden die Spieler befihigt, das Erlernte auf ihre eigene Arbeitswelt zu
iibertragen und im Nachgang im Unternehmen anzuwenden (Kriz und Nobauer 2015,
S. 5).

Planspiele tragen nach Mendler de Suarez et al. (2012, S. 37) somit auf unterschiedli-
chen Ebenen zur Wissensvermittlung bei. So wird neben der Vermittlung des Fachwissens
zusitzlich ein kollegialer Austausch zwischen den Spielern ermoglicht (peer-to-peer lear-
ning), bei dem jeder Spieler gleichberechtigt sein Wissen, seine Ideen und Erfahrungen
einbringen und gleichzeitig auch eine gegenseitige Beratung erfolgen kann. Dadurch kon-
nen auch neue strategische Partnerschaften im Unternehmen entstehen, die sich positiv auf
die Entwicklung neuer Losungsstrategien auswirken. Auflerdem konnen unterschiedliche
Akteure im Rahmen der Planspieldurchfiihrung, und idealerweise auch danach, im Berufs-
alltag zu mehr Engagement und Eigeninitiative motiviert werden. Dies fiihrt in der Regel
insgesamt zu einer stirkeren Mitarbeitereinbindung und -motivation, die Unternehmen
fiir sich nutzen und Innovationsprozesse anstoflen konnen. Da es sich bei Ressourcenef-
fizienz um ein Querschnittsthema handelt, kann mithilfe der Planspiele gerade auch die
Kommunikation und Beratung untereinander vorangetrieben und verbessert werden. Die
Planspielreihe RE:PLAN greift das didaktische Konzept auf und gibt dabei einen ver-
tieften Einblick in innerbetriebliche Zusammenhidnge und Prozesse im Bereich Energie
und Material und ermoglicht den Spielern, ressourceneffizientes Denken und Handeln
spielerisch, interaktiv und praxisnah zu verstehen und anzuwenden.

1.3  Die Planspielreihe RE:PLAN

Im Rahmen des Forschungsprojekts wurde das Weiterbildungsangebot RE:PLAN mit ins-
gesamt sechs Planspielen entwickelt, erprobt und umgesetzt. Die Spiele arbeiten den
Energie- und Materialeinsatz in Unternehmen spielerisch auf und geben einfache Metho-
den zur Analyse und Verbesserung von Unternehmensprozessen an die Hand. Dabei
wurden folgende Spiele entwickelt und stehen als Weiterbildungsangebot zur Verfiigung:
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RE:MATERIAL - das Planspiel zum Thema Energie- und Stoffstrommanagement
RE:MFKR - das Planspiel zum Thema Materialflusskostenrechnung

RE:LEAN - das Planspiel zum Thema Lean Production

RE:GEBAUDE - das Planspiel zum Thema Energierelevanz von Verwaltungsgebiuden
RE:PRODUKTION - das Planspiel zum Thema Relevanz energiebetriebener Quer-
schnittstechnologien

e RE:DESIGN - das Planspiel zum Thema Produktentwicklung mit Ecodesign

Mithilfe der in den Spielen vermittelten Kenntnisse und Methoden wird eine Qualifi-
zierung der Mitarbeiter erreicht, die zum einen ein Hinterfragen bestehender Strukturen
und Einstellungen in den Unternehmen und zum anderen auch eine Verhaltensinde-
rung hin zu einem ressourcenschonenderen und damit auch klimafreundlicheren Handeln
anstoBt. Langfristiges Ziel der Planspiele ist es, Klimaschutz- und Ressourceneffizienz-
Mafnahmen dauerhaft in den Unternehmensprozessen zu verankern.

Die Teilnehmer werden in allen Spielen aktiv dazu aufgefordert, ihre praktischen
Erfahrungen miteinzubringen und neue Ideen zur Losung bestehender Probleme im Spiel
zu entwickeln. Die Spieler lernen somit, bestehende Hemmnisse im Unternehmen zu
tiberwinden und ressourceneffizientes und klimaschonendes Handeln umzusetzen.

1.3.1 Zielgruppe der Spiele

Zu Projektbeginn wurden Unternehmensmitarbeiter als Zielgruppe fiir die Planspiele fest-
gelegt, um auf diese Weise die Ressourceneffizienz- und Klimaschutzthematik in die
Unternehmen zu bringen. Die genaue Zielgruppe unterscheidet sich dabei geringfiigig
von Spiel zu Spiel. Bei allen Spielen werden jedoch vor allem operative Entscheidungs-
trager in der Produktion angesprochen. In den Planspielen werden die Analysefihigkeit,
die Fihigkeiten zur Entwicklung von Mafinahmen, deren Kommunikation, die Entschei-
dung und die Durchsetzung anhand von praktischen Beispielen vermittelt und trainiert.
Auf diese Weise werden dauerhafte Lerneffekte erzielt. Die Mitarbeiter erwerben Fihig-
keiten, die ihnen im eigenen Unternehmen Vorteile bei der Aufdeckung von Effizienz- und
THG-Minderungspotenzialen verschaffen. Die Unternehmen profitieren durch die enga-
gierten Mitarbeiter, die realisierten Minderungspotenziale und hiufig sogar durch konkrete
Kosteneinsparungen (durch geringeren Ressourceneinsatz).

Im Projektverlauf konnte die Zielgruppe der Unternehmensmitarbeiter um die Zielgruppe
der Multiplikatoren, z. B. Berater, Fachverbinde und Netzwerke, erweitert werden, welche
sich durch ihre Fachkompetenz und ihre Wirkung als Multiplikatoren auszeichnen. Insbe-
sondere Berater zeigten ein sehr grofles Interesse an den Spielen und begiinstigen damit
die weitere Verbreitung der Spiele iiber deren Netzwerke. Auch bei Hochschulen bestand
grofes Interesse, die Spiele im Rahmen der Ausbildung der Studierenden zu verwenden,
sodass sowohl Lehrende als auch Studierende als eine weitere wichtige Zielgruppe mit hoher
Breitenwirkung angesehen und wihrend der Projektlaufzeit miteinbezogen wurden.
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1.3.2 Verwendung und Schutz der Spiele

Alle Planspiele wurden so entwickelt, dass diese mithilfe von PDF-Vorlagen selbst erstellt
und verwendet werden konnen. Die Spielmaterialien stehen fiir alle Spiele kostenfrei
zum Download zur Verfiigung. Dieses Buch soll den Trainer bei der eigenstindigen
Durchfiihrung der Spiele unterstiitzen.

Um die Projektergebnisse zu schiitzen und auch langfristig die Qualitit der Spiele
zu gewihrleisten, wurden die Spiele mit der Lizenz Creative Commons Namensbenen-
nung — Keine Bearbeitungen 4.0 International (CC BY-ND 4.0 international) geschiitzt.
Nutzung und Ausiibung der Spiele unterliegen daher den Bedingungen der Lizenz. Bei
der Weitergabe der Spiele ist die Creative-Commons-Lizenz zu beachten. Bei der Nut-
zung ist sicherzustellen, dass die Hochschule Pforzheim im Quellenvermerk enthalten ist.
Verdnderungen, Bearbeitungen, neue Gestaltungen oder sonstige Abwandlungen sind im
Quellenvermerk mit dem Hinweis zu versehen, dass die Daten gedndert wurden.

Ebenso wurde die Wort-/Bildmarke RE:PLAN beim Deutschen Patent- und Markenamt
fiir die Klassen 28, 41 und 42 in das Markenregister eingetragen.

1.4 Ressourceneffizienz und Klimaschutz

Gemil der VDI-Richtlinie 4800 ist, wie bereits dargestellt, ein wesentliches Ziel der
Ressourceneffizienz, einen Beitrag zur nachhaltigen Entwicklung zu leisten. Ressour-
ceneffizientes Handeln im Unternehmen trigt dazu bei, dass unndtiger Material- und
Energieeinsatz vermieden wird. Dadurch kdnnen neben den eigentlichen Rohstoffen auch
Emissionen reduziert werden. Denn die Bereitstellung von Energietrigern und Material
verursacht immer auch Umweltbelastungen. Diese konnen beispielsweise bei der Forde-
rung oder Veredelung von Rohstoffen entstehen. Wenn ein Unternehmen weniger Energie
oder Material verbraucht, werden damit gleichzeitig Treibhausgas (THG)-Emissionen und
weitere Umweltwirkungen reduziert. Der Beitrag zum Klimaschutz durch Materialeinspa-
rung ist abhéngig von der Art des Materials. So hat z. B. die Herstellung von Aluminium
eine hohere Treibhauswirkung als die Herstellung von Kunststoff. Zusitzlich ist insbeson-
dere auch die Reduktion des Einsatzes fossiler Energietrdger von hoher Relevanz fiir den
Klimaschutz, denn durch einen geringeren Einsatz bei Verbrennungsprozessen werden
automatisch CO,-Emissionen! vermieden.

U'Im Buch wird zur Vereinfachung und besseren Lesbarkeit der Begriff CO, synonym zu CO»-
Aquivalent (COjeq) verwendet. Bei allen Spielen werden Treibhausgasemissionen insgesamt
betrachtet, die jeweils in CO,-Aquivalenten angegeben werden.
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Abb. 1.2 Beitrige zur Minderung der CO;-Emissionen durch das ,,100 Betriebe“-Projekt. (Quelle:
Schmidt et al. 2019)

Das in Baden-Wiirttemberg durchgefiihrte Projekt ,,100 Betriebe fiir Ressourceneffi-
zienz"“ hat beispielsweise aufgezeigt, dass durch die Umsetzung von unterschiedlichen
Material- und Energieeffizienzmafinahmen CO;-Einsparungen in Héhe von ca. 350.000 t
pro Jahr erreicht werden konnen. Dabei wurden Beispiele ausgewertet, durch die sowohl
energetische als auch nicht-energetische Ressourcen eingespart wurden (Schmidt et al.
2019). Dadurch wird deutlich, dass Ressourceneffizienz einen entscheidenden Beitrag zum
Klimaschutz leisten kann. Abb. 1.2 zeigt die im Rahmen des Projekts erreichten Material-
und Energieeinsparungen sowie die Reduktion des fossilen Brennstoffes Steinkohle zur
Minderung der CO;-Emissionen durch das ,,100 Betriebe‘“-Projekt.

Durch eine transparente Erfassung der Energie- und Materialstrome iiber die gesamte
Wertschopfungskette bzw. iiber den gesamten Lebensweg hinweg kann auch eine Bewertung
der THG-Emissionen erfolgen. Dadurch koénnen Unternehmen Energie- und Materialver-
schwendungen und auch THG-intensive Prozesse aufdecken und gezielt an einer Optimierung
der Prozesse arbeiten. Vor dem Hintergrund einer Bepreisung der THG-Emissionen werden
gerade auch Einsparungen in diesem Bereich fiir Unternehmen zukiinftig relevanter. Selbst
wenn Ressourcen vorrangig aus dkonomischen Griinden eingespart werden, wird indirekt ein
Beitrag fiir den Umweltschutz geleistet (Schmidt 2011, S. 1).
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Ein wesentliches Ziel der Planspiele ist es, die Spielteilnehmer in Bezug auf die
in der produzierenden Industrie anfallenden THG-Emissionen aufmerksam zu machen,
die damit verbundene Problematik aufzuzeigen und Einsparmoglichkeiten offenzulegen.
Daher erfolgt in diesem Kapitel zum besseren Verstindnis eine kurze Einfithrung in die
Grundlagenbegriffe sowie in die Bilanzierung der Klimawirksamkeit von Unternehmen
und deren Produkten.

Treibhausgase und ihr Beitrag zum Treibhauseffekt
In den letzten Jahrzehnten haben die THG-Emissionen im Zuge der Industrialisierung stark
zugenommen und tragen entscheidend zum Klimawandel bei. Das bekannteste Treibhausgas
ist Kohlendioxid (CO;). Zahlreiche weitere Gase, wie Methan (CHy), Lachgas (N, O) oder
chlorierte Kohlenwasserstoffe, haben ebenfalls eine Treibhauswirkung, die noch stirker ist
als die von CO,. Um diese Treibhauswirkung bewerten zu konnen, wird der Strahlungs-
antrieb der Gase in Bezug zu dem von Kohlenstoffdioxid gesetzt. Daraus ergibt sich das
sogenannte Treibhauspotenzial (Global Warming Potential, GWP), das auf Kohlenstoff-
dioxid normiert ist. Die Treibhauswirkung von Gasen wird daher in CO,-Aquivalenten
(COzeq) angegeben. Ein Kilogramm Kohlenstoffdioxid erhélt dabei das THG-Potenzial von
1 kg COseq. Die Treibhauswirkung anderer Gase wird regelméBig vom Intergovernmental
Panel on Climate Change (IPCC) neu bewertet. Nach letztem Stand (2013) hat z. B. Methan
ein Treibhauspotenzial (kumulativ iiber 100 Jahre) von 28 kg COseq pro Kilogramm, was
bedeutet, dass 1 kg Methan zur gleichen Treibhauswirkung fiihrt wie die Emission von 28 kg
COz (Myhre et al. 2013, S. 714).

Fiir Unternehmen stellt sich die Frage, wie hoch die Treibhauswirkung ihrer Produkte,
Dienstleistungen oder des ganzen Unternehmens ist. Fiir eine solche Bestimmung haben
sich verschiedene Ansitze etabliert.

Die Lebenszyklusanalyse

Um die okologischen Wirkungen eines Produkts vollstindig abschdtzen und verstehen
zu konnen, ist es erforderlich, seinen gesamten Lebenszyklus zu betrachten. Denn iiber
alle Lebenswegstufen hinweg entstehen Umweltwirkungen, z. B. in Form von zugefiihr-
ter Energie oder auch durch die Emission von klimaschédlichen Gasen, die einem Produkt
zuzurechnen sind. Der Lebenszyklus eines Produkts beginnt mit dem Rohstoffabbau, geht
iiber die Weiterverarbeitung zu Vorprodukten bis hin zur Herstellung des Produkts. Damit
endet der Lebensweg eines Produkts jedoch nicht. Denn dann folgt die sogenannte Nut-
zungsphase des Produkts durch den Endverbraucher, die ebenso wie die Entsorgung am
Lebensende des Produkts in die Lebenszyklusanalyse einflie5t. Man spricht dabei auch von
einer Betrachtung ,,Von der Wiege bis zur Bahre* (engl. cradle to grave).
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Abb. 1.3 Lebenszyklusanalyse fiir Produkte: Cradle-to-grave-Lebensweg

Der gesamte Cradle-to-grave-Lebensweg kann in drei Teilbereiche unterteilt werden, wie
in Abb. 1.3 veranschaulicht:

1. Cradle-to-gate: Bei der Cradle-to-gate-Betrachtung flieBen alle 6kologischen Wirkungen
vom Rohstoffabbau bis zum Verlassen des Werkstors, also bis zum Werksausgang, ein.

2. Gate-to-gate: Bei der Gate-to-gate-Betrachtung werden lediglich Emissionen, die inner-
halb der Unternehmensgrenze, die jeweils festzulegen ist, anfallen, bilanziert.

3. Gate-to-grave: bei der Gate-to-grave-Betrachtung wird alles vom Werksausgang, also ab
der Nutzungsphase bis hin zur Entsorgung beriicksichtigt.

Durch die Betrachtung des gesamten Lebenswegs wird eine Verlagerung von Umweltwir-
kungen von einer in die andere Lebenszyklusphase sichtbar. Durch die Beriicksichtigung
einer Vielzahl von Umweltwirkungen konnen auch in diesem Bereich Verlagerungen deut-
lich werden. Dabei ist die Klimawirksamkeit nur ein Aspekt, der zusitzlich zu weiteren
okologischen Wirkungen, wie z. B. die Versauerung, Flichenverbrauch, Toxizitét etc., bei
der Lebenszyklusanalyse beriicksichtigt wird. Basierend auf der Analyse konnen die Phasen
mit den meisten Emissionen aufgedeckt und Losungsmoglichkeiten zur Verringerung der
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negativen 0kologischen Auswirkungen entwickelt werden. Die Lebenszyklusanalyse, auch
Okobilanz oder Life Cycle Assessment (LCA) genannt, ist durch die ISO-Normen 14040
und 14044 international (DIN Deutsches Institut fiir Normung e. V. 2009 bzw. 2006) stan-
dardisiert. Die Erstellung einer Okobilanz ist durch die Vielzahl der zu beriicksichtigenden
Umweltwirkungen komplex und mit viel Aufwand verbunden.

Der CO;-FuBlabdruck

Der CO;-FuBBabdruck (engl. Carbon Footprint, CF) basiert ebenfalls auf dem Lebenszy-
klusansatz, analysiert und bewertet im Gegensatz zur Okobilanz aber nicht alle Umweltwir-
kungen, sondern lediglich die Klimawirksamkeit eines Produkts oder einer Dienstleistung.
Beriicksichtigt werden alle THG-Emissionen und -entziige entlang des Lebenswegs ,,von
der Wiege bis zur Bahre*. Dabei flieen alle Transportaufwendungen, Energien, Rohstoffe,
aber auch die Entsorgung in die Bilanz ein. Wichtig ist jedoch, dass auf Basis eines CO;-
FuBabdrucks keine gesamtokologische Beurteilung des Produkts moglich ist (Hottenroth
etal. 2014, S. 10 f.)

Neben dem CO;-FuBBabdruck einzelner Produkte (engl. Product Carbon Footprint, PCF)
konnen Unternehmen auch einen CO;-FuBabdruck auf Unternehmensebene (engl. Cor-
porate Carbon Footprint, CCF) erstellen. Dabei werden nicht nur die auf ein Produkt
bezogenen THG-Emissionen bewertet, sondern direkte und indirekte THG-Emissionen auf
der gesamten Unternehmensebene. Die Erfassung und Bewertung der THG-Emissionen
ist fiir Unternehmen nicht immer einfach und es gibt unterschiedliche Herangehensweisen
zur Erfassung der THG-Emissionen, insbesondere auch in Bezug auf den Umfang der zu
betrachtenden Emissionen. Um eine Vergleichbarkeit herstellen zu konnen, gibt es hierfiir
internationale Empfehlungen, die Unternehmen zurate ziehen konnen.

Greenhouse Gas Protocol (GHG-Protocol)

Die Greenhouse-Gas-Protocol-Initiative des World Resource Institute (WRI) in Washing-
ton und des World Business Council for Sustainable Development (WBCSD) hat mehrere
international weitverbreitete Leitfdden zur Erfassung und Bewertung von THG-Emissionen
entwickelt. Unternehmen erhalten damit eine Leitlinie, wie sie ihre THG-Emissionen
berechnen und bewerten konnen.

e Greenhouse Gas Accounting Standard (= Corporate Standard) des Greenhous Gas
Protocols (GHG Protocol).

e GHG Protocol Corporate Value Chain (Scope 3) Accounting and Reporting Stan-
dard, der die Quantifizierung und Bewertung der THG-Emissionen iiber die gesamte
Wertschopfungskette hinweg vorsieht.

e GHG Protocol Product Life Cycle Accounting and Reporting Standard (= Product
Standard), um die THG-Emissionen von Produkten zu bewerten.
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Abb. 1.4 Darstellung der Scopes. (Quelle: In Anlehnung an World Resource Institute and World
Business Council 2004)

Nach dem GHG-Protocol konnen die THG-Emissionen auf Unternehmensebene drei unter-
schiedlichen Bereichen (Scopes), wie in Abb. 1.4 dargestellt, zugeordnet werden. Es wird bei
den Scopes zwischen direkten, unmittelbar im Verantwortungsbereich des Unternehmens
entstandenen, und den indirekten Emissionen unterschieden (World Resources Institute and
World Business Council 2004).

Scope 1-Emissionen beinhalten alle direkten Emissionen, die innerhalb eines Unterneh-
mens bei der Durchfiihrung der unternehmerischen Aktivitit entstehen, d. h. die im Besitz
oder unter der Kontrolle des Unternehmens sind, z. B. Emissionen aus der Verbrennung in
eigenen Heizkesseln und Emissionen aus der eigenen Produktion.

Scope 2-Emissionen beziehen alle indirekten THG-Emissionen aus der Erzeugung des
gekauften und vom Unternehmen verbrauchten Stroms und anderer Endenergien mit
ein. Hierbei werden auch die Emissionen beriicksichtigt, die am Ort der Erzeugung der
Endenergie entstehen (z. B. im Kohlekraftwerk).
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Scope 3-Emissionen bewerten alle vor- und nachgelagerten Emissionen, die beispielsweise
durch Vorleistungen, ausgelagerte Aktivititen, Dienstreisen der Mitarbeiter oder auch bei der
Entsorgung entstehen. Upstream-Emissionen beinhalten dabei die Emissionen der Vorpro-
dukte und aller Materialien, die vom Unternehmen fiir die Produktion eingekauft werden,
sodass damit auch die damit verbundenen Emissionen fiir die Energie und weiter vorge-
lagerte Vorprodukte und Rohstoffe beriicksichtigt werden. Die Downstream-Betrachtung
beriicksichtigt dagegen alle Emissionen, die nach dem Warenausgang des Unternehmens,
also z. B. wihrend der Nutzungsphase oder der Entsorgung, anfallen.

Bei der Bilanzierung der THG-Emissionen gemél dem GHG-Protocol ist die Bewertung
der Scope 1- und 2-Emissionen verpflichtend, wobei die Scope 3-Emissionen freiwillig erho-
ben werden konnen. Unternehmen miissen vorab ihre Unternehmensgrenzen klar definieren,
sodass die Erfassung der THG-Emissionen eindeutig ist.

In Abschn. 2.4 wird nédher auf den Beitrag zur Treibhausgas-Minderung im Rahmen
des Projekts eingegangen. Bei allen Spielen erfolgt eine Betrachtung der CO;-Bilanz und
moglicher THG-Einsparungen, um den Fokus auf den mit Ressourceneffizienz verbundenen
Beitrag zum Klimaschutz zu legen. Wie oben erldutert, erfolgt dadurch lediglich die Betrach-
tung der Klimawirksamkeit und keine umfingliche Bilanzierung aller Umweltwirkungen,
die im Rahmen der Spiele jedoch zu komplex wire.
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In diesem Kapitel erfolgt eine Darstellung der wichtigsten Projektergebnisse und Erkennt-
nisse wihrend der Projektlaufzeit. Inwieweit die zuvor definierten Projektziele erreicht
wurden und welche Reduktion von Treibhausgasemissionen sich aufgrund der Planspiel-
durchfithrungen ergeben hat, wird in diesem Kapitel erlautert.

2.1 Planspieldurchfiihrung in der Praxis

Wihrend der Projektlaufzeit konnten alle Spiele bundesweit mit mehreren Unternehmen
getestet werden (siehe dazu auch Abb. 2.1). Das Planspiel zum Thema Lean Produc-
tion stiel} dabei auf die groBite Resonanz. Dies kann zum einen damit begriindet werden,
dass das Thema in produzierenden Unternehmen ein bekanntes Themengebiet ist, bei
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Abb.2.1 Verteilung der durchgefiihrten Spiele nach Planspielthema

dem ein hohes 6konomisches Einsparpotenzial erwartet wird. Zum anderen ist das Thema
Lean Production ein sinnvolles Einstiegsthema in den Bereich der Energie- und Materi-
aleinsparung, da erst nach der Beseitigung von bestehenden Verschwendungen, weitere
sinnvolle Einspar- und Optimierungsmafinahmen ermittelt und umgesetzt werden kénnen.
Das RE:LEAN-Planspiel bot sich damit auch als ein Tiir6ffner fiir die anderen Planspiele
an, die tiber Lean hinausgehende Moglichkeiten zur Umsetzung von ressourceneffizientem
Handeln und damit zur Einsparung von THG vermitteln.

Neben den Unternehmensmitarbeitern konnten auch Berater und Studierende fiir die
Planspiele begeistert werden, welche als Multiplikatoren fiir eine weitere Verbreitung
der Spiele dienen. Durch die im Rahmen des Projekts durchgefiihrten Train-the-Trainer-
Schulungen zur Ausbildung von Spielleitern wird die Multiplikatorwirkung entscheidend
verstirkt (weitere Informationen dazu in Abschn. 2.2). Die ausgebildeten Spielleiter wur-
den befihigt, die Spiele auch nach Projektende in Unternehmen durchzufiihren und das
Fachwissen und die Handlungskompetenz in den Unternehmen weiter zu stédrken.

Die Planspiele konnen sowohl inhouse als auch extern durchgefiihrt werden. Wiahrend
der Pilotphase hat sich gezeigt, dass Unternehmen vorwiegend an Inhouse-Schulungen
interessiert sind, um zum einen Reisekosten zu sparen und zum anderen mehrere Mit-
arbeiter gleichzeitig einzubinden und auf einen gemeinsamen Wissensstand zu bringen.
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Dadurch soll langfristig gewdhrleistet werden, dass sich unterschiedliche Mitarbeiter der
Themen der Ressourcenoptimierung annehmen, sich gegenseitig austauschen und im
Unternehmen neue Anstd8e geben konnen. Fiir Multiplikatoren aus unterschiedlichen
Beratungsinstitutionen hat sich dagegen gezeigt, dass gemischte Schulungsgruppen besser
funktionieren.

2.2 Erreichte Zielgruppen

Im Laufe des Projekts konnten insgesamt 611 Personen anhand der sechs Planspiele
geschult werden (siehe auch Abb. 2.3). Wie in Abb. 2.2 dargestellt, gehorten 307 Per-
sonen zur Zielgruppe der Unternehmensmitarbeiter, die aus insgesamt 55 Unternehmen
stammten, und 304 Personen zur Zielgruppe der Multiplikatoren (Berater, Studierende,
Lehrende etc.).

Da davon ausgegangen werden kann, dass alle Spieler ihr im Spiel erlerntes Wissen als
Multiplikatoren an andere Personen weitergegeben haben, kann von einer deutlich grofe-
ren Anzahl an indirekt erreichten Personen ausgegangen werden. Zur groben Abschitzung
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Abb.2.2 Ubersicht iiber die erreichten Zielgruppen
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der erreichten Personen und der damit verbundenen Wirkungen wird angenommen, dass
jede geschulte/informierte Person mit fiinf weiteren Personen iiber das Thema Ressour-
ceneffizienz gesprochen hat. Dies ist jedoch als eine sehr konservative Annahme zu sehen,
da die Effekte voraussichtlich deutlich hoher liegen. Denn die Projektnachevaluation hat
gezeigt, dass jeder Spieler innerhalb des Unternehmens mit ca. 15 Personen und auBerhalb
des Unternehmens mit durchschnittlich 25 Personen iiber das Weiterbildungsangebot und
die Relevanz von Ressourceneffizienz gesprochen hat. Zudem haben die Unternehmen in
der Nachevaluation angegeben, dass im Schnitt 20 Personen zusitzlich zu den Spielern
fiir die Thematik sensibilisiert wurden sowie noch ca. sechs weitere Personen von der
Relevanz von Material- und Energieeffizienzmalnahmen iliberzeugt werden konnten.

Durch die Vorstellung der Planspiele auf unterschiedlichen Konferenzen (z. B. auf
der Hannover Messe, auf dem Ressourceneffizienz- und Kreislaufwirtschaftskongress
Baden-Wiirttemberg) konnten insgesamt ca. 580 Multiplikatoren erreicht werden, die liber
Planspiele und die vermittelten Methoden anschaulich informiert wurden. Es ist davon
auszugehen, dass diese Personen wiederum zur Bekanntmachung der Spiele und der damit
verbundenen Methoden beitragen (Abb. 2.3).

00 oo
611

L BEREY .o BTG -------nnemmeannemnenneoseanneseen s
frene TN
: pifid tifid

§ 500 |- eee00e T TTTTTTTTTmTTTT @000 < TTTTTTTTTTTTTTTTTmTTTTTTITTTIIIATT
s e neen
00000 00000

o 111 11—
5 e meen
00000 00000

300 Looermeene ] e 4.0,0. 3, SO
00000 00000
e e
00000 00000

SR | ||| 111
een neen
00000 00000

oy L] 110+ S 1004 SRR | |\
00000 00000
een neen
00000 00000
0 tnen tnen

m Spielteilnehmer m Teilnehmer an Infoveranstaltungen ausgebildete Trainer
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2.3  Evaluationsergebnisse

Zur weiteren Optimierung der Planspielmaterialien sowie zur Abschitzung der Wir-
kung der Spiele hinsichtlich der Umsetzung von ressourceneffizienten Malnahmen wurde
ein Evaluationskonzept entwickelt. Ziel der Evaluation war es, ein direktes Feedback
der Spieler zum Spiel zu erhalten, welches unmittelbar zur Weiterentwicklung und
Optimierung genutzt werden konnte. Im Mittelpunkt standen hierbei folgende Fragen:

e Konnten im Rahmen des Spiels die jeweiligen Lernziele vermittelt werden?

e Sehen die Spieler Ankniipfungspunkte im Unternehmen?

e Fiihlen sich die Spieler nach dem Spieltag in der Lage, das erlernte Wissen in das
eigene Unternehmen zu tragen und idealerweise Verdnderungen anzustofen?

Zur Wirkungsabschitzung wurden sowohl die Spieler als auch die Teamleiter von
Inhouse-Schulungen in Unternehmen zusitzlich um ein Feedback zur Bereitschaft des
Unternehmens und zu eventuell bestehenden Hemmnissen bei der Umsetzung von Res-
sourceneffizienzmafinahmen gebeten. Nicht erfasst wurden dabei Unternehmen, die an
gemischten Spielterminen teilgenommen haben. Dariiber hinaus wurde ca. drei Monate
nach Spieldurchfiihrung mit einigen Unternehmen eine Nachevaluation durchgefiihrt, um
die Umsetzung und den Transfer der erlernten Inhalte auf das eigene Unternehmen
abzufragen und Abschitzungen des damit verbundenen THG-Minderungspotenzials zu
erhalten. Wihrend der Projektlaufzeit konnte eine Nachevaluation jedoch nur in einem
geringen Umfang durchgefiihrt werden, da ein Grofteil der Planspieldurchfiithrungen
erst gegen Ende der Projektlaufzeit stattgefunden hat und somit nur wenig Zeit fiir die
Nachevaluation blieb.

Ergebnisse der Teamleiterfragebogen
Von den bei Inhouse-Schulungen in Unternehmen befragten Teamleitern gab es einen
Riicklauf von 14 Teamleiterfragebdgen, die ausgewertet werden konnten.

Die Planspiele wurden von Unternehmen aus unterschiedlichen Branchen, wie Elek-
troindustrie, chemische Industrie, metallverarbeitende Industrie, Medizintechnik, Automo-
bilindustrie etc., als Weiterbildungsmoglichkeit fiir ihre Mitarbeiter genutzt. Dabei haben
tiberwiegend groBere Unternehmen mit mehr als 250 Mitarbeitern und einem Umsatz von
mehr als 50 Mio. EUR das Weiterbildungsangebot gebucht, wobei ein etwas hoherer Anteil
der erreichten Unternehmen familiengefiihrt ist.

Die meisten der befragten Unternehmen sind nach DIN ISO 9001, 50001 und 14001
zertifiziert und messen dem Thema Material- und Energieeffizienz eine hohe bis sehr hohe
Bedeutung bei. In der Regel wurden daher auch schon vor der Planspieldurchfiihrung Pro-
jekte zur Steigerung der Material- und Energieeffizienz im Unternehmen, z. B. im Rahmen
von Zertifizierungen nach ISO, durchgefiihrt. Dabei wurden sowohl energetische Opti-
mierungen als auch Prozessoptimierungen zur Einsparung von Hilfs- und Betriebsstoffen
umgesetzt.
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Ergebnisse der Spielerfragebogen

Insgesamt wurden iiber alle sechs Planspiele hinweg 518 Spielerfragebdgen ausgewertet.
Die Ergebnisse haben gezeigt, dass die Vermittlung der Methoden mithilfe der Planspiele
sehr gut gelungen ist. Die Spieler geben fast durchweg an, dass sie die im Spiel angewandte
Methode verstanden haben (97-100 %) und die Erwartungen der Spieler an das Planspiel
meist voll erfiillt oder gar iibertroffen wurden.

Die grofle Mehrheit der Befragten hat dariiber hinaus angegeben, dass sie Ankniip-
fungspunkte bei der Anwendung der Methode im Unternehmen sehen (siche Abb. 2.4,
Hinweis zur Abbildung: die Antwortmdglichkeit ,.keine Angabe“ wird in der Grafik nicht
dargestellt). Die groBe Mehrheit der Teamleiter und der Spieler hat die eher hohe bis sehr
hohe Bereitschaft, Material- und Energieeffizienzmanahmen umzusetzen, hervorgehoben.
Die Unternehmen, die an den Planspielen teilgenommen haben, sind dem Thema gegen-
iiber grundsitzlich aufgeschlossen und an einer weiteren Umsetzung von Material- und
Energieeffizienzmafinahmen interessiert.

Allerdings wurden sowohl seitens der Teamleiter als auch seitens der Spieler verschie-
dene im Unternehmen bestehende Hemmnisse bei der Anwendung der erlernten Methoden
gesehen. Zeitmangel, aber auch die mit den Malnahmen verbundenen Investitionskosten
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Abb.2.4 Bestehen Ankniipfungspunkte im Unternehmen?
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Abb.2.5 Hemmnisse in der Anwendung aus Sicht der Spieler

wurden dabei als ein Hauptproblem angesehen. Aulerdem wurden seitens der Spieler hiu-
fig auch die Fithrungskrifte oder bestehende Hierarchien als eine Hiirde zur Umsetzung von
Ressourceneffizienzmaflnahmen gesehen (siche Abb. 2.5). Teamleiter dagegen wiesen auf
eine teilweise fehlende Akzeptanz der Umsetzung seitens der Belegschaft hin.

Da die grofle Mehrheit der Spieler angab, die Planspiele weiterzuempfehlen, ist davon
auszugehen, dass das Ziel einer spielerischen, interaktiven und praxisnahen Wissensver-
mittlung gelungen ist. Die Ergebnisse zeigen damit auf, dass sich die Planspiele sehr gut als
ein Tool der Wissensvermittlung eignen und auch ein Weiterbildungsbedarf bei den Unter-
nehmen hinsichtlich der mit den Planspielen vermittelten Methoden besteht. Mithilfe der
Planspiele erhalten die Unternehmen die Moglichkeit, mit einer eintdgigen Schulung ihren
Mitarbeitern einen ersten Einstieg in das Thema zu ermoglichen, um auf diese Weise spiter
neue Optimierungspotenziale zu entdecken und zu heben.

Ergebnisse der Nachevaluation

Im Rahmen einer Nachevaluation wurde ca. drei Monate nach der Spieldurchfiihrung
erhoben, ob und inwiefern die Spiele in den Unternehmen zu ressourceneffizienten Opti-
mierungen und damit auch zur Einsparung von Treibhausgasemissionen beigetragen haben.
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Da der Grofteil der Spiele erst im Jahr 2019 durchgefiihrt werden konnte, war lediglich bei
zehn Unternehmen eine Nachevaluation moglich. Die Nachevaluation erfolgte im Rahmen
eines Telefoninterviews mit dem jeweiligen Projektverantwortlichen im Unternehmen. Auf-
grund der geringen Fallzahlen lassen sich keine signifikanten Ergebnisse ableiten, aber die
Ergebnisse vermitteln zumindest einen ersten Eindruck zur Wirksamkeit der Spiele.

Bei den befragten Unternehmen machen die Materialkosten im Mittelwert ca. 50 % der
Gesamtkosten aus. Die Befragten sollten daraufhin eine Einschitzung zum vorhandenen
Einsparpotenzial durch die Umsetzung von MaterialeffizienzmaBBnahmen in ihrem Unter-
nehmen abgeben. Im Durchschnitt wurde ein Einsparpotenzial von ca. 4 % angegeben. Der
Energiekostenanteil lag insgesamt lediglich bei ca. 4 %. Fiir den Energiebereich wurde von
den Befragten ein Einsparpotenzial von etwa 8 % angenommen.

Abb. 2.6 verdeutlicht, dass die Spieldurchfithrungen einen positiven Einfluss auf die
Bereitschaft zur Umsetzung wie auch auf die eigentliche Umsetzung von ressourceneffizi-
enten Maflnahmen haben. So soll das Spiel RE:LEAN in einem Unternehmen beispielsweise
als Inhouse Training in der unternehmenseigenen Weiterbildungsakademie dauerhaft ver-
ankert werden. Ein weiteres Unternehmen hat auf Basis des Planspiels RE:MATERIAL
beispielsweise die Kennzahl ,,Materialeffizienz* zur Messung der Umweltleistung im EHS-
System (EHS = Environmental Health Safety) eingefiihrt. Die Unternehmensvertreter gaben

10%

mJa u Nein Vielleicht

Abb.2.6 Unterstiitzung, um Projekte zur Steigerung der Ressourceneffizienz anzustofien
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zudem an, dass die Planspiele zum Abbau von Hemmnissen beitragen konnten, z. B. indem
die Geschiftsfiithrung von dem Thema Ressourceneffizienz iiberzeugt werden konnte oder
die Unwissenheit in Bezug auf die eigene Produktion minimiert und Kompetenz bei den
Mitarbeitern aufgebaut werden konnte.

Im Rahmen der Nachevaluation sollte eine Schitzung der Material- und Energieeinspa-
rung und der damit verbundenen THG-Minderung abgegeben werden, welche durch die
Umsetzung von neuen Projekten in den Unternehmen erreicht wurde. Aufgrund der kur-
zen Zeitspanne zwischen der Planspieldurchfiihrung und der Befragung zur Nachevaluation
waren diesbeziiglich noch keine quantitativen Aussagen moglich. Die Unternehmen planen
jedoch, Projekte im Bereich der Energie- und Materialeffizienz umzusetzen, sodass weitere
Optimierungen sowie Ressourcen- und THG-Einsparungen zu erwarten sind.

24  Beitrag zur Minderung der Treibhausgasemissionen

Ein wichtiges Ziel der Planspiele ist es, einerseits ein Bewusstsein fiir die Themen CO,
und Klimaschutz zu vermitteln und andererseits durch die Umsetzung von konkreten
MaBnahmen in den Unternehmen zu einer Reduktion der THG beizutragen.

Zum Projektende wurde versucht, die bereits erreichten Treibhausgasreduktionen zu quan-
tifizieren, wofiir einige Annahmen getroffen werden mussten. Als Grundlage fiir die weitere
Berechnung der Wirkkette wird die Anzahl der direkt und indirekt erreichten Personen durch
Schulungsteilnahmen und Teilnahme an Informationsveranstaltungen herangezogen. Die
Anzahl an Personen ist notwendig, um ableiten zu kénnen, wie viele Personen nach Kennen-
lernen eines der Planspiele voraussichtlich THG-mindernde MaBnahmen ergriffen haben. Zur
Berechnung der THG-Emissionen wurden die in der Arbeitshilfe zur Ermittlung der THG-
Minderungen des BMU beinhalteten Vorgaben und Empfehlungen (Tews et al. 2020) fiir
Beratungsprojekte als Grundlage genutzt. Die getroffenen Annahmen zur Effektivitit und
Wirkdauer sind jedoch fiir dieses Projekt als eher konservativ anzusehen, da davon auszuge-
hen ist, dass die im Rahmen des Projekts erreichten Zielgruppen einen hoheren Einfluss auf
die THG-Emissionen haben. Das lédsst sich damit begriinden, dass es sich bei dem Projekt um
kein reines Beratungsprojekt handelt, sondern um eine fachliche Weiterbildung von Beschif-
tigten, die direkt in ressourceneffizientes Handeln und damit auch in die Reduzierung von
THG-Emissionen miindet.

Tab. 2.1 veranschaulicht, wie viele Personen im Rahmen des Projekts zur THG-
Minderung beitragen haben.

Im Rahmen des Projekts haben insgesamt 611 Personen (Gruppe 1) an Spieldurchfiih-
rungen teilgenommen. Das waren in der Regel hoch motivierte und interessierte Personen
aus Unternehmen und diversen Institutionen, oft mit Entscheidungskompetenz. Es ist
davon auszugehen, dass viele der Teilnehmer im Nachgang auch tatsdchlich ressour-
ceneffizientes Handeln umsetzen und damit zu einer THG-Minderung beitragen. Die
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Tab.2.1 Anzahl der Personen, die zur THG-Minderung beigetragen haben. (Quelle: eigene Dar-
stellung)

Zielgruppe Anzahl Effektivitdt? (Anteil, | Anzahl der
erreichter | der zur Personen, die zur
Personen | THG-Minderung THG-Minderung

beitrigt) beigetragen haben

Bei Spieldurchfiihrungen direkt erreichte | 611 15 % 92

Personen

Bei Trainerausbildungen direkt erreichte | 148 15 % 22

Personen

Bei 576 2 % 12

Spielprisentationen/Infoveranstaltungen
direkt erreichte Personen

Indirekt erreichte Personen (Berechnung | 6675 1 % 67
mithilfe des Faktors 5°:
(611 4 148 + 576) x 5)

Gesamt 8010 193

2 Die in der Spalte Effektivitit genannten Prozentsitze orientieren sich an den in der Arbeitshilfe
zur Ermittlung der Treibhausgas-Minderung vorgeschlagenen Prozentsitzen, die seitens des BMU
zur Verfligung gestellt wird

b Es wird davon ausgegangen, dass jede direkt erreichte Person weitere fiinf Personen fiir die The-
men sensibilisiert (Faktor 5). Im Rahmen des Projekts wurde diese Annahme tiberpriift und bestitigt,
weitere Erlduterungen dazu siehe Abschn. 2.2

in der Arbeitshilfe zur Ermittlung der THG-Minderung fiir sehr intensive Beratungen
nach Tews et al. (2020, S. 8) vorgeschlagene Standardzahl von 15 % fiir die Effektivi-
tit der Mafinahme diirfte deshalb als absolute Untergrenze betrachtet werden. Zusitzlich
zu den Spielteilnehmern haben 148 Personen an den Trainerschulungen (Gruppe 2) teil-
genommen. Dieser Personenkreis ist noch motivierter, es wurden immerhin zwei ganze
Arbeitstage geopfert. Zudem sind nach der Trainerschulung auch weitere Beratungstitig-
keiten im Bereich Ressourceneffizienz moglich. Es ist davon auszugehen, dass ebenfalls
mindestens 15 % der Trainer selbst auch THG-mindernde MaBnahmen initiieren. Dazu
kommen weitere Personen, die durch Informationsveranstaltungen, Messestdnde und Ahn-
liches erreicht wurden (Gruppe 3: 576 Personen mit einer Effektivitit von 2 %), sowie
Personen, die indirekt durch die Teilnehmer der Schulungen und der Infoveranstaltungen
erreicht wurden (Gruppe 4: 6675 Personen mit einer Effektivitit von 1 %). Die Zielgrup-
pen werden in Abschn. 2.2 beschrieben. Auf Basis dieser Annahmen ergreifen ca. 193
Personen konkrete Mallnahmen, die zu einer THG-Minderung beitragen (Tab. 2.1).

Als schwierig erweist sich die Abschitzung des THG-Einsparpotenzials der getroffe-
nen Maflnahmen. Das baden-wiirttembergische Projekt ,,100 Betriebe fiir Ressourceneffi-
zienz"“ umfasste ca. 100 Einzelbeispiele, d. h. Einzelma3nahmen der verschiedensten Art
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aus dem Material- und Energiebereich, aus organisatorischen und technischen MafBinah-
men, und fiihrte, wie bereits in Abschn. 1.4 ausgefiihrt, zu CO,-Einsparungen in Hohe
von ca. 350.000 t pro Jahr. Das Verhiltnis von material- zu energiebezogenen Mafinah-
men betrug dabei 1/3 zu 2/3. Pro MaBnahme (und meistens auch pro kleine und mittlere
Unternehmen) liegt die Einsparung also bei einigen 1000 t COzeq pro Jahr.

Ein anderer Ansatz geht von folgenden Annahmen aus:

1. Wie groB sind die CO,-Emissionen pro Beschiftigtem?

2. Wie groB ist das Einsparpotenzial?

3. Auf wie viele Beschiftigte wirkt eine Person ein, die eine Schulung mitgemacht hat
oder dadurch beeinflusst wird?

Zu 1.: Da bei den THG-Emissionen auch der Beitrag durch den Materialeinsatz mitbe-
rlicksichtigt werden soll, kénnen nicht nur die direkten Emissionen einer Branche (Scope
1) oder jene durch die Energiebereitstellung (Scope 2) betrachtet werden, sondern auch
die indirekten durch Vorleistungen (Scope 3). Solche Gesamtemissionen sind jedoch fiir
einzelne Branchen (z. B. verarbeitende Industrie — Gruppe C der Wirtschaftsstatistik) sehr
schwierig zu ermitteln. Deshalb wird von der Produktion in der Industrie einschlieflich
der Bauwirtschaft ausgegangen. Dieser Wert lag 2017 in Deutschland bei etwa 2 - 108 t
COseqg/a (Umweltbundesamt 2020), die dazu korrespondierende Beschiftigtenzahl bei
ca. 9,7 Mio. Personen (Statistisches Bundesamt 2020). Dies wird als BezugsgroBe fiir
die Emissionen verwendet: Das entspricht einem CO;-Ausstof3 von ca. 21 t CO,eq/a pro
Beschiiftigtem.

Zu 2.: In der groBen MaRess-Studie im Auftrag des BMU wurde darauf hingewie-
sen, dass im Durchschnitt 20 % der Materialkosten der Unternehmen im verarbeitenden
Gewerbe langfristig reduziert werden konnten (Diestelkamp et al. 2010, S. 35 f.), was in
erster Ndherung auch auf die THG-Emissionen iibertragen werden kann. Dieser Wert ist
allerdings theoretisch. Empirisch hat die DEMEA allein im Bereich der Materialeffizienz
bei iiber 1000 Potenzialstudien in KMU ein monetidres Einsparpotenzial (gemessen am
Umsatz) von im Durchschnitt knapp 2 % ermittelt (Schmidt und Schneider 2010). Bei
den von der DEMEA genannten 2 % handelt es sich um sehr konservative Schitzungen,
da nur direkte Einsparungen beriicksichtigt wurden. Auflerdem fehlen MafBnahmen im
Energiebereich.

Die Ergebnisse der Nachevaluation (siehe Abschn. 2.3) haben ergeben, dass die
Unternehmen eher von einem Einsparpotenzial im Materialbereich von bis zu 4 %
und im Energiebereich sogar von bis zu 8 % ausgehen. Das entspricht in etwa den
Verhiltnissen zwischen dem Material- und Energiebereich, die in der oben genannten
baden-wiirttembergischen Studie ermittelt wurden.

Im Folgenden wird deshalb mit dem vorsichtigen Wert von ca. 6 % Einsparpotenzial
gerechnet. Die Einsparpotenziale betreffen teilweise direkt den Energieeinsatz in der Pro-
duktion, z. B. durch Verwendung ineffizienter Motoren, Aggregate und Druckluftsysteme,
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fehlende Wiarmeriickgewinnung, mangelhafte Standby-Schaltungen oder nicht addquate
Heizung und Beleuchtung, die sich direkt auf die THG-Emissionen auswirken. Auflerdem
wird die emissionsreduzierende Wirkung bei Materialeinsparungen, also bei geringerem
Roh-, Hilfs- und Betriebsstoffeinsatz beriicksichtigt. Denn mit jedem eingesetzten Mate-
rial ist ein THG-Rucksack verbunden, jedes eingesparte Material fiihrt folglich zu einer
Emissions-Minderung iiber den gesamten Industrieprozess, die sich damit auch auf die
vor- und nachgelagerten Stufen der Wertschopfungskette auswirkt.

Die Wirkungsdauer dieser Manahmen ldsst sich nur schwer abschitzen. Ordnet man
organisatorische Malnahmen den Verhaltensidnderungen zu, so ldge der Standardwert bei
zwei Jahren (Tews et al. 2020, S. 13), was aber eher gering wire. Bei technischen Maf3-
nahmen kann von acht Jahren ausgegangen werden. Wir gehen im Mittel von vier Jahren
aus, wobei investive Malnahmen meistens eine deutlich lingere Wirkung entfalten.

Geht man von einem THG-Aussto3 von ca. 21 t COzeq/a pro Mitarbeiter aus, so
ergeben 6 % Einsparpotenzial einen Wert von ca. 1,3 t CO,eq/a pro Mitarbeiter und
iiber die Wirkdauer von vier Jahren gerechnet insgesamt ca. 5,2 t CO,-Minderung pro
Mitarbeiter.

Zu 3.: Typischerweise sind die Planspielteilnehmer Angehorige des unteren oder mittleren
Managements. Sie sind hidufig fiir den Produktionsbetrieb oder den Umwelt-/ Nachhal-
tigkeitsbereich eines kleinen oder mittleren Betriebs verantwortlich oder sie verantworten
Teilbereiche eines groferen Unternehmens oder Konzerns. Diese Personen tragenihrerlerntes
Wissen in das Unternehmen hinein und initiieren dort Verbesserungsmafinahmen und leiten
weitere Personenim Unternehmen bei der Umsetzung an. Umdie im Unternehmen beeinfluss-
baren THG-Emissionen zu berechnen, schitzen wir den Einfluss dieser Personen auf ca. 100
Mitarbeiter im Unternehmen. Diese Zahl stellt lediglich eine rechnerische Grofle dar und
steht damit stellvertretend fiir die anteiligen THG-Emissionen des Unternehmens bzw. des
moglichen Einsparpotenzials. Jede Person, die durch die Schulungen direkt oder indirekt zur
THG-Minderung beitrigt und einen Unternehmensbereich mit ca. 100 Beschiftigten beein-
flusst, hat damit ein Einsparpotenzial von 520t COseq. Bezogen auf die in Tab. 2.1 errechnete
Anzahl an Personen ergibt sich ein Einsparpotenzial von ca. 100.000 t COzeq (siehe Abb.2.7).

Weitere Auswirkungen nach Projektende

Auch nach Projektende ist aufgrund der ausgebildeten Trainer mit weiteren THG-
Minderungen zu rechnen, wenn diese die Planspiele anwenden. Die erwartete Minderung
ist in Tab. 2.2 dargestellt.

Perspektivisch gesehen ist davon auszugehen, dass nach Projektende mindestens 15 %
der wihrend der Projektlaufzeit ausgebildeten 148 Trainer selbst Schulungen durchfiihren
werden. Ausgehend von der Annahme, dass diese Trainer im Schnitt fiinf Planspiele pro
Jahr mit ca. acht Teilnehmern durchfiihren, konnten damit weitere 1760 Personen (Gruppe 5)
innerhalb der nédchsten zwei Jahre direkt mit Spieldurchfiihrungen erreicht werden. Auf3er-
dem kann auch bei dieser Personengruppe davon ausgegangen werden, dass diese wiederum
indirekt weitere Personen erreichen und zur Umsetzung von MaBnahmen motivieren kénnen
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193 Personen
setzen THG-mindernde
MaRnahmen um

pro 100 O

Abb.2.7 CO,-Einsparung des Projekts RE:PLAN

ca. 25.000 t
CO.eq/a

ca. 100.000 t
CO.eq
in 4 Jahren

Tab.2.2 Durch ausgebildete Trainer erreichte Personen

Zielgruppe Anzahl Effektivitiit Anzahl der Personen, die zur
THG-Minderung beitragen

Weitere erreichte Personen, welche iiber die | 1760 15 %* 264

wihrend der Projektlaufzeit ausgebildeten

Trainer erreicht wurden: 15 % der Trainer

erreichen pro Spiel im Schnitt 8 Personen

bei 5 Spieldurchfiihrungen im Jahr

(22 x 8 x 5 x 2a)

Indirekt erreichte Personen iiber neu 8800 1% 88

geschulte Personen: Berechnung mithilfe

des Faktors 5 (1760 x 5)

Gesamt 10.560 352

4 Dieser Prozentsatz orientiert sich wiederum am Vorschlag der Arbeitshilfe zur Ermittlung der Treibhausgas-
Minderung. Diese Annahme ist jedoch sehr konservativ, da davon auszugehen ist, dass ein hoherer Anteil an
Trainern die Spiele auch weiterhin anbieten und spielen wird. Die Trainer haben aktiv an der Ausbildung
teilgenommen, um das Thema weiter voranzutreiben. Daher kann von einer hoheren Effektivitit ausgegangen

werden
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352 Personen
setzen THG-mindernde
MaRnahmen um

VN
ca. 183.000 t
CO.eq
in 4 Jahren

x 130t
COeq/a ca. 45.760 t
CO.eq/a
pro 100 O
Mitarbeiter |
————— Einsparwert ----- ------- Wirkdauer ------:

Abb.2.8 Zu erwartende weitere CO,-Einsparungen nach Projektende

(hier kommt wieder der Faktor 5 zur Berechnung der indirekt erreichten Personen mit einer
Effektivitit von 1 % zum Tragen). Fiir die Zukunft kann damit weiteres Einsparpotenzial in
der in Abb. 2.8 dargestellten Hohe erwartet werden.

Damit kann durch das RE:PLAN-Projekt insgesamt eine THG-Minderung von
ca. 283.000 t CO,eq erzielt werden (100.000 t CO»eq wihrend der Projektlaufzeit zuziig-
lich 183.000 t CO,eq nach Projektende). Dieser Wert ist als konservativ anzusehen. Selbst
wenn diese Zahl aufgrund der Unsicherheiten der Berechnung um einen Faktor 5 zu hoch
wire, so wire das Forschungsprojekt immer noch giinstiger als die derzeit geplante CO»-
Bepreisung von 25 EUR/t. Dies unterstreicht die Bedeutung von MafBinahmen in diesem
Weiterbildungsbereich.
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AbschlieBende Bewertung - Planspiele als
eine geeignete didaktische Methode zum
Einstieg in das Thema Ressourceneffizienz

Kerstin Anstatt, Mario Schmidt und Frank Bertagnolli

In diesem Kapitel wird der Einsatz von Planspielen als didaktische Methode in der
Weiterbildung abschliefend bewertet. Die Praxisanwendung der Spiele hat gezeigt, dass
Planspiele einen guten Einstieg in das Thema Ressourceneffizienz darstellen und im Spiel
wichtige Impulse zur weiteren Umsetzung im Unternehmen gegeben werden konnen.
Die Planspielreihe RE:PLAN adressiert mit ihren Spielen sechs unterschiedliche
Bereiche im Unternehmen, die ein hiufig noch ungenutztes Potenzial zur Einsparung
vom Material und Energie aufweisen: Dies umfasst sowohl die Produktentwicklung,
bei der von Anfang an auf ein ressourcenschonendes Design geachtet werden sollte,
als auch bereits bestehende Produktionsprozesse, bei denen sich iiber die Zeit ggf.
Verschwendungen eingeschlichen haben oder im Rahmen von technischen Innovatio-
nen Verbesserungsmoglichkeiten entstanden sind. Dariiber hinaus wird die Verwendung
der produktionsbezogenen und der gebdudebezogenen Energie im Unternehmen néher
betrachtet. Mithilfe der durch die Planspiele vermittelten Analysemethoden konnen
Einsparpotenziale aufgedeckt, zum Umdenken angeregt und Losungsansitze zur Verbes-
serung entwickelt werden. Die Umsetzung von Material- und Energieeffizienzma3nahmen
zieht in der Regel Verdnderungsprozesse im Unternehmen nach sich. Gerade bei Verdnde-
rungsprozessen ist die Einbindung und die Kommunikation mit allen beteiligten Personen
im Unternehmen ein entscheidender Erfolgsfaktor. Die entwickelten Spiele konnen hierfiir
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als ein Einstieg genutzt werden. Die Spiele sind darauf ausgelegt, dass sich Mitarbeiter
aus unterschiedlichen Abteilungen austauschen und auf Augenhthe zusammenarbeiten.
Gerade auch bei unternehmensinternen Planspieldurchfiihrungen sind die Zusammenarbeit
im Team und das dabei entstehende Teambuilding ein wichtiger Mehrwert. Die bisherigen
Spielerfahrungen in Unternehmen zeigen, dass Planspiele eine sehr gute Moglichkeit dar-
stellen, die Kreativitit der Mitarbeiter zu nutzen, die Zusammenarbeit iiber Abteilungs-
und Hierarchiegrenzen hinaus zu fordern und neue Ideen anzustoflen. Die Mitarbeiter kon-
nen zum einen motiviert werden, ihr Wissen in und fiir das Unternehmen einzubringen.
Sie werden darin bestérkt, in der Praxis neue Wege zu gehen und vor allem auch iiber
Abteilungsgrenzen hinaus zu denken. Zum anderen kann seitens des Unternehmens bis-
her nicht genutztes Mitarbeiterpotenzial und —know-how aufgedeckt werden. Denn héufig
kennen die Mitarbeiter bestehende Schwachstellen im Unternehmen und moglicherweise
sogar Losungsansitze dafiir, die nur gesehen und genutzt werden miissen.

Dariiber hinaus greifen die Planspiele ein fiir Unternehmen immer wichtiger wer-
dendes Thema auf, dem sie sich in Zukunft mehr zuwenden werden miissen, nimlich
die im Unternehmen anfallenden THG-Emissionen. Die Spiele bieten die Moglichkeit,
Unternehmen die Hemmschwelle zu nehmen, sich mit Emissionen und damit verbun-
denen Klimawirkungen zu beschiftigen, und ermutigen sie zudem, die Einsparung von
THG-Emissionen stirker in den Blick zu nehmen. Gleichzeitig wird dieses zukunftstréich-
tige Thema auch den Unternehmensmitarbeitern ndhergebracht, welche spiter von der
Umsetzung von THG-Einsparmafinahmen ggf. betroffen sein konnten. Denn das Thema
Ressourceneffizienz ist eng mit der Einsparung von THG-Emissionen verbunden, wie in
Abschn. 1.4 bereits dargelegt wurde. Die Spieler konnen somit spielerisch nicht nur fiir
neue fachbezogene Themen, sondern auch fiir den Klimaschutz sensibilisiert werden.

Uber alle Spiele hinweg werden den Spielern damit zusammenfassend folgende wich-
tige Ansatzpunkte zur Verbesserung der Ressourceneffizienz vermittelt, die auf das jeweils
eigene Unternehmen iibertragen werden konnen:

e Mitarbeiter einbinden und deren Know-how nutzen.

e Hierarchie- und abteilungsiibergreifende Kommunikation fordern.
Mehr Transparenz schaffen durch Offenlegen der bestehenden Energie- und Material-
strome im Unternehmen.

Bestehende Prozesse und Strukturen kritisch hinterfragen.
Prozessverbesserungen oder -dnderungen priifen.

Roh-, Hilfs- und Betriebsstoffe, wo moglich, reduzieren.
Technische Innovationen priifen und ggf. umsetzen.

Prozesse moglichst schlank gestalten.

Material- und Energieverluste, wo moglich, vermeiden.
Moglichst geschlossene Stoffkreisldufe schaffen.

Effiziente Nutzung von prozessbezogener Energie.
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Abschliefend ldsst sich, nicht zuletzt aufgrund der positiven Resonanz der Spielteil-
nehmer, festhalten, dass sich die Methode der Planspiele sehr gut fiir die betriebliche
Weiterbildung eignet. Die Spiele haben gezeigt, dass

e durch die spielerische Vermittlung der Themen Lerninhalte auf eine positive Art und
Weise weitergegeben werden konnen,

e gerade auch die haptische Erfahrung bei den Planspielen das erlernte Wissen direkt
begreifbar und erlebbar macht,

e die Resource Efficiency Awareness in Unternehmen damit gesteigert werden kann,

e die Spieler den Zusammenhang zwischen Ressourceneffizienz und Klimaschutz erken-
nen,

e die im Rahmen der Spiele vermittelten Methoden in Unternehmen der unterschied-
lichsten Branchen und Unternehmensgroen Anwendung finden konnen,

e crste Projekte und Innovationsprozesse angestoflen werden konnten und weitere
Mafnahmen zur Steigerung der Ressourceneffizienz zu erwarten sind,

e die Spieler nicht nur selbst die erlernten Methoden im Unternehmen anwenden, son-
dern auch als Multiplikatoren ihr Wissen weitertragen und damit zum Botschafter fiir
Ressourceneffizienz innerhalb und auch auflerhalb des eigenen Unternehmens werden.

Die Spiele geben keine direkten unternehmensbezogenen Vorschlidge zur Umsetzung von
Material- und Energieeffizienzmafinahmen im Unternehmen. Durch die Spiele erfolgt jedoch
eine erste Sensibilisierung und Vermittlung von geeigneten Methoden, auf deren Basis die
Spieler nach der Spieldurchfiihrung zuriick im Unternehmen mit der eigentlichen Arbeit
beginnen konnen und miissen. Daher bietet es sich an, die Spiele beispielsweise auch als Kick-
off-Veranstaltungen fiir Projekt-Teams zu nutzen, um einen ersten Einstieg in das Thema zu
erhalten und dann konkrete Malnahmen anhand der im Spiel gesammelten und getesteten
Erfahrungen fiir das Unternehmen entwickeln zu konnen.

Wie Konfuzius schon sagte

,.Brkldre es mir und ich werde es vergessen.

Zeige es mir und ich werde mich erinnern.

Lass es mich selber tun und ich werde es verstehen.*
Konfuzius (551-479 v. Chr.)«
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Teil 1l
Die Spiele der Planspielreihe RE:PLAN

Die nachfolgenden (Unter-)Kapitel sind jeweils einem Planspiel gewidmet. Die Planspiel-
teile enthalten sowohl ein Spielleiterhandbuch, das ausfiihrliche Beschreibungen der Spiel-
und Trainerhinweise beinhaltet und welches von Trainern als Nachschlagewerk genutzt
werden kann (dhnlich einer Bedienungsanleitung), als auch einen Trainerleitfaden. In
dem Trainerleitfaden sind die wichtigsten Hinweise zur Planspieldurchfiihrung fiir die
Trainer zusammengefasst. Der didaktische Trainerleitfaden unterstiitzt die Spieltrainer ins-
besondere am Planspieltag selbst bei der Spieldurchfithrung, wihrend der ausfiihrlichere
Beschreibungsteil im Spielleiterhandbuch dem erstmaligen Verstdndnis des Planspiels
dient. Im Buch werden zur Vorstellung der Planspiele grafische Symbole verwendet, die
dem Leser eine schnelle Orientierung ermoglichen:

Spielleiterhandbuch Spieleinfuhrung ;l,_tA
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Abb.4.1 Das Planspiel RE:MATERIAL - Energie- und Stoffstrommanagement

Das Planspiel RE:MATERIAL (Abb. 4.1) vermittelt den Spielern das notwendige Wis-
sen, um Energie- und Materialstrome einer Produktion zu visualisieren und so mehr
Transparenz zu schaffen. Im Spiel wird thematisiert, wie komplex die Datenerhebung
von Materialstromen sein kann. Die transparente Gestaltung ermoglicht es den Spielern,
Optimierungen in der Produktion zu entdecken. Im Spielverlauf werden die Spieler im
Team vor Herausforderungen gestellt, um die betriebliche Ressourceneffizienz zu erho-
hen sowie gleichzeitig Treibhausgasemissionen zu reduzieren. Die Spieler lernen somit,
okologische und 6konomische Einsparpotenziale zu erkennen. Die interaktive Gestal-
tung des Planspiels fordert die Sozialkompetenz der Spieler. Durch einen ausfiihrlichen
Transfer am Spielende werden die Spieler dabei unterstiitzt, das erlernte Wissen in den
Unternehmensalltag zu iibertragen.



4 RE:MATERIAL - Energie- und Stoffstrommanagement 41

4.1 Spielleiterhandbuch RE:MATERIAL

Mithilfe des Spielleiterhandbuchs erhélt der Spielleiter mehr Hintergrundinformationen
zum Thema Energie- und Stoffstrommanagement im Allgemeinen sowie ausfiihrliche
Informationen zum Spielablauf, die diesem helfen, eine Spieldurchfiihrung kompetent zu
begleiten.

4.1.1 Thematische Einfilhrung in die Methodik der Energie- und
Stoffstromanalyse

Die Ressourceneffizienz kann in Unternehmen mithilfe verschiedener Analysemethoden
niher untersucht und vorangetrieben werden. Der Schliissel zur Bewertung und Steige-
rung der Ressourceneffizienz eines Unternehmens ist die Kenntnis iiber innerbetriebliche
Produktionsablidufe und die dafiir erforderlichen physischen Inputs und Outputs. Eine
Analysemethode, mit deren Hilfe Produktionsabldufe transparent gemacht werden kon-
nen, ist die Energie- und Stoffstromanalyse. Bei dieser Methodik steht die Verfolgung der
physischen Mengen der Material- und Energiefliisse in einzelnen Prozessketten im Vorder-
grund (Schmidt et al. 2017, S. 39 f.). Diese physischen Mengen konnen im Rahmen der
Energie- und Stoffstromanalyse zusétzlich sowohl 6konomisch als auch tkologisch bewer-
tet werden, sodass sich daraus ergebende Verbesserungspotenziale aus unterschiedlichen
Sichtweisen betrachtet werden konnen. Basierend auf der Energie- und Stoffstromanalyse
kann im zweiten Schritt eine Lebenszyklusanalyse (LCA) durchgefiihrt werden, d. h.
eine Bewertung der Umweltwirkungen einzelner Produkte oder Dienstleistungen vor-
genommen werden. Einer LCA wird das Lebenszyklusprinzip zugrunde gelegt, sodass
die Bilanzierung des Produktlebenswegs von der Wiege bis zur Bahre (cradle-to-grave)
erfolgt.

Die Materialkosten im verarbeitenden Gewerbe stellen in Deutschland mit ca. 42 %
der Bruttowertschopfung einen erheblichen Kostenfaktor dar (wie bereits in Abschn. 1.1
dargestellt).

In der Vergangenheit wurden hauptsichlich die Bereiche Personal und Energie unter
Effizienzgesichtspunkten optimiert und fiir Kosteneinsparungen genutzt. Die Materialkos-
ten sind jedoch im Gegensatz zu den Personalkosten in den vergangenen Jahren stark



42 K. Anstatt und M. Schmidt

gestiegen. Dieser Kostenfaktor und das dahinterstehende Einsparpotenzial werden in der
Praxis hiufig unterschitzt. Um langfristig wettbewerbsfihig bleiben zu konnen und Kos-
ten zu senken, lohnt es sich in jedem Fall, den Materialverbrauch genauer zu analysieren
und Ineffizienzen aufzudecken. Wie bereits in Abschn. 1.1 erldutert, sind Materialein-
sparungen zwischen 2 und 7 % (bezogen auf den Umsatz) moglich (Schmidt et al. 2017,
S. 16). Um dieses Einsparpotenzial nutzen zu konnen, ist es jedoch notwendig, die eigenen
Produktionsabliufe sehr gut zu kennen und einen genauen Uberblick zu haben, welche
Mengen an Material und Energie im Unternehmen gelagert und verwendet werden. Genau
darin besteht die Schwierigkeit, da diese Transparenz in den Produktionsabldufen héufig
fehlt und sich z. T. iiber die Jahre Ineffizienzen eingeschlichen haben (Schmidt 2011).

Die Methode der Energie- und Stoffstromanalyse kann hier Abhilfe schaffen. Sie
ist ein hilfreiches Tool zur Analyse des Energie- und Materialverbrauchs bestehender
Prozesse und damit zur Schaffung der erforderlichen Transparenz. Daher wurde diese
Methode im Rahmen des Projekts RE:PLAN spielerisch fiir die Mitarbeiterweiterbildung
in Unternehmen aufbereitet. Den Unternehmen soll dieses wichtige Tool zur Steigerung
der Ressourceneffizienz nihergebracht werden. Ziel ist es, die Methode bekannter zu
machen und die 6konomischen und 6kologischen Vorteile fiir Unternehmen aufzuzeigen.
Denn Ressourceneffizienz ist durch die damit verbundenen Einsparpotenziale zum einen
okonomisch interessant und ermoglicht enorme Wettbewerbsvorteile. Zum anderen bietet
der damit verbundene geringere Energie- und Materialeinsatz auch ckologische Vorteile.
Denn es konnen sowohl Ressourcen gespart als auch der mit diesen Ressourcen ver-
bundene okologische Rucksack iiber die gesamte Wertschopfungskette hinweg reduziert
werden. Neben der Vermittlung der eigentlichen Methode wird zudem verdeutlicht, dass
es sich beim Thema Ressourceneffizienz um ein Querschnittsthema handelt, in das viele
Funktionsbereiche eines Unternehmens eingebunden werden miissen (Schmidt 2011). Die
fiir die Erstellung einer Stoffstromanalyse erforderlichen Daten liegen innerhalb eines
Unternehmens meist in unterschiedlichen Abteilungen vor. Um eine vollstindige Uber-
sicht zu erhalten, ist es daher dringend erforderlich, dass alle relevanten Akteure aus
den unterschiedlichen Abteilungen miteinander ins Gesprich kommen und ihre Daten
offenlegen.

Die Grundlage der Energie- und Stoffstromanalyse ist der Aufbau eines Stoffstrom-
modells. Dieses kann fiir vorher definierte Produktionsablidufe, also beispielsweise fiir
Produkte, Produktlinien oder ein ganzes Unternehmen, erstellt werden. Die Systemgren-
zen miissen vorab jedoch klar festgelegt werden. Zunichst wird ein qualitatives FlieBbild
der Produktionsabldufe erstellt, die analysiert werden sollen. Dazu wird genauer erfasst,
welche Prozesse es gibt und welche Stoffe (Energie und Material) in die einzelnen Pro-
zesse ein- und ausgehen und wo Verluste auftreten. Ebenso werden fiir jeden Prozess auch
neu eingehende Stoffe erfasst, sodass am Ende ein vollstindiges qualitatives FlieBbild vor-
liegt (siche Abb. 4.2). Bereits bei diesem Schritt konnen erste Wissensliicken offengelegt
und die bestehenden Prozesse genauer hinterfragt werden.

Im néchsten Schritt miissen die Mengen der Stoffe quantifiziert werden.
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Zwischen-
produkt

Zwischen-
produkt

Rohstoff

Rohstoff Zwischenprodukt

Prozess 4

Abb. 4.2 Beispiel eines qualitativen FlieBbildes der Produktion

Prozessanalyse mithilfe der Energie- und Stoffstromanalyse
Bei der Energie- und Stoffstromanalyse miissen die Prozesse anhand der nachfol-
gend aufgelisteten Fragen genauer analysiert werden:

Was wird in der Prozesskette in den einzelnen Prozessschritten verbraucht?
Welche Stoffmengen flieBen in die einzelnen Prozesse ein?

Wo gehen welche Mengen hin?

Wie viel verbleibt im Produkt?

Wie viel landet im Abfall oder wird im Kreislauf gefiihrt?

Dies ist die Grundlage fiir die weitere Analyse. In der Regel wird dann schnell deut-
lich, dass die Daten in den Unternehmen an unterschiedlichen Stellen erfasst werden
und in unterschiedlicher Datenqualitit vorliegen. Daher stellt gerade die vollstindige
Datensammlung eine groB3e Herausforderung dar. Wichtig ist, dass hierfiir klare Zustén-
digkeiten benannt werden, da die Datensammlung mit viel Zeit und Miihe verbunden
ist. In der Regel konnen die Daten nicht alle vollstdndig quantifiziert werden. Dies kann
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beispielsweise daran liegen, dass Daten fehlen oder diese nicht eindeutig einzelnen Pro-
zessen zugeordnet werden konnen, da sie nur insgesamt fiir eine Halle oder gar das
gesamte Unternehmen erfasst werden. Nach dieser Erhebung liegt in der Regel ein nicht
vollstindig quantifiziertes FlieBbild vor (siehe Abb. 4.3).

Die bestehenden Datenliicken konnen mithilfe von Material- und Energiebilanzen
ergéinzt werden. Dabei muss jedoch darauf geachtet werden, dass der Bezugszeitraum, fiir
den die Mengenfliisse erfasst sind, einheitlich definiert ist. In der Regel bietet sich hierfiir
ein Geschifts- oder Kalenderjahr an. Unter Beriicksichtigung des Satzes der Massenerhal-
tung konnen die Massenbilanzen auf dieser Basis vervollstindigt werden (siche Abb. 4.4).
Es gilt, dass die Inputmengen den Outputmengen entsprechen miissen und mithilfe der
Prozesskenntnis auf diese Weise fehlende Daten errechnet werden kdnnen. Aufgrund von
Datenungenauigkeiten konnen hier allerdings kleinere Rundungsfehler auftreten. Fiir eine
erste Analyse der vorliegenden Ineffizienzen in der Prozesskette ist dies zunichst aus-
reichend. Bei Bedarf konnen zu einem spiteren Zeitpunkt weitere Maflnahmen ergriffen
werden, um einzelne Daten genauer zu erfassen.

Mithilfe einer Visualisierungssoftware kann das Energie- und Stoffstrommodell zusétz-
lich visualisiert werden. Die Mengenfliisse konnen beispielsweise als Sankey-Diagramm

2
2 50 kg
(=
w

Zwischen- Zwischen-

Rohstoff produkt produkt

1000 kg 1650 kg

50 kg

Rohstoff Zwischenprodukt

Prozess 4 ? kg

50 kg

Abb.4.3 Beispiel eines unvollstindig quantifizierten FlieBbildes
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100 kg

Input Output

Rohstoff 1 1000 kg

Hilfstoff 1 100 kg ZP1 1100 kg
- ? kg —_—

Gesamt 1100kg | 1000 kg Gesamt 1100 kg

Abb. 4.4 Beispiel fiir eine vollstindige Material- und Energiebilanz auf Prozessebene

abgebildet werden, bei dem die einzelnen Mengenstrome je nach Materialmenge in Form
von Pfeilen unterschiedlicher Breite dargestellt und so die gegenseitigen Proportionen
veranschaulicht werden. Fiir alle Mengenstrome konnen zusétzlich zu den physischen
Einheiten auch Kosten und Klimawirkung in Form von COz-Aquivalenten erfasst und
visualisiert werden.

Auf Basis des so entstandenen Energie- und Stoffstrommodells konnen die einzelnen
Prozesse genauer analysiert werden. Mithilfe der Energie- und Mengenbilanzen konnen
Inkonsistenzen und Verluste aufgedeckt und niher untersucht werden. Daraus konnen
MaBnahmen abgeleitet und deren Wirkungen ermittelt sowie mogliche Optimierungen
erarbeitet werden. Zur Analyse unterschiedlicher Wirkungen konnen Stoffstrommodelle
auch dynamisch aufgebaut werden, sodass mithilfe von Berechnungen Zukunftsszenarien
entwickelt werden konnen.

4.1.2 Beschreibung der im Spiel vermittelten Methoden

Das Planspiel RE:MATERIAL greift die wesentlichen Elemente einer Energie- und
Stoffstromanalyse auf und vermittelt sowohl die dahinterstehende fachliche Methodik als
auch die sozialen Kompetenzen, die zur Umsetzung einer Energie- und Stoffstromanalyse
im Unternehmen mindestens genauso wichtig sind. Denn gerade die soziale Interaktion
im Spiel tragt entscheidend zum Spielerfolg bei. Wihrend des Spielverlaufs wechseln sich
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theoretische Inputphasen zur Erlduterung des erforderlichen Hintergrund- und Methoden-
wissens mit praktischen Spielphasen, in denen das Erlernte direkt angewendet werden
kann, ab. Dadurch kann sich das erlernte Wissen festigen und der direkte Bezug zur
Praxis hergestellt werden. Die Methodenvermittlung erfolgt anhand einer konkreten Pro-
blemstellung in einem fiktiven Unternehmen, fiir das die Spieler ein Stoffstrommodell fiir
ein Produkt mithilfe der ihnen vorliegenden Informationen erstellen miissen. Es handelt
sich somit um problemorientiertes Lernen, das den Spielern hilft, Problemlosungen im
eigenen Unternehmen zu entwickeln.

Um ein Stoffstrommodell in einem Unternehmen erstellen zu konnen, ist es — wie ein-
leitend dargestellt — erforderlich, unterschiedliche Informationen zu dem zu betrachtenden
Prozess zusammenzustellen, wie z. B. Art und Menge der unterschiedlichen Materia-
lien und des Energieaufwands. Die dafiir bendtigten Informationen liegen in der Regel
nicht in einer Abteilung zentral vor. Dies wird im Spiel durch unterschiedliche Rol-
len simuliert. Jeder Rolle liegen, wie in der Praxis auch, unterschiedliche Daten vor.
Manche Rollen verfiigen beispielsweise lediglich iiber Daten das gesamte Unternehmen
betreffend, wie z. B. der Leiter des Controllings. Andere Spieler besitzen dagegen spe-
zifischere Produktionsdaten, wie etwa der Produktionsleiter. Manche Inputstrome lassen
sich nur durch das Zusammentragen der Daten von unterschiedlichen Rollen errechnen.
So kann das Energie- und Stoffstrommodell nicht von einer Person allein, sondern nur
durch die Zusammenarbeit aller Spieler erstellt werden. Die Spieler sind im Spiel gezwun-
gen, sich auszutauschen und das Stoffstrommodell gemeinsam aufzubauen. Dadurch wird
vermittelt, dass es notwendig ist, unterschiedliche Abteilungen bei der Erstellung eines
Stoffstrommodells miteinzubeziehen. Wenn méglich erfahren die Spieler aulerdem einen
Perspektivenwechsel, in dem sie im Spiel eine andere Rolle einnehmen, als sie im Unter-
nehmen innehaben. So sollen Einblicke in andere Denkmuster und Zielkonflikte anderer
ermoglicht und ein Verstidndnis fiir die unterschiedlichen Sichtweisen im Unternehmen
geschaffen werden, die unterschiedliche Entscheidungen hervorrufen konnen. Die Spieler
setzen sich im Spiel auBerdem mit unterschiedlichen Unternehmenskennzahlen auseinan-
der, die bei der Auswahl von mdglichen Optimierungen in einem Unternehmen héufig von
Bedeutung sind. Jede Rolle besitzt daher eine eigene Kennzahl, die der jeweilige Spieler
im Verlaufe des Spiels im Blick behalten muss und die so wiederum Einfluss auf die
Entscheidungen des Spielers in der jeweiligen Rolle hat. Dies kann im Spiel u. a. auch zu
einer Diskussion der Sinnhaftigkeit von Kennzahlen fiihren.

Im Spiel wird durch die Notwendigkeit der gemeinsamen Interaktion und des Austau-
sches ein wichtiges Augenmerk auf die Kommunikation innerhalb des Unternehmens —
abteilungsintern wie auch abteilungsiibergreifend — gelegt. Durch diese Elemente im
Spiel wird die Bedeutung der Teamarbeit hervorgehoben und insbesondere die Kom-
munikationsfdhigkeit, aber auch die Konflikt- und Entscheidungsfihigkeit der Spieler
gestirkt.

Durch die im Spiel verwendete Pfeildarstellung wird das Energie- und Stoffstrommo-
dell in Anlehnung an ein Sankey-Modell erstellt, sodass die Stoffstrome bezogen auf die
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Mengen visualisiert werden. So haben die Spieler die Moglichkeit, sich ein Bild von der
Darstellungsweise zu verschaffen und diese fiir sich zu bewerten. Auf Grundlage des so
erstellen Stoffstrommodells setzen die Spieler in zwei weiteren Spielrunden im Team Ver-
besserungsmafinahmen um. Sie lernen die Auswirkungen von moglichen Verbesserungen
besser einzuschitzen und zu bewerten. Damit werden innerhalb des Planspiels sowohl die
grundsitzliche Herangehensweise zur Erstellung eines Stoffstrommodells geiibt als auch
konkrete Mallnahmen zur Steigerung der Ressourceneffizienz im Unternehmen diskutiert.
Die Spieler haben auch die Moglichkeit, zwischen den Spielrunden eigene Losungsansitze
einzubringen, diese gemeinsam am Flipchart zu diskutieren und einzuschitzen.

Zwischen den Spielrunden und am Ende des Spiels werden in vom Spielleiter ange-
leiteten Reflexionsrunden ein Erfahrungsaustausch und ein erster Transfer auf das eigene
Unternehmen angeregt. Die Reflexionsrunden und die abschlieende Transferphase sind
fiir eine erfolgreiche Umsetzung der im Spiel erlernten Methoden entscheidend, da die
Teilnehmer damit in die Lage versetzt werden, die Methoden auf das eigene Unternehmen
zu libertragen.

4.1.3 Zielgruppe

Das Spiel eignet sich hauptséchlich fiir Fithrungskrifte, Entscheidungstriger und Mitar-
beiter mit Multiplikatorwirkung, da diese ihr im Spiel erlerntes Wissen gezielt einsetzen
und an weitere Mitarbeiter weitergeben konnen. Das Spiel arbeitet mit unterschiedli-
chen Rollen, mit deren Hilfe ein Stoffstrommodell erstellt wird. Es ist nicht zwingend
erforderlich, dass Mitarbeiter aus allen im Spiel vorkommenden Abteilungen am Spiel
beteiligt sind. Es ist jedoch von Vorteil, wenn Mitarbeiter aus unterschiedlichen Abtei-
lungen und mit unterschiedlichem fachlichen Hintergrund und Funktionen teilnehmen.
Dabei ist es hilfreich, wenn Spieler mit Prozesskenntnis, aber auch Spieler aus Umwelt-
und Nachhaltigkeitsabteilungen beteiligt sind, da die mit der Produktion verbunde-
nen Treibhausgasemissionen im Spiel ebenfalls betrachtet werden. Fiir Mitarbeiter aus
Umweltabteilungen kann das Spiel wertvolle Argumentationsweisen zur Umsetzung von
Optimierungen an die Hand geben. Da im Spiel ein wesentliches Element die Berechnung
von moglichen Einsparpotenzialen ist, wire eine gewisse Zahlenaffinitit bei den Spielern
von Vorteil. Eine abteilungsiibergreifend zusammengesetzte Gruppe bietet im Anschluss
die Moglichkeit, die Methode im Unternehmen abteilungsiibergreifend zu verankern und
umzusetzen.
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4.1.4 Lernziele

Die Spieler erlernen im Verlauf des Planspiels durch die Analyse der Produktion einer
GieBerei mit anschlieBender CNC-Bearbeitung spielerisch die Methodik der Energie- und
Stoffstromanalyse sowie deren Anwendungsméglichkeiten in produzierenden Unterneh-
men kennen. Konkret werden folgende Kenntnisse vermittelt:

Methodische Kenntnisse im Bereich Energie- und Stoffstrommanagement.
Identifizieren von Problemen in Produktionsabldufen.

Erkennen von 6kologischen und 6konomischen Einsparpotenzialen.

Moglichkeiten zur Reduktion von Treibhausgasemissionen.

Starkung der Sozialkompetenz, insbesondere durch Training von Kommunikations-
und Problemldsungskompetenzen sowie Teamarbeit.

Neben den fachlich-methodischen Grundlagen zur Erstellung eines Stoffstrommodells
erhalten die Spieler eine Einfilhrung in die Erstellung einer Klimabilanz mithilfe des
CO;-FuBlabdrucks. Dabei spielt insbesondere die Betrachtung der Treibhausgasemissio-
nen, die bei der Produktion eines Produkts entstehen, eine wichtige Rolle. Die Spieler
lernen damit die Zusammenhidnge zwischen Klimaschutz und Ressourceneffizienz und
die damit verbundenen Einsparpotenziale kennen.

4.1.5 Ubersicht der Planspielmaterialien

Zum RE:MATERIAL-Planspiel gehtren umfangreiche Spielmaterialien. Der Inhalt wird
in Tab. 4.1 fiir eine Spielgruppen (a 4-5 Personen) dargestellt. Falls das Spiel mit zwei
Gruppen gespielt wird, bietet es sich an, die Spielmaterialien fiir jedes Spiel getrennt
zu sortieren, damit der Aufbau vor Ort schneller erfolgen kann. Die Materialien konnen
zur Ubersicht jeweils in Fichermappen einsortiert werden, damit diese iibersichtlich ver-
staut sind. Fiir die einzelnen Fachermappen liegen Packlisten vor, die das Einsortieren
vereinfachen.

> Alle elektronischen Materialien stehen in Abschn. 4.3 als elektronisches Zusatzma-
terial zum Download zur Verfiigung.
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Tab.4.1 Auflistung der Spielmaterialien des Planspiels RE:MATERIAL

Anzahl

Spielmaterial

Spielplan

Skalen: je eine fiir COzeq und EUR:

Die EUR- und COjeq-Skalen dienen dazu, nach jeder Spielrunde die
Produktionskosten und den CO;-Fulabdruck des Motorblocks abzubilden. So kann
von Runde zu Runde die erreichte Reduzierung visualisiert werden.

10

Wischeklammern fiir die Markierung der jeweiligen Hohe des Einkaufsvolumens und

des CO;-FuBabdrucks:

* Fiir Runde 1: 2 Wischeklammern, je eine fiir CO>eq und EUR. Da die
Ausgangssituation fiir beide Teams gleich ist, benétigt man nicht notwendigerweise
ein 2. Set bei zwei Spielgruppen

* Fiir Runde 2: 2 Wischeklammern, je eine fiir CO2eq und EUR. Bei zwei Teams
wird die doppelte Anzahl benétigt. Es empfiehlt sich in diesem Fall, die Klammern
mit ,,Team 1 bzw. ,,Team 2* zu beschriften. Alternativ konnen zur Unterscheidung
der Teams auch unterschiedlich farbige Wischeklammern gewéhlt werden.

* Fiir Runde 3: wieder 2 bzw. 4 Wischeklammern (1-2x fiir COzeq, 1-2x fiir EUR)

Schmale graue Pfeile fiir Materialstrome in Runde 1

Mittelbreite graue Pfeile fiir Materialstrome in Runde 1

Breite graue Pfeile fiir Materialstrome in Runde 1

Schmale hellgraue Pfeile fiir Abfille in Runde 1

— |~ |00

Mittelbreiter hellgrauer Pfeil fiir Abfélle in Runde 1

schmale griine Pfeile fiir Kreisldufe in Runde 1

breiter griiner Pfeil (spiegelverkehrt) fiir Kreisldufe in Runde 1

O | = | &

Schmale gelbe Pfeile fiir Energiestrome in Runde 1

Schmale rote Pfeil fiir Verdnderungen in Runde 2

3

Mittelbreite rote Pfeile fiir Verdnderungen in Runde 2

Breite rote Pfeile fiir Verdnderungen in Runde 2

Breiter roter Pfeil (spiegelverkehrt) fiir Verdnderungen in Runde 2

Kurze rote Pfeile (fiir die Malnahme Zusitzliches Qualititsmanagement)

Schmale orangene Pfeile fiir Verdnderungen in Runde 3

Mittelbreite orangene Pfeile fiir Verdnderungen in Runde 3

Breite orangene Pfeile fiir Verinderungen in Runde 3

Breiter orangener Pfeil (spiegelverkehrt) fiir Verdnderungen in Runde 3

Legendeniibersicht zur Erlduterung der Bedeutung der unterschiedlichen Pfeilfarben
und —breiten

Taschenrechner je Team

(Fortsetzung)
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Tab.4.1 (Fortsetzung)

Anzahl | Spielmaterial

5 Rollendokumente:
* Geschiftsfiihrer
* Produktionsleiter
* Leiter des Controllings
e Leiter Einkauf und Materialwirtschaft
e Leiter Nachhaltigkeit und Umweltschutz

8 Prozesskarten zur Beschreibung der einzelnen Prozessschritte. Auf der Riickseite der
Prozesskarten befindet sich jeweils eine kurze Erlduterung, was bei den einzelnen
Prozessschritten passiert und welche Stoffstrome hierfiir notwendig sind.

1 Prozesskarte (klein) fiir die Einfiihrung eines zusitzlichen Qualitdtsmanagements in
Runde 2

10 Mafnahmenkarten. Fiir die Runden 2 und 3 gibt es je 5 Malnahmenkarten.

1 Kennzahleniibersicht zur Erfassung der Kennzahlen je Spielrunde

1 Einsparungstabelle zur Erfassung der erforderlichen Einsparung je Spielrunde
Informationsblitter fiir den Spielleiter, z. B. Losungsblatt des Status quo des
Stoffstrommodells, Trainerleitfaden, Nebenrechnungen etc.

1 DIN-A4-Féachermappe fiir Organisatorisches (Details siehe Packliste)

2 DIN-A4-Fichermappen fiir die einzelnen Spielmaterialien (Details siehe Packliste)

1 Mippchen mit 5 Whiteboardstiften, Flipchart-Stiften, 5 Kugelschreibern,
Korrekturrollern, Tesafilm, Kreppband, Pinnnadeln

1 Wiirfel
Notizblitter (Collegeblock)

1 Laptop mit Excel-Tabelle zur Berechnung der Einsparungen

1 Presenter

1 Beamer

2 Schwimmchen/Tiicher zum Sdubern der Unterlagen bei Fehlern

Flipchart (meist vom Unternehmen gestellt)

Evtl. Stellwand (zum Aufthingen der Kennzahleniibersicht und der Einsparungstabelle)

4.1.6 Vorbereitung und Aufbau des Planspiels

Bei der Vorbereitung des Planspieltages sind im Vorfeld mit dem jeweiligen Unternehmen
die Anzahl der Teilnehmer sowie die Anforderungen an die RAumlichkeiten zu klédren.
Der Raum sollte ausreichend grof3 sein, um vier bis sechs Tische (je nach GroBe) im
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Block mit je fiinf Stiihlen aufzustellen. Fiir die Spielplane wird eine Linge von 2,50 m
und eine Breite von 1,50 m benétigt. Die Breite sollte ausreichend grof sein, damit die
Spieler ihre Unterlagen vor dem Spielplan ablegen kénnen und der Spielplan nicht ver-
deckt wird. Bei zwei Spielgruppen ist auf ausreichend Platz zwischen den Tischblocken
zu achten, um einen ungestorten Spielablauf je Team gewihrleisten zu kénnen. Die Tisch-
blocke konnen beispielsweise auch durch Pinnwinde voneinander abgetrennt werden. Bei
zwei Spielgruppen bietet es sich (bei geeigneter Raumgréfe) an, beide Spiele in einem
Raum aufzubauen (sieche Abb. 4.5) und insbesondere die theoretische Einfiihrung, die
Auswertung und den Transfer je Spielrunde gemeinsam machen zu konnen.

AuBerdem werden fiir das Trainerteam zwei Tische und Stiihle zur Organisation
der Spielmaterialien und fiir die Hintergrundarbeit am Laptop benétigt. Auf den Trai-
nertischen konnen die Spielmaterialien je Spielrunde, z. B. die MaBinahmenkarten und
Verinderungspfeile, bereitgelegt werden, sodass diese bei Bedarf schnell ins Spiel
gegeben werden konnen.

Auf dem Spieltisch selbst wird der Spielplan ausgerollt und mit den erforderlichen
Spielmaterialien bestiickt. Ein beispielhafter Spielaufbau des Planspiels ist in Abb. 4.6
dargestellt. Detaillierte Hinweise zum Aufbau des Planspiels finden sich in Abschn. 4.2.2.

Team B Team A
(&) (A _ .
. 11O . O [E :
c c 5 3
] ] ) £
O0H:H oOof H L |
] ] =
Q. Q.
110 1O

Flipchart ( Stellwand )

Abb.4.5 Beispielhafter Raumplan des Planspiels RE:MATERIAL fiir zwei Spielgruppen
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Halle 2: Spanende Bearbeitung

Hallenautwendungen
Halle 1: Strom:
Halle 2: Stroem:
Fernwarme:

RE[>PLAN __

Abb.4.6 RE:MATERIAL - Spielaufbau vor Spielbeginn

4.1.7 Einfiihrung in das Planspiel

Das Planspiel RE:MATERIAL ist ein brettbasiertes Planspiel, bei dem die Spieler iiber
drei Spielrunden begleitet von einem Spielleiter durch das Spiel gefiihrt werden. Damit
handelt es sich um ein geschlossenes und trainergefiihrtes Planspiel. Die Begleitung durch
einen ausgebildeten Spielleiter ist aufgrund der komplexen Methodik, die im Rahmen des
Spiels vermittelt werden soll, wesentlich. Nur mithilfe der fachbezogenen Einfiihrung
durch den Spielleiter und der stindigen Begleitung im Spiel kann die Methode ange-
messen vermittelt werden. Gleichzeitig konnen dadurch Fehler rechtzeitig erkannt und
den Spielern die erforderliche Hilfestellung gegeben werden. Die Spieler konnen dabei
aus unterschiedlichen Abteilungen des Unternehmens kommen und sich gemeinsam die
Thematik der Energie- und Stoffstromanalyse erarbeiten.

Ein Planspieltag dauert in der Regel etwa sieben Stunden. Die Dauer kann jedoch je
nach Auffassungsgabe und Diskussionsfreudigkeit von Team zu Team variieren.

Das Unternehmen

Im Rahmen des Planspiels werden die Spieler Mitarbeiter im fiktiven Unternehmen der
Schwibele Metallguss GmbH. Dabei handelt es sich um einen klassischen mittelstindi-
schen Automobilzulieferer, der unter anderem Motorblocke im Eisensandgussverfahren
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produziert. Derzeit sind ca. 500 Mitarbeiter am Standort beschiftigt. Das Unternehmen
ist seit Generationen familiengefiihrt, und der derzeitige Geschiftsfilhrer mochte den
Unternehmensstandort langfristig sichern und in Deutschland erhalten.

Die Produktion erfolgt in zwei Hallen und umfasst dabei die Herstellung der Motorblocke
im Eisendsandgussverfahren, von der Herstellung der Sandformen bis hin zur Gielerei und
einer anschlieBenden spanenden Verarbeitung mit CNC-Maschinen zur Nachbearbeitung
der Rohteile. Es werden jdhrlich eine Million Motorblocke produziert.

Die Schwibele Metallguss GmbH steht in den letzten Jahren unter anderem aufgrund der
steigenden Rohstoffpreise und des erhohten Kostendrucks seitens der Automobilindustrie
sowie der internationalen Konkurrenz zunehmend unter Druck. Um Kosten zu senken, wurde
bislang iiberwiegend Personal abgebaut. Es wird jedoch immer schwieriger, den Standort
zu halten, und so sollen innovative Strategien entwickelt werden, um diesen langfristig in
Deutschland erhalten zu kénnen.

Aufgrund dessen soll der Fokus nun auf die Materialkosten gelegt werden, um durch einen
effizienteren Einsatz weitere Kosteneinsparungen erzielen zu konnen. Der Geschiftsfiihrer
fordert daher seine Fithrungskrifte auf, sich gemeinsam mit der Methode der Stoffstrom-
analyse, welche er auf einer Veranstaltung kennengelernt hat, auseinanderzusetzen. Anhand
der Methode sollen die Stoffstrome fiir die Produktionsprozesse offengelegt und analysiert
werden.

In Abb. 4.7 werden die Prozesse fiir die Herstellung eines Motorblocks kurz vorgestellt.

Bei den Prozessen wurden z. T. vereinfachte Annahmen getroffen, um die Komplexitit
im Spiel zu reduzieren und die Spielbarkeit zu erhalten. So wird beispielsweise nicht in
allen Prozessen Energie zugefiihrt. Auch auf die prozentuale Anpassung bestimmter fiir den
Prozess erforderlicher Zusitze wird verzichtet, um komplizierte Nebenrechnungen fiir die
Spieler zu vermeiden.

Die fiir die Prozesse bendtigten Informationen konnen den Prozesskarten entnom-
men werden, die auf dem Spielplan zur Visualisierung der Prozessschritte aufgelegt sind
(Abb. 4.8).
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. )
Sandformerei
» Herstellung der erforderlichen Kontur des Motorblocks aus Formsand
im Kastenformverfahren.
J
R N
Schmelzerei
» Produktion der Eisenschmelze im Kupolofen fur den Sandguss.
J
. . . )
GieBerei mit Gussputzerei
» Einfullen der Eisenschmelze aus Induktionsrinnenéfen in die Sandformen.
» Nach dem Abkuhlen Freilegen der Gussteile in der Gussputzerei.
J
. )
Altsandaufbereitung
» Aufbereitung eines Teils des Altsandes (80 %), der bei der Zerst6rung
der Sandformen anféllt, in der mechanischen Altsandaufbereitung.
» Ruckfuhrung des aufbereiteten Sandes in die Sandformerei zur
Wiederverwendung bei der Herstellung neuer Sandformen.
J
R N
CNC-Bearbeitung
» Mithilfe einer spanenden Bearbeitung wird den gegossenen Motorblécken
die endgultige Form gegeben.
» Einsatz von groRen Mengen an Kuhlschmierstoffen (KSS) zur Kiihlung
von Werkzeug und Werkstiick und zur Reinigung der bearbeiteten
Werkstticke bei der CNC-Bearbeitung. )
. . . )
Kiihlschmierstoff-Aufbereitung
» Aufbereitung eines Teils der Altemulsion (65 %), die bei der
CNC-Bearbeitung anféllt, sodass diese im Kreislauf gefiihrt
werden kann.
J
. )
Teilewaschanlage
» Séauberung der bearbeiteten Motorblécke von anhaftenden KSS.
» Das Abwasser wird entsorgt.
J
Lo .. )
Qualitatsprifung
» Uberprifung der Qualitét der fertigen Motorblécke.
» Aussortieren der fehlerhaften Teile und Ruckfihrung in die Schmelzerei
als Inputmaterial.
J

Abb. 4.7 Prozesse zur Herstellung eines Motorblocks im Planspiel RE:MATERIAL
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Schmelzerei RECSMATERIAL

-
|
Kupolofen P nduktionsrinnsnaton ‘

Schmelzerei REC>MATERIAL

Entstehende Abfélle:

RE[>PLAN

Abb. 4.8 Prozesskarte des Planspiels RE:MATERIAL

Die Spielrollen

00¢
ann

Ein Team besteht aus insgesamt fiinf Spielern, die jeweils eine leitende Funktion der
relevanten Unternehmensabteilungen einnehmen. Neben dem Geschéftsfiihrer werden die
Abteilungsleiter der Produktion, des Controllings, der Einkaufs- und Materialwirtschaft
und der Nachhaltigkeits- und Umweltabteilung im Spiel zusammenarbeiten und mogliche
Einsparpotenziale offenlegen. Durch die Spielrollen werden die unterschiedlichen Sicht-
weisen, die es in Unternehmen gibt, abgebildet. Im weiteren Spielverlauf ist es jedoch nicht
zwingend notwendig, dass die Spieler die Rollen aktiv leben. Jeder Spieler verfiigt iiber
unterschiedliche Daten, die fiir die Offenlegung des Produktionsprozesses benotigt werden
und die dieser im Spiel zur Verfiigung stellen muss. Die Rollendokumente enthalten eine
stark vereinfachte und nicht umfangliche Auflistung der Unternehmenszahlen. Es werden
lediglich die Zahlen aufgefiihrt, die fiir den weiteren Spielverlauf von Relevanz sind.

Zusitzlich dazu verfiigt jeder Spieler iiber eine eigene Kennzahl, die dieser im Spiel-
verlauf im Auge behalten und moglichst optimieren soll. Vorgabe der Geschiftsfiihrung ist
es, in erster Linie alle Daten offenzulegen, an einem Strang zu ziehen und die mdéglichst
besten Optimierungsmoglichkeiten zu finden, um den Erhalt des Unternehmensstandorts
langfristig gewihrleisten zu konnen.

Bei der Planspielentwicklung spielte die Auswahl der geeigneten Kennzahlen eine wich-
tige Rolle. Die Kennzahlen sollten realititsnah ausgewihlt sein, aber gleichzeitig auch den
Ressourceneffizienz-Gedanken vermitteln. Die Errechnung der Kennzahlen sollte aufer-
dem nicht zu schwierig sein, um fiir die Spieler keine zusétzliche Hiirde aufzubauen. Der
Fokus sollte nicht auf der Berechnung der Kennzahlen liegen, sondern auf der Methode
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der Energie- und Stoffstromanalyse. Aus diesem Grund wurden zum Teil auch vereinfachte
Kennzahlenberechnungen zugrunde gelegt. Im Folgenden werden die einzelnen Spielrollen
und deren Kennzahlen kurz vorgestellt:

1. Geschiiftsfiihrer

Der Geschiftsfiihrer fiihrt das Unternehmen seit 45 Jahren und ist seinen Mitarbeitern gegen-
tiber loyal eingestellt. Er mochte den Standort Deutschland ohne weitere Personalkiirzungen
erhalten. Der Geschiftsfiihrer ist dabei offen fiir neue Strategien, um den Standort zu sichern.
Die Aufgabe des Geschiftsfiihrers ist es, in das Spiel einzufiihren und dieses, soweit mog-
lich, zu moderieren. Dazu erhilt dieser auf seinem Rollendokument einige einfiihrende
Informationen zum Spielbeginn, die zur Er6ffnung des Spiels wichtig sind.

Der Geschiftsfiihrer hat die wirtschaftliche Effizienz des Unternehmens im Blick. Um
den Unternehmenserfolg messen zu konnen, ist seine Kennzahl die Umsatzrendite, die den
Gewinn pro Umsatz darstellt. Der Gewinn berechnet sich dabei aus dem Umsatz abziiglich
aller Aufwendungen, die dem Geschiftsfithrer auf dem Rollendokument vorliegen. Die
Umsatzrendite berechnet sich dabei, wie in Gl. 4.1 dargestellt:

Umsatzrendite = Gewinn / Umsatz 4.1)

Diese vereinfachte Art der Berechnung der Umsatzrendite soll einen Hinweis auf die Ent-
wicklung der Umsatzrendite durch die Umsetzung von Malinahmen aufzeigen. Das Ziel
des Geschiftsfiihrers ist es, die Umsatzrendite von Spielrunde zu Spielrunde zu verbes-
sern. Durch die Reduktion der Aufwinde durch Effizienzsteigerungen, insbesondere der
Material- und Energieaufwinde, kann der Gewinn erhoht und dadurch eine Steigerung der
Umsatzrendite erreicht werden.

2. Produktionsleiter
Der Produktionsleiter ist verantwortlich fiir den reibungslosen Ablauf der Produktion und
hat ein hohes Sicherheitsbediirfnis. Dementsprechend steht er Anderungen in der Produktion
kritisch gegeniiber. Aufgrund der prekiren Situation des Unternehmens erklért er sich jedoch
bereit, seine Daten transparent zu machen und Verdnderungen gegeniiber offen zu sein.
Dem Produktionsleiter liegen die fiir die Produktion erforderlichen Materialeinsétze sowie
Angaben zu fehlerhaften Teilen vor.

Der Produktionsleiter hat zum Ziel, den gro3tmoglichen Output bei minimalem Material-
und Energieeinsatz zu erzielen. Seine Kennzahl ist die Materialeffizienz, die sich wie in
Gl. 4.2 dargestellt berechnet:

Materialeffizienz = Produktoutput [in t] / Materialinput [in f] 4.2)

Im weiteren Spielverlauf ist sein Ziel, die Materialeffizienz zu erhchen.
Die Materialeffizienz gehort nicht zu den gidngigen Kennzahlen in der Produktion. Eine
in der Produktion hiufiger verwendete Kennzahl, die aus dem Lean Management stammt, ist
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die Gesamtanlageneffektivitit (OEE — Overall Equipment Effectiveness). Diese Kennzahl
gibt an, wie viele Gutteile an einer Maschine in einer definierten Zeit gefertigt wurden, und
vergleicht diese mit der maximal moglichen Kapazitit. Mit der OEE konnen so Maschi-
nen und Anlagen auf ihre Produktivitdt hin gemessen und analysiert werden (Bertagnolli
2020, S. 185). Sie ist hauptsichlich fiir Produktionen mit einem hohen maschinellen Anteil
interessant und kann einen wichtigen Beitrag zur Steigerung der Produktivitit liefern. Im
Rahmen des Spiels wurde diese Kennzahl aufgrund ihrer komplexeren Berechnung jedoch
nicht weiter beriicksichtigt. Da der Fokus des Spiels auf einem sparsamen Einsatz der einge-
setzten Materialien liegt und die Spieler dafiir sensibilisiert werden sollen, wurde stattdessen
die Kennzahl der Materialeffizienz bewusst gewihlt, um die Spieler auf diese Kennzahl
aufmerksam zu machen und deren Bedeutung aufzuzeigen.

3. Leiter des Controllings

Der Controller ist verantwortlich fiir die Investitionskostenrechnungen im Unternehmen.
Seine Aufgabe ist es, die Kosten des Unternehmens im Blick zu behalten. Dabei legt er
groBen Wert auf kurze Amortisationsdauern bei Neuinvestitionen. Er ist schwer von grofe-
ren Investitionen zu tiberzeugen, die sich erst auf lange Sicht tragen. Als Kennzahl wurde
daher die Amortisationsdauer der Investitionen zugrunde gelegt, da diese in der Praxis eine
hiufig angewandte Kennzahl ist und eine relativ einfach zu berechnende Messgrofe dar-
stellt. Mithilfe der Amortisationsdauer kann errechnet werden, ab wie vielen Jahren sich
eine Investition rechnet. Ziel des Controllers ist es, die Amortisationsdauer so gering wie
moglich zu halten. Die Kennzahl berechnet sich, wie in GI. 4.3 dargestellt:

Amortisationsdauer = Investitionskosten / Einsparungen pro Jahr 4.3)

Zur Vereinfachung im Spiel werden zur Berechnung der Amortisationsdauer die Einspa-
rungen ins Verhéltnis zu den Investitionskosten gesetzt, da diese Werte von den Spielern
einfach errechnet werden konnen. Der Spieler erhilt so zumindest eine grobe Einschiit-
zung iiber die geplante Investition. Abschreibungen werden zur Vereinfachung im Spiel
nicht niher betrachtet. Dem Controller liegen zur Berechnung die Material-, Energie- und
Entsorgungskosten aufgeteilt auf die einzelnen Prozesse vor.

Ein wesentlicher Nachteil der Kennzahl liegt darin, dass diese nicht die Rentabilitit
der Investitionen liber die gesamte Nutzungsdauer hinweg abbildet, d. h., es wird dabei
nicht beriicksichtigt, dass eine Investition auch nach der Amortisation weiterhin zu hoheren
Gewinnen fiihren kann. Dies fiihrt in der Regel dazu, dass Investitionen mit langen Amortisa-
tionsdauern nicht umgesetzt werden, auch wenn diese sich langfristig fiir das Unternehmen
rechnen wiirden.

Diese Problematik kann mit den Spielern kritisch diskutiert werden. Zusitzlich zur
Berechnung der Amortisationsdauer sollten in der Praxis weitere Methoden zur Ren-
tabilitdtsberechnung herangezogen werden. Alternativ dazu konnte zur Forderung des
Materialeffizienzgedankens auch betrachtet werden, wie wirtschaftlich die Investition in
Bezug auf die eingesparten Ressourcen (= eingespartes Material in t) ist. Dies kann durch
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den Quotienten aus der eingesparten Ressource geteilt durch die Investitionskosten errechnet
werden. Dadurch wird eine Investition attraktiver, je mehr Ressourcen in t eingespart werden
konnen. Allerdings werden hierbei weder die Kritikalitit der eingesparten Ressourcen noch
der Preis fiir die jeweilige Ressource entsprechend abgebildet. Es wurden im Vorfeld diverse
Kennzahlen iiberpriift. Aus Komplexitidtsgriinden wurde im Spiel die Amortisationsdauer
aufgrund der einfachen Berechnungsmoglichkeit als geeignete Kennzahl ausgewihlt.

4. Leiter Einkauf und Materialwirtschaft

Der Leiter des Einkaufs und der Materialwirtschaft ist verantwortlich fiir die Lieferantenbe-
ziehungen und das gesamte Lieferantenmanagement. Dabei legt er grolen Wert auf stabile
Lieferantenbeziehungen und gleichzeitig so geringe Einkaufspreise wie moglich. Sein Ziel
ist es, die Einkaufskosten zu senken. Seine Kennzahl ist das Einkaufsvolumen. Die Kennzahl
berechnet sich, wie Gl. 4.4 dargestellt:

Einkaufsvolumen = Kosten fiir Material,

Energie und Entsorgung ohne Erlose aus Entsorgung 4.4)

Das Rollendokument enthilt Informationen zu den eingekauften Roh-, Hilfs- und Betriebs-
stoffen, zu den Energiekosten und zu den anfallenden Entsorgungsleistungen. Ebenso
werden die Erlose aus der Entsorgung aufgefiihrt, die jedoch fiir die Berechnung der
Kennzahl nicht von Relevanz sind.

5. Leiter Nachhaltigkeit und Umweltschutz

Der Leiter der Abteilung Nachhaltigkeit und Umweltschutz ist fiir das Abfallmanagement
und fiir das Umweltmanagementsystem im Unternehmen zustédndig. Er verfolgt die aktuellen
Entwicklungen im Bereich Material- und Energieeffizienz mit groem Interesse und sieht
hier groBes Einsparpotenzial. Seine Kennzahl ist der CO,-Fuflabdruck des Produkts. Und
sein Ziel ist die Minimierung der CO,-Emissionen. Der CO»-Fulabdruck berechnet sich,
wie in Gl. 4.5 dargestellt:

C O, — Fufabdruck = Summe aller THG Emissionen aus (eingekauften)
Rohstoffen, Hilfsstof fen und Betriebsstoffen,

Energieteragernund Entsorgungsleistungen 4.5

Im Rollendokument sind zur Berechnung des CO;-FuBBabdrucks die Emissionsfaktoren zur
Berechnung der CO,-Aquivalente der einzelnen Stoffe angegeben. Die Werte wurden aus
der ecoinvent-Datenbank entnommen. Nihere Erlduterungen zur CO;-Berechnung im Spiel
finden sich in Abschn. 4.1.8.

Der CO;-FuBlabdruck hat in den letzten Jahren zunehmend an Bedeutung gewonnen
und es gibt bereits zahlreiche Rechner zur Berechnung eines CO;-Fu3abdrucks. Durch die
Anwendung im Spiel kann die Relevanz der Kennzahl fiir Unternehmen hervorgehoben
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werden und eine unternehmensinterne Auseinandersetzung mit dem Thema vorangetrieben
werden. Eine weitere mogliche Kennzahl wire die CO»-Einsparung im Verhiltnis zu den
Investitionskosten, um so direkt vergleichen zu konnen, wie viel t CO, pro investiertem
EUR eingespart werden konnten.

Das Spiel ist mit den fiinf Spielrollen auf fiinf Spieler je Gruppe ausgelegt. Es kann jedoch
auch nur mit vier Spielern gespielt werden. In diesem Fall iibernimmt der Spielleiter die Rolle
des Geschiftsfiihrers. Bei zwei Spielleitern konnen maximal zwei Spielgruppen parallel
betreut werden.

Die Verbesserungsmafinahmen

Im Spielverlauf haben die Spieler die Moglichkeit, Verbesserungsmafinahmen zur Stei-
gerung der Effizienz in der Produktion umzusetzen. In Runde 2 liegt der Fokus auf der
Reduktion der Kosten und in Runde 3 auf der Reduktion der THG-Emissionen. Die Spieler
haben die Moglichkeit, den Input auf unterschiedliche Arten zu reduzieren. Der Output bleibt
dabei zur Vereinfachung immer gleich. Die Spieler erhalten fiir jede Spielrunde jeweils fiinf
Verbesserungsmafinahmen, die unterschiedliche gingige Verbesserungsmoglichkeiten, wie
z. B. Abfallvermeidung, Kreislauffithrung oder auch effizienteren Einsatz durch Innovation,
beriicksichtigen. In Abb. 4.9 wird beispielhaft eine MaBnahmenkarte dargstellt. Fiir die
MaBnahmenbeschreibungen wurden teilweise Annahmen getroffen und Vereinfachungen
umgesetzt, die sich jedoch nicht negativ auf die Lerneffekte auswirken. Teilweise kon-
nen sich die Mallnahmen gegenseitig beeinflussen, sodass dies in den Spielrunden bei der
Festlegung der Reihenfolge der ausgewdhlten Mallnahmen beriicksichtigt werden sollte.

In Runde 2 stehen folgende MaBnahmen zur Einsparung von Kosten zur Verfiigung:

1. Minimalmengenschmierung

Diese MaBnahme setzt am hohen Kiihlschmierstoff (KSS)-Verbrauch im Prozess der
CNC-Bearbeitung an. Durch das Umriisten der CNC-Maschinen auf die sogenannte Mini-
malmengenschmierung kann der Einsatz der KSS-Emulsionsmenge stark reduziert werden.
Bei der Minimalmengenschmierung wird nicht mehr mittels einer Uberflutungsschmierung
das gesamte Werkstiick mit der KSS-Emulsion umspiilt, sondern es werden nur noch geringe
Mengen an Schmierstoff bei der Zerspanung eingesetzt, sodass hier ein enormes Einsparpo-
tenzial hinsichtlich der Verwendung der KSS besteht (VDMA 2016). Durch den geringen
Einsatz der KSS konnen zudem Kosten im Bereich der Pflege und Uberwachung, aber vor
allem auch bei der Wiederaufbereitung, die im Falle der Malnahmenumsetzung wegfillt,
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Molnahme REC>MATERIAL
Minimalmengenschmierung Bided
Maotashmenkoite

MNutzen: B Reduktion des KSS-Emulsionseinsatzes
um 70 % bei der CNC-Bearbeitung
80 % Redukticn des alkalischen Reinigers in
der Teilewaschanlage
»Wegfall der KSS-Aufbereitung

Kosten: 1.000.000 € Umristungskosten

Beschreibung:
RE@MATER'AL Bei der Minimalmengenschmierung werden nur nech einzelne

Stellen besproht, die Kohlung bendtigen, anstatt das gesamte
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Abb.4.9 Beispiel einer Manahmenkarte fiir das Planspiel RE:MATERIAL

und bei der Entsorgung eingespart werden (DGUYV 2010). Die bei der CNC anfallende Alte-
mulsion kann direkt ohne Aufbereitung entsorgt werden. Die Eisenspine, die nahezu trocken
sind und nicht mehr gereinigt werden miissen, konnen nun einer hoherwertigen Verwer-
tung zugefiihrt werden und werden direkt verkauft (DGUV 2010). Auch ist das Werkstiick
nicht mehr so stark mit KSS verunreinigt, sodass dies weitere Einsparungen durch einen
geringeren Verbrauch an alkalischem Reiniger in der Teilewaschanlage ermoglicht. Diese
Mafnahme setzt an der Moglichkeit der Umsetzung von Effizienzmaflnahmen mittels tech-
nischer Optimierungen an und zeigt auf, dass Effizienzmalnahmen hiufig Auswirkungen
auf den Materialeinsatz in nachfolgenden Prozessen haben und damit Effizienzsteigerun-
gen iiber den weiteren Produktionsprozess ermdglichen. Diese Maflnahme ist mit hohen
Investitionskosten verbunden, rechnet sich jedoch langfristig fiir das Unternehmen. Neben
den Kosteneinsparungen trigt die Minimalmengenschmierung zudem zur Verbesserung der
Arbeitssicherheit vor Ort bei, die im Spiel jedoch nicht beriicksichtigt wird.

2. Verbesserte Altsandaufbereitung

Diese MaBinahme setzt an der Kreislauffiihrung des in der GieBerei und Gussputzerei
durch Zerstoren der Sandformen entstehenden Altsandes an. Der fiir die Herstellung des
Formsandes benétigte Bentonit fiihrt zu Verunreinigungen im Formstoff und kann in den
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Aufbereitungsprozessen hiufig nur unzureichend entfernt werden. Im Spiel kann die Wie-
derverwendungsquote durch die Einfiihrung einer verbesserten Altsandaufbereitung mittels
einer zusitzlichen thermischen Behandlung von 80 % auf 90 % erhoht werden. Dadurch kann
in der Sandformerei der Zukauf an neuem Formsand und damit auch aller anderen Mate-
rialinputs um 50 % reduziert werden und es miissen geringere Mengen an Altsand entsorgt
werden. Allerdings benétigt die neue Anlage fiir die thermische Behandlung zusitzliches
Erdgas.

3. Erhohung des Stahlschrottanteils

Fiir die Herstellung der Schmelze wird im bestehenden Prozess zusétzlich zum Roheisen
30 % Stahlschrott zugefiihrt. Das Ziel ist es, den Stahlschrottanteil in der Schmelze zu
erhohen, um so den Einsatz des wertvollen Roheisens reduzieren zu konnen. Um die Qualitéit
der Schmelze durch den verunreinigten Stahlschrott gewéhrleisten zu kdnnen, muss in eine
neue Anlage investiert werden. Dadurch konnen gleichzeitig Kosten und THG eingespart
und die Kreislauffiihrung gefordert werden.

4. Zusitzliches Qualititsmanagement

Bei der Schwibele Metallguss GmbH findet die Qualititspriifung derzeit am Ende des Pro-
duktionsprozesses statt. Dadurch werden in Halle 1 fehlerhaft gegossene Teile in Halle 2
weiterveredelt und erst ganz am Ende aussortiert. Um das Weitergeben von Schlechtteilen
zu verhindern, kann nun zwischen Halle 1 und Halle 2 ein zusitzliches Qualitdtsmana-
gement eingefiihrt werden. Dadurch wird verhindert, dass fehlerhafte Teile weiterveredelt
werden und die Produktionskosten in die Hohe treiben. Der Material- und Energieverbrauch
kann dadurch in Halle 2 insgesamt reduziert werden, da weniger Material weiterverarbeitet
werden muss. Der Ausschuss nach Halle 1 wird ebenfalls wieder eingeschmolzen. Diese
Verbesserungsmafinahme setzt am Lean-Gedanken an, fehlerhafte Teile so friih wie moglich
aus dem Prozess auszuschleusen, um dadurch die Fehlerkosten zu reduzieren.

5. Verkauf Altsand

Der anfallende Altsand wird bisher teuer entsorgt. Der Altsand kann jedoch in der Zement-,
Bauindustrie oder dem Tagebau weiterverwendet werden. Durch den Verkauf des Altsandes
wird ein Beitrag zur Kreislaufwirtschaft geleistet und es konnen nicht nur die Entsorgungs-
kosten eingespart, sondern auch ein zusétzlicher Erlos generiert werden. Zu beachten ist,
dass die Wirkung dieser MaBBnahme durch die Auswahl der Manahmenkarte ,,Verbesserte
Altsandaufbereitung* beeinflusst wird und umgekehrt.

In Runde 3 werden folgende Manahmen zur Einsparung von THG ins Spiel gegeben:

1. Eigenverwendung Eisenspéine

Die in der CNC-Bearbeitung anfallenden Eisenspine werden bisher nach der KSS-
Aufbereitung gewinnbringend verkauft. Die Eisenspédne konnen jedoch auch im Kreislauf
gefiihrt und wieder in den Schmelzprozess eingespeist werden. Dadurch kénnen Stahlschrott
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eingespart und die Einkaufskosten signifikant reduziert werden. Mit dieser Maflnahme
diskutieren die Spieler die Vorteile einer Kreislauffiihrung versus den Abverkauf eines ent-
stehenden Abfalls und lernen die mit der Kreislauffiihrung verbundenen Einsparpotenziale
kennen.

2. Zentrale KSS-Zufuhr

Die KSS-Versorgung der CNC-Maschinen erfolgt bisher dezentral, d. h., jede Maschine
wurde manuell von den Mitarbeitern mit der KSS-Emulsion befiillt. Dies verursacht nicht
nur einen hohen KSS-Verbrauch, sondern auch einen erheblichen Wartungsaufwand. Durch
eine neue zentrale KSS-Versorgung aller Maschinen kann die Qualitédt der KSS insgesamt
verbessert und auch der Verbrauch durch eine kontinuierliche bedarfsgerechte Versorgung
minimiert werden. Dadurch muss weniger schlechte KSS entsorgt werden. Durch diese
technische Innovation kann so der KSS-Verbrauch stark gesenkt werden (Epple 2018,
S.70f1.).

3. Koksloser Kupolofen

Die Schmelze wird derzeit in einem Kupolofen hergestellt. In den Kupolofen, der ein
Schachtofen ist, werden in wechselnden Lagen Stahlschrott, Roheisen, Gussbruch und der
Hauptenergietriger Koks eingebracht (Bdguss 2013). Beim kokslosen Kupolofen wird statt
des Kokses Erdgas als Hauptenergietriager verwendet und der Ofen durch die Verbrennung
von Erdgas erhitzt. Dadurch kann nicht nur komplett auf den Einkauf von Koks verzichtet,
sondern auch der THG-AusstoB stark reduziert werden. Allerdings wird zusitzliches Erdgas
benotigt.

4. Flexibles Druckluftsystem

Bisher wird Druckluft mit konstanten 8 bar Druck zur Verfiigung gestellt, unabhingig
vom tatsidchlichen Druckluftbedarf der Prozesse. Mithilfe einer flexiblen Druckluftversor-
gung lasst sich die Drucklufterzeugung flexibel an schwankende Anforderungen einzelner
Prozesse anpassen. Dadurch wird immer nur so viel Druckluft zugefiihrt, wie auch tat-
sdchlich benétigt wird. Durch diese MaBinahme lédsst sich der Energieverbrauch in der
CNC-Bearbeitung und in der Sandformerei stark reduzieren und sowohl Kosten als auch
THG einsparen (Epple 2018, S. 70 £.).

5. Abwiarmenutzung

Die bisher ungenutzte Abwirme der Schmelzofen kann mithilfe von Abwirmenutzungstech-
nologien zur Energieerzeugung genutzt werden. Dadurch konnen die gesamten Hallenauf-
wendungen fiir Fernwirme eingespart werden und die iiberschiissige Energie an umliegende
Unternehmen verkauft werden. Dafiir muss jedoch in den Umbau der Anlagen investiert
werden. Diese MaBBnahme setzt an der Umsetzung von Energieeffizienzmaflnahmen mittels
technischer Neuerungen an.
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4.1.8 CO>-Berechnung im Planspiel RE:MATERIAL

Die Schwibele Metallguss GmbH soll nicht nur Kosten, sondern auch CO; einspa-
ren, da der Geschiftsfithrer Wert auf eine gute Klimabilanz legt und er die wachsende
Bedeutung des Themas fiir das Unternehmen erkannt hat. Im Planspiel RE:MATERIAL
erfolgt die CO,-Berechnung mithilfe des CO,-Fuf3abdrucks des Produkts (Product Carbon
Footprint). Der CO,-FuBlabdruck des Motorblocks ist damit die Bemessungsgrund-
lage zur Berechnung moglicher THG-Einsparungen durch die Umsetzung der im Spiel
vorgegebenen Verbesserungsmafnahmen.

Die Rolle des Umweltbeauftragten verfiigt iiber die zur Berechnung des CO»-
FuBabdrucks des Motorblocks benétigten Emissionsfaktoren der eingekauften Roh-, Hilfs-
und Betriebsstoffe, Energietrdger und Entsorgungsleistungen. Die Emissionsfaktoren fiir
die Herstellung der Roh-, Hilfs- und Betriebsstoffe wurden aus der ecoinvent-Datenbank
v2.2 (Frischknecht et al. 2005) entnommen und z. T. gerundet (Wirkungsabschitzungs-
methode Climate Change, GWP 100 aus CML (baseline) [v4.4, January 2015]; openLCA
LCIA methods v1.5.7). Die Emissionsfaktoren fiir die Verbrennung der fossilen Brenn-
stoffe Koks und Erdgas wurden an Werte des Umweltbundesamtes (Umweltbundesamt
2016) und fiir Fernwirme an Werte des Bundesamtes fiir Wirtschaft und Ausfuhrkontrolle
(2019) angelehnt. Mithilfe dieser Daten kann im weiteren Spielverlauf ein mégliches
THG-Minderungspotenzial durch die Umsetzung verschiedener Verbesserungsmalinah-
men und die damit verbundenen Material- und Energieeinsparungen errechnet werden. Fiir
das im Kreislauf gefiihrte Material miissen keine CO,-Emissionen beriicksichtigt werden,
da fiir die Bilanz nur solche Materialen relevant sind, die die Bilanzgrenze — in dem Fall
das Unternehmen — passieren. Dies gilt auch fiir Abfille, sodass fiir die Entsorgung zusitz-
liche CO,-Emissionen in den CO,-FuBBabdruck einflieBen. Eine Ausnahme davon stellen
Abfille dar, die von einem Dritten verwertet werden. Zur Bilanzierung des Recyclings
wird hier der sogenannte Cut-off-Ansatz gewihlt. Dabei entfallen die Entsorgungsemis-
sionen, da sie in einen neuen Produktlebenszyklus eingehen. Es erfolgt aber auch keine
Gutschrift fiir vermiedene Primarproduktion.

Wie bereits in Abschn. 1.4 erldutert, gibt es unterschiedliche Bilanzierungsgrenzen
zur Betrachtung eines CO,-FuBabdrucks. Durch die Verwendung der Emissionsfak-
toren fiir die Herstellung von Roh-, Hilfs-, Betriebsstoffen und Energie sowie fiir
die Entsorgung von Produktionsabfillen werden die indirekten Auswirkungen der Pro-
duktherstellung beriicksichtigt. Nachgelagerte Emissionen, nachdem das Produkt das
Unternehmen verlassen hat, werden nicht berticksichtigt, sodass bei der Bilanzierung im
Spiel der Cradle-to-gate-Ansatz verfolgt wird. Im Spiel selbst konnen von den Spielern
nur VerbesserungsmaBnahmen zur Einsparung von Emissionen im Rahmen des eige-
nen Unternehmens, d. h. gate-to-gate, ausgewihlt und umgesetzt werden. Weiterfiihrende
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Mafnahmen konnen im Spiel nicht abgebildet werden, da der Schwerpunkt auf der Erstel-
lung einer Stoffstromanalyse in der Produktion liegt. Im Unternehmen wire es dariiber
hinaus jedoch moglich, genauer zu betrachten, woher die einzelnen Rohstoffe kommen
und welche Auswirkungen aus den Vorprozessen entstehen. Diese Moglichkeit der CO»-
Einsparung durch Optimierung bei den Vorprozessen kann in den Reflexionsrunden vom
Spielleiter aufgegriffen und erldautert werden.

4.1.9 RE:MATERIAL - Spielablauf

Der Spielleiter fiihrt wihrend des gesamten Spieltages durch das Spiel und steht jeder-
zeit als Ansprechpartner zur Verfiigung. Zu Beginn des Planspieltages ist es wichtig, eine
offene und vertrauenswiirdige Arbeitsatmosphire zu schaffen. Die Spieler miissen wis-
sen, dass sie offen und frei diskutieren und kommunizieren konnen, da alle Informationen
vertraulich behandelt werden. Zu Beginn des Schulungstages ist eine Vorstellungsrunde
aller Teilnehmer und auch deren Motivation zur Spielteilnahme und ihrem Hintergrund-
wissen wichtig. Dadurch sollen sich alle Spieler, auch die, die sich noch nicht kennen,
kurz kennenlernen.

Das Planspiel RE:MATERIAL wird in insgesamt drei Spielrunden gespielt (siehe
Abb. 4.10). Da die Spieler fiir das Spiel keine Vorkenntnisse benotigen, erfolgt zunichst
eine theoretische Einfiihrung in das Thema. Der Spielleiter fiihrt dabei zum einen in
das Thema Treibhausgase und Klimabilanzierung mithilfe des CO,-Fuflabdrucks ein und
erldutert zum anderen die Grundlagen zur Durchfiihrung einer Energie- und Stoffstrom-
analyse, um diese dann im Spiel anwenden zu konnen. Bevor die erste Spielrunde startet,
erfolgt eine Kurzvorstellung des Unternehmens sowie der Spielrollen, die die Spieler im
weiteren Verlauf einnehmen werden. Nach jeder Spielrunde erfolgt eine kurze Reflexions-
und Transferphase, wie die Zusammenarbeit im Team funktioniert hat und was die wesent-
lichen Erkenntnisse waren sowie, wenn moglich, ein Transfer des erlernten Wissens auf
das eigene Unternehmen.

4.1.9.1 Spielrunde 1

Den Spielern werden zu Beginn der ersten Spielrunde vom Spielleiter ihre Rollen zuge-
teilt. Wenn moglich achtet der Spielleiter darauf, den Spielern, wie bereits dargelegt,
einen Perspektivenwechsel zu ermoglichen, indem die Spieler andere Abteilungsfunktio-
nen einnehmen, als sie im eigenen Unternehmen innehaben. Nach der Rollenverteilung
stellen sich die Spieler gegenseitig ihre Rollen und die ihnen vorliegenden Informatio-
nen vor. Aufgrund der angespannten wirtschaftlichen Lage des Unternehmens mochte
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Abb.4.10 Spielablauf des Planspiels RE:MATERIAL

der Geschiftsfithrer mithilfe der neuen Methode mehr Transparenz iiber die Produkti-
onsprozesse gewinnen, um diese genauer analysieren und Effizienzpotenziale erkennen
zu konnen. Die Spieler erhalten daher in der ersten Spielrunde die Aufgabe, mithilfe
eines Stoffstrommodells einen Uberblick iiber die Produktion zu erstellen. Hierzu miis-
sen die Spieler die ihnen auf den Prozesskarten und den Rollendokumenten vorliegenden
Daten zusammentragen und im ersten Schritt gemeinsam ein qualitatives und quantitatives
FlieBbild der Produktion erstellen (siehe Abschn. 4.1.1). Aufgrund der bereits beschrie-
benen Verteilung der Daten im Unternehmen auf unterschiedliche Rollen ist das Erstellen
nicht ohne Probleme moglich und die Spieler miissen das fiir sie geeignete Vorgehen
zur Erfassung des Status quo der Produktion herausfinden. Die Spieler legen zu jedem
Prozess die passenden Pfeile fiir Material-, Energie-, Kreislauf- und Abfallstrome und
beschriften diese (siche Abb. 4.11). Auf diese Weise wird Schritt fiir Schritt das FlieBbild
der Produktion visualisiert. Die Pfeilbreiten richten sich dabei nach den Materialmen-
gen der einzelnen Stoffstrome, sodass die Spieler auf einen Blick erkennen, wo grofe
Materialmengen fliefen.

Beim Erstellen des FlieBbildes lernen die Spieler, dass es notwendig sein kann, fiir
jeden Prozess mithilfe der Prozessbilanzen zu {iberpriifen, ob die Daten fiir die Prozesse so
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Abb.4.11 RE:MATERIAL - Spielplan nach Spielrunde 1 (exemplarisch mit unbeschrifteten Pfei-
len)

stimmen konnen. Denn nicht fiir jeden Prozess liegen die Daten so offensichtlich vor. Die
in der Theorie vermittelte Methode zur Errechnung fehlender Daten nach dem Erhalt der
Massenbilanzen wird so im Spiel angewendet und geiibt. Die Spieler erkennen auf diese
Weise schnell mogliche Fehler und konnen ihre Input- und Outputstrome priifen und kor-
rigieren und ein Gespiir fiir die Daten entwickeln. Die Spieler erfassen bei jedem Prozess
bei den neu eingehenden Material- und Energieinputs sowie bei anfallenden Abfillen, die
entsorgt werden, zusitzlich zu den Mengen auch die Kosten und die CO,-Aquivalente.
Diese Erfassung ist fiir die Bewertung der in der Produktion anfallenden Kosten und
des CO»-FuBabdrucks erforderlich, da den Spielern so vermittelt werden kann, dass sich
Ressourceneffizienz nicht nur aus 6konomischer, sondern auch aus 6kologischer Sicht
lohnt.

> Wichtige Hinweise fur den Spielleiter, z. B. Berechnungstipps fiir einzelne Stoff-
strome, konnen dem Trainerleitfaden in Abschn. 4.2 enthnommen werden.

Nachdem die Spieler das Stoffstrommodell erfolgreich gelegt haben, stellt der Spielleiter
in einer kurzen Prisentation die Kennzahlen der einzelnen Rollen und deren Berechnung
vor. In der ersten Spielrunde bietet es sich an, die Kennzahlen gemeinsam an einem
Flipchart zu berechnen, damit die Spieler sehen, wie sie ihre Kennzahl in den wei-
teren Spielrunden selbst berechnen konnen. Damit kann den Spielern die Unsicherheit
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genommen werden, wenn ihnen die Berechnung der Kennzahlen anfangs etwas schwe-
rer fillt. Um die Arbeitsatmosphire nicht zu beeintrichtigen, ist es wichtig, alle Spieler
mitzunehmen und keine unnétigen Hiirden aufzubauen.

Nach der Berechnung der Kennzahlen darf jedes Team das aktuelle Einkaufsvolumen
auf der EUR-Skala mit der Wischeklammer fiir Runde 1 und den aktuellen CO;-
FuBabdruck auf der CO,eq-Skala markieren. Bei zwei Spielgruppen ist der Wert identisch,
daher wird auch nur eine Wischeklammer gesetzt.

Reflexion und Transfer

Nachdem die erste Spielrunde erfolgreich abgeschlossen wurde, erfolgt eine kurze Refle-
xionsphase. In dieser Phase wird gemeinsam mit den Spielern diskutiert, wie die Zusam-
menarbeit im Team funktioniert hat und wo es Probleme gab. Je nach Gruppe kann sich
zeigen, dass das Erstellen des FlieBbildes schwerer féllt, wenn nicht jeder seine Informatio-
nen iiberblickt und entsprechend offenlegt. Die Spieler sollten aulerdem eine Riickmeldung
geben, ob die Methode grundsitzlich verstanden wurde. Noch bestehende Fragen konnen
direkt mit dem Spielleiter und den anderen Spielteilnehmern geklért werden. In einem wei-
teren Schritt libertragen die Spieler ihr neu erlerntes Wissen direkt auf ihr Unternehmen
und iiberlegen gemeinsam, welche Erkenntnisse sie aus dieser ersten Runde mitnehmen und
wie sie dieses in ihrem Unternehmen anwenden konnen. Um eine Diskussion in Gang zu
bringen, kann der Spielleiter mittels verschiedener Fragestellungen versuchen, einen Bezug
zum Unternehmen herzustellen. Dabei bieten sich folgende Fragen an:

e Kennen Sie Ihre Prozesslandschaft?
e Haben Sie einen Uberblick iiber Thre Material- und Energiestrome?
e Wen miissten Sie bei der Erstellung eines solchen Stoffstrombildes einbinden?

Mogliche Antworten kann der Spielleiter auf einem Flipchart festhalten und dem Unterneh-
men in Form eines Ergebnisprotokolls im Nachgang zur Verfiigung stellen. Dem Transfer
kommt eine wichtige Bedeutung zu, da sich die Spieler in dieser Phase konkret mit ihrem
Unternehmen auseinandersetzen miissen und ein Verstindnis dafiir entwickeln miissen, wie
sie diese Methode nach dem Spieltag selbst anwenden konnen und welche Informationen
sie fiir die Umsetzung einer Energie- und Stoffstromanalyse benotigen.
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4.1.9.2 Spielrunde 2

Im weiteren Spielverlauf lernen die Spieler mithilfe des selbst erarbeiteten Energie-
und Stoffstrommodells, die bestehenden Prozesse und die Auswahl geeigneter Verbes-
serungsmafnahmen zu analysieren. Der Spielleiter leitet die zweite Spielrunde mit einer
kurzen Prisentation ein. Dabei erfahren die Mitarbeiter der Schwibele Metallguss GmbH,
dass der grofite Kunde eine Kostensenkung wiinscht und dass dieser sich einen neuen
Lieferanten sucht, falls die Preise nicht gesenkt werden. Diese Nachricht setzt den
Geschiftsfiihrer stark unter Druck und er fordert seine Abteilungsleiter auf, gemeinsam
Verbesserungspotenziale zu suchen.

Bevor die Spieler die Verbesserungsmafinahmen, die in Runde 2 zur Verfiigung stehen,
erhalten, haben die Spieler die Moglichkeit, eigene Verbesserungsideen zu entwickeln und
zu diskutieren. Der Spielleiter sammelt diese eigenen Ideen zunichst auf einem Flipchart,
bevor er die zur Verfiigung stehenden Maflnahmen vorstellt. In der spiteren Transfer-
phase konnen die Ideen noch einmal aufgegriffen und mit den tatsdchlich umgesetzten
Mafnahmen verglichen und deren Anwendbarkeit diskutiert werden.

Folgende MafBinahmen haben die Spieler in der zweiten Spielrunde zur Auswahl:

Minimalmengenschmierung: Kosten 1.000.000 EUR

Einfiihrung zusitzliches Qualitdtsmanagement: Kosten 250.000 EUR
Verbesserte Altsandaufbereitung: Kosten 2.000.000 EUR

Verkauf Altsand: Kosten 50.000 EUR

Erhohung Stahlschrottanteil: Kosten 1.500.000 EUR

IS

Die Spieler erhalten fiir die Umsetzung der Mafnahmen ein Budget in Hohe von
2.500.000 EUR. Das Budget muss nicht vollstindig verausgabt werden, das Restgeld
kann jedoch auch nicht in die nichste Spielrunde mitgenommen werden. Falls die Spie-
ler mehr Budget bendtigen, konnen diese den Spielleiter um eine Erhohung des Budgets
bitten. Es liegt dann im Ermessen des Spielleiters, ob er die Budgeterhohung bei einer
entsprechend guten Begriindung genehmigt.

Als spielerisches Element kommt zum Spielbeginn in Runde 2 ein Wiirfel zum Ein-
satz, mit dem die Spieler die erforderliche Einsparhohe gemessen am Einkaufsvolumen
wiirfeln miissen. Die gewiirfelte Augenzahl gibt den Prozentsatz an, um den das Ein-
kaufsvolumen reduziert werden muss. Wenn also eine Sechs gewiirfelt wird, muss 6 %
des Einkaufsvolumens eingespart werden. Die Spieler tragen den so errechneten Betrag
auf der ausgehidngten Tabelle mit den erforderlichen Einsparungen fiir die Spielrunde
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ein. Bei zwei Spielgruppen kann sich die Einsparhthe je nach gewiirfelter Augenzahl
unterscheiden, was den Wettbewerbsgedanken beider Teams verstirkt.

Bevor die Spieler an die Auswahl der Maflnahmen gehen, fiihrt der Spielleiter die
roten Verdnderungspfeile ins Spiel ein. Jede Maflnahme, die die Spieler umsetzen wer-
den, zieht Stoffstromédnderungen auf dem Spielplan nach sich. Diese miissen die Spieler
mit den roten Verdnderungspfeilen abbilden. Dabei muss fiir jeden verdnderten Energie-,
Material- und Abfallstrom ein neuer Veridnderungspfeil ausgefiillt und aufgelegt werden.
Fiir Verinderungen beim Kreislaufmaterial gibt es keine Verinderungspfeile. Diese Ande-
rungen miissen direkt auf den Kreislaufpfeilen korrigiert werden. Im weiteren Verlauf
stellen sich die Spieler gegenseitig die Mafnahmen vor, um eine Auswahl treffen zu
konnen. Dabei bietet es sich an, dass der Spielleiter dazu auffordert, dass jeder Spieler
eine Mafnahme vorstellt, damit alle gleichermafen im Spiel eingebunden sind. Bei die-
ser Spielrunde muss der Spielleiter darauf achten, dass die Spieler sich nicht zu lange
an der MafBnahmenauswahl aufhalten und nicht jede Mafinahme vor der Entscheidung
exakt berechnen. Es reicht eine iiberschldgige Berechnung zur Entscheidungsfindung aus.
Dem Spielleiter kommt in dieser Phase eine wichtige Bedeutung zu, da er bei Fehlern
und Problemen abwigen muss, ab wann er eingreift und Hilfestellung gibt. Dazu muss er
dauerhaft als Beobachter prisent sein, um die Gedankenginge der Spieler nachvollziehen
und bei Bedarf eingreifen zu konnen. Es fiihren auch nicht alle MaBnahmen zur Errei-
chung der erforderlichen Einsparungen. Sollten zwei Mainahmen ausgewihlt werden, bei
denen dies der Fall ist, kann der Spielleiter noch bei der Auswahl der MaBnahmen mit den
Spielern hinterfragen, ob diese Manahmen wirklich zielfiihrend sind, und die Umsetzung
weiterer Ma3nahmen vorschlagen. Um die Anwendung der Methode zu iiben, sollten die
Spieler mindestens zwei Mallnahmen umsetzen, auch wenn das Einsparziel unter Umstéin-
den schon nach einer Maflnahme erreicht werden konnte. Sollte das Budget bereits nach
der ersten MafBnahme vollstindig ausgeschopft sein, obliegt es dem Spielleiter, ob er
weitere Finanzmittel freigibt. Dem Spielleiter steht zur Kontrolle der Berechnung eine
Exceldatei zur Verfiigung, iiber die er sowohl die Verdnderungen je Mafnahme als auch
die neuen Kennzahlen der Spielrollen automatisiert berechnen lassen kann und so auch
die Ergebnisse der Spieler iiberpriifen kann. Dadurch kdnnen Fehler in den Berechnungen
der Spieler einfach erkannt werden. Zusitzlich dazu steht dem Spielleiter ein Neben-
rechnungsblatt mit den einzelnen Rechenschritten zur Berechnung der Maflnahmen zur
Verfiigung. Es konnen dabei auch geringfiigige Abweichungen zur Ideallosung auftreten,
beispielsweise aufgrund von unterschiedlichen Rundungen. Lange Fehlersuchen sollten
moglichst vermieden werden, um die Spieler nicht zu verlieren.

Bei der Umsetzung der Verbesserungsmaflinahmen erkennen die Spieler, dass sich
die gewidhlten MaBnahmen hdufig auf mehrere Prozesse auswirken und Verdnderungen
in einem Prozess auch die nachfolgenden Prozesse beeinflussen. Dies ist ein wichti-
ger Lerneffekt. Denn in der Praxis kann auch nicht immer iiberblickt werden, welche
Auswirkungen die Anderungen eines Materialeinsatzes auf den gesamten Prozess haben
konnen. Auch konnen sich unterschiedliche Malnahmen gegenseitig beeinflussen, sodass
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die Spieler abwigen miissen, in welcher Reihenfolge Malnahmen sinnvollerweise umge-
setzt werden sollten. Dadurch wird den Spielern vermittelt, dass eine genaue Analyse auf
Basis des Stoffstrommodells zur Bewertung von Prozessverbesserungen iiber die gesamte
Prozesskette wichtige Erkenntnisse liefern kann.

Nach erfolgreicher Umsetzung berechnen die Spieler ihre Kennzahlen neu. Dies kann
in Einzelarbeit oder auch im Team erfolgen. Die Spieler konnen dabei noch einmal dar-
auf hingewiesen werden, dass ihre Mitspieler ihnen Zahlen liefern kdnnen, die ihnen die
Kennzahlberechnung selbst vereinfachen. Auf den Skalen wird wiederum der neue Wert
fiir das Einkaufsvolumen auf der EUR-Skala und die Hohe des CO,-Fuf3abdrucks auf der
COseq-Skala markiert. Bei zwei Spielgruppen konnen bei unterschiedlicher Manahmen-
auswahl verschiedene Einsparungen erzielt werden, die dann gemeinsam mit den Spielern
in der anschlieBenden Reflexionsphase diskutiert werden konnen.

Reflexion und Transfer

Die Reflexionsphase wird in Spielrunde 2 durch die Vorstellung der Malnahmenauswahl der
jeweiligen Spielteams eingeleitet. Die Spieler begriinden, warum sie sich fiir die gewéhlten
MaBnahmen entschieden haben und was sie daraus gelernt haben. Es kann noch ein-
mal gezielt aufgezeigt werden, welche Anderungen durch die Auswahl einer MaBnahme
entstehen konnen. Insbesondere bei zwei Spielgruppen ist die Vorstellung der Malnahmen-
auswabhl fiir die jeweils andere Gruppe interessant und es konnen die daraus entstandenen
Unterschiede niher betrachtet werden.

Die MaBinahmen legen unterschiedliche Verbesserungsschwerpunkte. Manche Maf3-
nahmen zielen auf technische Innovationen ab, manche auf Abfallvermeidung durch
Kreislauffiihrung, andere setzen lediglich an der Entsorgung des Abfalls an. In Runde 2
stehen zwei Maflnahmen zur Auswahl, die beide am Altsand ansetzen. Dies wirft die Frage
auf, ob die Umsetzung beider MaBBnahmen moglich und sinnvoll ist. Diese Frage kann
gemeinsam mit den Spielern diskutiert werden. Mit dieser Kombinationsmoglichkeit wird
ein weiterer wichtiger Lerneffekt in das Spiel eingebaut. Denn die Spieler miissen sich bei
der MaBnahmenauswahl zwangsldufig Gedanken tiber den Umgang mit Abfallprodukten
machen. Bei der Auswahl der Mallnahmen kénnen die Spieler beispielsweise entscheiden,
ob ein verwendetes Material im Kreislauf gefiihrt oder verkauft werden soll. Da der Verkauf
von Abfall scheinbar zwei Vorteile miteinander vereint, wird dies aus Sicht der Unternehmen
hiufig als eine gute Alternative zur Entsorgung angesehen. Denn so konnen erstens teure Ent-
sorgungskosten eingespart und zweitens stattdessen sogar zusétzliche Erlose erzielt werden.
Eine Kreislauffiihrung wiederum besitzt jedoch den Vorteil, dass dadurch hiufig teureres
Rohmaterial eingespart werden kann. Durch die meist erforderliche Materialaufbereitung
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fallen zwar auch zusitzliche Kosten und auch CO;-Emissionen an, trotz allem wirkt sich
eine Kreislauffithrung auf lange Sicht sowohl 6konomisch als auch 6kologisch positiv fiir
das Unternehmen aus. In diesem Zusammenhang sollte immer darauf hingewiesen werden,
dass der Aufbereitung aus Ressourceneffizienzsicht, wenn keine Vermeidung des Abfalls
insgesamt moglich ist, dem Verkauf der Vorzug geben werden sollte.

4.1.9.3 Spielrunde 3

Nachdem das Team gemeinsam die ersten Einsparmanahmen erfolgreich umgesetzt hat,
wird es vor eine neue Herausforderung gestellt. Aufgrund der zu erwartenden Einfiihrung
einer CO,-Steuer durch die Bundesregierung fordert der Geschiftsfiihrer sein Team auf,
das CO»-Einsparungspotenzial zu priifen und umzusetzen. Hierzu stellt er dem Team
wiederum ein Budget von 2.500.000 EUR zur Verfiigung. Die Spieler konnen erneut aus
fiinf MaBBnahmen auswihlen, welche Verbesserungen aus CO»-Gesichtspunkten umgesetzt
werden sollten.

In Spielrunde 3 stehen folgende MaBnahmen zur Auswahl, die der Spielleiter zu Beginn
der Spielrunde ins Spiel gibt:

Eigenverwendung Eisenspine: Kosten 100.000 EUR
Koksloser Kupolofen: Kosten 1.900.000 EUR
Zentrale KSS-Zufuhr: Kosten 1.000.000 EUR
Abwirmenutzung: Kosten 600.000 EUR

Flexibles Druckluftsystem: Kosten 1.500.000 EUR

MY e

Die erforderliche CO;-Einsparung wird von den Teams wiederum per Zufall durch Wiir-
feln ermittelt. Die Hohe der CO,-Einparung entspricht in dieser Spielrunde 6 % zuziiglich
der gewiirfelten Wiirfelzahl, d. h., bei der Wiirfelzahl Sechs muss der bisherige CO»-
FuBabdruck um 12 % gesenkt werden. Die Hohe der Einsparung wird wieder auf dem
ausgehingten Tabellenblatt zur Erfassung der Einsparhohe notiert. Wie in Spielrunde 2
stellen sich die Spieler gegenseitig die vorliegenden Maflnahmen vor. Fiir Spielrunde 3
stehen orangene Verdnderungspfeile zur Verfiigung, die die Spieler zur Visualisierung
der Stoffstromédnderungen auf den Spielplan an den entsprechenden Stellen auflegen. Bei
einer Wiirfelzahl Sechs kann das Einsparziel nicht mit allen Mafnahmen erreicht werden.
Falls dies der Fall sein sollte, kann der Spielleiter regulierend eingreifen und mithilfe
einer gemeinsamen Diskussion die Manahmenauswahl anleiten. In der Regel wird jedoch
die MaBlnahme des ,,Kokslosen Kupolofens* ausgewihlt, mit der das Ziel auf jeden Fall
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erreicht wird. Je nach Zeitplan und Motivation der Spieler bietet es sich an, zwei Mafnah-
men zur Ubung umzusetzen oder alternativ zumindest eine zweite MaBnahme und deren
Anderungen zu diskutieren, ohne diese im Detail zu berechnen.

Nachdem die Spieler die MaBnahmen umgesetzt haben, erfolgt wiederum die Berech-
nung der Kennzahlen. Diese konnen ggf. auch vom Spielleiter ins Spiel gegeben werden,
falls mehr Zeit fiir den anschlieBenden Transfer benétigt werden sollte oder die Motiva-
tion der Spieler nicht mehr besonders grof} ist. Die Einsparungen beim Einkaufsvolumen
und der CO,-Einsparung werden auf den jeweiligen Skalen markiert und mit den Spielern
diskutiert. In der Regel ist auf beiden Skalen eine deutliche Einsparung zu erkennen.

Alternative dritte Spielrunde

Die Umsetzung der Maflnahmen ist teilweise mit viel Rechenaufwand verbunden, der
ermiidend fiir die Spieler sein kann. Um die Methode verstehen zu kénnen und die mit Ver-
besserungsmalBnahmen verbundenen Auswirkungen auf unterschiedliche Prozesse erkennen
zu konnen, ist die Berechnung der MafBnahmen jedoch notwendig. In der Praxis wird
dies nicht hindisch erfolgen. Falls die Spieler die Methode nach der zweiten Spielrunde
verstanden haben, kann der Spielleiter die dritte Spielrunde flexibel gestalten. Dabei kon-
nen die Spieler anhand der MaBBnahmenbeschreibungen diskutieren, wie die zu erwartende
Wirkung sein wird und auf welche Prozesse sich diese auswirken. Dazu kdnnen die orange-
nen Verdnderungspfeile zur Visualisierung trotzdem auf dem Spielplan aufgelegt werden,
ohne die exakten Zahlen einzutragen. Die Spieler miissen so die neuen Stoffstréme nicht
genau berechnen. Der Spielleiter hat dann die Moglichkeit, mithilfe der Excel-Tabelle die
Veridnderungen aufzuzeigen und mit den Spielern zu diskutieren. Auch die Kennzahlen kon-
nen aus der Excel-Tabelle ins Spiel gegeben werden. Zusitzlich dazu konnen auch eigene
Verbesserungsideen diskutiert und festgehalten werden.

Diese alternative dritte Spielrunde kann beispielsweise auch angewendet werden, falls
kein ganzer Tag zur Spieldurchfiihrung zur Verfiigung steht. Dann wird allerdings empfoh-
len, als zweite Spielrunde die CO,-Einsparungen umzusetzen, um das Thema Klimaschutz
stirker in den Vordergrund zu stellen.

Reflexion und Transfer

Zum Abschluss der dritten Spielrunde stellen die Teams die von ihnen ausgewéhlten Maf-
nahmen und die damit verbundenen Anderungen vor und erklidren, warum sie sich fiir diese
MafBnahmenkombination entschieden haben. Der Spielleiter kann zusétzlich aufzeigen, wel-
che Anderungen andere MaBinahmen zur Folge gehabt hitten. Mit Blick auf die erreichten
Einsparungen diskutiert der Spielleiter gemeinsam mit den Spielern, dass die Umsetzung
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von Materialeffizienzmafnahmen in der Regel sowohl Kosten- als auch CO;-Einsparungen
mit sich bringt.

Die Spieler lernen in dieser Spielrunde, gezielter zu analysieren, wie sich Energie-
und/oder Materialverinderungen auf den CO;-Fulabdruck auswirken. Der Spielleiter weist
noch einmal darauf hin, dass im Spiel zur Vereinfachung nur Gate-to-gate-MaBnahmen
umgesetzt werden konnen. An dieser Stelle bietet sich jedoch eine Diskussion mit den Spie-
lern an, dass es zusitzlich zu den im Spiel vorgeschlagenen MaB3nahmen zur Reduzierung
des CO;-Fuflabdrucks sinnvoll sein kann, einen Blick auf den gesamten Lebensweg eines
Produkts zu werfen und genauer zu betrachten, woher die Energie und die Rohstoffe kom-
men, die im Unternehmen zum Einsatz kommen, und wie diese entsorgt werden. Durch eine
umweltfreundlichere Gewinnung oder Entsorgung kann ebenfalls zur Reduktion des CO»-
FuBabdrucks beigetragen werden. Diese vor- und nachgelagerten Stufen kénnen jedoch im
Rahmen des Spiels, wie bereits in Abschn. 4.1.8 erldutert, nicht abgebildet werden.

Nachdem die Spieler im Spielverlauf verschiedene Verbesserungsmafinahmen mit unter-
schiedlichen Schwerpunkten kennengelernt haben, kann gemeinsam mit den Spielern
abschliefend eine Sammlung von moglichen Optimierungsbereichen und deren Wirkung
auf einem Flipchart festhalten werden. Im anschlieBenden Transfer wird auch noch einmal
niher auf mogliche Verbesserungsansitze, die im Unternehmen gepriift werden kénnen,
eingegangen.

4.1.9.4 Transfer

Dem abschliefenden Debriefing und damit dem Transfer der Lerninhalte kommt eine
sehr hohe Bedeutung zu, um sicherzustellen, dass die Spieler das Erlernte auch in die
reale Arbeitswelt iibertragen und anwenden konnen (Kriz und Nobauer 2015, S. 5). Uber
alle drei Spielrunden hinweg haben die Spieler am praktischen Beispiel gelernt, wie eine
Energie- und Stoffstromanalyse erstellt wird und wie damit Ineffizienzen aufgedeckt und
Verbesserungsmafinahmen abgeleitet werden konnen. Damit wurde ihnen die Methode
des Energie- und Stoffstrommanagements als ein Analyseinstrument zu ressourceneffizi-
entem Handeln im Unternehmen nihergebracht. Zum Abschluss des Spieltages ist es fiir
die Spieler wichtig, die wesentlichen Erkenntnisse aus dem Spiel zusammenzufassen und
eine Ubertragbarkeit auf das eigene Unternehmen zu schaffen. Der Spielleiter leitet die
Spieler dabei mit einer kurzen Prisentation und Moderation entsprechend an. Der Spiel-
leiter kann die Spieler einfilhrend um ein Feedback bitten, was sie am heutigen Tag aus
ihrer Sicht gelernt haben und was sie davon direkt an ihren Arbeitsplatz mitnehmen und
umsetzen werden. Durch die MaBnahmenauswahl im Spiel und deren Diskussion mit den
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Mitspielern wurden den Spielern allgemeingiiltige Verbesserungsansitze vermittelt, die
sich fiir einen Transfer auf das eigene Unternehmen eignen. Zu den Ansétzen gehoren:

e Moglichkeit der Abfallvermeidung priifen

e Moglichkeit der Kreislauffiihrung priifen, falls Vermeidung von Abfillen nicht moglich
ist (z. B. durch Aufbereitung, Wiederverwendung von Ausschuss etc.)

e Verkaufsmoglichkeit von Abfillen priifen

aber: Vermeidung und Kreislauffiihrungen sollten vorrangig behandelt werden!

e Qualitdtsmanagement priifen — Ist eine bessere Fehlervermeidung méglich?

e Energieeinsatz priifen — mogliche Einsparpotenziale definieren (z. B. Abwédrmenut-
zung)

e Technische Innovationen priifen (z. B. Minimalmengenschmierung)

¢ Rohstoffverwendung/-zusammensetzung kritisch hinterfragen

Falls die Spieler vorab eigene Verbesserungsansitze gesammelt haben, konnen diese
gemeinsam abgeglichen und ergédnzt werden.

Dariiber hinaus konnen die Spieler gemeinsam tiberlegen, welche der Mafinahmen aus
ihrer Sicht fiir das eigene Unternehmen interessant sein konnten und ob sie das Erstellen
einer Materialstromanalyse ad hoc im Unternehmen fiir moglich halten. Zu erwartende
Probleme, wie z. B. bei der Datenerhebung, und mogliche Losungen konnen am Flip-
chart fiir die Spieler dokumentiert werden. Der Spielleiter kann in diesem Zusammenhang
auch auf mogliche Ansitze der Datenbeschaffung, z. B. in Form von Schitzungen oder
auch durch Stichproben, eingehen. Als ein weiteres Ergebnis konnen von den Mitspie-
lern die Ansprechpartner benannt werden, die aus ihrer Sicht bei der Durchfiihrung einer
Stoffstromanalyse eingebunden werden sollten. AbschlieBend gibt der Spielleiter den
Spielern die Empfehlung, einen festen Termin fiir die Nachbesprechung des Spieltages
zu vereinbaren, um das weitere Vorgehen gemeinsam konkretisieren zu konnen.

4.2 Trainerleitfaden RE:MATERIAL

Der Trainerleitfaden stellt fiir die Spielleiter eine Zusammenfassung der wesentlichen
Inhalte und einen Uberblick iiber den Ablauf eines Planspieltages dar. Der Spielleiter
erhilt stichpunktartig wichtige Hinweise, die zur Durchfiihrung erforderlich sind.
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4.2.1 RE:MATERIAL - Kurzeinfiihrung

Die Teilnehmer werden im Rahmen des Planspiels zu Mitarbeitern der Schwibele Metall-
guss GmbH, einem klassischen mittelstdndischen Automobilzulieferer, der Motorblocke
aus Eisensandguss produziert. Ziel der Gruppe ist es, sich einen Uberblick iiber den
Energie- und Materialstrom in der Produktion zu verschaffen und mittels Material- und
Energieeffizienzmafnahmen Einsparungen zu erzielen.

Das Spiel ist als Rollenspiel mit fiinf Rollen angelegt. Das Spiel ist notfalls auch
mit vier Rollen spielbar. In diesem Fall miissten jedoch die Abteilungsleiterrollen (Pro-
duktionsleiter, Leiter Einkauf und Materialwirtschaft, Leiter des Controllings, Leiter
Nachhaltigkeit und Umweltschutz) immer besetzt sein.

Die Rolle des Geschiftsfiihrers kann bei zu wenig Mitspielern vom Spielleiter iiber-
nommen werden. Die Spieler erfahren im Laufe des Spiels, dass eine Zusammenarbeit
im Team erforderlich ist, um alle notwendigen Daten erheben zu konnen. Mithilfe des
Spiels sollen somit insbesondere auch die Sichtweisen der unterschiedlichen Abteilungen
in einem Unternehmen, die unterschiedliche Verfiigbarkeit von Daten und die Notwen-
digkeit einer abteilungsiibergreifenden Kommunikation verdeutlicht werden, um mogliche
Effizienzpotenziale erheben zu konnen.

Rahmenbedingungen des Planspiels

e Dauer: ca. 7-8 h — das Spiel kann durch Weglassen einer Spielrunde auch in
ca. 6 h gepielt werden.
e Anzahl der Teilnehmer: 5-10 Teilnehmer (4—5 Teilnehmer pro Team)
e Spielrollen:
1. Geschiftsfiihrer
2. Produktionsleiter
3. Leiter des Controllings
4. Leiter Einkauf und Materialwirtschaft
5. Leiter Nachhaltigkeit und Umweltschutz
e Hinweis: Das Spiel kann auch mit nur 4 Spielern gespielt werden. Der Spielleiter
kann dann die Rolle des Geschiftsfiihrers iibernehmen.
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4.2.2 RE:MATERIAL - Vorbereitung und Aufbau

Um das Planspiel vor Ort aufbauen und spielen zu konnen, muss der Spielleiter vorab
kldren, dass das fiir das Spiel erforderliche Equipment vor Ort auch verfiigbar ist.

Fiir den Aufbau des Spiels am Spieltag sollten 30—45 min eingeplant werden. Da die
Ausstattung vor Ort variieren kann, muss ggf. mehr Zeit fiir die Bestuhlung oder das
Einrichten der Technik eingeplant werden.

Bendotigtes Equipment

e Je Team 4-6 Tische (je nach Grofle) im Block gestellt: Linge der Plane: 1,80 m, Breite
der Plane: 1,50 m

Anzahl der Stiihle entsprechend der Teilnehmeranzahl

2 Tische und Stiihle fiir das Trainer-Team

Wenn vorhanden: 1 Flipchart & 1-2 Stellwénde

Laptop + Beamer

Benotigte Spielmaterialien
Fiir den Spielertisch:

Spielplan

Prozesskarten

Skalen COzeq und EUR + Wischeklammern fiir Spielrunde 1
Pfeile fiir Spielrunde 1
Pfeillegende
Kennzahlenentwicklung A3
Einsparungstabelle A3
Whiteboardstifte,
Schmierpapier + Stifte
Taschenrechner

Fiir den Spielleitertisch je Spielgruppe:

e Rollendokumente und Namensschilder
MaBnahmenkarten sortiert nach Spielrunden
Verdnderungspfeile fiir Runde 2 und 3
Wiirfel

Waischeklammern fiir Spielrunde 2 und 3

> Alle elektronischen Materialien stehen als in Abschn. 4.3 als elektronisches Zusatz-
material zum Download zur Verfligung.
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Abb.4.12 Beispielhafter Raumplan des Planspiels RE:MATERIAL

Abb. 4.12 zeigt einen beispielhaften Aufbau des Planspiels RE:MATERIAL.

Vorgehen beim Spielaufbau

Zuerst werden die Spielplanen (bei zwei Teams zwei Planen) auf den Tischen ausgerollt

und die Prozesskarten auf den vorgegebenen Feldern mit dem Bild nach oben aufgelegt,

siehe Abb. 4.13.

Die bendtigten Pfeile fiir die erste Spielrunde werden nach Farbe und Breite vorsortiert

auf dem Spielplan bereitgelegt.

AuBerdem miissen auf dem Spielplan Whiteboard-Stifte zum Beschriften der Energie-

und Materialpfeile und Taschenrechner bereitgelegt werden. Idealerweise sollte auch ein

Collegeblock/Schmierpapier fiir Nebenrechnungen zur Verfiigung gestellt werden.

Danach werden die Skalen und Ubersichtsblitter (Kennzahleniibersicht und Einsparungs-

tabelle) aufgehingt.

Auf dem Trainertisch sollten folgende Materialien/Unterlagen bereitgelegt werden:

— Rollendokumente und Namensschilder zum Verteilen nach dem Theorieinput

— Wischeklammern zur Kennzeichnung der EUR-/COseq-Einsparungen je Runde an
den Skalen
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Abb.4.13 Beispielhafter Aufbau vor Spielbeginn

— MaBnahmenkarten fiir Runde 2 und 3 nach Runden sortiert
— Verinderungspfeile fiir Runde 2 (Pfeilfarbe Rot) und 3 (Pfeilfarbe Orange)
— Wiirfel zum Wiirfeln der Einsparungshohe

e Auflerdem sollte die Technik gepriift und die Prisentation gestartet werden (Hinweis:
Bildschirmschoner beim Laptop ausschalten).

e Zur Kontrolle fiir den Spielleiter wihrend des Spiels sollte das Excel-Tool zur Berechnung
der MafBnahmenumsetzung am Laptop geoffnet werden.

4.2.3 RE:MATERIAL - Spielablauf im Uberblick

In Tab. 4.2 wird ein beispielhafter Spielablauf dargestellt. Die Zeitangaben verstehen sich
lediglich als Richtwerte. Je nach Team und Diskussionsfreude der Spieler konnen die Zei-
ten insbesondere bei der Durchfiihrung der Optimierungsma3nahmen und dem Transfer
deutlich variieren. Auch sollten die Pausen je nach den Bediirfnissen der Spieler ein-
geplant werden. Vor Spielbeginn muss zusitzlich ausreichend Zeit fiir den Spielaufbau
eingeplant werden.
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Tab.4.2 RE:MATERIAL - Spielablauf im Uberblick

Spielablauf RE:MATERIAL Dauer

Einfiihrung Einfiihrung durch den Spielleiter 45 min
Vorstellungen, Kurzaustausch, Theorieinput Spieleinfiihrung

1. Spielrunde Aufbau des Status-quo-Stoffstrommodells 120 min
Selbstreflexion und Auswertung

Pause Kaffeepause 15 min

2. Spielrunde Durchfiihrung von Optimierungsmafnahmen 90 min
Selbstreflexion und Auswertung

Pause Mittagspause 30—40 min

3. Spielrunde Durchfiihrung von Optimierungsmafnahmen 80 min

Pause Kaffeepause 15 min

Abschluss Zusammenfassung, Transfer und Abschlussreflexion 5 min

Abschluss und Verabschiedung

4.2.3.1 Einfiihrungsprasentation

Ubersicht
Dauer: 45 min

Ablauf
1. Vorstellung und Kurzaustausch
2. Spieleinfiihrung

Benotigte Materialien
e ReMaterial_Spielprisentation (Folie 1-35)

1. Vorstellung und Kurzaustausch
Dauer: 10 min

Ziel

e Gegenseitiges Kennenlernen.

e Vorkenntnisse der Spieler erfahren.

Aufgaben
e TeilnehmerbegriiBung und Vorstellungsrunde.
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e Die Spieler sollten bei der Vorstellung nach Erfahrungen zu den Themen Energie- und
Stoffstrommanagement und zu Ressourceneffizienz im Allgemeinen gefragt werden.

2. Spieleinfiihrung
Dauer: 35 min

Ziel

e Die Spieler lernen den Ablauf, die Elemente und die Lernziele des Planspiels kennen.

e Die Spieler haben die Ausgangslage des Planspiels erkannt.

e Die Spieler verstehen, wie ein Stoffstrommodell aufgebaut wird als weitere Grundlage
fiir das Spiel.

Aufgaben

Der Spielleiter gibt eine Einfiihrung in die Planspielreihe RE:PLAN und vermittelt die

wesentlichen inhaltlichen Grundlagen. AnschlieBend werden Hinweise zum Planspiel selbst

und zum Tagesablauf gegeben.

e Einfiihrung in die Methode Energie- und Stoffstrommanagement.

e Einfiihrung in die Grundlagen zum Thema CO»-Treibhauswirkung und Erlduterung des
CO,-FuBBabdrucks.

e Einfiihrung in das fiktive Unternehmen und kurze Erlduterung der Prozesse.

e Kurzvorstellung der Rollen.

4.2.3.2 Spielrunde 1

Ubersicht

Dauer: 120 min

Ablauf

1. Rolleneinteilung

2. Einfiihrende Hinweise vor Spielbeginn

3. Erstellen des Stoffstrommodells im Team

4. Auswertung der Spielrunde 1 — Berechnung der Kennzahlen
5. Reflexion und Transfer

Bendotigte Materialien
e ReMaterial_Spielprisentation (Folien 36-45)
e Rollendokumente
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Pfeillegende

Peile

Ubersicht_Stoffstrome: Kontrollblatt fiir den Spielleiter
ReMaterial_Kennzahlenentwicklung

1. Rolleneinteilung

Dauer: 10 min

Ziele

Jeder Spieler hat eine Rolle und hat sich eingelesen.
Die Spieler haben sich gegenseitig vorgestellt und kennen die Rolle der Mitspieler.

Aufgaben

Rollen- und Namensschilder werden verteilt.

Die Spieler arbeiten sich in ihre Unterlagen ein.

Der Spielleiter weist den Geschiftsfithrer auf die zusitzlichen Informationen auf dem
Rollendokument hin und bittet diesen, eine kleine einfiihrende Rede zu halten, in der er
seine Mitarbeiter auffordert, sich gegenseitig vorzustellen.

Der Geschiftsfiihrer fordert seine Mitarbeiter aulerdem auf zusammenzuarbeiten, um
gemeinsam einen Uberblick iiber die Produktion der GieRerei zu erhalten und ein voll-
stindiges Stoffstrommodell aufzubauen, um das Unternehmen gemeinsam retten zu
konnen.

Die Spieler stellen sich, ihre Position und ggf. auch die verfiigbaren Daten gegenseitig
Vor.

Hinweise fiir den Spielleiter

Idealerweise sollte ein Perspektivenwechsel ermoglicht werden, d. h., die Rollen werden
moglichst nicht an Personen mit derselben Funktion im Unternehmen vergeben. Daher
sollte bei der Vorstellung darauf geachtet werden, aus welchen Unternehmensbereichen
die Teilnehmer kommen, um die Rollen ggf. entsprechend zuteilen zu konnen.

Das Stoffstrommodell kann nur im Team liickenlos erstellt werden, da jeder Spieler iiber
andere Daten verfiigt!

Bei 4 Spielern: Der Spielleiter iibernimmt die Rolle des Geschiftsfiihrers.
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2. Einfiihrende Hinweise vor Spielbeginn
Dauer: 5 min

Ziele
Die Spieler wissen mit den Spielmaterialien umzugehen und kénnen das Stoffstrommodell
der Produktion legen.

Aufgaben

e Die Pfeillegende wird erldutert und gut sichtbar fiir die Spieler aufgehingt.

e Die Spieler sollten auf die Prozessbeschreibungen auf der Riickseite der Prozesskarten
hingewiesen werden, da die Karten wichtige Informationen zu den Prozessen beinhalten.
Der Spielleiter kann die Spieler auch auffordern, sich gegenseitig die einzelnen Prozesse
kurz vorzustellen, damit diese ein Prozessverstiandnis entwickeln und die Materialstrome
einfacher legen konnen.

e Der Spielleiter kann dabei auch nochmals auf die Notwendigkeit der Teamarbeit
hinweisen.

Hinweise fiir den Spielleiter

e Es bietet sich an, die Pfeillegende auf Folienseite 34 dauerhaft eingeblendet zu lassen,
wihrend die Spieler den Status quo des Stoffstrommodells legen.

e Der Spielleiter sollte den Spielern noch einmal erkldren, dass fiir jeden
Material-/Energiestrom je ein Pfeil verwendet werden muss und dass auf die entspre-
chende Pfeilbreite zu achten ist.

3. Erstellen des Stoffstrommodells im Team
Dauer: 80 min

Ziele

e Die Spieler legen das Stoffstrommodell der Produktion und koénnen die einzelnen
Material- und Energiestrome zuordnen und mit Kosten und CO,eq belegen.

e Die Spieler erkennen unterschiedliche Datenlagen je Position in einem Unternehmen.

e Die Spieler erkennen, dass es ggf. Schwierigkeiten bei der Zuordnung von teilweise
gleichen Materialien auf unterschiedliche Prozesse geben kann.

Aufgaben
e Die Spieler legen gemeinsam anhand der Rollendokumente die Energie- und Material-
strome der Produktion.
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Der Spielleiter weist die Spieler darauf hin, dass sie die Materialbilanzen der einzelnen
Prozesse kontrollieren sollten, um ggf. vorliegende Mengendifferenzen bei Input- und
Outputstromen aufzufinden und damit Fehler selbst aufzudecken.

Nur bei neu eingehenden Material- und Energieinputs werden COeq und Kostenwerte
zum jeweiligen Strom notiert. Fiir die Zwischenprodukte werden keine CO,eq und Kosten
berechnet.

Der Spielleiter sollte wihrend der Spielphase stidndig als Beobachter prisent sein, um
frithzeitig Probleme/Fehler zu erkennen und Hilfestellung leisten zu konnen.

Bei Fehlern sollten die Losungen jedoch nicht sofort prisentiert werden, sondern die
Spieler sollten erst einmal selbst nach Losungen suchen, z. B. mittels der In- und
Outputbilanzen.

Dem Spielleiter steht eine Ubersicht des Stoffstrommodells der Runde 1 zur Kontrolle
zur Verfiigung.

Hinweise fiir den Spielleiter

Fiir Material, das — anstatt es zu entsorgen — durch Verkauf einem Recycling zugefiihrt
wird, entfallen die CO,-Emissionen fiir die Entsorgung.

Durch eine Kreislauffiihrung von Materialien konnen CO,-Emissionen fiir die Entsor-
gung eingespart werden, z. B. bei Altsand oder Altemulsion.

Die Aufteilung der sonstigen Zusitze und des Wassers in der Sandformerei miissen aus
den Zahlen des Controllers und des Einkidufers berechnet werden (die Kosten der Zusitze
in der Sandformerei des Controllers miissen dazu durch den Einkaufspreis der Zusitze
geteilt werden).

Laut Produktionsleiter werden 90.000 t Formsand in die Sandformerei gegeben; ein-
gekauft werden jedoch nur 88.000 t, d. h., 2000 t sind sonst. Zusitze und Wasser, die
wiederum aus den Zahlen des Controllers errechnet werden konnen. Hier entstehen hidufig
Fehler beim Erstellen des Stoffstrommodells.

Die Menge an Wasser und an KSS in der CNC miissen aus den Zahlen des Controllers
errechnet werden: Der Einkaufspreis dazu findet sich im Dokument des Einkéufers. Der
Produktionsleiter verfiigt nur {iber die Menge des Gemisches.

Die Eisenspine werden verkauft und extern recycelt, daher wird (geméf dem Cut-off-
Ansatz) kein CO,-Wert fiir die Entsorgung angesetzt.

. Auswertung der Spielrunde 1 — Berechnung der Kennzahlen

Dauer: 15 min

Ziele

Die Spieler konnen ihre Kennzahlen berechnen.
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Aufgaben

e Der Spielleiter stellt die Kennzahlen der einzelnen Rollen und deren Berechnung vor
(ReMaterial_Spielprisentation Folien 38—44).

e Die Kennzahlen werden gemeinsam im Team am Flipchart berechnet. Hierzu kann
ggf. auch schon fiir jede Kennzahl eine Flipchartseite mit der entsprechenden Formel
vorbereitet werden.

e Der Status quo des Einkaufsvolumens wird auf der EUR-Skala mit der entsprechenden
Wischeklammer markiert und der CO;-FuB3abdruck wird auf der CO,eq-Skala mit der
entsprechenden Wischeklammer fiir Runde 1 markiert.

Hinweise fiir den Spielleiter

e Geschiftsfiihrer: Die Erlose aus der Entsorgung miissen dem Umsatz zugerechnet
werden.

e Produktionsleiter: Der Produktoutput entspricht dem Gewicht der Gutteile; der Mate-
rialinput entspricht der eingesetzten Materialmenge ohne Kreislaufmaterial und ohne
Energie (dieser Wert kann aus dem Rollendokument des Einkédufers entnommen werden).

e Leiter Controlling: Die Amortisationsdauer soll lediglich einen Hinweis geben, welche
Investitionen sich schnell rechnen; diese Kennzahl ist allerdings kritisch zu betrachten,
da diese lediglich die Investitionskosten beriicksichtigt und nicht die Einsparung auf
lange Sicht. — Hier kann auch kritisch das Kennzahlenmodell in Unternehmen diskutiert
werden.

e Leiter Einkauf und Materialwirtschaft: Die Erlose aus Entsorgung diirfen nicht vom
Einkaufsvolumen abgezogen werden.

e Leiter Nachhaltigkeit und Umweltschutz: Das Kreislaufmaterial und verkaufte Mate-
rialien werden nicht beriicksichtigt.

e Hinweis zu den CO,-Werten der Entsorgung: Fiir den Entsorgungsprozess der Mate-
rialien fallen ebenfalls CO,-Emissionen an, die mit diesen Werten beriicksichtigt werden.
Diese miissen am Ende dem Produkt zugerechnet werden.

5. Reflexion und Transfer

Dauer: 10 min

Ziele
e Die Spieler erkennen die Vorteile des Stoffstrommodells und welche Probleme ggf. bei
der Erstellung auftreten konnen.
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Aufgaben

e Der Spielleiter diskutiert gemeinsam mit den Spielern, wie die Teamarbeit funktioniert
hat und ob die Methode verstindlich gemacht wurde.

e Essollte bereits hier ein erster Transfer auf das eigene Unternehmen mit den Fragen auf
Folie 45 angestofen werden. Die Antworten konnen auf einem Flipchart festgehalten
werden.

e Der Spielleiter kann noch einmal darauf hinweisen, dass jede Rolle iiber unterschiedliche
Daten verfiigt und manche Stréme nur durch den Abgleich der Zahlen unterschiedlicher
Rollen berechnet werden konnen, z. B. konnen in der CNC-Bearbeitung das Wasser und
das KSS-Konzentrat nur mithilfe des Controllers und des Einkiufers berechnet werden.
So kann die Bedeutung der internen Kommunikation hervorgehoben werden.

e Die Spieler konnen darauf hingewiesen werden, dass auch im Unternehmen z. T. eine
schlechte Datenqualitit bzw. Datentransparenz vorliegen kann, sodass nach Alternativ-
I6sungen gesucht werden muss, z. B. Schitzwerte.

4.2.3.3 Spielrunde 2

Ubersicht

Dauer: 90 min

Ablauf

1. Einfiihrende Hinweise fiir Spielrunde 2

2. Auswahl der MaBnahmen und Umsetzung der Verdnderungen
3. Auswertung der Spielrunde 2 — Berechnung der Kennzahlen
4. Reflexion und Transfer

Bendotigte Materialien
Re_Material_Spielprisentation (Folien 46—53)
Wiirfel

Einsparungstabelle

MafBnahmenkarten fiir Spielrunde 2

Pfeile Runde 2 (rote Veridnderungspfeile)
Kennzahlenentwicklung
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e Excel-Tool_Spielleiter zur Kontrolle fiir den Spielleiter
e Anleitung Excel-Tool
e Nebenrechnungen fiir Runde 2 zur Kontrolle fiir den Spielleiter

1. Einfiihrende Hinweise fiir Spielrunde 2

Dauer: 10 min

Ziele

Die Spieler haben den Ablauf und das Ziel der Spielrunde 2 verstanden.
Die Spieler wissen mit den Spielmaterialien umzugehen und Veridnderungen zu visuali-
sieren.

Aufgaben

Der Wiirfel zum Erspielen der Einsparungshohe und die roten Veridnderungspfeile und
Mafnahmenkarten fiir Runde 2 sollten griffbereit sein.

Der Spielleiter gibt eine kurze inhaltliche Einfiihrung in die 2. Spielrunde (ReMaterial-
Prisentationsfolien 46-50).

Dabei wird angekiindigt, dass der grofite Kunde eine Preisreduktion erwartet, d. h., Kosten
miissen gesenkt werden.

Die Hohe der Kostensenkung entspricht der gewiirfelten Wiirfelzahl, d. h., bei einer Sechs
miissen 6 % des Einkaufsvolumens eingespart werden.

Die Spieler haben ein Budget von 2.500.000 EUR; falls das Budget nicht ausreichen
sollte, konnen die Spieler gegeniiber dem Spielleiter erldutern, warum sie mehr Budget
benotigen. Der Spielleiter kann dann eine Budgeterhohung genehmigen.

Beispiel: Der Geschiftsfiihrer erkennt das Engagement seiner Mitarbeiter an und sieht
gute Chancen durch das Umsetzen einer weiteren Maflnahme, das gesteckte Ziel zu
erreichen, und erhoht das Budget entsprechend.

Der Spielleiter gibt den Hinweis an die Spieler, dass das Budget nicht verausgabt werden
muss und dass das verbleibende Budget nicht in die nédchste Spielrunde mitgenommen
werden kann.

Die Verdnderungspfeile (rot fiir Runde 2) werden vom Spielleiter ins Spiel gegeben.
Der Spielleiter erldutert, dass die Stoffstromédnderungen, die durch das Umsetzen einer
MaBnahme anfallen, iiber die alten Pfeile gelegt werden.

Hinweis Fir jeden verdnderten Energie- oder Materialstrom muss ein Veran-
derungspfeil auf den Spielplan gelegt werden; fur Kreislaufpfeile gibt es keine
Veranderungspfeile. Falls sich die Werte bei den Kreislaufpfeilen dndern, missen
diese durchgestrichen werden.
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e Vor dem Verteilen der MaBBnahmen konnen am Flipchart eigene Ideen der Spieler
gesammelt werden (siehe Folie 48), wo sie Verbesserungspotenzial sehen. Diese kon-
nen nach Runde 2 oder am Ende des Spieltags dann mit den umgesetzten Maflnahmen
verglichen und ggf. auf das eigene Unternehmen iibertragen werden.

2. Auswahl der MaBinahmen und Umsetzung der Verinderungen
Dauer: 60 min

Ziele

¢ Die Spieler setzen Verbesserungen zur Kosteneinsparung um und erkennen die Auswir-
kungen auf COeq und EUR.

e Die Spieler erkennen ggf. vorliegende Wechselwirkungen verschiedener Maflnahmen.

Aufgaben

e Die Spieler wiirfeln die Hohe der Einsparung und errechnen danach die Hohe der Einspa-
rungssumme. Diese notieren sie auf dem Einsparungsiibersichtsblatt, um eine Ubersicht
der erforderlichen Einsparungen zu haben.

> Hinweis Die Einsparungshohe (Bsp. 6 %) wird vom Einkaufsvolumen berechnet.

e Die Maflnahmenkarten werden an die Spieler verteilt. Diese sollen sich die Mafinah-
men gegenseitig vorstellen.

e Die Spieler miissen nun diskutieren und gemeinschaftlich entscheiden, welche Mal3-
nahmen umgesetzt werden sollen.

e Sobald die Spieler sich fiir zwei Maflnahmen entschieden haben, kénnen diese nach-
einander berechnet werden und fiir jede MaBnahme die Anderungen mit Pfeilen
visualisiert werden (d. h., in der Spielrunde miissen zweimal Verdnderungspfeile gelegt
werden).

e Ubersicht der MaBnahmen, die in Runde 2 zur Verfiigung stehen:

— Minimalmengenschmierung: 1.000.000 EUR

Einfiihrung Qualitdtsmanagement: 250.000 EUR

— Verbesserte Altsandaufbereitung: 2.000.000 EUR

— Verkauf Altsand: 50.000 EUR

— Erhohung Stahlschrottanteil: 1.500.000 EUR

Hinweise fiir den Spielleiter
e Die Spieler sollten die MaBnahmen noch nicht im Detail berechnen, sondern sich auf
Basis einer Uberschlagsrechnung fiir ihre MaBnahmen entscheiden.
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e Der Spielleiter kann die Berechnung der Spieler mithilfe des Excel-Tools iiberpriifen (zur
Handhabung siehe Hinweisblatt zur Anwendung des Excel-Tools).

e Der Spielleiter sollte dauerhaft als Beobachter prédsent sein, um bei Fehlern und
Problemen Hilfestellung geben zu konnen.

> Achtung

e Die Reihenfolge der Malinahmen muss beachtet werden, da sich diese gegen-
seitig beeinflussen kénnen, wenn beide MalBnahmen Verdnderungen bei den-
selben Prozessen bewirken.

e Bei einer Wirfelzahl Sechs kann das Ziel nicht mit allen MaBnahmenkombina-
tionen erreicht werden (siehe Excel). Hier misste der Spielleiter ggf. rechtzeitig
regulierend eingreifen und mit den Spielern diskutieren, ob die Umsetzung der
MaBnahmen zielfiihrend sein kann. In der Regel wird jedoch die MaBnahme
JVerbesserte Altsandaufbereitung” ausgewahlt, mit der das Ziel einfach erreicht
wird. Dennoch sollte eine weitere MaBBnahme zur Ubung umgesetzt werden.

3. Auswertung der Spielrunde 2 — Berechnung der Kennzahlen
Dauer: 10 min

Ziele
e Die Spieler errechnen die neuen Kennzahlen und erkennen die Veridnderung.

Aufgaben

e Die Spieler errechnen ihre Kennzahlen.

e Je nach Team kann die Kennzahlenberechnung auch wieder gemeinsam erfolgen.

e Die errechnete Einsparung des Einkaufsvolumens wird mit der Wischeklammer fiir
Runde 1 auf der EUR-Skala markiert und der CO,-Fuflabdruck wird auf der CO,eq-Skala
markiert.

e Die Ergebnisse konnen kurz diskutiert werden.

Hinweis fiir den Spielleiter
Der Spielleiter sollte die Spieler darauf hinweisen, dass sie sich gegenseitig wichtige Werte
liefern konnen. Beispiel: Der Controller kann dem Geschiftsfiihrer die Kosten liefern.
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4. Reflexion und Transfer

Dauer: 10 min

Ziele

e Die Spieler erkennen den Nutzen von Verbesserungsmafinahmen.

e Die Spieler erkennen ggf. erste Ankniipfungspunkte zur Anwendung der Methode im
eigenen Unternehmen.

Aufgaben

e Das Team stellt zunichst vor, welche MaBnahmen ausgewéhlt wurden und warum (dies
dient insbesondere bei zwei Teams zur gegenseitigen Vorstellung).

e Im Anschluss kann angesprochen werden, wie die Teamarbeit funktioniert hat und was
besser hitte funktionieren konnen.

e Anhand der ausgewihlten MaBnahmen kann aufgezeigt werden, welche Anderungen
durch eine Mafinahme entstehen konnen.

e Es kann ggf. auch gepriift werden, ob es in Bezug auf die ausgewihlten Mainahmen
Ankniipfungspunkte im eigenen Unternehmen gibt.

Hinweise fiir den Spielleiter

Der Spielleiter sollte einen Hinweis zur Kombination der Mainahmen ,,Altsandaufberei-
tung® und ,,Verkauf Altsand* geben und ggf. diskutieren, warum das Umsetzen beider
Mafnahmen sinnvoll sein kann. Die Spieler konnen darauf hingewiesen werden, dass eine
Kreislauffithrung, wenn moglich, immer sinnvoller als der Verkauf ist, auch wenn dadurch
Erlose erzielt werden konnen. Durch die Riickfithrung von Kreislaufmaterial kann in der
Regel teureres Rohmaterial eingespart werden.
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4.2.3.4 Spielrunde 3

Ubersicht
Dauer: 80 min

Ablauf

1. Einfiihrende Hinweise fiir Spielrunde 3

2. Auswahl der Mafinahmen und Umsetzung der Verianderungen
3. Auswertung der Spielrunde 3 — Berechnung der Kennzahlen
4. Reflexion und Transfer

Bendotigte Materialien

Re_Material_Spielprisentation (Folien 54—60)

Wiirfel

Einsparungstabelle

MaBnahmenkarten fiir Spielrunde 3

Pfeile Runde 3 (orangene Verdnderungspfeile)
Kennzahlenentwicklung

Excel-Tool_Spielleiter zur Kontrolle fiir den Spielleiter
Nebenrechnungen fiir Runde 3 zur Kontrolle fiir den Spielleiter

1. Einfiihrende Hinweise fiir Spielrunde 3
Dauer: 10 min

Ziele

e Die Spieler haben den Ablauf und das Ziel der Spielrunde 3 verstanden.

e Die Spieler wissen mit den Spielmaterialien umzugehen und Veranderungen zu visuali-
sieren.

Aufgaben

e Der Spielleiter fiihrt inhaltlich in die 3. Spielrunde ein (ReMaterial-Présentationsfolien
54-57).

e Dabei wird angekiindigt, dass die Bundesregierung eine CO;-Steuer einfiihren wird und
dass daher der CO;-Ausstof3 der Produktion gesenkt werden muss.
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Die Hohe der CO-Einparung entspricht 6 % zuziiglich der gewiirfelten Wiirfelzahl, d. h.,
bei der Wiirfelzahl Sechs muss der bisherige CO»-Fu3abdruck um 12 % gesenkt werden.
Auch in Runde 3 steht den Spielern ein Budget in Hoéhe von 2.500.000 EUR zur
Verfiigung. Bei guter Begriindung durch die Spieler kann der Spielleiter wieder eine
Budgeterhohung genehmigen.

Die Verinderungspfeile (orange fiir Runde 3) werden vom Spielleiter ins Spiel gegeben.
Ubersicht der MaBnahmen, die in Runde 3 zur Verfiigung stehen:

— FEigenverwendung Eisenspine: 100.000 EUR

— Koksloser Kupolofen: 1.900.000 EUR

— Zentrale KSS-Zufuhr: 1.000.000 EUR

— Abwirmenutzung: 600.000 EUR

— Flexibles Druckluftsystem: 1.500.000 EUR

Hinweise fiir den Spielleiter

Die Spieler erhalten wieder fiinf MaBnahmen zur Auswahl, mindestens zwei davon miis-
sen umgesetzt werden. Je nach Motivation der Gruppe kann ggf. auch nur eine Maflnahme
umgesetzt werden, falls diese zur Zielerreichung ausreicht.

Der Spielleiter weist nochmals darauf hin, dass das Budget nicht verausgabt werden
muss.

. Auswahl der Manahmen und Umsetzung der Verinderungen

Dauer: 50 min

Ziele

Die Spieler setzen Verbesserungen zur CO,-Einsparung um und erkennen die Auswir-
kungen auf CO,eq und Kosten.

Aufgaben

Die Spieler wiirfeln die Hohe der CO»-Einsparung und notieren die ausgerechnete
Einsparung auf dem Einsparungsiibersichtsblatt.

Die Spieler diskutieren nun wiederum, welche Mafinahmen umgesetzt werden sollen.
Sobald die Spieler sich fiir zwei Maflnahmen entschieden haben, kénnen diese nach-
einander berechnet werden und fiir jede MaBnahme die Anderungen mit den orangenen
Verdnderungspfeilen visualisiert werden.

Hinweise fiir den Spielleiter

Die Spieler sollten, wie in Runde 2, die Malnahmen noch nicht im Detail berechnen,
sondern sich auf Basis einer Uberschlagsrechnung fiir ihre MaBnahmen entscheiden.
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e Der Spielleiter kann die Berechnung der Spieler mithilfe von Excel iiberpriifen (zur
Handhabung siehe Hinweisblatt zur Anwendung des Excel-Tools).

e Der Spielleiter sollte dauerhaft als Beobachter prédsent sein, um bei Fehlern und
Problemen Hilfestellung geben zu konnen.

> Achtung

® Die Reihenfolge der MalBnahmen muss beachtet werden, da sich diese gegen-
seitig beeinflussen konnen, wenn beide Manahmen Verdnderungen bei den-
selben Prozessen bewirken.

e Bei einer Wirfelzahl Sechs kann das Ziel nicht mit allen MaBnahmenkombina-
tionen erreicht werden (siehe Excel). Hier misste der Spielleiter ggf. rechtzeitig
regulierend eingreifen und mit den Spielern diskutieren, ob die Umsetzung der
MaBnahmen zielfihrend sein kann. In der Regel wird jedoch die MaBnahme
,Koksloser Kupolofen” ausgewdhlt, mit der das Ziel erreicht wird. Dennoch kann
je nach Zeitplan und Motivation eine weitere MaBnahme zur Ubung umgesetzt
werden.

3. Auswertung der Spielrunde 3 — Berechnung der Kennzahlen
Dauer: 10 min

Ziele
e Die Spieler errechnen die neuen Kennzahlen und erkennen die Verdnderung.

Aufgaben

e Die Spieler errechnen ihre Kennzahlen.

e Je nach Team kann die Kennzahlenberechnung auch wieder gemeinsam erfolgen.

e Die errechnete Einsparung des Einkaufsvolumens wird mit der Wischeklammer fiir
Runde 3 auf der EUR-Skala und die des CO;-FuBBabdrucks auf der CO,eq-Skala markiert.
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4. Reflexion und Transfer

Dauer: 10 min

Ziele

Die Spieler erkennen den Nutzen von Verbesserungsmafnahmen.
Die Spieler erkennen ggf. erste Ankniipfungspunkte zur Anwendung der Methode im
eigenen Unternehmen.

Aufgaben

Das Team stellt wieder vor, welche Malnahmen ausgewéhlt wurden und warum.

Es kann — je nach Teamarbeit — noch einmal angesprochen werden, wie diese funktioniert
hat und wo ggf. Verbesserungsbedarf erforderlich wire.

Anhand der ausgewihlten MaBnahmen kann noch einmal aufgezeigt werden, welche
Anderungen durch eine MaBnahme entstehen kénnen.

Der Spielleiter diskutiert gemeinsam mit den Spielern, dass die Umsetzung von Mate-
rialeffizienzmafBnahmen in der Regel sowohl Kosten als auch CO;-Einsparungen mit sich
bringt.

Der Spielleiter gibtim Laufe des Spiels generell den Hinweis, dass eine CO,-Optimierung
im Idealfall iiber den gesamten Lebensweg zu betrachten ist, d. h., dass die Betrachtung
des gesamten Produktlebenszyklus eines Produkts sinnvoll wire, also inklusive cradle-
to-gate und gate-to-grave. Der Spielleiter weist dabei noch einmal darauf hin, dass im
Spiel zur Vereinfachung nur gate-to-gate betrachtet wird, da mithilfe der MaB3nahmen
die ,,einfachsten* Einflussmoglichkeiten aufgezeigt werden konnen. In der Realitét sollte
jedoch der gesamte Lebensweg mitgedacht werden, also z. B. auch, woher der Rohstoff
kommt und wie er entsorgt wird!

AbschlieBend werden mit den Spielern mogliche Optimierungsbereiche und deren
Wirkungen am Flipchart festgehalten, die allgemeingiiltig sind; diese Liste kann im Trans-
fer mit vorbereiteter Folie 64 ,Mdogliche Verbesserungsansitze* abgeglichen werden,
z. B. Entsorgung kritisch priifen, Kreislauffiihrung, wo moglich, einfiihren, technische
Optimierungsmoglichkeiten priifen, Energie effizient nutzen etc.



94 K. Anstatt und M. Schmidt

4.2.3.5 Alternative Spielrunde 3

Ubersicht

Dauer: 30 min

Ablauf

1. Diskussion weiterer Mallnahmen und deren Auswirkungen
2. Diskussion eigener Verbesserungsideen

3. Festhalten von moglichen Optimierungsbereichen

Ziele

® Die Spieler konnen die Wirkung von Verbesserungsmafnahmen abschétzen und
erkennen allgemeine Verbesserungspotenziale.

Benotigte Materialien

® Malnahmenkarten fiir Spielrunde 3

e Pfeile Runde 3 (orangene Verdnderungspfeile)

e Excel-Tool_Spielleiter zur Kontrolle fiir den Spielleiter

Hintergrund zur alternativen Spielrunde 3

Je nach Spielgruppe und Spieldynamik kann in der Spielrunde 3 auch eine verkiirzte
Spielvariante gewihlt werden. Wenn die Gruppe die Methodik verstanden hat und vom
Rechnen ermiidet ist, besteht die Moglichkeit, statt einer weiteren Rechenrunde eine offenere
verkiirzte Diskussionsrunde einzuleiten.

Aufgaben

e Weitere Malnahmenkarten konnen dazu eingespielt werden.

e Die Spieler konnen dann anhand der Malnahmenbeschreibungen diskutieren, wie die
zu erwartende Wirkung sein wird und auf welche Prozesse sich diese auswirken. Zur
Veranschaulichung konnen auch die Verdnderungspfeile gelegt werden, ohne konkrete
Zahlen einzutragen.

e Abschliefend konnen mithilfe der Excel-Tabelle des Spielleiters die tatsdchlichen mit
den geschitzten Wirkungen abgeglichen und die wichtigsten Zahlen prisentiert werden.

e Die Spieler konnen zusitzlich dazu eigene Verbesserungsideen diskutieren und im
Anschluss gemeinsam mit der Gruppe mogliche Optimierungsbereiche am Flipchart
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festhalten, die allgemeingiiltig sind, z. B. Entsorgung kritisch priifen, Kreislauffiihrung,
wo moglich, einfiihren, technische Optimierungsmoglichkeiten priifen, Energie effizient
nutzen etc.

e Den Spielern kann damit ein Gefiihl fiir die Tragweite der Entscheidungen aufgezeigt
werden.

e Es wird empfohlen, im Falle der verkiirzten Spielrunde 3 als Spielrunde 2 die CO,-
Einsparung umzusetzen, um das Thema Klimaschutz stirker in den Vordergrund zu
stellen.

4.2.3.6 Transfer und Feedback

Ubersicht
Dauer: 45 min

Ziele

e Die Spieler konnen die im Spiel erlernten methodischen Grundlagen auf den
eigenen Arbeitsalltag iibertragen.

e Die Spieler konnen ggf. bestehende Probleme im Unternehmen erkennen und
mogliche Verbesserungsansitze mitnehmen.

e Die Spieler konnen Ansprechpartner im Unternehmen benennen und wissen, wie
sie ggf. fehlende Daten beschaffen konnen.

e Feedback fiir den Spielleiter.

Bendotigte Materialien
e Re_ Material_Spielprisentation (Folien 61-66)

Aufgaben

e Mithilfe der Transferfolien (Folie 62—-64) in der Prédsentation werden die Spieler dazu
angeregt, die erlernten Grundlagen zum Thema Stoffstrommanagement auf ihren Arbeits-
alltag zu tibertragen. Falls nicht bereits Ideen zu VerbesserungsmaB3nahmen gesammelt
wurden, konnen diese jetzt noch am Flipchart zusammengetragen werden.

e Dabei kann die Anwendbarkeit der Methode auf das Unternehmen diskutiert werden
(Folie 63).

e Der Spielleiter kann die Teilnehmer zum Abschluss direkt fragen, was sie am heutigen
Tag gelernt haben und an ihren Arbeitsplatz mitnehmen werden.
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e Der Spielleiter kann abschliefend wesentliche mogliche Verbesserungsansitze (Folie
64), die in der Regel gepriift werden konnen, vorstellen und diese in der Gruppe diskutie-
ren. Falls diese vorab gesammelt wurden, konnen diese mit der Liste auf dem Flipchart
abgeglichen werden.

e Wichtig ist, dass ggf. bestehende Probleme beim Erstellen der Materialstromanalyse im
Unternehmen nochmals festgehalten werden.

e Der Spielleiter kann dazu gemeinsam mit den Spielern diskutieren, wo Probleme bei
der Datenerhebung im Unternehmen bestehen konnen und wie die Datenbeschaffung
allgemein und von nicht vorhandenen Stoffen/Mengen erfolgen kann. Hierfiir konnen
auch ggf. wichtige Ansprechpartner im Unternehmen benannt werden.

e Bei Bedarf kann abschliefend auf die Relevanz von gefihrlichen Abfillen eingegangen
werden (insbesondere auf Gesundheits-, Arbeitssicherheits- und Umweltauswirkungen),
die mit meist hohen Entsorgungskosten verbunden sind.

e Abschlieend werden noch offene Fragen geklart.

e Der Spielleiter fordert von den Spielern ein kurzes Feedback ein, wie die Spieler den
Planspieltag wahrgenommen haben und ob es Verbesserungsvorschlige gibt.

e Der Spielleiter verteilt die Teilnahmebescheinigungen und verabschiedet sich von den
Spielern.

4.3 Elektronisches Zusatzmaterial RE:MATERIAL

Die Online-Version dieses Kapitels (https://doi.org/10.1007/978-3-662-64071-5_4) enthilt
folgendes Zusatzmaterial (4_ReMaterial_Zusatzmaterial):

1. ReMaterial_Organisatorisches
ReMaterial_Hinweise_Spielherstellung
ReMaterial_Inhaltsangaben_Materialmappen
ReMaterial_Packliste_Unterlagen

— ReMaterial_Taschenherstellung_Spielplanentransport
2. ReMaterial_Spielleiterdokumente

— ReMaterial_Anleitung_Excel-Tool

— ReMaterial Excel-Tool_Spielleiter

— ReMaterial_Nebenrechnungen_Runde2

— ReMaterial_Nebenrechnungen_Runde3

— ReMaterial_Referentenhinweise_Prasentation

— ReMaterial_Spielprésentation

— ReMaterial_Ubersicht_Kennzahlenberechnung

— ReMaterial_Ubersicht_Stoffstrome
3. ReMaterial_Spielmaterial

— ReMaterial_Massnahmenkarten
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— ReMaterial Pfeile

— ReMaterial Prozesskarten

— ReMaterial_Rollendokumente

— ReMaterial_Spielplane_Skalen

— ReMaterial_Einsparungstabelle_A3

— ReMaterial_Kennzahlenentwicklung_A3
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Abb.5.1 RE:MFKR - Materialflusskostenrechnung spielerisch lernen und umsetzen

Beim Planspiel RE:MFKR (Abb. 5.1) liegt der Fokus auf der Visualisierung und
Quantifizierung von Materialverlusten und deren versteckten Kosten.

Gemeinsam im Team erfassen die Spieler Energie- und Materialfliisse innerhalb der
ausgewihlten Prozesskette, welche dabei sowohl physikalisch als auch monetér bewertet
werden. Dies ermdglicht, 6kologische und 6konomische Einsparpotenziale zu erkennen
und mogliche Stellhebel zur Optimierung ausfindig zu machen.

Mithilfe von Impulsvortrigen zum Thema Materialflusskostenrechnung (MFKR) werden
die Spieler dabei unterstiitzt, die Methode im Spiel und dariiber hinaus anzuwenden. So lernen
die Spieler im Verlauf des Spiels die tatsdchlich entstandenen Kosten von Materialverlusten
kennen undkonnen somit Prozessineffizienzenidentifizieren und monetér beziffern. Am Ende
des Spieltages erfolgtein Transfer, bei dem die Spielerihrerlerntes Wisseninden Arbeitsalltag
iibertragen.

5.1 Spielleiterhandbuch RE:MFKR

Mithilfe des Spielleiterhandbuchs erhélt der Spielleiter einen Einstieg in das Thema Mate-
rialflusskostenrechnung (MFKR) im Allgemeinen sowie ausfiihrliche Informationen zum
Spielablauf, die diesem helfen, eine Spieldurchfiihrung kompetent zu begleiten.
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5.1.1 Thematische Einfithrung in die Methodik
der Materialflusskostenrechnung

Die Materialflusskostenrechnung, im Englischen Material Flow Cost Accounting (MFCA)
genannt, ist eine Methode, um die betriebliche Ressourceneffizienz in einem Unter-
nehmen bzw. auch entlang der gesamten Wertschopfungskette zu steigern sowie zu
verankern (Viere et al. 2009). Durch die Verkniipfung von physikalischen und moneta-
ren Informationen ist das Identifizieren von moglichen Einsparpotenzialen auf Basis der
betrieblichen umwelt- und kostenbezogenen Leistungsverrechnung moglich. Das bedeu-
tet, dass durch eine gezielte Senkung von Material- und Energieeinsatz Kosten eingespart
und die Umweltperformance des Unternehmens oder der Organisation verbessert werden
konnen (DIN EN ISO 14051:2011).

Der effiziente und schonende Umgang mit Ressourcen stellt eine Schliisselkom-
petenz fiir zukunftsfihige Unternehmen dar. Ressourceneffizienz stirkt nicht nur die
Wettbewerbsfahigkeit eines Unternehmens, sondern senkt zugleich die Kosten, den Res-
sourceneinsatz und die damit verbundenen Umweltbelastungen. Fiir eine Steigerung sowie
Bewertung der betrieblichen Ressourceneffizienz sind eine Erfassung und Darstellung von
innerbetrieblichen Energie- und Materialfliissen sowie -verlusten unabdingbar (DIN EN
ISO 14051:2011; Wagner et al. 2010). Nur dadurch ist es moglich, die notwendige Trans-
parenz und Kenntnis iiber die innerbetrieblichen Produktionsablidufe und -verbriauche zu
erlangen, um effizient zu produzieren. Die MFKR identifiziert dabei Prozessineffizien-
zen, indem sie die tatsidchlichen Kosten der Abfille (,,Hidden Costs*) aufzeigt und damit
systematisch Einsparpotenziale in der Produktion aufdeckt (METI 2007; DIN EN ISO
14051:2011).

Daher sollte fiir Unternehmen die MFKR ein wichtiges Instrument zur Steigerung der
betrieblichen Ressourceneffizienz sein.

Wie in Abschn. 1.1 beschrieben, liegen groe Einsparpotenziale im Materialkosten-
bereich des verarbeitenden Gewerbes. Diese erheblichen Einsparpotenziale konnen durch
die Einfiihrung von geeigneten Instrumenten und MafBinahmen realisiert werden. Genau
an diesem Punkt setzt die MFKR an. Die Ergebnisse der MFKR schaffen die erfor-
derliche Transparenz iiber Produktionsabldufe und damit auch eine Aussage dariiber,
wo Kostentreiber und Ineffizienzen auf Prozessebene liegen (DIN EN ISO 14051:2011;
Viere et al. 2009). Folglich konnen auch mogliche Einsparpotenziale durch die komplette
oder teilweise Vermeidung von Verlusten bzw. Abfillen beziffert werden. Daher sollte
sich das Unternehmen auf einen effizienten Energie- und Materialeinsatz fokussieren, um
energie- und materialflussbezogene Verschwendung zu vermeiden und entsprechend Kos-
ten einzusparen (Wagner et al. 2010; METI 2007). Somit ist die Methode ein wichtiges
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Tool zur Steigerung der Ressourceneffizienz in Unternehmen und daher auch Teil der
Planspielreihe RE:PLAN.

Der Hintergrund der Methode wird im Folgenden néher beleuchtet:

Die MFKR ist ein Werkzeug zur physikalischen und monetidren Erfassung von
Material- und Energiefliissen innerhalb von Produktionsprozessen oder Fertigungslinien.
Basierend auf einer Input-Output-Analyse werden die Energie- und Materialfliisse und die
zugehorigen Kosten innerhalb einer zu Beginn gewihlten Systemgrenze erfasst. Anschlie-
Bend wird durch eine in der Regel massenbezogene Allokation die Verteilung der energie-
und materialflussbezogenen Kosten auf das Produkt und den Materialverlust vorgenom-
men. Dadurch wird die Wertschopfung, die im Abfall steckt und somit verloren geht,
aufgezeigt (DIN EN ISO 14051:2011). Damit wird das ilibergeordnete Ziel verfolgt,
die Materialverluste und die damit verbundenen Kosten zu quantifizieren und ggf. zu
visualisieren (Wagner et al. 2010).

Die Analyse zeigt die tatsidchlich entstandenen Kosten des Abfalls auf, wodurch mog-
liche Einsparpotenziale erkannt und durch gezielte Maflnahmen gehoben werden konnen.
Mit der MFKR wird der Ist-Zustand des betrachteten Systems aufgedeckt und die darin
enthaltenden Einsparpotenziale. Die Methode bietet zum aktuellen Zeitpunkt noch keinen
MaBnahmenkatalog oder Ahnliches, um die aufgedeckten Potenziale zu heben. Dies bleibt
den Unternehmen oder weitergehenden Analysen vorbehalten (DIN EN ISO 14051:2011).

Die MFKR zeigt auf

Wo und wie viel Materialverlust im System anfallt.

Bei welchem Materialverlust die grofSten Einsparpotenziale liegen.
Welche Kosten sich im Abfall verbergen.

Wie effizient die Inputmaterialien verarbeitet werden.

Um die Idee der MFKR zu verstehen, muss man sich den Unterschied zur betriebli-
chen Kostenrechnung bewusst machen. Der wesentliche Unterschied zur konventionellen
Kostenrechnung (KKR) besteht darin, dass bei der MFKR sidmtliche Materialverluste im
Sinne der Kostentrigerrechnung quasi als Kostentridger behandelt werden. Somit werden
auch dem Materialverlust Kosten zugeordnet, wie in Abb. 5.2 dargestellt. Sie stellen die
durch die Verluste entgangene Wertschopfung dar. Natiirlich konnen die Materialverluste
keine Kostentriger sein, insofern handelt es sich hier um eine Sonderauswertung, die die
KKR ergéinzen kann. (DIN EN ISO 14051:2011)

Eine Erweiterung, die iiber die ISO 14051 hinausgeht, ist die Einbeziehung der
Treibhausgasemissionen (Schmidt 2015). Dazu werden die direkten Emissionen eines
Unternehmens mitbilanziert und die CO;-Footprints der eingesetzten Vorprodukte, Dienst-
leistungen oder bezogener Endenergien (Strom, Wirme) einbezogen. Wendet man dann
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Mengenstelle

> Energiekosten
> Systemkosten
> Abfallmanagementkosten

> Materialkosten

Input

Materialkosten

2o Ys[V|'(@ > Energiekosten
> Systemkosten

> Materialkosten
> Energiekosten
> Systemkosten
> Abfallmanagementkosten

Materialverlust

Abb.5.2 Kostenzuteilung auf Produkt- und Materialverlust gemifl der Materialflusskostenrech-
nung

die gleiche Verrechnung zwischen Produkt und Materialverlusten wie bei der monetd-
ren MFKR an, so erhilt man jene CO;-Emissionen, die eingespart werden konnten,
wenn man die Materialverluste vermeiden konnte. Man kann auch sagen, dass es jene
CO»-Emissionen sind, die unnétig und ohne Wertschopfung entstanden sind.

In der herkdmmlichen Kostenrechnung werden Materialverluste manchmal miterfasst,
beziehen sich aber meistens nur auf die Entsorgungskosten. Die mit den Verlusten
indirekt verbundenen Kosten bleiben unberiicksichtigt und sind durch eine oftmals liicken-
hafte Daten- und Kostenerfassung entlang der Material- und Energiefliisse unzureichend

Input Prozess > Materialkosten
Materialkosten * Prozesskosten > Prozesskosten

Materialverlust > Keine Kosten zugeordnet

Abb.5.3 Kostenzuteilung auf Produkt- und Materialverlust gemé der konventionellen Kosten-
rechnung
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i

Abb.5.4 Kernelemente einer Materialflusskostenrechnung

dokumentiert. Dadurch ist eine unternehmensinterne Aufteilung in produktbezogene und
materialverlustbezogene Kosten nicht moglich. Die origindre Kostenrechnung ordnet jeg-
liche Material- und Prozesskosten ausschlieflich den Produkten als wahre Kostentriger
zu (DIN EN ISO 14051:2011; METI 2007) (Abb. 5.3).

Durch den Kostenrechnungsansatz der MFKR wird die Aufmerksamkeit des Manage-
ments auf die Kosten von Materialverlusten und Prozessineffizienzen gelenkt, was bei der
KKR nicht geschieht. Wenn dem Abfall keine Kosten zugewiesen werden, kann dies zu
betriebswirtschaftlichen Fehlentscheidungen fiihren (DIN EN ISO 14051:2011).

Dariiber hinaus konnen auf Grundlage des Materialflussmodells, welches aus der
MFKR resultiert, auch Umweltwirkungen bewertet werden (DIN EN ISO 14051:2011).
Dies ermoglicht es, Einsparpotenziale aus unterschiedlichen Blickwinkeln zu betrachten.

Die MFKR besteht aus vier aufeinander aufbauenden Kernelementen, wie in
Abb. 5.4 dargestellt, die den Ablauf der Methode maligeblich bestimmen (DIN EN ISO
14051:2011).

5.1.2 Beschreibung der im Spiel vermittelten Methoden

Im Rahmen des Planspiels werden die fachlichen Inhalte zur Umsetzung von Energie-
und Materialeinsparungen mithilfe der MFKR spielerisch erarbeitet sowie die dafiir
erforderlichen sozialen Fihigkeiten wie Problemlosungs- und Entscheidungskompetenz
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vermittelt. Es werden innerhalb des Spiels verschiedene Methoden angewandt, um dies
zu gewihrleisten und die Planspielziele zu erfiillen.

Die fachliche Vermittlung der MFKR findet iiber prignante Impulsvortrige statt. Die
Inhalte der Vortrige, die Vorgehensweise der MFKR und der Aufbau des Spiels orientieren
sich an der international geltenden ISO Norm 14051. Seit September 2011 sind die Rah-
menbedingungen der MFKR als international giiltige Umweltmanagementnorm (DIN EN
ISO 14051) standardisiert und sie dient Unternehmen als Leitfaden bei der Umsetzung. Im
Rahmen des Planspiels finden neben den aktiven Spielrunden auch Theorierunden statt. Die
Theorierunden dienen dazu, den Teilnehmern das notwendige Wissen zu vermitteln, um die
interaktiven und praxisorientierten Spielrunden ,,spielen® zu kdnnen. Die einzelnen Spielrun-
den orientieren sich an den vier Kernelementen der MFKR. Bei den aktiven Spielrunden sind
die Teilnehmer aufgefordert, das neu erlernte Wissen direkt im Spiel anzuwenden. Dadurch
werden die Vorausetzungen fiir eine Anwendung der MFKR in Unternehmen und damit fiir
eine nachhaltige Implementierung gelegt.

Die Methodenvermittlung findetanhand einer real dargestellten Ausgangssituation statt, in
welcher die Teilnehmer zu Mitarbeitern eines fiktiven Textilunternehmens (namens Stoffliebe
GmbH) werden. Mithilfe der MFKR sollen energie- und materialflussbezogene Verschwen-
dungen innerhalb der ausgewihlten Produktlinie aufgedeckt werden.

Des Weiteren wird der Kompetenzaufbau durch weitere Elemente, die in den Spiel-
runden integriert sind, gefordert. Im Laufe des Spiels findet fortwihrend ein Wechsel
zwischen den oben erwihnten Theorieimpulsen und den aktiven Spielrunden statt, um
das neu erlernte Wissen direkt mit der Anwendung in den Spielrunden zu verankern.

Um eine MFKR in einem Unternehmen erfolgreich durchzufiihren, ist es erforderlich,
genaue Informationen iiber die Prozesse sowie deren In- und Outputs zusammenzutragen.
Dabei liegen diese Informationen im Unternehmen nicht zentral an einer Stelle vor, son-
dern sind in verschiedenen Abteilungen zu finden. Diese Erkenntnis erlangen die Spieler
durch die Verwendung der Abteilungsdokumente im Planspiel. Zudem liegen die Daten
selten in der Art und Weise vor, wie sie fiir die MFKR benotigt werden. Dies liegt daran,
dass jede Abteilung einen spezifischen Blickwinkel auf die ausgewihlten Prozesse hat.
Somit miissen die Spieler (wie in der Realitét) die Daten der unterschiedlichen Abteilun-
gen zusammentragen und fiir die bendtigten Informationen miteinander verrechnen. So
lassen sich manche In- und Outputstrome nur iiber das Zusammentragen der Daten aus
den unterschiedlichen Abteilungen berechnen, z. B. durch die Verkniipfung der Daten aus
der Einkaufsabteilung sowie der Controllingabteilung.

Die Teilnehmer lernen im Spiel, sich mit prozessspezifischen Daten auseinanderzu-
setzen und zu verstehen, wie wichtig es ist, Prozesse genau zu betrachten sowie die
vorliegenden Daten auf Konsistenz zu priifen. Zusitzlich wird den Spielern aufgezeigt,
welche Moglichkeiten herangezogen werden konnen, um fehlende Daten zu erheben.

Durch die Auseinandersetzung mit immer wiederkehrenden Problemstellungen wie
fehlenden Daten oder dem Zusammenfiihren von Daten lernen die Spieler, entsprechende
Losungsalternativen fiir Probleme zu entwickeln. Durch den stindigen Austausch der Teil-
nehmer untereinander sowie das gemeinsame Erarbeiten von Teilerfolgen infolge des
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Abschlusses einer Spielrunde wird vor allem die Kommunikationsfahigkeit der Spieler
gestarkt.

Das physische Legen des qualitativen FlieBbildes am Spielplan fiihrt den Spielern
buchstiblich vor Augen, wie wichtig eine Visualisierung zur Unterstiitzung des Verstind-
nisses ist und wie schnell damit Transparenz geschaffen werden kann. Das Erstellen von
Materialbilanzen sowie die Verteilung der Kosten stellen zentrale Bestandteile des Spiels
dar und verdeutlichen auch im Spiel die strukturierte Vorgehensweise der MFKR.

Die Reflexionen am Ende einer aktiven Spielrunde und beim Abschluss des Plan-
spieltages dienen dazu, das neu erlernte Wissen zu verankern, indem es in der Gruppe
nochmals gemeinsam aufbereitet wird und auf die verschiedenen Hindernisse bei der
Bearbeitung der Aufgabenstellung eingegangen wird. Dadurch finden ein Wissensaus-
tausch sowie -transfer in der Gruppe statt bzw. beim Spiel von zwei Gruppen zudem ein
gruppeniibergreifender Wissensaustausch.

5.1.3 Zielgruppe

Die Zielgruppe des Planspiels sind hauptsidchlich operative Entscheidungstriger sowie
Mitarbeiter mit Personalverantwortung bzw. mit Multiplikatorwirkung im Unternehmen,
die das erlernte Wissen im Unternehmen bspw. durch weitere Mitarbeiterschulungen ver-
ankern kénnen. Von Vorteil ist es auch, wenn Mitarbeiter aus verschiedenen Abteilungen
mit unterschiedlichem fachlichen Hintergrund teilnehmen, um verschiedene Perspektiven
auf eine gemeinsame Problemstellung vereinen zu konnen.

5.1.4 Lernziele

Das Hauptziel des Planspiels ist es, das Wissen zur Methode der MFKR zu vermitteln, um
die Spieler zu befihigen, anhand der Methode die tatsdchlichen Kosten der Materialver-
luste zu ermitteln und Prozessineffizienzen zu identifizieren sowie monetir zu beziffern.
Dabei gilt das Motto ,,.Learning MFCA by doing*.
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Die konkreten Planspielziele sind:

Verbesserung der Transparenz von Materialfliissen.

Analyse und Erkennen von Ineffizienzen und Optimierungsmoglichkeiten.
Bewusstseinsentwicklung fiir versteckte Kosten in Materialverlusten.

Erkennen von 6kologischen und 6konomischen Einsparpotenzialen.

Starkung der Sozialkompetenz, insbesondere durch Training von Kommunikations-
und Problemlosungskompetenzen sowie Teamarbeit.

Zusitzlich zu den fachlichen Grundlagen, die im Planspiel gelegt werden, erhalten die
Spielteilnehmer einen ersten Einblick in das Thema Treibhausgasemissionen (THG) und
die Erstellung eines CO;-FuBBabdrucks fiir ein Produkt. Dabei spielen vor allem auch die
THG, die im Rahmen von unternehmerischen Prozessen entstehen, eine wichtige Rolle.
Zudem lernen die Spieler, welcher CO,-Fulabdruck bereits durch die Lebenswegbetrach-
tung der Inputmaterialien in das Unternehmen mit eingeht und wie sich dies auch in der
Klimabilanz widerspiegelt.

Dadurchlernen die Spieler die 6konomischen und 6kologischen Zusammenhénge kennen,
welche Rolle die Ressourceneffizienz hat und welche Einsparpotenziale sich daraus ergeben.

5.1.5 Ubersicht der Planspielmaterialien

Zum RE:MFKR-Planspiel gehtren umfangreiche Spielmaterialien. Der Inhalt wird in
Tab. 5.1 fiir eine Spielgruppe (2 3—4 Personen) dargestellt. Falls das Spiel mit zwei
Gruppen gespielt wird, bietet es sich an, die Spielmaterialien fiir jedes Spiel getrennt zu
sortieren, damit der Aufbau vor Ort schneller geht. Die Materialien konnen zur Ubersicht
jeweils in Fachermappen einsortiert werden, damit diese iibersichtlich verstaut sind. Fiir
die einzelnen Fichermappen liegen Inhaltsangaben vor, die das Einsortieren vereinfachen.

> Alle elektronischen Materialien stehen in Abschn. 5.3 als elektronisches Zusatzma-
terial zum Download zur Verfligung.
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Tab.5.1 Auflistung der Planspielmaterialien des Planspiels RE:MFKR

Anzahl Planspielunterlagen
1 Spielplane
16 Aufgabenkarten
1 Produktkarte
1 Materialverlustkarte
1 KKR-Karte
7 Prozesskarten
4 Abteilungsdokumente
* Produktion
* Einkauf
* Umweltabteilung
* Controlling
1 Energiedatenblatt
12 Pfeile Energie (gelb)
Inkl. 3 Zusatzpfeile
16 Pfeile Material (grau)
Inkl. 8 Zusatzpfeile
9 Pfeile Materialverlust (rot)
Inkl. 1 Zusatzpfeile
8 Pfeile Zwischenprodukt (blau)
5 Miilleimerchips
5 Materialverlustkirtchen
1 Ablageblatt fiir Spieler
4 MS-Schablonen ,,1 Prozess*
Inkl. 1 x Zusatzschablone
3 MS-Schablonen ,,2 Prozesse*
Inkl. 1 x Zusatzschablone
1 Spielfigur
5 FlieBbildbilder (MS 1-MS 5)
5 MFKR-Tabellen (MS 1-MS 5)
Divers Informationsblitter fiir den Spielleiter, z. B. Losungsblitter der verschiedenen
Spielrunden, Trainerleitfaden, Nebenrechnungen etc.
1 DIN-A4-Fichermappe fiir Spielmaterial und Organisatorisches

(Die Inhaltsangabe der Fiachermappe kann im Zusatzmaterial als Download

heruntergeladen werden, siche Abschn. 5.3
ReMFKR _Inhaltsangabe_Materialmappen.)
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Im Vorfeld sollte der Spielleiter sich sehr ausfiihrlich mit dem Planspiel auseinanderge-
setzt haben, bevor es zur ersten Anwendung beim Unternehmen kommt.

Bei der Vorbereitung eines Planspieltages sollte unbedingt auf die speziellen Rauman-
forderungen geachtet werden. Fiir das Planspiel wird ein groBer Raum mit etwa 35 m?
benotigt. Zudem ist es wichtig, dass alle Tische frei verschiebbar (und nicht verkabelt)
sind, damit das Spiel aufgebaut werden kann.

Im Raum werden vier bis sechs Tische (je nach GroBe) im Block gestellt und an
jeden Tisch sind vier Stiihle zu stellen wie in Abb. 5.5 dargestellt. Auf dem Tischblock
wird der Spielplan (MaBle 179 cm x 53 cm) ausgerollt. Rechts und links von der Plane
sollte auf dem Tisch noch ausreichend Platz fiir Schreibunterlagen der Spieler sein. Der

5.1.6 Vorbereitung und Aufbau des Planspiels

[ Leinwand ]

{ Stellwand ) { Stellwand )

@ @ (&) (&)

1
Spielplane
1
1
Spielplane
1

oll’llo oll’lle

Abb.5.5 Raumplan des Planspiels RE:MFKR
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Spielplan darf nicht mit den Unterlagen der Spieler bedeckt werden, damit die Ubersicht
und Spielbarkeit gewahrt werden.

Bei zwei Spielgruppen sollte der Raum Platz fiir zwei Tischblocke bieten, sodass auch
ausreichend Platz zwischen den beiden Blocken besteht und ein ungestorter Spielablauf
je Gruppe gewihrleistet werden kann. Bei Bedarf konnen die zwei Tischgruppen durch
zusitzliche Pinnwinde getrennt werden.

Es wird empfohlen, auch bei zwei Gruppen in einem Raum zu spielen, denn so
kann der theoretische Impulsvortrag gemeinsam erfolgen. Vor allem aber konnen sich
die Gruppen teamiibergreifend austauschen und die Spielerkenntnisse von jeder Gruppe
mitaufnehmen. Aufgrund des hohen Betreuungsgrads der Teams in diesem Planspiel ist
zu empfehlen, dass pro Gruppe ein Trainer vor Ort sein sollte.

Zusitzlich zu den Tischblocken der Spieler werden noch zwei weitere Tische fiir
die Planspielleitung bendtigt, um die entsprechende Organisation der vielen Spiel-
materialien (Aufreihung der Unterlagen je Spielrunde) zu gewihrleisten und etwaige
Hintergrundarbeiten am Laptop durchfiihren zu konnen.

Im Spielraum sollte zusitzlich zu den Tisch- und Stuhlgruppen noch weiteres Equip-
ment enthalten sein. Dies umfasst einen Beamer, ein Flipchart und ggf. auch eine
Moderationswand (zum Aufhingen der Unterlagen).

AuBerdem ist es wichtig, die Mindest- und Maximalteilnehmerzahlen des Spiels zu
beachten und dies dem Kunden im Vorfeld auch zu kommunizieren.

Zeitplan fur den Spielaufbau

Fiir den Aufbau am Planspieltag konnen zwei Zeitvarianten genannt werden, wenn
zwei Trainer das Planspiel betreuen:

® Variante 1:
Muss der Spielraum noch komplett aufgebaut werden, d. h. miissen die Tisch-
gruppen und der Spielleitertisch noch gestellt werden, sollten fiir den Aufbau der
Planspielunterlagen ca. 90 min eingeplant werden.

® Variante 2:
Miissen nur noch die Spielmaterialien aufgebaut werden, konnen 45—-60 min
eingeplant werden.

Wird das Spiel nur von einem Trainer betreut wird, sollte deutlich mehr Zeit
einkalkuliert werden.

Grundsitzlich ldsst sich aufgrund der Erfahrung sagen, dass sich die Aufbauzeit mit
jeder weiteren Planspieldurchfiihrung nach und nach verkiirzt. Detaillierte Hinweise zum
Aufbau des Planspiels befinden sich in Abschn. 5.2.2.



5 RE:MFKR - Materialflusskostenrechnung 111

Checkliste zur Vorbereitung vor dem Spieltag

o Kommunikation mit dem Kunden:
Tischanzahl und Aufstellung klidren
e Teilnehmerzahl und Anzahl der Teams kldren — bei zwei Teams sollte ein
groflerer Raum gebucht werden
e Benotigtes Material
— Flipchart
— Stellwand
— Beamer
e Pack- und Inhaltslisten der Mappen kontrollieren
e Vorbereitung der Teilnahmebescheinigungen

5.1.7 Einfihrung in das Planspiel

Das Planspiel MFKR ist als eintdgige Weiterbildungsschulung aufgebaut. Es ist ein
brettbasiertes und somit haptisches Planspiel. Die Spieler lernen in insgesamt vier Spiel-
runden die Methode der MFKR kennen und setzen sich zudem mit deren Anwendung in
einem Unternehmen auseinander. Dabei werden die Spieler von mindestens einem Trainer
begleitet und unterstiitzt.

Wie auch bei den anderen Planspielen ist die Begleitung durch einen Trainer aufgrund
der Komplexitidt im Spiel wesentlich. Durch die stindige Begleitung kann die neu zu ler-
nende Methode angemessen vermittelt und die erforderliche Hilfestellung fiir die Spiele
ebenso gewihrleistet werden. Zudem soll der Trainer bei gravierenden Fehlern rechtzeitig
eingreifen, damit das Spielerlebnis und der Spielspal} fiir die Spieler nicht eingeschrinkt
werden.

RE:MFKR ist ein geschlossenes Planspiel und bietet damit vor allem ungeschulten
Spielleitern Sicherheit bei der Durchfiihrung, da das Ergebnis einer jeden Spielrunde von
Anfang an festgelegt ist. Zudem ist es als ein kooperatives Planspiel aufgebaut. Somit
konnen die Spieler das Spiel nur gemeinsam im Team erfolgreich durchfiihren. Daher
existieren im Spiel keine spezifischen Rollen, die die Spieler einnehmen sollen.

Das Ziel eines jeden Teams (3—4 Spieler) ist es, erfolgreich eine MFKR gemif der ISO
Norm 14051 durchzufiihren, um dadurch energie- und materialflussbezogene Verschwen-
dung innerhalb der selbst ausgewiéhlten Produktlinie zu erkennen und aufzudecken. Im
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Spiel liegt der Fokus auf der Quantifizierung und Visualisierung von Materialverlusten
und deren versteckten Kosten. Umsetzungen von MaBinahmen finden nicht statt.

Das Unternehmen

Im Rahmen des Planspiels RE:MFKR werden die Teilnehmer zu Mitarbeitern des fiktiven
Unternehmens Stoffliebe GmbH. Die Stoffliebe GmbH ist ein Global Player in der Beklei-
dungsbranche, welcher hochwertige Freizeitkleidung fiir jedermann herstellt. Das Planspiel
wird von den Teilnehmern als sogenanntes MFKR-Team gespielt.

Die Geschiftsleitung der Stoffliebe GmbH hat dieses MFKR-Team gebildet, um die
Methode anhand zwei bereits ausgewihlter Produktlinien durchzufiihren. Ziel ist es, neue
und noch unentdeckte Einsparpotenziale zu identifizieren.

Die Stoffliebe GmbH ist auf dem globalen Markt der Textilbranche aktiv, auf dem
ein starker Wettbewerb zwischen den Marktteilnehmern herrscht. Um die Produktion in
Deutschland weiterhin zu sichern, miissen Prozesse stindig iiberpriift und verbessert wer-
den. Deswegen mochte die Geschiftsleitung nun die MFKR als neue Methode ausprobieren,
da sie Grof3es verspricht!

Fiir die MFKR-Analyse stehen zwei Produktlinien der Stoffliebe GmbH zur Verfiigung.

Die erste Produktlinie stellt das schwarze T-Shirt Re:Nature dar:

Das T-Shirt Re:Nature ist mit einer jdhrlichen Stiickzahl von 1.000.000 Stiick das Haupt-
produkt der Stoffliebe GmbH. Es ist ein T-Shirt mit klassischem Schnitt, welches zu 100 %
aus Baumwollstoff gefertigt wird. An dieser Produktlinie wurden in den letzten Jahren
bereits zahlreiche Optimierungen umgesetzt, sodass diese Produktlinie als gut optimiert
und eingeschwungen anzusehen ist.

Die zweite Produktlinie bildet die weiBe Sweatshirt-Jacke Re:Pure:

Die Sweatshirt-Jacke Re:Pure ist mit einer jahrlichen Produktionsmenge von 500.000
Stiick nicht das wichtigste Produkt der Stoffliebe GmbH. Das Produkt Re:Pure besteht
aus einem Baumwoll-Polyester-Mix. An dieser Produktlinie wurden aufgrund der geringe-
ren Stiickzahl im Vergleich zum Hauptprodukt in den letzten Jahren kaum Optimierungen
durchgefiihrt.

Abb. 5.6 stellt die erforderlichen Prozesse zur Fertigung des T-Shirts und der Sweatshirt-
Jacke vor. Die Fertigung unterscheidet sich dabei hauptséchlich in Prozess 3, in dem das
T-Shirt gefirbt, die Sweatshirt-Jacke dagegen gebleicht wird.

Weitere Informationen zu den Prozessen sind auf der Riickseite der Prozesskarten, die
auf dem Spielplan zur Visualisierung der Prozessschritte ausgelegt werden, zu finden.

Die Prozessabldufe wurden teilweise vereinfacht oder leicht abgeédndert, um die Spiel-
barkeit zu erhdhen. So kdnnen beispielsweise die prozentualen Angaben in den Bereichen
der Strickerei und Férberei von der Realitit abweichen.
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Abb.5.6 Prozessablauf zur Fertigung des T-Shirts/der Sweatshirt-Jacke im Planspiel RE:MFKR
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5.1.8 CO,-Berechnung im Planspiel RE:MFKR

Im MFKR-Planspiel werden nicht nur die Kosten erhoben und verursachungsgerecht ver-
teilt, sondern auch die CO;-Emissionen, die durch die Textilproduktion und -veredlung
der Stoffliebe GmbH entstehen, mit erhoben und bilanziert. Vor allem verursacht der
Textilbereich weltweit eine starke Verschmutzung der Umwelt und ist damit auch
fiir den Aussto von Treibhausgasemissionen verantwortlich. Deshalb hat es sich die
Stoffliebe GmbH auf die unternehmenseigene Agenda gesetzt, ihren Beitrag am Aussto3
zu ermitteln, um diesen zukiinftig zu reduzieren.

Im Planspiel RE:MFKR erfolgt die CO»-Berechnung mithilfe des CO,-Fuflabdrucks
des Produkts, dem sogenannten Product Carbon Footprint (PCF). Der CO,-Fuflabdruck
des T-Shirts sowie der Sweatshirt-Jacke werden fiir die jeweilige jdhrliche Produktions-
menge bilanziert.

Wie im Detail ein CO;-FuBBabdruck erhoben wird und welche Systemgrenzen dabei
ausgewihlt werden konnen, kann in Abschn. 1.4 nachgeschlagen werden.

Im Spiel selbst erlangen die Spieler iiber das Abteilungsdokument der Umweltabtei-
lung alle bendtigten Emissionsfaktoren der eingekauften Roh-, Hilfs- und Betriebsstoffe,
der Energietrdger sowie der Entsorgungsleistungen.

Der Anteil der Prozesse am CO»-FuBlabdruck wird tiber den jeweiligen Strom- und
Erdgasverbrauch berticksichtigt.

Der Strom- sowie Gasverbrauch wurden auf Basis der PCF-Studie von Systain ,,Pro-
duct Carbon Footprint Analyse von drei ausgewéhlten Textilien®, welche im August 2009
erschien, kalkuliert. Damit wurden die benotigen Energiemengen fiir die Textilproduktion
und -veredlung bestimmt. (Weitere Informationen werden in der zum Spiel dazugehorigen
Excel-Tabelle auf dem Excelblatt ,,Energie_[Produktname]“ zur Verfiigung gestellt.)

Beim CO;-FuBlabdruck im Spiel handelt es sich um eine Cradle-to-gate-Bilanzierung.
Bei dieser Systemgrenze (Betrachtungshorizont) werden sidmtliche Emissionen, die von
der Rohstoffgewinnung bis zum Werksausgangstor (cradle-to-gate) ausgestolen werden,
mitberiicksichtigt.

Somit sind sowohl die CO;-Emissionen, die in den vorherigen Wertschopfungsstufen
emittiert wurden, als auch die CO,-Emissionen, die im eigenen Werk der Stoffliebe GmbH
ausgestoBen wurden, in der Klimabilanz, d. h. dem CO;-FuBBabdruck des jeweiligen Pro-
dukts, enthalten. Die funktionelle Einheit ist in diesem Fall die Jahresproduktionsmenge
des T-Shirts Re:Nature oder der Sweatshirt-Jacke Re:Pure.
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Die Emissionsfaktoren der Roh-, Hilfs- und Betriebsstoffe wurden aus der ecoinvent-
Datenbank Version 2.2 (Frischknecht et al. 2005) entnommen und gerundet (Wirkungsab-
schitzungsmethode Climate Change, GWP 100 aus CML (baseline) [v4.4, January 2015];
openLCA LCIA methods v1.5.7). Durch die Verwendung der ecoinvent-Daten im Spiel
werden die indirekten Auswirkungen aus den Vorprozessen beriicksichtigt, d. h. von der
Rohstoffgewinnung bis hin zum Werkstor des Unternehmens.

Die Emissionsfaktoren fiir den fossilen Brennstoff Erdgas sowie fiir den deutschen
Strommix wurden an den Werten des Umweltbundesamtes angelehnt und gerundet
(Umweltbundesamt 2016).

Ebenso fallen durch die Entsorgung der Abfille zusitzliche CO»-Emissionen an, die
in den CO;-FuBBabdruck eingehen. Fiir Abfille, die weiterverkauft werden, entfallen diese
zusitzlichen Entsorgungsemissionen und werden daher nicht bilanziert.

Mithilfe dieser Daten wird dann der CO;-FuBBabdruck bezogen auf die Jahresproduk-
tion des jeweiligen Produkts errechnet und ausgewiesen. Durch die Bilanzierungsart der
MFKR kann zudem der CO,-Fuflabdruck des Abfalls mit ausgewiesen werden, um somit
auch aufzuzeigen, welche CO,-Emissionen im Abfall stecken. Dadurch kann im Spiel-
verlauf auf mogliche THG-Minderungspotenziale aufmerksam gemacht werden. Zudem
werden im Planspiel RE:MFKR keine Optimierungen hinsichtlich CO;-Emissionen
durchgefiihrt, da die Methode zum aktuellen Zeitpunkt ausschlieflich den Ist-Zustand
des ausgewihlten Systems analysiert und darstellt.

5.1.9 RE:MFKR - Spielablauf

Ebenso wie bei den anderen Planspielen aus der RE:PLAN-Reihe wird auch bei
RE:MFKR-Durchfiihrung eine tutorielle Begleitung vorausgesetzt. Somit fiihrt der Spiel-
leiter durch den gesamten Planspieltag und steht den Teilnehmern bei Fragen oder
Unklarheiten dauerhaft zur Verfiigung. Zudem schafft das Planspiel einen Raum, in
dem die Spieler wissen miissen, dass sie offen und frei diskutieren konnen, da alle
Informationen, die ausgetauscht werden, vertraulich behandelt werden.

Des Weiteren sind die Planspielunterlagen so aufgebaut, dass die Unterlagen mit vor-
heriger Einweisung selbststindig von den Spielern bearbeitet werden konnen. Allerdings
sollte der Planspielleiter immer die Ubersicht und den Bearbeitungsstand der Unterlagen
im Blick haben, damit rechtzeitig eingegriffen und die Spieler unterstiitzt werden konnen.
Die Erfahrung aus dem Projekt hat gezeigt, dass ein zu spites Eingreifen bei Fehlern
meist einen Verlust des Spielspalies nach sich zieht und somit einen negativen Einfluss
auf die Spiel- und Teamdynamik sowie letztlich den Lernerfolg hat.
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Zur inhaltlichen Vorbereitung des Planspieltages stehen zahlreiche Publikationen zur
Verfiigung, welche zur inhaltlichen Vorbereitung der Methode genutzt werden konnen.
Zudem kann der Spielleiter die thematische Einfiihrung in das Thema (siehe Kap. 1), die
Referentenhinweise zur Planspielprisentation, die ISO-Norm 14051 sowie den Trainer-
leitfaden verwenden. In Japan gibt es bereits zahlreiche Unternehmen, die die Methode
erfolgreich umgesetzt und auch implementiert haben. Vor allem die anfingliche Forderung
durch die japanische Regierung hat der MFKR in Japan zu grolem Erfolg verholfen.

Der Spielablauf fiir beide Produktlinien ist gleich. Wird mit einer Gruppe gespielt, so
kann der Spielleiter entscheiden, ob die Produktlinie Re:Nature (T-Shirt) oder die Produkt-
linie Re:Pure (Sweatshirt-Jacke) gespielt wird. Bei zwei Teams werden beide Produktlinien
gespielt. Jeweils ein Team bearbeitet eine Produktlinie. Die Spielplanen liegen schon ausge-
breitet auf dem Tisch. Durch das intuitive Setzen der Spielteilnehmer an die aufgestellten
Tischblocke entsteht unbewusst die Gruppeneinteilung. Im Voraus kann auch besprochen
werden, dass durch die Wahl des Tisches die Gruppenzugehdorigkeit gewihlt wird.

> Tipp Hier sei angemerkt, dass darauf geachtet werden sollte, dass eine moglichst
heterogene Gruppe mit vielen verschiedenen Personlichkeiten bzw. Mitarbeitern
aus unterschiedlichen Abteilungen ein gemeinsames Team bildet.

Wie in Abb. 5.7 dargestellt, ist das Spiel in vier Spielrunden unterteilt. Zwischen allen
Spielrunden finden jeweils priagnante Impulsvortriage statt. Mithilfe dieser Impulsvortrige
werden den Spielern die theoretischen Grundlagen der Methode nihergebracht und sie
werden dabei unterstiitzt, die MFKR im Spiel und dariiber hinaus verstehen zu lernen und
anzuwenden. Dadurch benotigen die Spielteilnehmer keine fachlichen Voraussetzungen
fiir die Spielteilnahme.

Die Spielsteuerung erfolgt tiber die Aufgabenkarten. Die Zugehorigkeit der Aufgaben-
karten ist zum einem an der Kartenfarbe zu erkennen und zum anderen befindet sich auf
jeder Karte unten links der Vermerk, zu welcher Spielrunde diese gehort.

Alle Spielrunden sind gleich aufgebaut. Sie bestehen aus den folgenden Teilen:
e Impulsvortrag

e Aktive Spielrunde
e Reflexion

In den nachfolgenden Unterkapiteln werden die einzelnen Planspielrunden néher
beschrieben.



5 RE:MFKR - Materialflusskostenrechnung 117

> Einfiihrung durch den Spielleiter

> Qualitatives FlieRbild

> Bildung von Mengenstellen

> Quantitative Datenerhebung

> Durchfiihrung der MFKR

4 GO aaoaTaa

Abb.5.7 Spielablauf des Planspiels RE:MFKR

5.1.9.1 Spielrunde 1 - Qualitatives FlieBbild
Mit dem Aufdecken der ersten Aufgabenkarte beginnt das Spiel und damit die erste
Spielrunde.

Die Spieler haben in dieser Runde die Aufgabe, ein qualitatives FlieSbild zu erstellen
und somit Transparenz iiber die Produktion und deren Ablédufe zu schaffen. Dafiir miissen
die Spieler im ersten Schritt gemeinsam die Prozesskarten mithilfe der Informationen
auf der Kartenriickseite in die richtige Reihenfolge legen. Im Anschluss sind die In- und
Outputs mithilfe der Pfeile fiir den jeweiligen Prozess zu bestimmen und auf das Spielbrett
zu legen. Hierbei muss beachtet werden, dass den Spielern mehr Pfeile zur Verfiigung
stehen, als sie benotigen.

Dabei wird das Ziel verfolgt, dass die Spieler sich bewusst mit den verschiedenen
Prozessschritten sowie den unterschiedlichen Material-, Energie- und Abfallstromen aus-
einandersetzen, um ein gesamtheitliches Prozessverstidndnis zu entwickeln. Dieses wird
im weiteren Verlauf des Planspiels benotigt. Im Anschluss an die Erstellung des qualita-
tiven FlieBbildes sollen die Spieler jeden Prozess, bei dem Abfille entstehen, mit einem
Abfallchip kennzeichnen (Abb. 5.8).
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Abb.5.8 RE:MFKR - Spielplan (Ausschnitt) nach Spielrunde 1

Die Anordnung der Pfeile sowie eine Ubersicht iiber die Losung von Runde 1 sind in
den Losungsdokumenten zu finden.

In dieser Spielrunde ist vor allem darauf zu achten, dass die erste Spielrunde zwei
Aufgabenkarten (gelbe Karten) umfasst. Mit Abschluss der Runde diirfen die Spieler mit
der Spielfigur auf dem Spielplan eine Runde weiterziehen.

> Spielleitertipp Wie bereits erwdhnt, wird das Spiel mithilfe der Aufgabenkarten
geleitet. Erst nach dem Abarbeiten einer Karte kann die nachste gezogen werden.
Hier empfiehlt es sich, entweder einen Aufgabekartenbeauftragten in dem MFKR-
Team zu ernennen oder die Gruppenmitglieder abwechselnd ziehen zu lassen.
Naturlich kann die Gruppe sich hierbei selbst steuern. Allerdings bekommen die
Teilnehmer zu Beginn des Spiels so viel Input, dass die aktive Benennung eines
Aufgabenkartenbeauftragten den Spielfluss unterstitzt.

5.1.9.2 Spielrunde 2 - Bildung von Mengenstellen

Die Spielrunde beginnt mit einem kleinen Theorieexkurs in das Thema ,,Mengenstel-
lenbildung®”. Eine Mengenstelle (MS) stellt einen oder mehrere Teile eines Prozesses
dar, an denen Material verarbeitet oder gelagert wird. Demzufolge konnen die Men-
genstellen unterschiedliche Funktionen wie Umwandlungsprozesse, Wareneingang oder
Rohstofflager in der Analyse innehaben. Im Spiel werden ausschlielich Umwandlungs-
prozesse betrachtet. Bei der Bestimmung einer Mengenstelle werden im ersten Schritt
alle physikalischen Informationen zu den Material- und Energiestromen erfasst, d. h.
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alle Produkte, Zwischenprodukte sowie jegliche Material- und Energieverluste. Im zwei-
ten Schritt erfolgt die Quantifizierung der materialflussbezogenen Kosten entsprechend
den Kostenarten, welche in der vierten Spielrunde beschrieben werden. Daher kon-
nen sich Mengenstellen auch an den betrieblichen Kostenstellen orientieren. Die Fliisse
verbinden erkennbar die einzelnen Mengenstellen miteinander und zeigen dadurch die
Materialbewegung zwischen den Mengenstellen auf (DIN EN ISO 14051:2011).

Diese Spielrunde wird ausschlieBlich iiber die Aufgabenkarte 3 gesteuert. Damit folgt
der néchste Schritt der MFKR, die Bildung der Mengenstellen, um auf Basis dieser
Festlegung das physikalische Mengengeriist und damit den Grundstein fiir die gesamte
MFKR-Analyse zu legen.

Das Rundenziel besteht darin, dass die Spieler die Grundlagen der Mengenstellenbil-
dung kennenlernen und dieses neu erlernte Wissen auch direkt im Spiel anwenden.

Die Spieler sollen nun auf Basis des Einstiegsvortrags die Mengenstellen bilden. Hier-
fiir erhalten sie vom Spielleiter die Mengenstellenkarten. Auch hier werden, wie bei den
Pfeilen, mehr Mengenstellenkarten in das Spiel gegeben als benétigt. Dabei miissen die
Spieler entscheiden, welche Prozesse zusammen als Mengenstelle und welche Prozesse
als eigene Mengenstelle betrachtet werden sollen.

Haben die Spieler die Mengenstellen festgelegt, soll die Gruppe ihre Entscheidung
kurz prisentieren. Weicht deren Losung von der Musterlosung ab, sollte noch einmal
besprochen werden, was bei der Bestimmung von Mengenstellen wichtig ist und wobei
hier der Fehler liegen konnte.

An dieser Stelle konnen auch einige Eckdaten zur Bildung von Mengenstellen mit dem
Team wiederholt werden:

e Mengenstellen sind abhingig von Prozessinformationen sowie von Aufzeichnungen
von Kostenstellen (METI 2010).

e Prozesse mit gemeinsamen Stromen, welche nicht separat ausgewiesen werden konnen,
werden zusammengelegt (METI 2010).

e Prozesse mit signifikanten Materialverlusten, hohen Energie- und Materialverbrduchen
sowie einem hohen Wertschopfungsgrad werden als eigene Mengenstelle ausgewiesen
(METTI 2010).

Dabei konnen auch die Folien zu Punkt 5.2 ,,Bildung von Mengenstellen® (siche dazu
ReMFKR_Spielprisentation, die in Abschn. 5.3 als Zusatzmaterial zum Download zur
Verfiigung steht) zur Hilfe herangezogen werden.

Je nach Gruppe kann in dieser Runde bereits eine intensivere Betreuung als in der vor-
herigen Spielrunde notwendig sein. Hier ist es wichtig, dass die Spieler die Bildung von
Mengenstellen verstanden haben, um diese im eigenen Unternehmen spiter selbststindig
bilden zu konnen.

Nach erfolgreicher Bestimmung werden die Mengenstellenkarten beschriftet und dop-
pelte Pfeile entfernt. Damit ist die zweite Spielrunde beendet.
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5.1.9.3 Spielrunde 3 - Quantitative Datenerhebung
Zu Beginn der Spielrunde 3 ist zunéchst ein kleiner Exkurs zum Thema ,,Materialbilanz*
erforderlich:

Masse oder Energie kann in einem System nicht verloren gehen. Um sicherzustellen,
dass alle Energie- und/oder Stoffstrome, die im betrachteten System vorkommen, auch
beriicksichtigt werden, wird fiir jede Mengenstelle eine Materialbilanz erstellt. Damit
wird fehlenden Mengeneinheiten oder Datenliicken entgegengewirkt. Die Materialbilanz
ist grundsitzlich eine Gegeniiberstellung der physikalischen Groflen aller In- und Out-
puts iiber einen ausgewihlten Zeitraum — im Spiel ein Geschiftsjahr (DIN EN ISO
14051:2011).

Der Spielleiter leitet die dritte Spielrunde mit einer kurzen Theorieprisentation ein. Auf
Basis des erstellten, qualitativen FlieBbildes und der Bildung der Mengenstellen erfolgt
nun in dieser Spielrunde die quantitative Datenerhebung zur Bestimmung von Material-
und Energiefliissen in physikalischen sowie monetidren Einheiten. Dabei werden fiir jede
Mengenstelle die jeweiligen In- und Outputs mithilfe einer Materialbilanz erhoben.

Ziel dieser Runde ist es, dass die Spieler verstehen, welche Informationen aus welchen
Abteilungen notwendig sind, um das physikalische Grundgeriist der MFKR zu erstellen.
Ein besonderer Fokus wird auf Probleme bei der Datenerhebung sowie auf die Nutzung
von Materialbilanzen zur Unterstiitzung einer liickenlosen Datenerhebung gelegt.

Die Spieler werden mit insgesamt sechs Aufgabenkarten durch die Spielrunde gelotst.

Fiir eine Quantifizierung der Mengen miissen sich die Spieler noch einmal genauer mit
den Prozessinformationen auseinandersetzen. Auf Grundlage des qualitativen FlieBbildes
wissen die Spieler bereits, welche Energie- und Stoffstrome in welche Mengenstellen
flieBen, welches Material in Form von Abfall in der Mengenstelle verbleibt sowie welches
Material in Form eines (Zwischen-)Produkts in die nichste Mengenstelle flieft. Daher
miissen pro Mengenstelle die eingehenden, ausgehenden und verbindenden Material- und
Energiefliisse quantifiziert werden.

Allerdings wissen die Spieler nicht, wie sie an die gesuchten Mengen kommen. Um
diese Frage zu beantworten, sind Informationen von unterschiedlichen Abteilungen not-
wendig. Genau mit dieser Frage wird in die dritte Runde gestartet. Die Spieler miissen
nun iiberlegen, welche Abteilungen zu kontaktieren sind, um an die bendtigten Daten
zu kommen und das qualitative FlieBbild mit Mengenangaben zu erweitern. Die Spie-
ler werden eingeladen, im Team zu iiberlegen, welche Abteilungen sie bendtigen. Mit
den Ergebnissen des Team-Brainstormings gehen sie auf den Spielleiter zu und erfragen
die Abteilungsdaten. Die Daten werden im Spiel in Form der Abteilungsdokumente zur
Verfiigung gestellt. Diese werden nachfolgend vorgestellt:

e Abteilungsdokument Einkauf:
— Daten sind fiir die gesamte Textilproduktion und -veredlung vorhanden, d. h. nicht
fiir die Produktlinie, die die Spieler betrachten.
— Angaben iiber alle eingekauften Materialien und deren Einkaufspreise fiir die
Textilherstellung der Stoffliebe GmbH
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— Keine konkreten Zahlen zu Mengen und CO»

Abteilungsdokument Produktion:

— Daten zur ausgewihlten Produktlinie

— Ubersicht iiber alle benotigten Materialmengen fiir das jeweilige Produkt
— Keine Informationen zu Kosten und CO,

Abteilungsdokument Nachhaltigkeit und Umweltschutz:

— Daten zu den CO,-Emissionen der ausgewihlten Produktlinie

— Keine Informationen zu Kosten

Abteilungsdokument Controlling:

— Daten zu der ausgewihlten Produktlinie

— Keine Informationen zu Energie- und Materialmengen sowie CO;

— Mithilfe der Einkaufpreise aus der Einkaufsabteilung konnen die genauen Mengen
fiir die betrachtete Produktlinie ausgerechnet werden.

Gemeinsam mit den Abteilungsdokumenten werden die Berechnungsblitter ,,FlieBbild* fiir
die Mengenstellen in das Spiel gegeben. Mit den ,,FlieBbild“-Berechnungsblittern werden
die Spieler dabei unterstiitzt, die Materialbilanz pro Mengenstelle zu erstellen. Aufgrund der
Komplexitit und der Beachtung der Reihenfolge bei der Bearbeitung der Berechnungsblitter
werden die Blitter pro Mengenstelle in das Spiel gegeben. Demzufolge bearbeiten die Spieler
zuerst das Materialbilanz-Blatt (FlieBbild-Berechnungsblatt) der Mengenstelle 1. In Abb. 5.9
ist der Bearbeitungsablauf der Berechnungsblétter dargestellt.

Arbeitsblatt Mengenstelle 1 gemeinsam im Team ausgefiillt

Arbeitsblatt Mengenstelle 2 gemeinsam mit dem Spielleiter am
Flipchart ausgefiillt

Arbeitsblatt Mengenstelle 3 gemeinsam im Team ausgefiillt

a J

Arbeitsblatt Mengenstelle 4 gemeinsam im Team ausgefiillt
J

N
Variante 1: Arbeitsblatt Mengenstelle 5 fertig ausgefilillt austeilen

Variante 2: Arbeitsblatt Mengenstelle 5 gemeinsam im Team ausgefiillt )

Abb.5.9 Bearbeitungsablauf der RE:MFKR-Berechnungsblitter
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Die Bearbeitung des zweiten FlieSbildes fiir die Mengenstelle 2 wird bewusst mit
der Unterstiitzung des Trainers bearbeitet, da hier im Vergleich zur ersten Mengen-
stelle eine komplexe Verteilung des Inputs auf die beiden Output-Kategorien Produkt
und Materialverlust stattfindet.

Zudem ist es wichtig zu verstehen, dass die Berechnungsblitter aufeinander auf-
bauen. Das Produkt einer Mengenstelle wird zu einem neuen Inputstoff der nédchsten
Mengenstelle. Daher muss darauf geachtet werden, dass die Unterlagen in der richtigen
Reihenfolge bearbeitet werden. Des Weiteren muss der Trainer darauf achten, dass kein
Spieler aufgrund der vielen Rechenarbeit beginnt, seine Teilnahmeaktivitéit zu reduzieren,
oder sich von Teammitgliedern abgehéngt fiihlt. Der Trainer muss versuchen, den Spieler
durch gezieltes Nachfragen und unterstiitzende Worte wieder einzubinden. Dabei kann
es helfen, jedes Teammitglied aufzufordern, mindestens ein Mengenstellen-FlieBbild aus-
zufiillen sowie sich gegenseitig dabei zu unterstiitzen. Diese Runde stellt eine kritische
Teamphase dar.

Dem Spielleiter stehen die ausgefiillten Losungsblitter zur Verfiigung, mit denen er
die Ergebnisse iiberpriifen kann. Die Blitter sollten immer kontrolliert werden, nachdem
die Spieler sie ausgefiillt haben, damit keine Folgefehler entstehen.

Die Spielerfahrung hat gezeigt, dass es bei Teams, die sich mit der Bearbeitung der
Arbeitsblitter der dritten Runde schwertun, hilfreich sein kann, die Arbeitsblitter fiir alle
Mengenstellen gemeinsam mit dem Spielleiter durchzuarbeiten. Hierbei sollte allerdings
darauf geachtet werden, dass die Spieler die Zahlen selbst erarbeiten und der Trainer
ausschlieBlich unterstiitzt bzw. Hilfestellungen gibt. Grundsitzlich sollte das MFKR-Team
zu Beginn erst einmal versuchen, die Berechnungsblitter der Mengenstellen 1, 3 und 4
ohne aktive Trainerbetreuung auszufiillen.

Sind alle Berechnungsblitter ausgefiillt, fallt auf, dass die Energieverbrduche pro Men-
genstelle noch fehlen. Bei der Stoffliebe GmbH liegen aktuell keine spezifischen Daten
zum Energieverbrauch vor, wie es auch in vielen deutschen Unternehmen der Fall sein
kann. Mit dem Energiedatenblatt wird die Methode des Schitzens aufgezeigt und den
Spielern nihergebracht. Diese Daten konnen nun verwendet werden, um die restlichen
Liicken zu schlief3en.

Abb. 5.10 zeigt das Berechnungsblatt fiir die Mengenstelle 2. Dabei werden die
Materialmengen, CO, und Materialkosten der Inputstrome (neue Materialinputs und
Zwischenprodukt von vorheriger Mengenstelle) einer Mengenstelle auf die Outputs (Zwi-
schenprodukt fiir nichste Mengenstelle und Materialverlust) der Mengenstelle gemil} den
vorliegenden Prozessinformationen verteilt.

Im Spiel wird das Produkt einer Mengenstelle als ,,Zwischenprodukt fiir die néichste
Mengenstelle* (abgekiirzt ,,ZP*) und die Materialverluste als ,MV* bezeichnet. Die
Bezeichnung ,Materialverluste® dient im Planspiel als Sammelbegriff fiir jegliche Art
von Produktionsausschuss und entstandenem Abfall in einem System, vorerst ungeachtet
der Abfallfraktion.
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Abb.5.10 Darstellung des FlieBbildes der MS 2

Am Ende der Bilanzierung, wenn fiir alle Mengenstellen sowie die In- und Outputs
bestimmt wurden, wird die Gesamtmenge des Abfalls ermittelt und auf der Materi-
alverlustkarte (im Spiel ,,MV-Karte* genannt) vermerkt sowie die Massenverhiltnisse
von Produkt und Materialverlust ermittelt. Das Ergebnis der Produktmenge wird auf
der Produktkarte festgehalten. Im Zuge dessen werden auch die Materialverlustkirtchen
verwendet.

> Klassische Fehler

e Bei den Materialverlusten werden statt der Materialkosten der Stoffe die Ent-
sorgungskosten eingetragen

e Falsche Verteilung der Inputstoffe zwischen Produkt und Materialverlust

e Fals ches Ausfillen der Materialverlustkartchen

e Weitere potenzielle Fehlerquellen der Spieler sind im Trainerleitfaden (siehe
Abschn. 5.2) an entsprechender Stelle zu finden.
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5.1.9.4 Spielrunde 4 - Durchfithrung der MFKR

In dieser Spielrunde werden die physikalischen, monetiren und umweltbezogenen Daten
endgiiltig miteinander verkniipft, um systematisch Einsparpotenziale in der Produktion
aufzudecken und sichtbar zu machen. Dafiir werden die zu ermittelnden Daten in einem
gemeinsamen Format, den MFKR-Tabellen (sog. Materialflusskostenmatrizen) fiir jede
Mengenstelle einzeln zusammengetragen.

Ziel der letzten Spielrunde ist es, eine verursachungsgerechte Verteilung der Kosten
auf Produkt und Materialverlust vorzunehmen. Dabei werden die Spieler mithilfe der
Aufgabenkarten 10-16 durch die Runde gefiihrt und angeleitet.

Der Fokus dieser Runde liegt auf dem Ausfiillen der MFKR-Tabellen. Als Basis fiir die
Runde dienen die ausgefiillten Arbeitsblitter aus der dritten Runde. Die MFKR-Tabellen
sind in den Planspielunterlagen auch mit ,,Japantabellen* bezeichnet.

In der MFKR werden insgesamt vier Kostenarten definiert, die entsprechend verur-
sachungsgerecht auf Produkt und Materialverlust verteilt werden miissen (DIN EN ISO
14051:2011).

Die vier Kostenarten sind:
1. Materialkosten

2. Energiekosten

3. Abfallmanagementkosten
4. Systemkosten

> Beim Ausfiillen der MFKR-Tabellen (bzw. Japantabellen) muss vor allem
folgender Punkt beachtet werden: Die Verteilung der Kosten kann nach
unterschiedlichen Verhéltnissen erfolgen!

Vor allem bei der Verteilung der Kosten des Zwischenprodukts (in Abb 5.11: linker Kas-
ten) sowie der Verteilung der sonstigen Kosten (in Abb 5.11: rechter Kasten) haben die
Spieler die groBten Schwierigkeiten. Daher sind diese nachfolgend ausfiihrlich erldu-
tert. Auf den MFKR-Tabellen sind zur Unterstiitzung die Berechnungen der beiden
schwierigsten Verhéltnisse dargestellt (Abb. 5.11).

Meng lle 2: Wiischerei & Fart
Schliissel zur Verteilung der Kosten und COzeq- | Verteilung der sonstigen Kosten
Emissi vom Zwischenp (ZP): l und COzeq:
[ Verhiltnisberechnung —-] - [ Verhaltnisberechnung
Quiputrmenge ZF ohne neue Inputs % i Produkt %
| Inputmenge ZP | | 1 |___Menge aller Inputs | | |
utptrn ZP i Materialver % 1 Menge Matenalverlust 5
Inputmenge ZP 1 Menge aller Inputs

Abb.5.11 Darstellung der Verhéltnisberechnungen in Runde 4
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Im Folgenden werden die unterschiedlichen Verhiltnisse und deren Bildung niher
erldutert.

Verhiltnisbildung zur Kostenverteilung des inputseitigen Zwischenprodukts
Die Kosten des inputseitigen Zwischenprodukts werden nachfolgend den Outputs, also dem
Produkt und Materialverlust der Mengenstelle, zugewiesen. Die Verteilung beruht dabei
auf dem Massenverhiltnis des inputseitigen Zwischenprodukts zum outputseitigen Produkt
und Materialverlust. Dieses Verhiltnis wird im Spiel als ,,Rucksackverhiltnis* bezeichnet,
da es die Kosten aus den Vorprozessen in den Fokus nimmt und diese auf Produkt und
Materialverlust verteilt. Eine Formel fiir die Berechnung des Verhiltnisses ist ebenso in
Abb. 5.11 im grauen Kasten (links) zu sehen.

Nachfolgend werden anhand eines abgeédnderten Beispiels aus dem Spiel die beiden
Verhiltnisse aufgezeigt und niher erldutert.

Beispiel

,»von der Ausriistung (MS 3) gehen 100 kg Stoff in die Zuschneiderei (MS 4)“. Wie
viele kg Stoff landen nach dem Zuschneiden im Produkt und wie viele kg landen im
Materialverlust? Die Verschnittquote liegt bei 30 %. Fiir das Zuschneiden des Stoffes
auf Mall werden noch 10 kg Folie sowie 10 kg Papier benétigt, die nach der Benutzung
direkt im Abfall landen und nicht Teil des Produkts werden. «

Verhiltnisbildung anhand des Beispiels zur Kostenverteilung des inputseitigen Zwi-
schenprodukts

Wichtig: Fiir dir Berechnung des Verhiltnisses wird nur darauf geachtet, wo genau das
Zwischenprodukt hinflie3t. Der Fokus liegt auf der Menge. Die neuen Materialinputs dieser
Mengenstelle (in diesem Beispiel: Folie und Papier) werden bei dieser Verhéltnisberechnung
nicht beriicksichtigt!

Anders ausgedriickt kann man sich fragen:

,, Wie viel von dem inputseitigen Zwischenprodukt ,,Stoff* findet sich nach dem Prozess
,Zuschneiderei‘ im outputseitigen Zwischenprodukt (auch Produkt im Spiel genannt) bzw.
im Materialverlust wieder?

Die Verschnittquote in diesem Prozess liegt bei 30 %. Das heifit, dass beim Zuschneiden
30 % von dem eingehenden Stoff im Materialverlust landen. Somit flieBen 70 % des Stoffes
in das outputseitige Zwischenprodukt bzw. Produkt der Zuschneiderei. Das bedeutet, dass
70 kg Stoff (auch zugeschnittener Stoff genannt) im outputseitigen Zwischenprodukt (bzw.
Produkt) und 30 kg des Stoffes (auch Stoffabfall genannt) im Materialverlust stecken.

In Abb. 5.12 ist die Berechnung noch einmal visualisiert.

Bildlich gesprochen besitzt das inputseitige Zwischenprodukt einen Kostenrucksack.
FlieBt die Masse des Zwischenprodukts zu 70 % in das Produkt, werden auch die Kosten
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Rucksackverhiltnis 1.1
Von den eingesetzten 100 kg
ZP (Input) flieRen 70 kg in
das Produkt

Neuer Materialinput 20 kg* 70 kg/100 kg = 0,7 = 70 %
=0,7= o

Materialkosten: | 4
v
50 Produkt 70 kg

70 % | zwisch dukt-
Zwischenprodukt (Input) N k:;vslfgnfe:\;)srz .
100 kg Mengenstelle ; (70 % von 250 €)

Vv

Zwischenprodukt-

kosten: 250 €
(Produktgesamtkosten Rucksackverhiltnis 1.2

von vorheriger MS) Von den eingesetzten 100 kg
ZP (Input) flieRen 30 kg in den MV
30 kg/100 kg = 0,3 =30 %
I'/

Materialverlust (MV) 30 kg

30 %

*Die neuen Materialinputs werden
bei dieser Verhéltnisberechnung
nicht beriicksichtigt!

Zwischenproduktkosten: 75 €
(30 % von 250 €)

Abb.5.12 Beispielrechnung des Verhiltnisses des Zwischenprodukts in Runde 4

des Zwischenprodukts zu 70 % dem Produkt zugewiesen. Die restlichen 30 % flielen somit in

den Materialverlust und werden diesem zugewiesen. Dies ist dann die verursachungsgerechte

Verteilung der Kosten sowie im spéteren Verlauf auch die Verteilung der CO,-Emissionen.
Es wird hierzu die Verhéltnisberechnung aus Abb. 5.12 angewendet (Gl. 5.1 und 5.2).

Rucksackverhiiltnis 1.1

Outputmenge Zwischenprodukt (ZP) ohne neue Inputs  70kg

= =0,7=70% (5.1
Inputmenge Zwischenprodukt (ZP) 100 kg o G.D

Rucksackverhiltnis 1.2

Outputmenge Zwischenprodukt (ZP) im Materialverlust  30kg
Inputmenge Zwischenprodukt (ZP) " 100kg

=03=30% (5.2)

> Hinweis Diese Verhdltnisbildung fiihrt, wie oben beschrieben, zu einer verursa-
chungsgerechteren Verteilung der Kosten auf Produkt und Materialverlust und
wird daher im Spiel aufgegriffen. Allerdings wird die MFKR dadurch zusétzlich
erschwert, da zwei unterschiedliche Verhéltnisse je Mengenstelle gebildet und
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richtig angewendet werden missen. Diese Art der Verhéltnisbildung kann in der
Praxis auch vermieden werden, wenn aufgrund der damit verbundenen héheren
Komplexitdt sonst auf die Durchfihrung einer MFKR insgesamt verzichtet wer-
den wirde. In diesem Fall kann das Verhaltnis zur Kostenverteilung der sonstigen
Kosten auch zur Aufteilung der Zwischenproduktkosten verwendet werden.

Verhiiltnisbildung zur Kostenverteilung der sonstigen Kosten
Als sonstige Kosten werden im Spiel die Energiekosten sowie die Systemkosten bezeichnet,
da diese in keiner Beziehung zu einzelnen Materialien in der Mengenstelle stehen, sondern
durch das Ausiiben des Prozesses entstehen bzw. anfallen. Bei der MFKR werden diese auch
oftmals als Prozesskosten angesehen.

Um dieses Verhiltnis zu bilden, wird jeweils die Gesamtmenge des Produkts bzw. die
Gesamtmenge des Materialverlustes durch die Gesamtmenge des Inputs geteilt. Das heif3t,
dass bei der Rechnung die neuen Materialinputs der Mengenstelle beriicksichtigt werden!

Beispiel

Mithilfe des oben genannten Beispiels wird die Verhiltnisbildung der sonstigen
Kosten erklrt:

Wie im Beispiel genannt, werden fiir das Zuschneiden die neuen Materialinputs
,Folie“ und ,,Papier benotigt. Von beiden Stoffen werden jeweils 10 kg bendtigt.
Dadurch ergibt sich, dass der gesamte Input 120 kg (100 kg Stoff + 10 kg Folie +
10 kg Papier) betrigt. Die Gesamtmenge des Produkts ist 70 kg zugeschnittener Stoff
und die Gesamtmenge des Materialverlustes betrdgt 50 kg (30 kg Stoffabfall + 10 kg
Folie + 10 kg Papier).«

In Abb. 5.13 ist die Berechnung noch einmal visualisiert.

Wie in Abb. 5.13 dargestellt, stellt dann der Verteilungsschliissel fiir das Produkt 58 %
und fiir den Materialverlust 42 % dar.

Es wird einmal die Verhiltnisberechnung aus der Abb. 5.13 angewendet (GI. 5.3 und
5.4):

Verhiltnis 2.1

M Produkt 70k
enge "ot _ X8 10,58 ~ 58 % (5.3)
Menge aller Inputs  120kg

Verhiltnis 2.2

Menge Materialverlust 50kg 0.42 ~ 429 (5.4)
= ~ 0, A ) .

Menge aller Inputs ~~ 120kg

Zur Unterstiitzung sind die Felder in den MFKR-Tabellen, die von den jeweiligen Verhilt-
nissen betroffen sind, farblich gekennzeichnet und dadurch zuordenbar. D. h., die Felder, bei
denen das Verhiltnis fiir die Kostenverteilung des Zwischenprodukts angewendet werden
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ISumme ) Verhiltnis 2.1
1l12%u|:3tr°me Von den eingesetzten 120 kg Input
Neuer Materialinput 20 kg 7 tlh((;[izr/]172(()) kkgg|: gaSSSF:(‘)S%U‘I;:
Z.

L4
58 % Summe Produkt
70 kg

Mengenstelle

Zwischenprodukt (Input) Systemkosten:
100 kg Systemkosten: 300 € 1-);4 € (58 % von 300 €)
Energiekosten: 100 € Energiekosten:

58 € (58 % von 100 €)

42 %

Verhiltnis 2.2

Von den eingesetzten 120 kg Input
Summe Materialverlust (MV) 50 kg L] flieRen 50 kg in den MV

50 kg/120 kg = 0,42 =42 %

Systemkosten: 126 € (42 % von 300 €)
Energiekosten: 42 € (42 % von 100 €)

Abb.5.13 Beispielrechnung des Verhiltnisses der sonstigen Kosten in Runde 4

muss, sind grau hinterlegt. Die Felder, bei denen das Verhiltnis zur Verteilung der sonstigen
Kosten angewendet werden muss, sind blau hinterlegt.

Auch in dieser Runde gilt es, dass die MFKR-Tabellen der einzelnen Mengenstellen
der Reihe nach ausgefiillt werden miissen. Abb. 5.14 veranschaulicht den Ablauf und die
Reihenfolge, in der die Spieler die MFKR-Tabellen ausfiillen miissen.

Auf den MFKR-Tabellen sind die Kostenverteilung sowie die Verteilung der CO;-
Emission vorzunehmen. Die Vorgehensweise bei der Verteilung der CO,-Emissionen folgt
demselben Schema.

Wie genau die Anwendung der MFKR-Tabellen funktioniert und wie die Spieler die
einzelnen Felder befiillen miissen, sind der Spielpriasentation sowie den Hinweisen aus dem
Trainerleitfaden (siche Abschn. 5.3) zu entnehmen.
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MFKR-Tabelle Mengenstelle 1 gemeinsam im Team ausgefiillt

MFKR-Tabelle Mengenstelle 2 gemeinsam mit dem Spielleiter am
Flipchart ausgefiillt

MFKR-Tabelle Mengenstelle 3 gemeinsam im Team ausgefiillt

MFKR-Tabelle Mengenstelle 4 gemeinsam im Team ausgefiillt
J

N
Variante 1: MFKR-Tabelle Mengenstelle 5 fertig ausgefiillt austeilen

Variante 2: MFKR-Tabelle Mengenstelle 5 gemeinsam im Team ausgefﬁllt)

\. J

Abb.5.14 Ablauf beim Ausfiillen der MFKR-Tabellen

5.1.9.5 Transfer

L~ <
(=g
X

Die Transferphase, das sogenannte Debriefing, ist mitunter die wichtigste Phase und sollte
daher nicht unterschiitzt werden. Mit dem Transfer soll sichergestellt werden, dass die
Teilnehmer die im Spiel erlernten MFKR-Inhalte auf den eigenen Arbeitsalltag iibertra-
gen. Wihrend der vier Spielrunden und mithilfe der Impulsvortrige haben die Spieler
gelernt, welche Anforderungen eine erfolgreiche MFKR an ein Unternehmen stellt und
wie die Methode Einsparpotenziale in der Produktion aufdeckt und visualisiert.

Die Teilnehmer werden im Rahmen einer kurzen Transfer-Abschlussprisentation vom
Spielleiter durch den Transfer geleitet, bei dem die Erkenntnisse des Tages noch einmal
aufgegriffen werden, um den Austausch sowie den Wissenstransfer der einzelnen Teilneh-
mer anzuregen. In der Présentation sind die wesentlichen Erkenntnisse zusammengefasst,
welche allerdings jederzeit von den Spielern erginzt werden konnen und sollten.

Die Prisentation endet mit einer Fragefolie, um den Austausch in der Gruppe ein-
zuleiten. Falls die Teilnehmer nicht von selbst mit dem Austausch beginnen, kann der
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Spielleiter zu Beginn um ein Feedback bitten. Zudem besteht die Moglichkeit, neben den
Fragen auf den Folien auch allgemein zu erfragen, was jeder Teilnehmer fiir sich von
dem Planspieltag mitgenommen hat und ob er schon direkte Ansatzpunkte fiir die eigene
Arbeit bzw. die Rolle des Unternehmens als Ganzes erkennen konnte.

Es empfiehlt sich, die genannten Erkenntnisse der Spieler auf einem Flipchart zu
sammeln, um erstens eine Dokumentation fiir die Spieler zu erstellen, damit diese im
Nachgang noch genutzt werden kann. Zweitens hat der Spielleiter dadurch eine bessere
Moglichkeit, auf die Punkte der Spieler einzugehen und diese in weitere Zusammenhénge
zu bringen. Zudem kann er auch Probleme aufgreifen und gezielt darauf eingehen, wie
bspw. auf die Herausforderungen bei der Datenerhebung.

Ist der Transfer auf das eigene Unternehmen beendet, konnen im Nachgang auch noch
weitere Szenarien besprochen werden. Dabei kann nochmals Bezug auf die Grenzen der
MFKR genommen werden und auf die Auswirkungen, die durch die Wahl der Allokation
bei der Kostenverteilung auftreten konnen. Als spezielles Beispiel kann die im Spiel vorge-
nommene Allokation des Abwassers gemifl dem Materialverteilungsschliissel nach Masse
mit den Spielern diskutiert werden. Hier sollte darauf hingewiesen werden, dass alternative
Allokationskriterien angewendet werden konnen, wenn dadurch Einsparpotenziale realisti-
scher sichtbar gemachtund Managemententscheidungen zur Umsetzung von Verbesserungen
einfacher gefordert werden konnten. So kann beispielsweise eine prozentuale Materialvertei-
lung des Hauptmaterials alternativ als Allokationskriterium genutzt werden oder, im Falle des
Abwassers, diese ggf. auch ganz vernachléssigt werden. Dennoch ist hervorzuheben, dass die
richtige Wahl des Allokationskriteriums entscheidend ist und zunéchst einmal die Allokation
nach dem Masseverteilungsschliissel gepriift werden sollte.

SchlieBlich ist zu erwihnen, dass ein Transfer stark von den Teilnehmern abhingt.
Bei manchen Gruppen findet ohne Einflussnahme des Spielleiters ein sehr aktiver und
produktiver Austausch statt, wihrend andere Gruppen oder Spieler eher eine passive Rolle
beim Transfer einnehmen und zuriickhaltend sind.

5.2 Trainerleitfaden RE:MFKR

Der Trainerleitfaden stellt fiir die Spielleiter eine Zusammenfassung der wesentlichen
Inhalte und einen Uberblick iiber den Ablauf eines Planspieltages dar. Der Spielleiter
erhilt stichpunktartig wichtige Hinweise, die zur Durchfiihrung erforderlich sind.
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5.2.1 RE:MFKR - Kurzeinfiihrung

Die Planspielbeschreibung im Uberblick

Die Teilnehmer werden im Rahmen des Planspiels zu Mitarbeitern der Stoffliebe GmbH,
einem Global Player in der Bekleidungsbranche, der hochwertige Freizeitbekleidung fiir
jedermann herstellt.

Ziel der Gruppe ist es, eine MFKR gemidf der ISO-Norm 14051 durchzufiihren
und dadurch energie- und materialflussbezogene Einsparpotenziale in der Produktlinie
aufzudecken.

Die Spieler erfahren im Verlauf des Spiels die tatsdachlichen Kosten von Materialverlusten
und konnen somit Prozessineffizienzen identifizieren und monetir beziffern.

Das Spiel legt den Fokus auf die Visualisierung und Quantifizierung von Materialverlus-
ten und deren versteckte Kosten.

Die Spieler bilden (pro Gruppe) ein MFKR-Team.

Mithilfe von Impulsvortrigen zu den theoretischen Grundlagen der Methode werden die
Spieler dabei unterstiitzt, die MFKR im Spiel und dariiber hinaus anzuwenden.

Rahmenbedingungen des Planspiels

e Dauer: ca. 6-7 h

e Anzahl der Teilnehmer: 4-8 Teilnehmer (max. 4 Teilnehmer pro Team)

e Tipp: Die Spielgruppe sollte moglichst heterogen mit Mitarbeitern aus unter-
schiedlichen Abteilungen zusammengesetzt sein.

5.2.2 RE:MFKR - Vorbereitung und Aufbau

Um das Planspiel vor Ort aufbauen und spielen zu konnen, muss der Spielleiter vorab
kldren, dass das fiir das Spiel erforderliche Equipment vor Ort auch verfiigbar ist.
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Fiir den Aufbau des Spiels am Spieltag sollten 45-90 min eingeplant werden. Da die
Ausstattung vor Ort variieren kann, muss ggf. mehr Zeit fiir die Bestuhlung oder das
Einrichten der Technik eingeplant werden. Der Aufbau des Spiels und die Vorbereitung
der Unterlagen je Spielrunde sind relativ ziigig moglich.

Bendétigtes Equipment

e Je Team 4 Tische im Block gestellt

Anzahl der Stiihle entsprechend der Teilnehmeranzahl
2 Tische fiir das Trainer-Team

Stiihle fiir das Trainer-Team

Laptop + Beamer

Benotigte Spielmaterialien fiir ein Spielset (Re:Nature/Re:Pure)

e ReMFKR_Spielplan

e DIN-A4-Fichermappe mit einzelnen Spielmaterialien (sieche auch Abschn. 5.3 und
Inhaltsangabe der Fichermappe zum Download im Zusatzmaterial)
DIN-A3-Mappe mit Fliebildern und MFKR-Tabellen

1 Spielfigur

60 Silberne Chips (CO,)

60 Goldene Chips (€)

Folienstifte

Schmierpapier + Kugelschreiber

Taschenrechner

> Alle elektronischen Materialien stehen in Abschn. 5.3 als elektronisches Zusatzma-
terial zum Download zur Verfligung.

Abb. 5.15 zeigt einen beispielhaften Aufbau des Planspiels RE:MFKR.

Vorgehen beim Spielaufbau
e Tische und Stiihle nach Aufbauplan (siehe Abb. 5.15) stellen
e Folgende Spielunterlagen auf den Spielplan legen:

— Produktkarte

— Materialverlustkarte

— KKR-Karte

— Aufgabenkarten (als Stapel)

— Prozesskarten (als Stapel)

— Spielfigur auf Fortschrittsbalken stellen

— Rohrchen (falls vorhanden) auf den Spielplan stellen

— Unterlagen auf die Ablagefliche legen (siche Ablagefliche)
e Restliche Unterlagen je Spielrunde auf den Trainertischen bereitlegen (inkl. Spielchips)
e Prisentation auf dem Rechner 6ffnen
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[ Leinwand ]

( Stellwand ) ( Stellwand )

(A (A (&) (&)

I
Spielplane
1
I
Spielplane
1

(A (A (5 (5
) (7

Abb.5.15 Beispielhafter Raumplan des Planspiels RE:MFKR

5.2.3 RE:MFKR - Spielablauf im Uberblick

Die nachfolgenden Beschreibungen der Spielrunden bilden das Herzstiick dieses Trainer-
leitfadens und enthalten alle wesentlichen Informationen, Ziele und Zeitangaben fiir den
Spielleiter.

In Tab. 5.2 wird ein beispielhafter Spielablauf dargestellt. Die Zeitangaben verstehen
sich lediglich als Richtwerte. Je nach Team und Diskussionsfreude der Spieler konnen
die Zeiten insbesondere bei der Durchfithrung der OptimierungsmaBinahmen und dem
Transfer deutlich variieren. Auch sollten die Pausen je nach den Bediirfnissen der Spieler
eingeplant werden. Vor Spielbeginn muss zusitzlich ausreichend Zeit fiir den Aufbau
eingeplant werden.
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Tab.5.2 RE:MFKR — Spielablauf im Uberblick

Spielablauf RE:MFKR Dauer

Einfiihrung Einfiihrung durch den Spielleiter ca. 20 min
Vorstellung, Kurzaustausch, Spieleinfiihrung

Theorieinput Prasentation: MFKR-Kurzschulung ca. 20 min

Spielrunde 1 Erstellung des quantitativen FlieBbildes ca. 20 min
Selbstreflexion und Erfahrungsaustausch

Spielrunde 2 Bildung von Mengenstellen ca. 20 min
Selbstreflexion und Erfahrungsaustausch

Pause Kaffeepause ca. 15 min

Theorieinput Prisentation: Nédchster Schritt in der MFKR ca. 15 min

Spielrunde 3 Quantitatives Fliefbild ca. 60 min
Selbstreflexion und Erfahrungsaustausch

Pause Mittagspause ca. 45 min

Theorieinput Prisentation: Kostenverteilung in der MFKR ca. 20 min

Spielrunde 4 Durchfiihrung der MFKR ca. 60 min
Selbstreflexion und Erfahrungsaustausch

Pause Kaffeepause ca. 15 min

Spielrunde 4 Fortsetzung von Spielrunde 4 ca. 30 min

Abschluss Zusammenfassung, Transfer und Abschlussreflexion ca. 45 min

5.2.3.1 Einfiihrungsprésentation

Ubersicht
Dauer: 40 min

Ablauf

1. Vorstellung und Kurzaustausch

2. Spieleinfiihrung

3. Impulsvortrag 1 ,,Herzlich willkommen bei der MFKR-Kurzschulung'
4. Einfithrende Hinweise vor Spielbeginn

3

Bendotigte Materialien
e ReMFKR_Spielprisentation
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1. Vorstellung und Kurzaustausch

Dauer: 10 min

Ziele
e Gegenseitiges Kennenlernen.
e Vorkenntnisse der Spieler erfahren.

Aufgaben

e Begriifung und Vorstellungsrunde.

e Spieler bei der Vorstellung nach Erfahrungen mit dem Thema MFKR und zu Erfahrungen
mit Ressourceneffizienz im Allgemeinen befragen. Gab es bereits Beriihrungspunkte?

2. Spieleinfiihrung

Dauer: 10 min

Ziele

e Die Spieler lernen den Ablauf, die Elemente und die Lernziele des Planspiels kennen.

e Die Spieler haben die Ausgangslage des Planspiels erkannt: Durchfithrung einer MFKR
zu einem ausgewdhlten Produkt.

Aufgaben

Der Trainer gibt eine Einfiihrung in die Planspielreihe und vermittelt die wesentlichen

inhaltlichen Grundlagen. AnschlieBend werden Hinweise zum Planspiel selbst und zum

Tagesablauf gegeben.

e Kurzeinfiihrung in die Methode der MFKR.

e Erkldarung, was Treibhausgase und CO;-FuBabdruck sind und wie diese im Spiel
beriicksichtigt werden.

e Trainer fiihrt in das fiktive Unternehmen ein.

e Kurzvorstellung der Produkte und der Spielrunden.

> Hinweise zur Prdsentation der einzelnen Folien finden sich im Dokument
ReMFKR_Spielprasentation_Referentenhinweise, das im Abschn. 5.3 zum Down-
load zur Verfliigung steht.
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3. Impulsvortrag 1 ,,Herzlich Willkommen bei der MFKR-Kurzschulung*

Dauer: 15 min

Ziele

e Die Spieler lernen die Grundlagen der Methode, die ersten Schritte bei der Anwendung
sowie die unterschiedlichen Elemente einer MFKR kennen.

Aufgaben

e Der Spielleiter fiihrt in die Methode der MFKR ein (Prisentationsfolien 16-35).

e Es werden die wesentlichen Elemente einer MFKR vorgestellt und erste Schritte zur
Umsetzung einer MFKR skizziert.

e Der Spielleiter stellt die Stoffliebe GmbH als fiktives Unternehmen und deren Produkte
VOr.

4. Einfithrende Hinweise vor Spielbeginn
Dauer: 5 min

Ziele
¢ Die Spieler kennen die wichtigsten Eckpunkte, um das Spiel zu spielen.

Aufgaben

e Erkldren, dass die Aufgabenkarten durch das Spiel fiihren.

e Darauf hinweisen, dass die Aufgabenkarten genau gelesen werden sollen, damit keine
Teilaufgabe vergessen wird.

e Sobald eine Aufgabenkarte erledigt ist, kann die Nichste gezogen werden.

e Bei Fragen konnen die Spieler jederzeit auf die Spielleiter zukommen.

e Die Spieler diirfen die erste Aufgabenkarte ziehen und mit dem Spiel beginnen.

5.2.3.2 Spielrunde 1 - Qualitatives FlieBbild

Ubersicht
Dauer: 20 min

Ziele

e Spieler entwickeln ein Grundverstdndnis iiber die Prozessschritte und die ver-
schiedenen Material-, Energie- und Abfallstrome.

e Es wird Transparenz iiber die Produktionslinie geschaffen.
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Bendotigte Materialien

Spielplan

Aufgabenkarten

Ablagefliche Spielmaterial
Prozesskarten Re:Nature/Re:Pure
Material, Energie- und Abfallpfeile
Miilleimerchips

Produktkarte Re:Nature/Re:Pure
KKR-Karte Re:Nature/Re:Pure
Spielfigur

Aufgaben
e Die Spieler erstellen in dieser Spielrunde ein qualitatives FlieBbild.
e Spielrunde 1 beginnt mit dem Ziehen der ersten Aufgabenkarte.

Aufgabenkarte 1:
Prozesskarten werden von den Spielern gelesen und auf den Spielplan gelegt.

Aufgabenkarte 2:
Spieler legen anhand der Informationen auf der Riickseite der Prozesskarten gemeinsam die
Pfeile zu den entsprechenden Prozessen.

e Spieler legen die Miilleimerchips zu den Abfallstromen (pro Prozess mit Abfillen ein
Miilleimerchip).

> Hinweis Spieler ggf. darauf hinweisen, dass alle relevanten Informationen zur
Verteilung der Pfeile auf den Prozesskarten stehen.

5.2.3.3 Spielrunde 2 - Bildung von Mengenstellen

Ubersicht
Dauer: 20 min

Ziele
e Die Spieler lernen die Grundlagen der Mengenstellenbildung kennen.
e Die Spieler wenden diese direkt im Spiel an.
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Bendotigte Materialien
e Mengenstellenkarten

Aufgaben

Aufgabenkarte 3:

Die Spieler bilden im Team Mengenstellen (MS) und legen die Mengenstellenkarten
auf dem Spielplan unter die Prozesskarten.

Nach erfolgreicher Bildung der Mengenstellen legen die Spieler die Mengenstellen-
karten auf den Spielplan. (Die Prozesskarte/n wird/werden auf die Mengenstellenkarte
gelegt.)

Die Mengenstellenkarten werden mit einem Folienstift durchnummeriert.

Die Zwischenpfeile zwischen Prozessen, die nun eine gemeinsame Mengenstelle
bilden, werden entfernt.

Die Inputpfeile, die nach der Mengenstellenbildung doppelt an einer Mengenstelle
vorhanden sind, werden entfernt.

Hinweise fiir den Spielleiter

Es werden (zur Verwirrung) mehr Mengenstellenkarten als benétigt ins Spiel gegeben.

Die Mengenstellenbildung aktiv mitbetreuen und die Spieler ggf. durch geeignete

Riickfragen unterstiitzen

Den Spielern erkldren, welche Kriterien fiir die Auswahl der Mengenstellen relevant sind:

— Bildung von Mengenstellen z. B. auf Basis von Prozessinformationen, Aufzeichnung
von Kostenstellen

— Welche Daten habe ich zur Verfiigung? Welche Daten fehlen?

— Bei welchen Prozessen gibt es signifikante Materialverluste? Prozesse mit groflen
Abfallmengen erhalten eine eigene Mengenstelle.

— Eine Mengenstelle, die mehrere Prozesse umfasst, wird wie ein groBer Prozess
gesehen, d. h., es gibt nur noch gemeinsame In- und Outputs.

Fazit: Wenn die Mengenstellen zu grob definiert sind, verliert man an Transparenz; wenn

die Mengenstellen zu detailliert definiert sind, ist jedoch die Zusammenstellung der Daten

zu zeitaufwendig. Man sollte also die goldene Mitte finden.
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5.2.3.4 Spielrunde 3 - Quantitative Datenerhebung

1.

Ubersicht
Dauer: 75 min

Ablauf

1. Impulsvortrag 2 ,Nachster Schritt in der MFKR — Quantitative Erfassung der
Materialfliisse*

2. Quantitative Datenerfassung (Einsatz der Flie3bilder)

Bendotigte Materialien

ReMFKR _Spielprisentation

Materialverlustkartchen

Produkt- und MV-Karte

FlieBbildtabellen Re:Nature/Re:Pure

Energiedatenblatt Re:Nature/Re:Pure

Rollendokumente  Re:Nature/Re:Pure  (Controlling, FEinkauf, Produktion,
Umwelt)

e Taschenrechner

Impulsvortrag 2 ,,Nichster Schritt in der MFKR - Quantitative Erfassung der

Materialfliisse*

Dauer: 15 min

Ziele

Die Spieler lernen die Grundlagen der quantitativen Datenerfassung kennen.
Die Spieler werden in die Funktionsweise der FlieBbildtabellen eingefiihrt.

Aufgaben

Der Spielleiter stellt vor, wie bei einer quantitativen Erfassung der Materialfliisse in einer
Produktion vorgegangen werden kann (Prisentationsfolien 36-45).

Er geht dabei ausfiihrlich auf das Ausfiillen der FlieBbildtabellen ein, die als Hilfsmittel
zur Veranschaulichung der Materialfliisse sowie der Materialbilanzen dienen.
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2. Quantitative Erfassung (Einsatz der FlieBbildtabellen)

Dauer: 60 min

Ziele

Die Spieler lernen, welche Abteilungen relevant sein konnten, um ein quantitatives
FlieBbild zu erstellen.

Die Spieler erstellen das physikalische Mengengeriist, um in Runde 4 die MFKR
durchzufiihren.

Die Spieler erstellen je Mengenstelle eine Input-Output-Analyse.

Die Verteilung von Materialmengen, Materialkosten und CO» der Inputstrome einer MS
auf die Outputs einer MS (Zwischenprodukt und Materialverlust).

Die Spieler verstehen, wie viel von dem eingesetzten Material zur Herstellung des
Produkts wirklich im Endprodukt steckt und wie viel davon in den verschiedenen
Materialverlusten.

Aufgaben

Die Spieler bekommen die FlieBbildtabellen fiir die Mengenstellen 1, 3 und 4.
Mengenstelle 2 wird gemeinsam am Flipchart bearbeitet, da hier zum ersten Mal ein
Zwischenprodukt und neuer Input vorhanden sind.

Die FlieBbildtabelle fiir die Mengenstelle 5 kann entweder von den Spielern im Team
bearbeitet werden oder vom Spielleiter zum richtigen Zeitpunkt ins Spiel gegeben werden.

Aufgabenkarte 4:

Die Spieler miissen sich im Team iiberlegen, von welchen Abteilungen sie die noch die
fehlenden Daten anfordern miissen.

Die Spieler erfragen die Abteilungsinformationen beim Spielleiter.

Die Spieler bekommen die Abteilungsdokumente ausgehindigt, die angefragt bzw.
genannt wurden.

Falls nicht alle Abteilungen genannt werden, kann der Spielleiter darauf hinweisen,
dass die Spieler auch im weiteren Spielverlauf noch Dokumente bekommen konnen,
um eventuell bestehende Datenliicken zu fiillen.

Der Spielleiter sollte die Spieler darauf hinweisen, dass nicht auf allen Abteilungsdoku-
menten (Rollendokumenten) spezifische Daten fiir das T-Shirt stehen, sondern dass sich
die Daten teilweise auch auf die gesamte Textilproduktion beziehen kdnnen.

Aufgabenkarte 5: Ausfiillen der FlieSbildtabellen je Mengenstelle

FlieBbild MS 1:
— Die Spieler tragen auf dem FlieBbild der MS 1 alle verfiigbaren Informationen zum
ausgewdhlten Produkt aus den Abteilungsdokumenten ein.
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— Menge, CO, und Materialkosten der Inputstrome werden gemdf den vorliegenden
Prozessinformationen auf das outputseitige Zwischenprodukt und den Materialverlust
verteilt.

— Der Spielleiter sollte die Spieler darauf hinweisen, alle Input- und Outputstrome
separat in die Tabellen zu schreiben.

— Es werden nur die Materialkosten verteilt, Energiekosten und CO, werden erst in
Runde 4 verteilt.

— Hinweis zum Runden der Zahlen geben: Die Spieler sollten immer auf ganze Zahlen
runden, aufler bei den CO,-Emissionen; hier sollte auf eine Nachkommastelle gerundet
werden. (Sollten die Spieler anders runden, weichen die Ergebnisse der Spieler von
den Ergebnissen in der Exceldatei ab.)

FlieBbild MS 2:

— FlieBbild der MS 2 als DIN-A3-Blatt an der Stellwand aufhéngen und gemeinsam mit
der Gruppe ausfiillen (je ein DIN-A3-Blatt je Gruppe).

— Nach dem gemeinsamen Rechnen der Gruppe das DIN-A3-Blatt mitgeben.

Fliebilder MS 3-5:

— Es empfiehlt sich, dass jeder Spieler ein Mengenstellenblatt (sowohl bei den Flief3-
bildern als auch bei den Japantabellen spiter) ausfiillt. Durch dieses Rotieren der
Aufgaben muss sich jeder einmal aktiv mit der Verteilung auseinandersetzen und es
wird (so gut es geht) verhindert, dass einzelne Spieler aufgrund der Komplexitit oder
der Dauer der Spielrunde (gedanklich) aussteigen.

— FlieBbild MS 5 wird erst reingegeben, wenn MS 3 und MS 4 ausgefiillt wurden.
FlieBbild fiir MS 5 kann entweder schon befiillt ins Spiel gegeben werden, um das
Spiel etwas abzukiirzen, oder (bei sehr motivierten Teams) auch von den Spielern
ausgefiillt werden. Da Runde 4 jedoch sehr zeitintensiv ist und viel Konzentration der
Spieler erfordert, empfiehlt es sich, das Blatt fiir MS 5 befiillt ins Spiel zu geben.

Aufgabenkarte 6:

Die Spieler iiberlegen im Team, welche Moglichkeiten es gibt, die fehlenden Energiedaten
zu ermitteln.

Die Spieler kommen mit Moglichkeiten der Datenerhebung der Energieverbrauche zum
Spielleiter.

Der Spielleiter kann die Spieler ggf. darauf hinweisen, dass die Anschaffung von Mess-
geriten aus Finanzierungsgriinden nicht moglich ist. Sobald das Team den Vorschlag des
,Schitzens bringt, wird das Energiedatenblatt ins Spiel gegeben.

Die Spieler tragen die erhaltenen Energiedaten auf den FlieBbildern ein.

Aufgabenkarte 7:

Die Spieler tragen die Menge des Endprodukts (Produkt der MS 5) auf der Produktkarte
ein.
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Die Kosten des Endprodukts diirfen noch nicht auf die Produktkarte geschrieben wer-
den, da die Kostenverteilung noch nicht abgeschlossen ist. Zu diesem Zeitpunkt wurden
auf den FlieBbildern lediglich die Materialkosten verteilt, nicht jedoch die iibrigen
Kostenarten der MFKR (Energie-, System- und Abfallmanagementkosten).

Aufgabenkarte 8:

Die Spieler tragen die Materialverlustmenge auf den Materialverlustkirtchen ein und
positionieren Sie neben den Miilleimerchips.

Ggf. die Spieler darauf hinweisen, dass die Materialverlustkédrtchen mit den Nummern
der Mengenstellen versehen sind.

Es ist darauf zu achten, dass die Spieler nur die Menge des Materialverlustes ein-
tragen, jedoch noch nicht die MV-Kosten oder die Entsorgungskosten/-Erlose sowie
CO,-Emissionen. Diese Daten werden spiter erginzt. Die MV-Kosten stehen z. B. erst
nach erfolgter Kostenverteilung zur Verfiigung.

Aufgabenkarte 9:

Die Spieler bilden die Mengensummen der Materialverluste und tragen nur die Gesamt-
summe der Materialverlustmenge in das dafiir vorgesehene Feld auf der MV-Karte
ein.

Die Spieler berechnen das Verhiltnis der MV-Menge zur finalen Produktmenge und
tragen die beiden berechneten Verhiltnisse auf der Produkt- und MV-Karte ein.
Berechnung des Massenverhiltnisses fiir das Produkt gemdB Gl. 5.5; die Menge aller
Inputs entspricht dabei der Summe der Produkt- und Materialverlustmenge:

Menge Produkt (5.5)
Menge aller Inputs '
Berechnung des Massenverhiltnisses fiir den Materialverlust gemaB Gl. 5.6:
Menge Materialverlust
(5.6)

Menge aller Inputs

Die Losungen stehen auf dem Losungsblatt_Kértchen, das in Abschn. 5.3 als elektroni-
sches Zusatzmaterial zum Download zur Verfiigung steht.

Hinweise fiir den Spielleiter

Es ist auf eine ausgeglichene Materialbilanz pro Mengenstelle zu achten. Es kann kein
Material einfach ,,verloren gehen*: Summen von Input und Output vergleichen. Die
Menge des Inputs ist immer gleich der Menge des Outputs.

Wihrend die Spieler die FlieBbildtabellen (und spiter auch die anderen Dokumente)
befiillen, sollte der Spielleiter immer parallel die Werte mit dem Losungsblatt abgleichen.
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Sobald Fehler auffallen, kann dieser gleich nachfragen, woher der jeweilige Wert kommt,
und ggf. noch einmal die Verteilung erkliren.

Energieverbriuche: Es liegen keine genaueren Daten zum Energieverbrauch in der Pro-
duktion vor als die Daten, die sie bereits auf den Rollendokumenten erhalten haben. Die
genaueren Energiedaten werden erst spiter liber das Energiedatenblatt eingespielt. Ener-
giemengen und -kosten werden auf den FlieBbildern nur eingetragen und nicht mitverteilt.
Die Verteilung der Energie erfolgt erst im Rahmen der Kosten- und CO;-Verteilung in
Runde 4.

5.2.3.5 Spielrunde 4 - Durchfithrung der MFKR

Ubersicht
Dauer: 110 min

Ablauf
1. Impulsvortrag 3 ,,Kostenarten und Verteilung in der MFKR*
2. Kostenverteilung in der MFKR

Bendotigte Materialien
e ReMFKR_Spielprisentation
e Japantabellen Re:Nature/Re:Pure

1. Impulsvortrag 3 ,,Kostenarten und Verteilung in der MFKR*

Dauer: 20 min

Ziele

Die Spieler lernen, welche Kostenarten in der MFKR relevant sind.
Sie lernen, die Kosten verursachungsgerecht zu verteilen.

Aufgaben

Der Spielleiter startet mit dem zweiten Impulsvortrag (Prasentationsfolien 46-91).

Der Spielleiter stellt die wesentlichen Kostenarten vor, die in der MFKR unterschieden
werden.

Der Spielleiter erklart ausfiihrlich die Anwendung der Japantabellen, die als Hilfsmittel
zur verursachungsgerechten Verteilung der Kosten dienen.
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2. Kostenverteilung in der MFKR

Dauer: 90 min

Ziele

Die Spieler lernen die beiden unterschiedlichen Verhiltnisrechnungen kennen und
wissen, wann welches Verhiltnis benotigt wird.

Die Spieler lernen, die angefallenen Kosten verursachungsgerecht auf das Zwischenpro-
dukt und den Materialverlust (je Mengenstelle) zu verteilen.

Die Spieler verstehen die Unterschiede zwischen der KKR und der MFKR.

Die Spieler schaffen eine physikalische und monetére Transparenz iiber die ausgewihlte
Produktlinie sowie iiber die CO,-Emissionen.

Aufgaben
Aufgabenkarte 10:

Spieler drehen das Dokument mit den Fliebildtabellen um und finden auf der Riickseite

jeweils die Japantabelle fiir die Mengenstelle.

Spieler beginnen damit, die Kosten in den MFKR-Tabellen einzutragen.

Auch bei den Japantabellen wird zuerst MS 1 gemeinsam bearbeitet. MS 2 wird danach

wieder gemeinsam mit dem Spielleiter bearbeitet. MS 3-5 bearbeitet das Team wieder

allein.

Es empfiehlt sich, die Mengenstellen nacheinander zu berechnen, da sonst Fehler

entstehen.

Japantabelle MS 1:

— Das Verhiltnis zur Verteilung der Kosten und Emissionen des Zwischenprodukts
(links oben im Dokument) entfllt bei MS 1, da noch keine Kosten und Emissionen
von einer vorherigen MS vorliegen.

— Gleiches gilt auch fiir die zweite Spalte der Kosten- und der CO,-Tabelle.

— Schritt 1: Verteilung der (neuen) Materialkosten: Die Spieler iibertragen die Summe
der Materialkosten des neuen Materialinputs vom FlieSbild (MS 1) in die letzte Zelle
von Spalte 3 ,,Neue Materialkosten® in der Japantabelle. Da die Verteilung der Mate-
rialkosten auf Zwischenprodukt und Materialverlust der MS auf dem FlieBbild bereits
stattgefunden hat, kann die Summe der Materialkosten fiir das Produkt bzw. fiir den
Materialverlust direkt aus dem FlieB3bild (MS 1) iibernommen werden.

— Schritt 2: Abfallmanagementkosten eintragen: Danach tragen die Spieler die Abfall-
managementkosten in Spalte 4 ein. Die Abfallmanagementkosten werden dabei immer
zu 100 % dem Materialverlust zugerechnet.

— Schritt 3: Verhéltnisberechnung zur Verteilung der sonstigen Kosten und Emissio-
nen: Die sonstigen Kosten (Personalkosten, Maschinenkosten und Energiekosten)
wie auch die CO,-Emissionen fiir die Energie werden anhand eines einfachen
Massenverhiltnisses auf Produkt (Gl. 5.7) und Materialverlust der MS (Gl. 5.8)
verteilt.
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. . Menge (Zwischen-) Produkt
Verteilung der sonstigen Kosten (Produkt) = 5.7
Menge aller Inputs

bzw.

. . Menge Materialverlust
Verteilung der sonstigen Kosten (MV) = (5.8)
Menge aller Inputs

Schritt 4: Verteilung der sonstigen Kosten:

Nun werden die Systemkosten (Personal- und Maschinenkosten) sowie die Energiekosten
in den Spalten 5-7 anhand des eben berechneten Verhiltnisses (Gl. 5.7 und 5.8) auf
Produkt und Materialverlust der MS verteilt. Die Summe der Energiekosten muss dazu
vom FlieBbild iibertragen werden.

Schritt 5: Berechnung der Gesamtkosten fiir Produkt und Materialverlust (der MS):

Die Spieler summieren die einzelnen Kosten (horizontal) sowohl fiir das Produkt als auch
fiir den MV auf und tragen jeweils die Gesamtsumme in die letzte Spalte ein.

Ggf. konnen die Spieler noch eine Kontrollrechnung durchfiihren. Dabei ist zu priifen, ob
die Summe der Gesamtkosten von Produkt und MV und die Summe der Gesamtkosten
der einzelnen Spalten libereinstimmen.

Hinweise fiir den Spielleiter

Kurze Erlduterung zur Verteilung der sonstigen Kosten: Sonstige Kosten fallen im Rah-
men der Herstellung an. Da durch die Herstellung des Produkts in der Regel auch ein
Materialverlust entsteht, miissen die Kosten der Herstellung (im Spiel die sonstigen Kos-
ten) entsprechend auf Produkt und Materialverlust verteilt werden, damit die Kosten
verursachungsgerecht zugeordnet werden konnen.

Menge aller Materialinputs = Summe aller neuen Materialinputs + Materialmenge des
Zwischenprodukts (ab MS 2)

Japantabelle MS 2:

MS 2 wird wieder gemeinsam an der Stellwand bearbeitet.
Schritt 1: Ubertragen der Kosten von der vorherigen MS:
Das Produkt der MS 1 fliet als ein Input in MS 2 ein. Dieser Input bringt seine Kos-
ten aus MS 1 (wie einen Kostenrucksack) mit in MS 2 ein. Dieser Kostenrucksack
des Zwischenprodukt-Inputs wird in der Summen-Zeile von Spalte 2 (Kosten vorherige
Mengenstelle) eingetragen.
Schritt 2: Berechnung des Verhiltnisses zur Verteilung der Kosten (und Emissionen) vom
Zwischenprodukt:
Zur Verteilung des Kostenrucksacks des Zwischenprodukts (von MS 1) auf das Produkt
bzw. den Materialverlust von MS 2 wird ein spezielles Verhiltnis benétigt, wie

Gl. 5.9 und 5.10 zeigen:
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Outputmenge Zwischenprodukt (ZP) ohne neue Inputs
Rucksackverhaltnis ZP (Produkt) = wipu & ! produkt (ZP) ue fmpu

Inputmenge Zwischenprodukt (von MS1)
(5.9

bzw.

. Outputmenge Zwischenprodukt (ZP) im Materialverlust
Rucksackverhaltnis ZP (MV) =

Inputmenge Zwischenprodukt (von MS 1)
(5.10)

e Anschliefend werden die anderen Kosten wie bei MS 1 eingetragen.

e Bei Fragen der Spieler zu den Eintragungen auf den Japantabellen kann die Anleitung
aus der Planspiel-Prisentation verwendet werden.

e Nach dem gemeinsamen Ausfiillen des FlieBbildes von MS 2 diirfen die Spieler nun die
restlichen Mengenstellen berechnen.

Hinweise fiir den Spielleiter

e Wichtig: Die Produktkosten der vorherigen MS (Kostenrucksack) miissen unbedingt
unten in das Summenfeld von Spalte 2 eingetragen werden und nicht direkt in
die Produktzeile! Das liegt daran, dass in MS 2 ja theoretisch noch ein Teil des
Zwischenprodukt-Inputs im Materialverlust landen konnte und die Kosten daher anteilig
auf Produkt und Materialverlust zu verteilen sind. Dazu dient das Verhiltnis links oben.

e FEbenso wie bei den Fliebildern kann die Japantabelle fiir MS 5 bereits befiillt ins Spiel
gegeben werden (oder alternativ den Spielern die Zahlen genannt werden), damit das
Spiel nicht zu langweilig (und rechenintensiv) fiir die Spieler wird.

Aufgabenkarte 11:

e Die Spieler erginzen auf den Materialverlustkirtchen die Materialverlustkosten (M V-
Kosten) je MS und tragen die aufsummierten MV-Kosten auf der Materialverlustkarte
auf dem Spielplan ein.

e Des Weiteren summieren die Spieler je MS die Entsorgungskosten und -erlose auf und
tragen diese auf dem jeweiligen Materialverlustkértchen ein. AnschlieBend wird die
Gesamtsumme aller Entsorgungskosten bzw. -erlose auf der KKR-Karte eingetragen.

e Was fillt den Spielern bei dem Vergleich der MFKR-Kosten und den Entsorgungskosten
des Materialverlustes auf?

Aufgabenkarte 12:

e Die CO,-Emissionen werden genauso wie die Kosten auf Produkt und Materialverlust
verteilt.

e Danach tragen die Spieler die CO;-Emissionen auf den Materialverlustkértchen je
Mengenstelle ein.
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e Die Summe der CO;-Emissionen fiir die Energie entnehmen die Spieler dem Flief3bild
der jeweiligen MS.

Aufgabenkarte 13:

e Die Spieler tragen nun die Produktkosten der letzten MS (MS 5) auf der Produktkarte
auf dem Spielplan ein.

e Dann berechnen sie das Verhiltnis zwischen den finalen Produktkosten und den
Materialverlustkosten.

e Im Anschluss werden die Produktkosten aus KKR-Sichtweise auf der KKR-Karte ein-
getragen. Diese Kosten setzen sich aus den MFKR-Produktkosten und den (MFKR-)
Materialverlustkosten zusammen.

Aufgabenkarte 14:

e Die Spieler tragen die Gesamtemissionen des Produkts (von der letzten MS) auf die
Produktkarte ein.

e Die Spieler tragen die Summe der Emissionen fiir alle Materialverluste auf der MV-Karte
ein.

e Die Spieler berechnen die Gesamtemissionen des Produkts aus KKR-Logik und schreiben
diese auf die KKR-Karte.

¢ AnschlieBend berechnen sie das Verhiltnis zwischen den finalen Produktemissionen und
den Materialverlustemissionen und tragen beide auf der Produkt- bzw. der MV-Karte ein.

Aufgabenkarte 15:

e Die Spieler stapeln die erforderliche Anzahl an €-Chips (gold) und CO,-Chips (sil-
ber), um die Kosten und die CO;-Verteilung zwischen dem finalen Produkt und den
Materialverlust zu verdeutlichen.

Hinweis fiir den Spielleiter

Die Information, welchen Wert ein Chip besitzt, findet sich im Dokument
Runde3_Losungsblatt_Kirtchen (auf Seite 2) oder in der jeweiligen MFKR-Losungsexcel
auf dem Tabellenblatt ,,Chips*. Fiir T-Shirt und bei Jacke sind die Werte verschieden.

Aufgabenkarte 16:

e Die Spieler sollen das Ergebnis der MFKR-Analyse reflektieren und auf Basis dessen
Optimierungspotenziale in der Produktion identifizieren.

e Variante: Bei zwei Spielgruppen konnen auch beide Teams dazu aufgefordert werden,
sich auf Basis des MFKR-Ergebnisses Optimierungsmafnahmen zu iiberlegen und dann
jeweils dem anderen Team (und dem Spielleiter) vorzustellen. So wird eine Wettbe-
werbsatmosphire erzeugt. Ggf. auch noch erwihnen: Wer muss jetzt im Unternehmen
angesprochen werden? Wen muss ich mitnehmen?
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5.2.3.6 Transfer und Feedback

Ubersicht
Dauer: 45 min

Ziele

e Die Spieler konnen die im Spiel erlernten methodischen Grundlagen auf den
eigenen Arbeitsalltag iibertragen.

e Die Spieler nehmen erste Ideen fiir die Anwendung der MFKR im eigenen
Unternehmen mit.

e Die Spieler konnen Ansprechpartner im Unternehmen benennen und wissen, wie
sie die erforderlichen Daten beschaffen konnen.

e Feedback fiir den Spielleiter.

Bendotigte Materialien
e ReMFKR_Spielprisentation
e Teilnahmebescheinigungen

Aufgaben

Mithilfe der Transferfolien in der Prisentation (Folien 92-103) sollen die Spieler
dazu angeregt werden, die erlernten Grundlagen zum Thema MFKR auf ihren eigenen
Arbeitsalltag zu tlibertragen.

Es empfiehlt sich das Sammeln von Ideen der Spieler am Flipchart.

Die Anwendbarkeit der Methode auf das Unternehmen wird gemeinsam iiberpriift:

— Finden Sie die Erstellung eines qualitativen und quantitativen FlieBbildes hilfreich?
— Wo sehen Sie Vorteile bei der Anwendung der Methode im Unternehmen?

In der Gruppe wird diskutiert, wo Probleme bei der Datenerhebung im Unternehmen
bestehen kdnnen und wie die Datenbeschaffung allgemein und von nicht vorhandenen
Stoffen bzw. Stoffmengen erfolgen kann (ggf. wichtige Ansprechpartner im Unternehmen
benennen).

Die Grenzen der Methode werden aufgezeigt.

AbschlieBend werden noch offene Fragen geklért.
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e Der Spielleiter fordert von den Spielern ein kurzes Feedback ein, wie die Spieler den
Planspieltag wahrgenommen haben und ob es Verbesserungsvorschléige gibt.

e Der Spielleiter verteilt die Teilnahmebescheinigungen und verabschiedet sich von den
Spielern.

5.3 Elektronisches Zusatzmaterial RE:MFKR

Die Online-Version dieses Kapitels (https://doi.org/10.1007/978-3-662-64071-5_5) enthilt
folgendes Zusatzmaterial (5_ReMFKR_Zusatzmaterial):

1. ReMFKR_Organisatorisches
— ReMFKR_Hinweise_Spielherstellung
— ReMFKR_Inhaltsangaben_Materialmappen
— ReMFKR_Packliste
2. ReMFKR_ Spielleiterdokumente
— ReNature
— ReMFKR_Berechnung_ReNature
ReMFKR_Rundel_Losung_QualitativesFlieBbild_ReNature
ReMFKR_Runde3_Losung_Fliebilder_ReNature
ReMFKR_Runde3_Losungsblatt_Kértchen_ReNature
— ReMFKR_Runde4_Losung_Japantabellen_ReNature
— RePure
— ReMFKR_Berechnung_RePure
— ReMFKR_Rundel_Losung_QualitativesFlieBbild_RePure
— ReMFKR_Runde3_Losung_FlieBbilder_RePure
— ReMFKR_Runde3_Losungsblatt_Kértchen_RePure
— ReMFKR_Runde4_Losung_Japantabellen_RePure
— ReMFKR_Hinweise_Exceldatei
— ReMFKR_Rundel_Ubersicht_Aufgabenkarten
— ReMFKR_Spielprisentation
— ReMFKR_ Spielprisentation_Referentenhinweise
3. ReMFKR_Spielmaterial
— ReNature
— Berechnungsblitter_ReNature
— ReMFKR_Rundel Prozesskarten ReNature
— ReMFKR_Runde3_Energiedatenblatt_ReNature
— ReMFKR_Runde3_RollendokumentControlling_ReNature
— ReMFKR_Runde3_RollendokumentEinkauf ReNature
— ReMFKR_Runde3_RollendokumentProduktion_ReNature
— ReMFKR_Runde3_RollendokumentUmwelt_ReNature
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— RePure
— Berechnungsblitter_RePure
— ReMFKR_Rundel Prozesskarten RePure
— ReMFKR_Runde3_Energiedatenblatt_RePure
— ReMFKR_Runde3_RollendokumentControlling_RePure
— ReMFKR_Runde3_RollendokumentEinkauf RePure
— ReMFKR_Runde3_RollendokumentProduktion_RePure
— ReMFKR_Runde3_RollendokumentUmwelt_ RePure
— ReMFKR_Rundel_AblageflicheSpielmaterial
— ReMFKR_Rundel_Aufgabenkarten
— ReMFKR_Rundel_Miilleimerchips
— ReMFKR_Rundel_Pfeile
— ReMFKR_Rundel_Produkt MV_KKR_Karten_ReNature RePure
— ReMFKR_Rundel_Spielplane
— ReMFKR_Runde2_MS_Schablonen_1Prozess
— ReMFKR_Runde2_MS_Schablonen_2Prozesse
— ReMFKR_Runde3_MVKkirtchen
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Abb.6.1 Das Planspiel RE:LEAN — Lean Production spielerisch lernen und umsetzen

Das Planspiel RE:LEAN vermittelt den Spielern grundlegende wie auch innovative Lean-
Prinzipien und -Methoden im Bereich Lean Production, welche diese direkt im Spiel
auch anzuwenden lernen (Abb. 6.1). In drei aktiven Runden konnen die Spieler im
Team vorhandene Verschwendungen aufdecken und gemeinsam geeignete Verbesserungs-
mafnahmen entwickeln und umsetzen. Dabei lernen sie auch den Zusammenhang von
okologischen und 6konomischen Einsparpotenzialen kennen. Im Rahmen von Impuls-
vortrigen zum Thema Lean Production werden die unterschiedlichen Wissensstinde
innerhalb der Gruppe ausgeglichen und erweitert. Durch die interaktive Gestaltung
des Spiels werden zudem die Sozialkompetenzen gefordert. Im Zuge einer ausfiihrli-
chen Transferrunde am Ende werden die Spieler darin unterstiitzt, ihr neu erlerntes
Wissen auf konkrete Fragestellungen in ihren Unternehmensalltag zu iibertragen. Das
Planspiel kann grundsitzlich in allen Branchen angewandt werden, eignet sich aber beson-
ders gut fiir Unternehmen mit einer Fertigung und Montage wie beispielsweise einer
Serienproduktion.
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6.1 Spielleiterhandbuch RE:LEAN

Mithilfe des Spielleiterhandbuchs erhilt der Spielleiter mehr Hintergrundinformationen
zum Thema Lean Production im Allgemeinen sowie ausfiihrliche Informationen zum
Spielablauf, die diesem helfen, eine Spieldurchfiihrung kompetent zu begleiten.

6.1.1 Thematische Einfithrung ins Thema Lean Production

Der Begriff Lean kam in den 1990er-Jahren durch die Studie ,,The Machine That Chan-
ged The World* (Womack et al. 1990) des Massachusetts Institute of Technology auf. Die
Studie beschreibt die Unterschiede zwischen amerikanischen und japanischen Automo-
bilherstellern. Konkret ging es um Toyota und das Toyota Produktionssystem (TPS). Das
Produktionssystem von Toyota umfasst neben dem Fundament der Standards zwei Haupt-
sdulen: Qualitdt mit dem Jidoka-Prinzip und Logistik durch das Just-in-Time-Prinzip.
Durch die darin beschriebenen Prinzipien und Methoden werden Verschwendungen in
Prozessabldufen vermieden. Ergebnis ist eine bessere Qualitit, weniger Ausschuss, eine
ziigige Belieferung und Auslieferung sowie keine Bestidnde. Die Vermeidung von Ver-
schwendung, standardisierte Abldufe sowie eine Produktion im Fluss, im Kundentakt
und nach dem Pull-Prinzip wirken sich positiv auf die Kennzahlen der Sicherheit, Qua-
litat, Ausbringung, Kosten, Moral sowie auch der Umwelt aus. Durch den Einsatz von
Lean-Prinzipien werden Ressourcen nicht verschwendet, sondern geschont. Die Verkniip-
fung von Lean Production mit den Themen der Ressourceneffizienz ist ein grundlegendes
Verstindnis.

Das Planspiel RE:LEAN der Planspielreihe RE:PLAN fokussiert die Ressourcenef-
fizienz durch das Thema Lean Production. Der Lean-Gedanke und insbesondere der
Schwerpunkt Lean Production unterstiitzen vor allem produzierende Unternehmen, ihre
Prozesse und Organisationsablidufe zu optimieren, Verschwendung zu eliminieren und
wertvolle Zeit einzusparen. Hieraus ergibt sich eine Kostensenkung. Ziel ist die perfekte
Kundenwunscherfiillung durch eine gute Qualitit, kurze Lieferzeiten und geringe Kosten.
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In einem globalisierten Markt ist dies elementar, um sich im internationalen Wettbewerb
langfristig behaupten zu kénnen.

Im Zentrum von Lean steht der Kaizen-Gedanke. Damit ist die permanente Verbesse-
rung zum Guten gemeint. Diese Denkweise treibt dazu an, Prozesse stetig zu verbessern
und durch Standards abzusichern. In der Produktion hilft fiir die Aufnahme des aktuellen
Zustandes von Prozessabldufen die sogenannte Wertstromanalyse. Durch einen schrittwei-
sen Optimierungsablauf ergibt sich aus dem Ist-Zustand ein verbesserter Soll-Wertstrom.
Dieser Zielzustand wird durch MaBBnahmen schrittweise in die Realitidt umgesetzt. Ist das
Ziel erreicht, beginnt die Analyse von Prozessen oder im gesamten Wertstrom wieder von
Neuem.

6.1.2 Beschreibung der im Spiel vermittelten Methoden

Das Planspiel RE:LEAN, welches ein geschlossenes und trainergefiihrtes Planspiel
darstellt, dient dazu, den Spielern die Thematik der Lean Production (dt. ,,schlanke Pro-
duktion®) zu vermitteln. Im Laufe eines Planspieltages werden sowohl grundlegende als
auch fortschrittliche Lean-Methoden vermittelt, welche sich neben der Produktion auch
noch auf viele weitere Unternehmensbereiche, aber auch auf den privaten Alltag der
Spieler iibertragen lassen. Das Planspiel kann grundsétzlich in allen Branchen angewandt
werden, eignet sich aber besonders gut fiir Unternehmen mit einer Fertigung und Montage
wie beispielsweise einer Serienproduktion.

Die nachfolgend aufgelisteten Lean-Methoden werden im Planspiel vermittelt und
anhand von kurzen Theorievortrigen erklirt:

Effizienz vs. Effektivitit
Verschwendungsarten
Standardisierung (5S)
Flussprinzip

Kundentakt

Push-Prinzip vs. Pull-Prinzip
Kanban

Riisten

Wertstrom

Qualitit (Jidoka, Poka Yoke)
Hancho
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Just-in-Time & Just-in-Sequence

Lean Logistik

Warenkorb

Kostengiinstige Automatisierung (Low Cost Automation)
Shopfloor-Management

Grundlegende Hinweise zu den oben genannten Lean-Mafinahmen finden sich auf den zuge-
horigen Prisentationsfolien sowie in den Referentenhinweisen zur Planspielprisentation.

Am Ende des Planspieltages wird aulerdem das Thema behandelt, wie mit frei werden-
den Mitarbeiterkapazititen in einem Unternehmen umgegangen werden kann. Dies ist ein
sehr wichtiger Aspekt, da die Umsetzung von Lean-MaBnahmen und die damit verbun-
dene Eliminierung von Verschwendung in den Prozessen héufig frei werdende Kapazitiiten
zur Folge haben. Leider werden diese frei werdenden Mitarbeiter in der Praxis jedoch
eher entlassen, statt deren Arbeitskraft und Erfahrung in anderen Bereichen sinnvoll ein-
zusetzen. Dies hat neben einem Know-how-Verlust fiir das Unternehmen aber auch zur
Folge, dass der Lean-Begriff von den Mitarbeitern meist mit einem Mitarbeiterentlas-
sungsprogramm gleichgesetzt wird, was Lean als Philosophie jedoch nicht gerecht wird.
Insbesondere in japanischen Unternehmen, aber auch bei einigen Vorzeigeunternehmen
in Deutschland und Europa ist erkennbar, welche Optimierungspotenziale mithilfe von
Lean-Prinzipien identifiziert und gehoben werden konnen. Im Hinblick auf den globa-
len Wettbewerb kann jedes Unternehmen von der Umsetzung von Lean nur profitieren.
Eine Vorgehensweise, um die Lean-Thematik in die Unternehmen zu bringen, stellt dieses
Planspiel dar.

Alle wesentlichen Lean-Themen werden ausfiihrlich im Lehrbuch ,,Lean Management*
(Bertagnolli 2020) vermittelt, welches sich als Nachschlagewerk zum Planspiel sehr gut
eignet.

6.1.3 Zielgruppe

Das Spiel ldsst sich mit Spielern aus allen Hierarchien durchfiihren — vom Produktions-
mitarbeiter bis hin zum Geschiftsfiihrer. Sowohl Spiele mit gemischten Gruppen als auch
Gruppen einer Hierarchieebene (z. B. nur Produktionsmitarbeiter) eignen sich. Sollten
jedoch eine Fiihrungskraft und die Mitarbeiter zusammenspielen, sollte die Fiihrungs-
kraft im Voraus dezent darauf hingewiesen werden, sich im Spiel zuriickzunehmen und
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den Mitarbeitern Raum zu geben. Sonst kann dies dazu fiihren, dass nur die Fiihrungs-
kraft die Entscheidungen trifft und die Produktionslinie umgestaltet, wihrend die anderen
Spieler sich nicht trauen, ihre Einwédnde und Ideen vorzutragen. Dann sind Mehrwert und
Lerneffekt des Planspiels deutlich geringer.

6.1.4 Lernziele

Im Planspiel sollen die nachfolgenden Lernziele vermittelt werden:

e Vermittlung von grundlegenden Leanmethoden und -mafinahmen.

Erkennen der Verkniipfung von Lean and Green, d. h., dass eine Reduktion der
Verschwendung meist auch eine Reduktion der CO,-Emissionen zur Folge hat.
Identifikation von Verschwendung und Optimierungspotenzialen in Prozessen.
Selbststindige Entwicklung von Verbesserungsmafinahmen.

Moglichkeiten zur Reduktion von Treibhausgasemissionen aufzeigen.

Training von Kommunikations- und Problemlésungskompetenzen sowie Teamarbeit.

6.1.5 Ubersicht der Planspielmaterialien

Zum RE:LEAN-Planspiel gehoren umfangreiche Spielmaterialien. Die fiir das Spiel
bendtigten Materialien werden in Tab. 6.1 zur Ubersicht fiir eine Spielgruppe dargestellt.

| 2 Alle elektronischen Materialien stehen in Abschn. 6.3 als elektronisches Zusatzma-
terial zum Download zur Verfiigung.
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Tab.6.1 Auflistung der Spielmaterialien des Planspiels RE:LEAN

Anzahl

Was?

Féachermappe mit allen Spielunterlagen fiir Runde 1

DIN-A4-Mappe mit allen Spielunterlagen fiir Runde 2

DIN-A4-Mappe mit allen Spielunterlagen fiir Runde 3

— | | |

DIN-A3-Mappe

Stationskoffer fiir die einzelnen Stationen

—_ | W

Logistikkoftfer (inkl. Leerboxen)

Tabletts (fiir die Warenkorbe in Runde 3)

Radpresse

Durchlaufofen

Ofen & Kiltekammer

Anschauungsexemplare fiir die Station Qualititspriifung

Orangene Boxen

Optimierte Objekttriger fiir die Radpresse in Runde 3

Schrittzéhler fiir die Logistik

Stoppuhren fiir Beobachter und Werksleiter

Klingel fiir die Qualitétspriifung

DIN-A4-Klemmbretter fiir Beobachter und Werksleiter

Warnwesten fiir die Logistik

— NN =N =YW

Antirutschmatte fiir das Pick-Lager in Runde 3

<
=
[«
—_—
[¢]

Schaumstoffteile (fiir ein ergonomischeres Greifen in Runde 3)

p—

Mippchen mit:
10 Folienstiften diinn
* Spezial-Tape (damit die Spieler im Spiel Kennzeichnungen vornehmen kénnen)

6.1.6 Vorbereitung und Aufbau des Planspiels

Bei der Vorbereitung eines Planspieltages sollte unbedingt auf die speziellen Rauman-
forderungen geachtet werden. Fiir das Planspiel wird ein groBer Raum mit etwa 50 m?
benotigt. AuBerdem ist es wichtig, dass alle Tische frei verschiebbar (und nicht verkabelt)
sind, damit das Spiel iiberhaupt aufgebaut und durchgefiihrt werden kann. Auflerdem wer-
den ein Beamer, ein Flipchart und ggf. auch eine Moderationswand zum Aufhingen der
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( Stellwand ) [ Flipchart |

@ Werksleiter

Leinwand
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Trainertisch

Abb. 6.2 Beispielhafter Raumplan des Planspiels RE:LEAN

Wertstrome benotigt. Es ist wichtig, auf die Mindest- und Maximalteilnehmerzahlen zu
achten und dies klar zu kommunizieren.

Fiir den Aufbau am Planspieltag sollte aufgrund der vielen Spielmaterialien bei zwei
Trainern etwa eine Stunde eingeplant werden — wenn das Spiel von einem Trainer betreut
wird, sollte deutlich mehr Zeit einkalkuliert werden. Zeitaufwendig kann es werden, wenn
der Raum komplett bestuhlt ist und zunichst alle Stiihle und Tische zur Seite gerdumt
werden miissen, bevor mit dem eigentlichen Spielaufbau begonnen werden kann. Mit der
Zeit kann aufgrund der Erfahrung die Aufbauzeit nach und nach verkiirzt werden.

Ein beispielhafter Spielaufbau des Planspiels ist in Abb. 6.2 dargestellt. Beim Aufbau
ist darauf zu achten, dass moglichst weite Laufwege zwischen den Stationen ermog-
licht werden, d. h., die Tische sollten mit groitmoglichem Abstand zueinander aufgebaut
werden. Detaillierte Hinweise zum Aufbau des Planspiels finden sich in Abschn. 6.2.2.
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6.1.7 Einfihrung in das Planspiel

Das Planspiel RE:LEAN besteht im Wesentlichen aus drei Spielrunden. In Runde 1 lernen
die Spieler zunéchst eine suboptimale Produktion kennen. Diese Produktion diirfen sie in
den nachfolgenden beiden Spielrunden nahezu frei umgestalten und eigene Optimierun-
gen erarbeiten. Hilfestellung dabei bieten kurze Impulsvortrége, in welchen den Spielern
wesentliche Lean-Methoden vorgestellt werden. Zwischendurch, ebenso wie am Ende des
Planspiels, wird ein Transfer angeregt, um die Spieler dazu zu bringen, die Lean-Thematik
auch auf ihren eigenen Arbeitsalltag zu iibertragen.

Ein Planspieltag dauert in der Regel etwa sieben Stunden, wobei die Dauer je nach Team
variiert. Manche Teams benétigen sehr lange, um ihre optimale Produktionslinie zu gestalten,
wihrend dies bei anderen Teams schnell umgesetzt wird. Auch der Transfer ist in man-
chen Gruppen zeitaufwendiger und produktiver als in anderen. Die Dauer sollte nur grob
kommuniziert werden. Das Spiel ist fiir Gruppen mit acht bis zehn Spielern einsetzbar.

Im Spiel wurden absichtlich Schwierigkeiten fiir die Spieler eingebaut, um die Varian-
tenkomplexitit zu erhohen. Dies bildet die Realitdt ab, da auch dort komplexe Produkte
gefertigt werden. Im Spiel werden beispielsweise die Kupplungen anders herum mon-
tiert als in der Realitit itiblich. AuBerdem existieren drei verschiedene Ladmpchen, die
an unterschiedlichen Stellen montiert werden miissen — manche Lampchen werden aus-
schlieBlich bei bestimmten Modelltypen montiert. Die Reifen der ,,Green Line* werden
im Vergleich zu den anderen Fahrzeuglinien verkehrt herum montiert — somit handelt es
sich um Tiefbettfelgen.

Das Unternehmen

Die Grundlage des Planspiels ist die Produktionshalle der Bernd Weber Bollerwagen AG,
einem mittelstdndischen Unternehmen, welches Bollerwagen fiir industrielle Zwecke fer-
tigt. Das Unternehmen hat in den letzten Monaten einen signifikanten Umsatzriickgang zu
verzeichnen, welcher auf mangelnde Qualitit sowie sehr lange Lieferzeiten zuriickzufiihren
ist. Die Aufgabe der Spieler ist es, im Spielverlauf die Qualitéit zu verbessern und die Lie-
ferzeiten zu reduzieren. Beides kann im Spiel sehr gut mithilfe von Lean-Methoden erreicht
werden.

Die Bernd Weber Bollerwagen AG produziert insgesamt neun verschiedene Fahrzeug-
typen. Dabei wird zwischen der Line (Silver Line, Green Line, Orange Line) und dem
Modelltyp (Modell A, Modell B, Modell C) unterschieden. Modell A stellt die Zugmaschine
dar, Modell B das Mittelstiick und Modell C das Abschlussfahrzeug (siehe Beispielfahrzeug
in Abb. 6.3).
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Abb. 6.3 Beispielfahrzeug Green Line, Modell B

Die Spielrollen

Do
De
Deb

m

Im Spiel konnen acht bis zehn Spielrollen besetzt werden:

Ofen

Kiltekammer
Radpresse
Achsenmontage
Bodenmontage
Endmontage
Qualitidtsmanagement
Logistik

. Beobachter (optional)
10. Werksleiter (optional)

VPN L AW~

Die Rollen 1 bis 8 miissen immer besetzt sein. Ab einer Spieleranzahl von neun Personen
werden die optionalen Rollen wie folgt besetzt:
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e Bei neun Spielern Rollen 1 bis 9 (d. h. Standardrollen zzgl. Beobachter)
e Beizehn Spielern Rollen 1 bis 10 (d. h. Standardrollen zzgl. Beobachter und Werksleiter)

Nachfolgend werden die Spielrollen in Kurzform ausgefiihrt. Weitere Details lassen sich
den Arbeitsanweisungen der einzelnen Stationen sowie dem Einweisungsdokument fiir den
Spielleiter entnehmen.

Der Mitarbeiter am Ofen ist dafiir zustéindig, die Felgen zu hirten. AnschlieSend werden
die Felgen in der Kéltekammer abgekiihlt. An der Radpresse werden die Felgen mithilfe einer
Lego-Presse in die Reifen gepresst. An der Achsenmontage fertigt der Mitarbeiter das Fahr-
gestell des Fahrzeugs, indem er die gepressten Reifen auf die Achsen steckt, anschlieend
die beiden Achsen mit einem Achsenverbinder verbindet und die beiden unteren Kennzei-
chenhalter montiert. Im nédchsten Schritt werden an der Bodenmontage die Bodensteine, die
Bodenplatte sowie die Lichthalter montiert. In der Endmontage muss das Fahrzeug (in Runde
1) zunichst wieder teilweise demontiert werden, da (je nach Fahrzeugmodell) entweder ein
oder sogar beide unteren Kennzeichenhalter ausgebaut und durch die passenden Kupplun-
gen ersetzt werden miissen. Anschlieend wird das Fahrzeug wieder zusammengebaut und
je nach Fahrzeugmodell unterschiedliche Lampchen und ein Kennzeichen montiert. Das
fertige Fahrzeug wird abschlieBend in der Qualititspriifung kontrolliert. Gutteile werden an
den Kunden ausgeliefert, wiahrend Schlechtteile aussortiert und verschrottet werden miissen.
In Runde 1 findet keine Nacharbeit statt.

Die Logistik ist im Spiel sowohl fiir die Beschaffungslogistik (Materialversorgung) als
auch fiir die Produktionslogistik (Materialtransport zwischen den Stationen) zustindig. Das
bedeutet, dass sie die Produktionsstationen einerseits mit Rohteilen aus dem Lager beliefert
und andererseits auch fiir den Transport der Zwischenprodukte zwischen den einzelnen
Fertigungsschritten zusténdig ist.

Falls das Planspiel mit neun Spielern durchgefiihrt wird, kommt zusétzlich ein Beob-
achter ins Spiel. Dieser ist dafiir zustindig, die Zykluszeiten der einzelnen Prozessschritte
aufzunehmen, damit auf dieser Grundlage spéter optimiert werden kann. Falls mit acht Spie-
lern gespielt wird, werden durchschnittliche Zykluszeiten fiir die Optimierung verwendet.
Bei zehn Spielern gibt es zusitzlich noch einen Werksleiter, welcher die Durchlaufzeit fiir
eine beispielhafte Felge misst. Zusétzlich soll er noch auf heruntergefallene Teile und die
Lautstidrke in der Produktion achten.

Eine Spieldurchfiihrung mit weniger als acht oder mehr als zehn Personen ist nicht
sinnvoll, da wesentliche Lerneffekte nicht vermittelt werden konnen und das Spielerlebnis
fiir die Spieler nicht optimal ist. Trotz allem ist es moglich, als Spielleiter in die Situation
zu kommen, dass elf Personen am Planspiel teilnehmen mochten. Dann kann entweder eine
Person als Zuschauer fungieren oder das Planspiel mit elf Personen durchgefiihrt werden.
Letzteres — und die damit verbundenen Nachteile — werden nachfolgend erliutert.

Grundsitzlich ist es moglich, das Planspiel auch mit elf Teilnehmern durchzufiihren. Der
elfte Teilnehmer unterstiitzt die Logistik als ,,Logistikunterstiitzer*. Die genaue Aufgaben-
verteilung unter den beiden Logistikern nehmen die Spieler selbst vor. In Runde 1 macht
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diese Rolle durchaus noch Sinn, da genug Arbeit fiir die Logistik vorhanden ist. Ab der
zweiten Runde wird der Logistikunterstiitzer jedoch zunehmend iiberfliissig und langweilt
sich somit in Runde 2 und 3 zusehends. Da das Spielerlebnis fiir diesen elften Teilnehmer
verstindlicherweise nicht angenehm ist, wird ausdriicklich davon abgeraten, das Spiel mit
elf oder mehr Teilnehmern durchzufiihren.

6.1.8 CO,-Berechnung im Planspiel RE:LEAN

Beim Planspiel RE:LEAN werden nach jeder Spielrunde die CO;-Emissionen der Spiel-
runde berechnet. Diese Berechnung basiert auf den fertig produzierten Fahrzeugen (Gut-
wie auch Schlechtteile). Alle iibrigen Teile, die sich noch als Rohware oder Zwischen-
produkte in der Produktion befinden, finden keine Beriicksichtigung, wiirden aber in der
nichsten Schicht beriicksichtigt, sobald die Teile in Fertigprodukten verbaut sind. Fiir die
CO;-Betrachtung ist es irrelevant, in welcher Schicht die Emissionen freigesetzt werden.
Sie miissen nur generell beriicksichtigt werden. Es reicht daher aus, lediglich die fertigen
Fahrzeuge zu betrachten.
Bei der CO,-Berechnung wird Folgendes berticksichtigt:

e Fir alle fertig produzierten Fahrzeuge (Gut- & Schlechtteile):
— CO,-FuBabdruck des verbauten Materials
— CO;-FuBabdruck der benétigten Energie fiir die Maschinen (Ofen und Kiltekammer
pro Schicht, Radpresse pro Teil)
— CO,-Wert fiir Montagetitigkeiten (z. B. fiir Akkuschrauber etc.)
— CO;-Wert fiir nachgearbeitete Fahrzeuge (falls Fahrzeuge nachgearbeitet wurden)
e CO,-Wert fiir die Logistik (iiber Schritte des Logistikers)

Grundsitzlich handelt es sich um eine Cradle-to-gate-Bilanzierung, d. h., im Planspiel
wurden siamtliche Emissionen zur Herstellung der einzelnen Fahrzeugkomponenten mit-
beriicksichtigt. Die funktionelle Einheit ist entweder eine Schicht oder ein Fahrzeug. Die
im Spiel vorgenommenen Optimierungen entsprechen jedoch lediglich dem Gate-to-gate-
Prinzip, da etwa an dem verwendeten Rohmaterial der einzelnen Fahrzeugkomponenten
(Lego-Teile) keine Anderungen vorgenommen werden und somit die Emissionen aus der
Vorkette davon unberiihrt bleiben.
Nachfolgend werden die Hintergriinde zur CO»-Berechnung im Detail erldutert.
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CO;-FuBabdruck des Materials

Fiir die Fahrzeugkomponenten wurde die reale Masse der Lego-Bausteine verwen-
det. Die meisten Lego-Steine werden aus ABS-Kunststoff (Acrylnitril-Butadien-Styrol-
Copolymerisat) hergestellt. Zur Vereinfachung wurde dieser einheitliche Carbon Footprint
von 4,4 kg COseq/kg fiir alle Lego-Teile angenommen. Dieser Wert stammt aus der
Datenbank ecoinvent v2.2 (Frischknecht et al. 2005, S. 3 ff.).

CO;-FuBabdruck der benotigten Energie

Die Fertigungsprozesse werden mit Strom betrieben. Bei den Verbriduchen der Anlagen,
Transportsysteme und Montagewerkzeuge werden fiktive Werte angenommen. Hierfiir gibt
es mehrere Griinde. Einerseits wiirden reale Werte im Missverhéltnis zu der relativ kleinen
Masse der Lego-Steine stehen, andererseits sind die Ermittlung und Skalierung der realen
Werte aufwendig und im Rahmen des Projekts nicht leistbar. Da der Schwerpunkt des Plan-
spiels auf der Methodenvermittlung liegt, sind fiktive Werte, die jedoch in einem plausiblen
GroBenverhiltnis liegen, ebenso zielfiihrend. Die fiktiven Werte wurden so gewéhlt, dass die
Gesamtemissionen pro Schicht in Runde 3 im Verhiltnis 60 % aus vorgelagerter Material-
herstellung und 40 % aus innerbetrieblichen Prozessen stammen, wie in Tab. 6.2 dargestellt.
Bei den innerbetrieblichen Prozessen entfillt ein Grofteil davon auf die energieintensiven
Heiz- und Kiihlprozesse (Ofen, Kiltekammer). Die iibrigen innerbetrieblichen Prozesse
wurden, wie in Tab. 6.3 dargestellt, prozentual verteilt, wobei die Radpresse den grofiten
Prozentsatz besitzt. Ausgehend von den gegebenen Emissionen fiir den Materialaufwand
fiir 13 produzierte Fahrzeuge in Runde 3, ergibt sich die in Tab. 6.2 gezeigte Aufteilung der

Tab.6.2 Verteilung der .. .
Gesamtemissi Schich Annahme Emissionen in
esamtemissionen pro Schicht Verhiltnis Runde 3
Material 60 % 2748 g COzeq
Innerbetriebliche 40 % 1832 g COzeq
Prozesse

4 Dieser Wert entspricht dem CO,-FuBabdruck aller verbauten
Lego-Teile in Runde 3 (13 Fahrzeuge)

Tap. 6..3 Verteilung der Ofen 40 % 733 g COneq

Emissionen auf

innerbetriebliche Prozesse pro ~ Kéltekammer 30 % 550 g COzeq

Schicht in Runde 3 Annahme: Der Durchlaufofen in Runde 3 entspricht der
Summe aus Ofen und Kiltekammer, also 1282 g COzeq.
Logistik 10 % 183 g COzeq
Montage 5% 92 g COzeq
Radpresse 15 % 275 g COzeq
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Emissionen. Zur Festlegung der Emissionen je Spielrunde wurden zunichst die Emissionen
fiir Runde 3 festgelegt und diese danach fiir die Runden 2 und 1 zuriickgerechnet.

Die Emissionen fiir die innerbetrieblichen Prozesse wurden anhand der in Tab. 6.3
dargestellten Verhéltnisse auf die unterschiedlichen Prozesse aufgeteilt.

Es wird davon ausgegangen, dass der Durchlaufofen in Runde 3 einen etwas geringeren
Energiebedarf besitzt als der Ofen (Prozesszeit 30 s) in Runde 2. Aus diesem Grund wird
fiir den Ofen in Runde 2 ein Aufschlag von 10 % angenommen. Der CO;,-Wert des Ofens
in Runde 1 (Prozesszeit 45 s) wird linear hochskaliert, da abgesehen von der Prozesszeit
von Runde 1 zu Runde 2 keinerlei technischen Verdnderungen vorgenommen wurden.

Die genauen Berechnungen konnen der Exceldatei ReLean_Excel Planspiel und
dort dem Tabellenblatt ,,Grundlage Annahmen Emissionen entnommen werden, das in
Abschn. 6.3 als elektronisches Zusatzmaterial zum Download zur Verfiigung steht.

Fiir den Ofen und die Kiltekammer bzw. den Durchlaufofen wird vereinfachend ange-
nommen, dass diese wihrend einer Schicht mit gleicher Leistung betrieben werden und
ihr Energiebedarf somit unabhiingig von der Anzahl der produzierten Fahrzeuge ist.

CO;-Wert fiir Montagetitigkeiten

Fiir die Berechnung des Montageaufschlags (z. B. entspriche das der Verwendung eines
Akkuschraubers o. A.) wurde der Montagewert pro Schicht auf einen Montageschritt her-
untergerechnet (Basis: Anzahl der Montageschritte in Runde 3). AnschlieBend wurde (fiir
jede Runde) die Anzahl der nétigen Montageschritte an den Stationen mit diesem CO,-Wert
je Montageschritt multipliziert, um so den jeweiligen CO,-Wert je Station zu bekommen.
Der Montageaufschlag flieft dann in den CO,-Wert je produziertem Fahrzeug ein.

CO,-Wert fiir nachgearbeitete Fahrzeuge (Runde 2 und 3)

Dieser COz-Aufschlag wird nur einkalkuliert, falls Fahrzeuge nachgearbeitet wurden. Zur
Berechnung des CO-Aufschlags wird angenommen, dass bei der Nacharbeit durchschnitt-
lich zwei Teile demontiert und zwei neue Teile montiert werden miissen. Der CO,-Aufschlag
entspricht daher (je nachgearbeitetem Fahrzeug) dem durchschnittlichen CO,-Wert fiir zwei
Bauteile zuziiglich des CO,-Werts fiir vier Montageschritte.

CO,-Wert fiir die Logistik

Die fiir Runde 3 festgelegten Logistikemissionen wurden zunéchst auf einen Wert pro Schritt
herunterskaliert, um diesen im Spiel mit den zuriickgelegten Schritten des Logistikers mul-
tiplizieren zu konnen. Als Basis wurde auf Grundlage bisher durchgefiihrter Spiele ein
Durchschnittswert von 90 Schritten fiir Runde 3 angenommen. Es ergibt sich ein Wert pro
Schritt, mit welchem die Schritte auf dem Schrittzidhler multipliziert werden kénnen. In
Runde 2 und 3 erfolgt aufgrund der unterschiedlichen und energieintensiveren Transport-
mittel (Runde 1 Gabelstapler, Runde 2 Routenzug) jeweils ein geringer Aufschlag auf diesen
CO,-Wert pro Schritt.
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6.1.9 RE:LEAN - Spielablauf

Im Planspiel RE:LEAN lernen die Spieler in Runde 1 zunichst eine suboptimale Produk-
tion kennen, welche iiber die Jahrzehnte so gewachsen ist. Das ist in vielen Betrieben
nicht uniiblich. In Runde 2 und 3 diirfen die Teilnehmer die Produktion umgestalten und
gemeinsam Optimierungen erarbeiten. Hilfestellung bieten die kurzen Impulsvortrige,
in welchen den Teilnehmern die wesentlichen Lean-Prinzipien und -Methoden vorge-
stellt werden. In der Prisentation zwischen Runde 1 und 2 werden beispielsweise die
nachfolgenden Themen behandelt:

Grundlagen zum Thema Lean Production
Effizienz vs. Effektivitit
Shopfloor-Management
Verschwendungsarten

Standardisierung

Wertstrom

Flussprinzip

Kundentakt

Pull-Prinzip & Kanban

Lean Logistik

Diese Grundlagen werden von den Spielern bei der Entwicklung von Verbesserungsmaf3-
nahmen in einem Kaizen-Meeting aufgegriffen und bei der Optimierung ihrer Produktion
fiir Runde 2 direkt angewendet. Von Runde 2 zu Runde 3 werden noch weitere Lean-
Themen eingebracht, um den Spielern weitere Ideen mit auf den Weg zu geben. Die
wesentlichen Themen im zweiten Impulsvortrag sind:

Qualitit

Hancho

Riisten

Just-in-Sequence

Warenkorb

Kostengiinstige Automatisierung (Low Cost Automation)

Auch dieser Theorieinput wird vor Spielrunde 3 direkt umgesetzt. Auf diese Weise kon-
nen die Spieler die theoretischen Lean-Methoden direkt in der Praxis anwenden, ihre
Produktion optimieren und die positiven Auswirkungen erkennen.
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> Einfithrung durch den Spielleiter
> Vorstellung, Kurzaustausch, Rolleneinteilung

> Bauphase: Traditionelle Massenproduktion in
Losgrofen
Spielrunde 1 > Selbstreflexion und Auswertung
> Impulsvortrag: Einfiihrung in Lean Production
> Kaizen-Meeting 1: Umsetzung von MaBnahmen

> Bauphase: Anwendung Lean-Prinzipien
(Fluss, Takt, Pull)
Spielrunde 2 > Selbstreflexion und Auswertung
> Impulsvortrag: Lean Production fiir Profis
> Kaizen-Meeting 2: Umsetzung von MaBnahmen

> Bauphase: Schlanke Produktion und Logistik
Spielrunde 3 (Perfektion, Warenkorb, Low Cost Automation)
> Selbstreflexion und Auswertung

> Zusammenfassung, Transfer und Abschluss-
prasentation

Abb.6.4 Spielablauf des Planspiels RE:LEAN

Zwischendurch wie auch nochmals am Ende des Planspiels wird ein Transfer angeregt,
um die Spieler dazu zu bringen, die Lean-Thematik auch auf ihren eigenen Arbeitsalltag
zu libertragen.

Abb. 6.4 veranschaulicht den Spielablauf des Planspiels RE:LEAN. Die folgenden
Kapitel geben weiterfithrende Informationen zu den einzelnen Spielrunden.

6.1.9.1 Allgemeines zu den Kaizen-Meetings

Der Begrift,,Kaizen“ setzt sich aus den beiden japanischen Wortern ,,Kai* fiir ,, Verdnderung*
und,,Zen* fiir ,,zum Guten‘ oder,,zum Besseren‘ zusammen. Im Deutschen wird Kaizen auch
als ,,Kontinuierlicher Verbesserungsprozess* bezeichnet (vgl. Bertagnolli 2020, S. 156).

Da es sich bei dem Planspiel um ein geschlossenes Planspiel handelt, sind die Optimie-
rungen je Spielrunde im GroBen und Ganzen festgelegt. In den Kaizen-Meetings besteht die
Aufgabe des Spielleiters darin, das Entwickeln eigener Losungen im Team zu férdern. Sollte
eine Losung des Teams aber aus Lean-Gesichtspunkten keinen Sinn ergeben, sollte das Team
durch gezielte Riickfragen dazu gebracht werden, die richtige Losung selbst zu finden.

Die Diskussionen wihrend der Kaizen-Meetings finden je nach Gruppe entweder gemein-
sam (z. B. am Flipchart) statt, oder es wird in Kleingruppen diskutiert. Beides hat Vor- und
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Nachteile. Der Spielleiter sollte aber in jedem Fall darauf achten, dass alle Spieler mitein-
bezogen werden und zu Wort kommen. Um vor dem erneuten Spielbeginn alle Spieler auf
den gleichen Stand zu bringen, wird immer ein kurzer Produktionsrundgang durchgefiihrt,
bei dem nochmals alle Verdnderungen durchgesprochen werden. Es empfiehlt sich hierbei,
die Lean-Fachbegriffe (z. B. Kanban, Pull) miteinflieBen zu lassen, damit die Spieler die
vorgenommenen Optimierungen auch mit der Lean-Theorie verkniipfen knnen.

Es ist nicht zwangsliufig notwendig, dass alle vorgesehenen Anderungen im Spiel
umgesetzt werden. Sollte etwa die Zykluszeit der Radpresse in Runde 2 bereits relativ
kurz sein und der Mitarbeiter seine Aufgabe gut und ohne Stress erledigen konnen, kann
auf die Einfilhrung der neuen Objekttriger (in Runde 3) zum gleichzeitigen Verpressen
von zwei Reifen verzichtet werden. Dies ldsst sich damit begriinden, dass es keinen Sinn
macht, die Zykluszeit der Radpresse noch weiter unter den Kundentakt zu senken und
hierfiir eine Investition zu titigen. In diesem Fall ist die Radpresse nicht der Engpass.

Gleichzeitig konnen kleinere Optimierungen in Ausnahmefillen auch schon friiher in
das Spiel eingebracht werden. Sollten die Spieler etwa bereits nach Runde 1 ein gemein-
sames Verpressen von zwei Reifen vorschlagen, konnen die Objekttrager bereits in Runde
2 ins Spiel gegeben werden. Im Grofen und Ganzen sollten die Optimierungen aber in
der dafiir vorgesehenen Spielrunde umgesetzt werden, um in etwa ausgeglichene Spiel-
runden zu haben. Wichtig ist, bei der Lean-Umsetzung schrittweise vorzugehen, um die
Effekte zu erkennen und nicht zu viele Verdnderungen gleichzeitig durchzufiihren. Die
Wirkung kann in diesem Fall nicht mehr zugeordnet werden und eine stabile Basis fiir
weitere Prinzipien fehlt.

6.1.9.2 Kaizen-Meeting 1: Optimierungen von Runde 1 zu Runde 2

Von Spielrunde 1 zu Spielrunde 2 sind die nachfolgend aufgelisteten Optimierungen
vorgesehen.

Anpassung des Produktionslayouts Hier erstellen die Teilnehmer als Team das optimale
Produktionslayout. Dem Team ist hierbei freie Hand zu lassen. Sinnvollerweise organisieren
die Teilnehmer die Anordnung im Fluss nebeneinander.

Verlagerung von Arbeitsschritten und Austaktung der Prozesse Die Montage der Kupp-
lungen wird von der Endmontage meist zur Achsenmontage verlagert, da ansonsten ein
spiterer Demontageprozess notwendig ist. Aulerdem versuchen die Spieler, die Prozesse
besser nach dem Kundentakt auszutakten.
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Anpassung der LosgroBen Die Losgroie 6 bei Felgen und Reifen wird meist auf Los-
groBle 4 reduziert, da dies der Produktion fiir ein einzelnes Fahrzeug entspricht. Auerdem
werden die Zwischenprodukte (Fahrzeuge) nicht mehr in LosgréBe 3, sondern in Losgrofie
1 transportiert.

Die Anpassung der LosgroBe (bei Felgen und Reifen) im Lager benétigt etwas Zeit und
sollte (sobald die Optimierung vom Team beschlossen wurde) idealerweise von einem der
beiden Trainer durchgefiihrt werden, damit der Logistiker zusammen mit seinem Team die
nichsten Optimierungen diskutieren kann, anstatt nur mit dem Lagerumbau beschiftigt zu
sein. Durch die Anpassung der LosgroBen entsteht eine effizientere Flussproduktion. In
Abb. 6.5 ist der Aufbau einer verteilten LosgroBenproduktion im Vergleich zu einer
Flussproduktion beispielhaft dargestellt.

Reduktion der Bearbeitungszeit im Ofen Beim Ofen handelt es sich in Runde 1 um
einen Engpassprozess, da die reine Hértezeit mit 45 s genau dem Kundentakt entspricht
und zusétzlich die Warentrédger be- und entladen werden miissen. Somit kann der Produkti-
onsschritt nicht weniger als 45 s dauern. Aus diesem Grund wird dieser Produktionsschritt
im Detail angeschaut und gepriift, ob Optimierungen moglich sind. Der Spielleiter sollte
an dieser Stelle erwihnen, dass die Ingenieure sich mit diesem Engpassprozess im Detail
befasst haben und in Zusammenarbeit mit dem Ofenhersteller mehrere Versuche gefahren

Verteilte LosgroBenproduktio N

Abb.6.5 Vergleich einer verteilten LosgroBenproduktion und einer Flussproduktion. (Quelle: In
Anlehnung an Bertagnolli 2020, S. 62)
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haben, um bei diesem Prozess die Prozesszeit zu reduzieren. Das Ergebnis ist, dass die Fel-
gen auch nach einer Hirtedauer von 30 s einen ausreichenden Hértegrad vorweisen. Es liegt
bei diesem Prozess demnach eine Prozessiibererfiillung vor und die Prozesszeit darf in der
nichsten Spielrunde auf 30 s reduziert werden.

Einfiihrung von Kanban (Supermiirkte) Zwischen Ofen und Kiltekammer, zwischen
Kiltekammer und Radpresse sowie zwischen Radpresse und Achsenmontage werden
Supermirkte eingerichtet. Diese Supermirkte verfiigen iiber einen definierten Maximal-
bestand. Zudem sorgen sie fiir eine visuelle Produktionssteuerung und die Umsetzung des
Pull-Prinzips, da der Mitarbeiter an der vorgelagerten Station auf einen Blick sieht, was
nachgefertigt werden muss.

2-Behiilter-Kanban Die Einfiihrung eines 2-Behilter-Kanban-Systems entlastet die Logis-
tik, da diese durch den zweiten Behilter mehr Zeit bekommt, um einen gerade leer
gewordenen Behilter nachzuliefern. So kommt es zu keinem Produktionsstillstand aufgrund
von fehlenden Teilen.

Vom Gabelstapler zum Routenzug In Runde 2 wird anstelle eines Gabelstaplers ein Rou-
tenzug eingefiihrt. Das bedeutet, dass der Logistiker die Produktionsstationen in einem
festen Fahrplan beliefert. Er nimmt dabei die Leerboxen mit, belddt sein Fahrzeug anschlie-
Bend im Lager mit den benétigten Vollboxen und liefert diese in der nédchsten Route aus.
Im allgemeinen Sprachgebraucht wird ein solcher Routenzug hiufig auch als ,,Milkrun*
bezeichnet.

Der Milkrun leitet sich von der Auslieferung der Milch ab. Eine leere Flasche vor der
Haustiir wird eins zu eins durch eine volle Flasche ersetzt. Die transportierte Menge an
Flaschen (voll oder leer) bleibt auf dem Transportwagen gleich. Der Routenzug nutzt das-
selbe Verfahren, allerdings sammelt dieser beim Ausfahren von Material anderes Leergut
ein, welches erst in der folgenden Fahrt ausgeteilt wird. Hierbei wird neues Leergut einge-
sammelt (Bertagnolli 2020, S. 290 ff.). Im Spiel lauft der Logistiker zwar nicht immer eine
feste Route ab, wie das ein richtiger Routenzug machen wiirde, aber die Logistik ist trotz
allem deutlich geordneter als in Runde 1, sodass trotzdem vereinfacht gesagt werden kann,
dass es sich in Runde 2 um einen Routenzug handelt.

Abschaffung der Bestellscheine Da die Bestellungen in den Runden 2 und 3 im Kundentakt
iiber die Exceldatei angezeigt werden, sind die Bestellscheine in diesen beiden Spielrunden
nicht mehr notig und stellen durch das bisherige Ausfiillen und Weiterreichen eine Form
der administrativen Verschwendung dar. So erkennt zum Beispiel der Mitarbeiter an der
Achsenmontage bereits am Fahrzeug, welche Modellvariante er fertigen muss, und benotigt
die Bestellscheine zur Informationsweitergabe nicht mehr. Bei moglichen Fehlern ist zudem
klar, wer fiir den Montageschritt verantwortlich ist.
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5S umsetzen Jeweils vor Spielrunde 2 und 3 werden die Teilnehmer dazu aufgefordert, ihren
Arbeitsplatz auf Basis der 5S-Methode zu iiberpriifen. Benotigen die Teilnehmer wirklich
alles auf dem Tisch? Ist die Anordnung des Arbeitsplatzes bereits ideal?

Qualitatspriifung wird zur Nacharbeit In Runde 2 wird die Nacharbeit eingefiihrt. D. h.,
der Mitarbeiter in der Qualititspriifung darf die Fahrzeuge von nun an iiberarbeiten und
fehlerhafte Fahrzeuge korrigieren. Dies steht im Gegensatz zu Runde 1, in der fehlerhafte
Fahrzeuge lediglich aussortiert und verschrottet wurden.

Eingang von Bestellungen im Kundentakt In Runde 2 und 3 gehen die Bestellungen iiber
die Exceldatei im Kundentakt ein.

Hinweis zur Festlegung des Variantenbildungspunktes Grundsitzlich sollte die kun-
denindividuelle Differenzierung eines Standardprodukts in verschiedene Varianten mog-
lichst spit erfolgen. Diese Strategie wird auch als Aufschubstrategie oder Postponement
bezeichnet. Ein moglichst spiter Variantenbildungspunkt ermoglicht es, die Vorteile einer
Massenfertigung (Standards, geringere Produktionskosten etc.) zu nutzen und trotzdem
kundenindividualisierte Produkte zu fertigen. Im Planspiel empfiehlt sich daher, dass die
Produktion in Runde 2 zunichst serienméBig auf Lager (in Supermirkte) produziert und
die endgiiltige Variantenbildung erst mit Eingang einer Kundenbestellung stattfindet. Ein
Eingang der Kundenbestellungen in der Bodenmontage hitte zur Folge, dass zwischen
Achsenmontage und Bodenmontage ein Supermarkt mit Zwischenbestidnden fiir neun Fahr-
zeugvarianten liegen muss, da nach der Achsenmontage bereits neun Varianten vorliegen.
Die Konsequenz wire ein hoher Platzbedarf und damit verbunden gebundenes Kapital. Glei-
ches gilt auch fiir den Eingang der Kundenbestellungen an der Endmontage. Es empfiehlt
sich daher, den Eingang der Kundenbestellungen in die Achsenmontage zu legen, da vor der
Achsenmontage nur drei Varianten existieren, welche auf einem Supermarkt bereitgestellt
werden miissen.

6.1.9.3 Kaizen-Meeting 2: Optimierungen von Runde 2 zu Runde 3

Von der Spielrunde 2 zur Spielrunde 3 sind die nachfolgend aufgelisteten Optimierungen
vorgesehen.
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Abb.6.6 Durchlaufofen und Radpresse im Einsatz

Einfiihrung Durchlaufofen In Runde 3 wird anstelle des Ofens und der Kéltekammer ein
neuer Durchlaufofen eingefiihrt (siehe Abb. 6.6). Dieser kann die Felgen sowohl hirten
als auch kiihlen. Diese Investition konnte aus den in Runde 2 generierten Einsparungen
finanziert werden.

Einfiihrung Warenkorb Durch die Einfithrung des Warenkorbs werden die Montagesta-
tionen in Runde 3 nach dem Prinzip Just-in-Sequence (JIS) beliefert. D. h., es kommen nur
noch die wirklich benétigten Teile als sequenziertes Set in die Montage. Auf diese Weise
konnen Montagefehler durch falsche Teile eliminiert werden.

Pick-to-Light bei der Kommissionierung Da die Logistik durch die Kommissionie-
rung der Warenkodrbe nun ein grofes Fehlerpotenzial aus der Montage iibernommen
hat, benétigt sie eine Unterstiitzung. Diese erhilt sie durch die Simulation eines Pick-
to-Light-Kommissioniersystems, welches mithilfe von Pick-to-Light-Vorlagen realisiert
wird.

Vor Runde 3 muss das Lager fiir die Kommissionierung nahezu komplett umgebaut
werden. Dies sollte moglichst schnell von einem der beiden Trainer durchgefiihrt werden.
Hinweise zum Aufbau des Pick-Lagers finden sich im Trainerleitfaden.

Einfiihrung Hancho Da fehlerhafte Teile so frith wie moglich korrigiert werden sollten,
anstatt sie erst am Ende der Wertschopfungskette in der Nacharbeit zu korrigieren, wird in
Spielrunde 3 ein Hancho eingefiihrt, der die Produktionsmitarbeiter bei Abweichungen und
Problemen unterstiitzt.

Einfiihrung eines fahrerlosen Transportsystems In Runde 3 kann auflerdem ein fahrerlo-
ses Transportsystem zur Auslieferung von Warenkorben und den anderen Teilen eingefiihrt
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werden. In der Realitidt konnte der dort freigestellte Mitarbeiter dann wertschopfende
Tatigkeiten in Produktion oder Logistik iibernehmen. Im Spiel muss natiirlich auch die
Fahrtitigkeit des ,.fahrerlosen® Transportsystems von einem Teilnehmer durchgefiihrt wer-
den, sodass sich auf den ersten Blick nicht viel verdndert, aber beim Zihlen der Mitarbeiter
nach der Spielrunde wird dieser nicht mit eingerechnet. Nicht jedes Team mochte ein solches
fahrerloses Transportsystem einfiihren, somit bleibt die Entscheidung zur Umsetzung bei
der Spielgruppe.

Neue Objekttriger fiir die Radpresse Die Einfiihrung von neuen Objekttrigern ermog-
licht das gleichzeitige Verpressen von zwei Reifen.

Ergonomie Kleine Schaumstoffkissen unter den Teilen und in den Ladungstrigern ermog-
lichen eine kostengiinstige Optimierung beim Greifen kleiner Teile, wie z. B. der griinen
oder roten Lampchen an der Endmontage.

Erneute Layoutverinderung Das Team kann bei Bedarf das Layout noch einmal anpassen
und dadurch ggf. sogar weitere Tischflaiche und somit Mietkosten einsparen.

Erneute Umsetzung von 5S Vor Spielrunde 2 und 3 sind die Spieler aufzufordern, ihren
Arbeitsplatz auf Basis der 5S-Methode zu iiberpriifen. Wird wirklich alles auf dem Tisch
noch benotigt? Ist die Anordnung des Arbeitsplatzes ideal?

Erhohung der Kundenbestellungen Daim Verlauf des Planspiels iiblicherweise die Qua-
litét steigt und sich die Lieferzeit fiir die Fahrzeuge verkiirzt, ist der Kunde zufriedener und
bestellt daher mehr. AuBerdem liegen die Zykluszeiten in der optimierten Produktion meist
deutlich unter dem bisherigen Kundentakt, sodass grundsitzlich noch mehr Fahrzeuge pro-
duziert werden konnen. Diese Auswirkungen werden durch eine Erhhung der Bestellungen
und eine Austaktung auf den neuen Kundentakt abgebildet.

6.1.9.4 Kaizen-Meetings: Sonderfille

Sonderfall 1 (Runde 2): Zusammenlegung von Ofen und Kiiltekammer Einige Teams
beschlielen, den Ofen und die Kéltekammer bereits in Runde 2 durch einen einzigen Spie-
ler bedienen zu lassen. Dies ist grundsitzlich moglich und kann auch umgesetzt werden,
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aber fiir den Spieler ist die Arbeit an dieser Station dann relativ stressig. AuBlerdem muss
darauf hingewiesen werden, dass auch bei der Zusammenlegung von beiden Stationen ein
Supermarkt zwischen Ofen und Kéltekammer vorhanden sein muss. Dies ist erforderlich,
da ansonsten die Zykluszeit der beiden Stationen aufaddiert werden miisste. Denn wenn die
Radpresse graue Felgen vom Supermarkt entnimmt, kann der Mitarbeiter nur die Felgen
vom Ofen in die Kéltekammer geben, die sich aktuell im Ofen befinden. Sollten dort aber
gerade weille Felgen gehirtet werden, muss (ohne zusitzlichen Supermarkt zwischen Ofen
und Kiltekammer) nach den weillen Felgen ein zusitzlicher Hirteprozess mit grauen Felgen
erfolgen, wihrend die weillen Felgen erst einmal liegen bleiben und die Radpresse auf die
Felgen warten muss.

Sonderfall 2: Zusammenfassen von drei auf zwei Montagestationen Bei manchen
Teams werden die drei Montagestationen auf zwei Montagestationen verringert und die
Arbeitsschritte auf beide Stationen aufgeteilt. Das ist insbesondere bei kurzen Zykluszeiten
an den drei Montagestationen grundsétzlich richtig und moglich. In diesem Fall muss der
Spielleiter aber Folgendes beachten:

Sowohl in Runde 2 als auch in Runde 3 entfillt in diesem Fall eines der Vorprodukte
beim Befiillen der Linie und wird nicht in die Produktion gegeben. Das andere Vor-
produkt steht dann vor der letzten Montagestation. Bei Spielbeginn folgt schlieflich die
erste Kundenbestellung. Andernfalls befinden sich zu viele angefangene Produkte in der
Fertigungslinie.

Sonderfall 3: Zusammenlegung aller Montagestationen zu universellen Montagear-
beitsplitzen Im Spiel wird teilweise auch vorgeschlagen, dass universelle Montagear-
beitsplitze gebildet werden sollen, an denen alle Montageschritte von Achsenmontage
bis Endmontage vorgenommen werden. In der Realitit ist eine solche U-Zellenfertigung
(bei geringer Variantenkomplexitidt) durchaus iiblich. Die hohe Variantenkomplexitit im
Spiel erschwert jedoch diese Zusammenlegung, denn dann muss jeder Monteur die Arbeits-
ginge von allen drei Montagestationen beherrschen und noch dazu alle Fahrzeugvarianten
(Line und Modell) kennen. Zusitzlich ist nur wenig Zeit fiir Mitarbeiterschulungen vorhan-
den. Eine solch umfangreiche Verinderung ist grundsitzlich moglich, aber im Spiel nicht
unbedingt empfehlenswert, da die Produktionsablédufe stark durcheinandergebracht werden
und die Monteure an den Montagearbeitsplitzen meist tiberfordert sind. Die Erfahrung hat
gezeigt, dass es infolge einer solch umfangreichen Umstellung zu einer hheren Fehlerquote
kommt als in den vorangegangenen Spielrunden. Man kann diesen Sonderfall als Spiellei-
ter aber trotzdem zulassen und spiter mit dem Team die Kennzahlen diskutieren und die
Umstellung noch einmal kritisch beleuchten.

Sonderfall 4: Outsourcing Von vielen Teams wird im Kaizen-Meeting die Vormontage
von unerwiinschten Arbeitsschritten vorgeschlagen, beispielsweise die Montage der roten
und griinen Lampchen auf die weilen Kennzeichenhalter. Diese soll auf Wunsch mancher
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Spieler schon durch den Lieferanten erfolgen. Der Spielleiter kann entscheiden, ob er das
zulassen will oder nicht. Grundsitzlich wird von diesem Outsourcing jedoch eher abgeraten,
da die Zykluszeiten erfahrungsgemal meist bereits deutlich unter dem Kundentakt liegen
und somit genug Zeit zur Montage ist. Durch das Outsourcing wiirde die Zykluszeit zudem
noch weiter sinken. Auflerdem ist mit dem Outsourcing in der Realitét ja auch ein hoherer
Einkaufspreis fiir die Teile verbunden, welcher im Spiel nicht abgebildet werden kann. Ziel
sollte eine Diskussion im Sinne des Insourcings sein, bei dem die Wertschopfung innerhalb
der Fabrik erhoht wird.

6.1.9.5 Transfer

Die Transferphase dient dazu, die im Spiel erlernten Lean-Inhalte auf den eigenen Arbeits-
alltag zu tbertragen. Dazu gilt es fiir den Spielleiter, die richtigen Fragen zu stellen,
um so mogliche Probleme in den Produktionsbereichen aufzudecken und gezielt mogli-
che Lean-Losungsansitze besprechen zu konnen. Einige solcher Fragen sind bereits in
der Planspielprésentation aufgelistet, doch kann diese Liste beliebig ergénzt werden. In
manchen Gruppen kommt ein sehr aktiver und produktiver Austausch zustande, wihrend
andere Spieler am Ende eines langen Planspieltages eher zuriickhaltend reagieren. Das
Brainstorming-Blatt soll die Spieler zudem dabei unterstiitzen, die personlichen Ideen
niederzuschreiben und so in der nahen Zukunft weiterzuverfolgen. Dieses Angebot wird
aber nicht von jedem Teilnehmer genutzt und sollte auch nicht forciert werden. Wichtig
wire ein Nachverfolgen durch den unternehmensinternen Auftraggeber des Planspiels.

Bei gemischten Spielterminen, an welchen Spieler aus unterschiedlichen Unternehmen
teilnehmen, muss geschaut werden, ob ein offener Austausch in der Gruppe méglich ist
und so ein produktiver Transfer zustande kommen kann, oder ob dies in solchen Gruppen
z. B. aus Wettbewerbsgriinden nicht moglich ist. Alternativ dazu kann der Spielleiter
anbieten, dass die Spieler ihre konkreten Fragen im Anschluss an den Spieltag direkt an
den Spielleiter stellen.
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6.2 Trainerleitfaden RE:LEAN

Der Trainerleitfaden stellt fiir die Spielleiter eine Zusammenfassung der wesentlichen
Inhalte und einen Uberblick iiber den Ablauf eines Planspieltages dar. Der Spielleiter
erhilt stichpunktartig wichtige Hinweise, die zur Durchfiithrung erforderlich sind.

6.2.1 RE:LEAN - Kurzeinfiihrung

Die Teilnehmer werden im Rahmen des Planspiels zu Mitarbeitern der Bernd Weber Bol-
lerwagen AG und simulieren dort in drei Spielrunden jeweils eine Produktionsschicht.
Das Ziel der Gruppe ist es, in drei Spielrunden (a2 9 min) jeweils zwolf Fahrzeuge feh-
lerfrei fiir den Markt zu produzieren. Zwischen den drei Spielrunden wird die Produktion
komplett umgestaltet und Lean-Methoden eingefiihrt.

Das Spiel umfasst zwischen acht und zehn Rollen, von denen acht Rollen immer
besetzt sein miissen. Ab einer Spieleranzahl von neun Personen wird zunichst die
Beobachter-Rolle besetzt, bei zehn Spielern gibt es zusitzlich noch einen Werksleiter.

Rahmenbedingungen des Planspiels

e Dauer: ca. 7-8 h
o Anzahl der Teilnehmer: 8—10 Teilnehmer

® Rollen:
1. Ofen
2. Kiltekammer
3. Radpresse
4. Achsenmontage
5. Bodenmontage
6. Endmontage
7. Qualitditsmanagement
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6.2.2 RE:LEAN - Vorbereitung und Aufbau

8. Logistik
9. Beobachter (optional)
10. Werksleiter (optional)

Um das Planspiel vor Ort aufbauen und spielen zu konnen, muss der Spielleiter vorab
kldren, dass das fiir das Spiel erforderliche Equipment vor Ort auch verfiigbar ist.

Aufgrund des umfangreichen Spielmaterials sollte fiir den Aufbau vor dem Planspiel zu
Beginn etwa eine Stunde eingeplant werden (bei zwei Trainern — wenn das Spiel nur von
einem Trainer betreut wird, ist deutlich mehr Zeit einzukalkulieren). Sehr zeitaufwendig
kann es auch werden, wenn der Raum komplett bestuhlt ist und erst einmal alle Stiihle
und Tische zur Seite gerdumt werden miissen, bevor mit dem eigentlichen Spielaufbau
begonnen werden kann. Mit der Zeit kann die Zeit aber nach und nach verkiirzt werden.

Bendotigtes Equipment

8 Stationstische (mit je einem Stuhl)

Ggf. Stiihle fiir Beobachter und Werksleiter
2 Tische fiir das Trainer-Team

2 Stiihle fiir das Trainer-Team

Wenn vorhanden: Flipchart & Stellwéinde

Benotigte Spielmaterialien fiir die Stationen

Unterlagen fiir Runde 1 aus DIN-A3-Mappe
Féachermappe mit allen Unterlagen fiir Runde 1
Logistikkoffer

Stationskoffer fiir die einzelnen Stationen
Radpresse

Ofen & Kiltekammer

Orangene Boxen

Schrittzéhler fiir Logistiker

Warnwesten fiir Logistiker

Klingel fiir die Qualititspriifung
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Anschauungsexemplare der Fahrzeuge
DIN-A4-Klemmbretter fiir Werksleiter und Beobachter
Stoppuhren fiir Werksleiter und Beobachter
Folienstifte

Bendtigte Spielmaterialien auf dem Spielleitertisch fiir die weiteren Spielrunden
Unterlagen fiir Runde 2 und 3 aus DIN-A3-Mappe
DIN-A4-Mappe mit allen Spielunterlagen fiir Runde 2
DIN-A4-Mappe mit allen Spielunterlagen fiir Runde 3
Durchlaufofen

Optimierte Objekttrager fiir die Radpresse in Runde 3
Antirutschmatte fiir das Pick-Lager in Runde 3
Tabletts (fiir Runde 3)

Schaumstoffteile

Ersatzstifte

Tape

> Alle elektronischen Materialien stehen in Abschn. 6.3 als elektronisches Zusatzma-
terial zum Download zur Verfiigung.

Abb. 6.7 zeigt die empfohlene Anordnung der Spieltische fiir das Planspiel RE:LEAN.

Vorgehen beim Spielaufbau

e Aufbau der Tische gemif3 Aufbauplan. Beim Aufbau ist darauf zu achten, dass moglichst
weite Laufwege zwischen den Stationen ermoglicht werden, d. h., die Tische sollten mit
grofftmoglichem Abstand zueinander aufgebaut werden.

e AnschlieBend werden die einzelnen Stationen aufgebaut, d. h., alles an einer Station
benotigte Material (inkl. verschlossener Stationskoffer) wird umgedreht an jede Station
gelegt (siehe Abb. 6.8).

e Aus dem Stationskoffer der Radpresse miissen die optimierten Objekttridger entnommen
und auf den Trainertisch (zu den Optimierungen von Runde 3) gelegt werden.

e Die drei Anschauungsexemplare miissen zur Station Qualititspriifung gestellt werden.

e [Lageraufbau: Die Lagerblitter werden, wie aus Abb. 6.9 ersichtlich, auf dem Logistiktisch
verteilt und mit befiillten Legoteil-Boxen aus dem Logistikkoffer bestiickt. Wenn moglich
sollten die Boxen jeweils in drei Etagen gestapelt und gegebenenfalls iibrige Teile als
Ersatz im Logistikkoffer belassen werden.

e Orangene Kisten falten. Drei der Kisten zur Station Achsenmontage stellen, die anderen
drei ins Lager.

e Whiteboardstifte zu den Stationen Achsenmontage, Bodenmontage, Endmontage, Qua-
litatsmanagement, Logistik, Beobachter (falls vorhanden) und Werksleiter (falls vorhan-
den) legen.
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Abb.6.7 Beispielhafter Raumplan RE:LEAN

Abb.6.8 Aufbau der Stationen vor Spielbeginn
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Abb.6.9 Aufbau des Logistiklagers vor Spielbeginn

e Inder Exceldatei die Makros aktivieren: Beim Offnen der Exceldatei erscheint oben eine
gelbe Sicherheitsmeldung — hier auf ,,Inhalt aktivieren* klicken. Wenn die Makros nicht
aktiviert sind, funktioniert der Bestelleingang iiber die Exceldatei nicht.

e Wertstrom fiir Runde 1 verdeckt authingen und restliche Wertstrome parat legen. Bei
acht Spielern den Wertstrom mit den bereits eingetragenen Zykluszeiten authingen, ab
neun Spielern den Wertstrom ohne die eingetragenen Zykluszeiten aufhingen.

o Empfehlung: Spielunterlagen fiir Spielrunde 2 und 3 nach Runden sortiert auf dem
Trainertisch bereitlegen und ggf. abdecken.

6.2.3 RE:LEAN - Spielablauf im Uberblick

Die Darstellung des Tagesablaufs bildet das Herzstiick dieses Trainerleitfadens und enthilt
alle wesentlichen Informationen, Ziele und Zeitangaben fiir den Spielleiter.

Die Zeitangaben im beispielhaften Spielablauf in Tab. 6.4 verstehen sich lediglich als
Richtwerte. Je nach Team und Diskussionsfreude der Spieler konnen die Zeiten insbe-
sondere bei den Kaizen-Meetings und dem Transfer deutlich variieren. Auch sollten die
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Tab.6.4 RE:LEAN - Spielablauf im Uberblick

Spielablauf RE:LEAN Dauer

Einfiihrung Einfiihrung durch den Spielleiter ca. 60 min
Vorstellung, Kurzaustausch, Spieleinfiihrung, Rolleneinteilung
und -einweisung

Spielrunde 1 Traditionelle Massenproduktion in Losgrofen ca. 70 min
Selbstreflexion und Auswertung

Pause Kaffeepause ca. 15 min

Zwischenrunde | Impulsvortrag: Einfiihrung in Lean Production ca. 75 min
Kaizen-Meeting 1: Umsetzung von Lean-Maflnahmen

Spielrunde 2 Anwendung Lean-Prinzipien (Fluss, Takt, Pull) ca. 30 min
Selbstreflexion und Auswertung

Pause Mittagspause ca. 45 min

Zwischenrunde | Impulsvortrag: Lean Production fiir Profis ca. 45 min

Kaizen-Meeting 2: Umsetzung von Lean-MaB3nahmen

Spielrunde 3 Schlanke Produktion und Logistik (Perfektion, Warenkorb, Low | ca. 30 min
Cost Automation)
Selbstreflexion und Auswertung

Pause Kaffeepause ca. 15 min

Abschluss Zusammenfassung, Transfer und Abschlussreflexion ca. 60 min

Pausen je nach Bedarf gemacht werden. Vor Spielbeginn muss zusitzlich ausreichend Zeit
fiir den Aufbau eingeplant werden.

6.2.3.1 Einfithrungsprasentation

Ubersicht
Dauer: 60 min

Ablauf

1. Vorstellung und Kurzaustausch
2. Spieleinfithrung

3. Spielvorbereitung

Bendotigte Materialien

e Relean_Spielprisentation

e Hinweisdokument zur Stationseinweisung
e Unterlagen zu den einzelnen Stationen
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1. Vorstellung und Kurzaustausch

Dauer: 10 min

Ziele
e Gegenseitiges Kennenlernen.
e Vorkenntnisse bei Spielern erfragen.

Aufgaben

e TeilnehmerbegriiBung und Vorstellungsrunde.

e Spieler bei der Vorstellung nach Lean-Erfahrungen und Erfahrungen mit Ressourcenef-
fizienz befragen. Gab es bereits Beriihrungspunkte?

2. Spieleinfiihrung
Dauer: 10 min

Ziele
e Die Spieler lernen den Ablauf, die Elemente und die Lernziele des Planspiels kennen.
e Die Spieler haben die Ausgangslage des Planspiels erkannt.

Aufgaben

e Der Spielleiter gibt eine Einfiihrung in die Planspielreihe und vermittelt die Grundlagen
zu den Themen CO, und Klimaschutz. Anschlieend werden Hinweise zum Planspiel
selbst und zum Tagesablauf gegeben.

e FErkldrung, was Treibhausgase sind und wie diese im Spiel beriicksichtigt werden.

e Der Spielleiter fiihrt in das fiktive Unternehmen, die Produktpalette und die Spielrollen
ein.

e Hinweise zur Prisentation der einzelnen Folien finden sich im Dokument Referen-
tenhinweise, das in Abschn. 6.3 als Zusatzmaterial zum Download zur Verfiigung
steht.

3. Spielvorbereitung

Dauer: 40 min

Ziele
e Jedem Spieler wurde eine Rolle zugeteilt.
e FEinweisung der Spieler in ihre Rolle.
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Abb.6.10 Beispielhafter Spielaufbau vor Spielbeginn

Aufgaben

¢ Rolleneinteilung: Die Rollenverteilung geschieht entsprechend der Sitzposition der Spie-
ler. Bei Unzufriedenheit mit einer Rolle knnen auch Rollen (bzw. Plitze) getauscht
werden.

e Die Spieler dazu auffordern, ihren ,,Arbeitsplatz® aufzubauen, ihre Arbeitsanweisung
durchzulesen und sich mit den Aufgaben vertraut zu machen (siehe Abb. 6.10).

e Separate Einweisung jedes Spielers in seine Rolle. Bei dieser Einweisung sollte unbedingt
das Hinweisdokument zur Stationseinweisung verwendet werden (sieche Abschn. 6.3),
damit kein wichtiger Hinweis vergessen wird — denn das konnte zu Problemen wahrend
der Spielrunde fiihren. Darauf achten, die ,,Hinweise vor Spielbeginn® vor Spielbeginn
nochmals deutlich allen Spielern mitzuteilen.

6.2.3.2 Spielrunde 1 und Auswertung

Ubersicht
Dauer: ca. 70 min

Ablauf

1. Spielrunde 1

2. Reflexion

3. Zihlen der Rohteilbestdnde



6 RE:LEAN - Lean Production 185

. Wertstrom besprechen

. Umlaufbestinde zdhlen

. Kundentakt berechnen

. Weitere Kennzahlen erheben

. Shopfloor-Management

. Kaffeepause (Aufgaben fiir den Spielleiter)

O 00 3 O\ L K

Benotigte Materialien
e Exceldatei
e Wertstrom

1. Spielrunde 1
Dauer: 9 min
Ziele

e Produktion von zwolf Fahrzeugen.
e Status quo der Produktion kennenlernen.

Aufgaben
* Spielrunde mit dem Klicken auf ,,Start” (in der Exceldatei) beginnen.

e Die Spieler bauen Fahrzeuge nach Bauanleitung an ihren Stationen (siehe Abb. 6.11).

Abb.6.11 Spieler beim Bau eines Fahrzeugs
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e Die Spieler bei Fragen und Problemen unterstiitzen.

e A2-Wertstrom (Runde 1) aufhédngen, falls noch nicht erledigt. Bei acht Spielern den
Wertstrom mit den bereits eingetragenen Zykluszeiten aufhiingen, ab neun Spielern den
Wertstrom ohne Zykluszeiten authdangen.

e Das Lager des Logistikers im Blick behalten: Reichen die Teile aus? Oder muss ggf. mit
Pufferteilen aus dem Logistikkoffer nachbestiickt werden?

e Ggf. Ordnung im Leergutlager schaffen, da dies den Logistiker meist liberfordert und ein
sortiertes Leergutlager den Riickbau der Fahrzeuge spiter erleichtert.

2. Reflexion

Dauer: 5 min

Ziele

e Spieler reflektieren die Spielrunde fiir sich selbst und die anderen bekommen einen
Eindruck der anderen Stationen.

e Erste Optimierungsideen festhalten.

Aufgaben

Die Spieler zur vergangenen Spielrunde befragen:

e Wie war die Spielrunde? Wie geht es Thnen?

e Wie war die Arbeit an der jeweiligen Station? Stressig? Langweilig? Anstrengend?
Kompliziert?

e Gibt es schon erste Ideen fiir Verbesserungen? Falls ja, dann konnen die Ideen auf dem
Flipchart notiert werden.

3. Zihlen der Rohteilbestinde
Dauer: 5 min

Ziele

e Quantifizierung der Rohmaterial-Boxen in der Produktion.

e Kennzahlen fiir die Spielrunde bilden, um diese spéter mit den anderen Spielrunden
vergleichen zu konnen.

Aufgaben

Um die Spielrunden auch objektiv miteinander vergleichen zu kdnnen, miissen nach jeder
Spielrunde Kennzahlen erhoben werden. Hierfiir ist es notwendig, bestimmte Teile und
Boxen an den Stationen zu zédhlen. Alles Weitere wird nachfolgend erklért.
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Bei dem Logistiklager handelt es sich um ein Konsignationslager, d. h., die Bestinde
gehen erst mit der Auslieferung an die Stationen in unseren Besitz iiber. Dies ist im Auto-
mobilbereich iiblich. Aus diesem Grund werden im Spiel nur die Rohteile an den Stationen
(und nicht die Teile im Lager) gezihlt und kostenseitig beriicksichtigt. Zur Vereinfachung
werden die Rohteile boxenweise gezidhlt und ein einheitlicher Preis je Box angenommen
(unabhingig von der Art der Teile in der Box). Leerboxen werden beim Zihlen nicht beriick-
sichtigt. Diese Vereinfachungen sind notwendig, da das Zidhlen sonst zu lange dauern wiirde
und sich die Spieler wihrenddessen langweilen.

e Zihlen der Rohteil-Vollboxen je Station (unabhéngig davon, ob ein oder sechs Teile in
der Box liegen).

> Achtung
e Nur Rohteile zéhlen, d. h. nur Teile, die aus dem Lager kamen und noch nicht
bearbeitet wurden.
e Eintragen der Daten im Tabellenblatt ,Aufnahme Bestande” in die Felder D3
bis D9. Ergéanzende Hinweise finden sich teilweise auch in den Kommentaren
in der Exceldatei.

4. Wertstrom besprechen
Dauer: 10 min

Ziele

¢ Grundlagen des Wertstroms kennenlernen.

e Teils signifikante Unterschiede zwischen den Zykluszeiten der einzelnen Stationen
wahrnehmen.

Aufgaben

An dieser Stelle sollen die Grundlagen der Wertstromanalyse anhand des aufgehéngten A2-

Wertstroms der Produktion vermittelt werden. Als Unterstiitzung fiir den Trainer steht das

Hinweisdokument ,,Wertstrom‘ zur Verfiigung. Fiir die Besprechung des Wertstroms sollten

alle Spieler zum A2-Wertstrom nach vorne kommen.

e Nach der Theorieeinfithrung durch den Trainer trigt der Beobachter — falls vorhan-
den — seine gemessenen Zykluszeiten und die Prozesszeit (siehe GIl. 6.1) auf dem
Wertstrom ein (falls kein Beobachter vorhanden ist, verwendet man den Wertstrom, bei
dem durchschnittliche Zykluszeiten bereits eingetragen sind, und bespricht diese).

Prozesszeit = Summe aller Zykluszeiten 6.1)

e Parallel dazu werden die Zykluszeiten der Stationen auch in der Exceldatei (Tabellenblatt
»~Aufnahme Bestidnde*, Felder D21 bis D27) eingetragen.
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Anschlieend werden die unterschiedlichen Zykluszeiten der Stationen néher betrachtet
und diskutiert. Wo sind die Engpass-Prozesse?

Bestandszeit und Durchlaufzeit (= DLZ) erklaren. Erldutern, warum DLZ in dieser
Spielrunde nicht gemessen werden kann. Dies ist nicht moglich, da es keine Felge (Roh-
material) vom Ofen bis zur Qualititspriifung geschafft hat. Stattdessen kommen in Runde
1 am Ende meist nur die sechs (von der Achsenmontage und den nachgelagerten Statio-
nen) vorproduzierten Fahrzeuge heraus. Falls noch weitere Fahrzeuge fertig produziert
wurden, handelt es sich hierbei auch um Vorprodukte, die zu Spielbeginn in Form von
gepressten Reifen an der Station Achsenmontage oder in Form von gekiihlten Felgen an
der Station Radpresse lagen. Es hat also noch keine zu Spielbeginn gehirtete Felge (als
Fahrzeug) die Station Qualitétspriifung erreicht. Diese Felgen liegen meist erst bei der
Station Radpresse oder der Achsenmontage.

Bei zehn Spielern misst der Werksleiter die DLZ. Dadurch lisst sich genau feststellen,
an welcher Station eine beispielhafte zu Spielbeginn gehirtete Felge bei Spielende liegt.

5. Umlaufbestiinde zihlen

Dauer: 10 min

Ziele

Kennzahlen fiir die Spielrunde bilden, um diese spéter mit den anderen Spielrunden
vergleichen zu konnen.

Aufgaben

Da die DLZ in Runde 1 nicht gemessen werden kann, soll sie stattdessen berechnet wer-
den. Um die DLZ berechnen zu kénnen, miissen zunichst die Umlaufbestinde, also alle
bearbeiteten Fahrzeug(teil)e in der Produktion gezihlt werden.

Umlaufbestinde werden in Fahrzeugen gezihlt, nicht in Boxen (d. h. 6 Felgen = 1,5
Fahrzeuge usw.). Dadurch ist das Zihlen in Runde 1 bis zur Achsenmontage relativ
zeitaufwendig. Das Zihlen sollte trotz allem moglichst schnell und, wenn moglich,
zusammen mit den Spielern erfolgen. Kleinere Zahlungenauigkeiten sind nicht so
schlimm — Hauptsache, das Zdhlen dauert insgesamt nicht zu lange, denn dann langweilen
sich die Spieler und steigen aus.

Bestinde in der Exceldatei (Tabellenblatt ,,Aufnahme Bestinde®, Felder D37 bis D43)
eintragen.
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6. Kundentakt berechnen

Dauer: 5 min

Ziele
e Berechnung und Funktion des Kundentakts verstehen.
e Berechnung von Bestandszeit und DLZ verstehen.

Aufgaben
* Erstden Kundentakt (Gl. 6.2) und seine Funktion erklidren. Danach gemeinsam am Flipchart
berechnen:

9 Minuten Minuten Sekunden 45 Sekunden 62)
A - — bl X . = *
12 Fahrzeuge Fahrzeug Minute Fahrzeug

» Mithilfe der Umlaufbestinde und des Kundentakts konnen die Bestandszeit (siehe Gl. 6.3)
und anschlieend die DLZ (siehe GI. 6.4) berechnet werden.

Bestandszeit = Umlaufbestande x Kundentakt (6.3)

DLZ = Bestandszeit + Prozesszeit (6.4)

¢ Kundentakt in der Exceldatei (Tabellenblatt ,,Aufnahme Bestinde*, Feld D48) eintragen.
e FErgebnisse besprechen und erkliren:
— Verdeutlichen, dass die Bestandszeit aufgrund der hohen Umlaufbestinde deutlich
hoher ist als die Prozesszeit.
— Erklédren, dass insbesondere die Bestandszeit (= nicht wertschdpfende Zeit) in den
nédchsten Spielrunden gesenkt werden sollte.

7. Weitere Kennzahlen erheben
Dauer: 10 min

Ziele
e Kennzahlen fiir die Spielrunde bilden, um diese spiter mit den anderen Spielrunden
vergleichen zu konnen.

Aufgaben

In der Exceldatei (Tabellenblatt ,,Kennzahlen®, Felder E5 bis E23) die weiteren Kennzahlen

eintragen. (Die grau hinterlegten Felder werden mithilfe von Formeln automatisch befiillt.)

e Defekte Teile: Auf den Boden gefallene Teile, beim Transport zerbrochene Fahrzeuge
0. A. (werden ab zehn Spielern vom Werksleiter gezihlt).
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Direkte Mitarbeiter: Alle Mitarbeiter, die direkt an der Herstellung der Fahrzeuge beteiligt
sind (inkl. Qualititsmanagement und Logistik). Beobachter und Werksleiter zdhlen hier
nicht dazu. (Falls diesbeziiglich jedoch Widerstand von den Spielern kommen sollte,
konnen diese auch mitgezédhlt werden. Falls von den Spielern gewiinscht, kann das
Qualitidtsmanagement als iibergeordnete Funktion auch herausgerechnet werden.)
Wegstrecke Logistik: Den Wert vom Schrittzdhler des Logistikers eintragen. Der Wert
sollte in Runde 1 (je nach Raumgrofe) mind. 200 Schritte betragen, sonst hat der Schritt-
zdhler vermutlich nicht richtig gezihlt. Bei Bedarf kann das auch erldutert und der Wert
nach oben korrigiert werden.

Stimmung im Team: Die Spieler befragen und je Station einen Stimmungswert eintra-
gen (es konnen auch Werte mit Nachkommastellen eingetragen werden). Es wird dann
automatisch ein Durchschnittswert zur Gesamtstimmung in der Produktion berechnet.
Lautstirke: Gefiihlte Lautstdrke der Spieler. Der Wert kann vom Team frei gewihlt wer-
den. Ab zehn Spielern wird der Wert vom Werksleiter (nach Riicksprache mit dem Team)
bestimmt.

0 % entspricht kompletter Stille, 100 % entspricht einem Basar in Marrakesch.

Diese Kennzahl wurde ausgewihlt, um zu verdeutlichen, dass es bei Problemen in der
Produktion meist relativ laut ist. Wenn alles rundléuft, ist es in der Produktion dagegen
meist leiser.

. Shopfloor-Management (SFM)

Dauer: 5 min

Ziele

Bildung der Kennzahlen verstehen.
Funktion des SFM verstehen.

Aufgaben
In der Exceldatei (Tabellenblatt ,,SFM*, Felder B10 bis S10) werden nun automatisch die
Kennzahlen angezeigt.

Aufteilung des SFM-Boards erldutern (S-Q-A-K-M-U):
— S = Sicherheit

— Q = Qualitit

— A = Ausbringung
— K = Kosten

— M = Mensch/Moral
— U = Umwelt

Kennzahlen besprechen.
Erldutern, wie die Kosten zustande kommen (getroffene Annahmen zu den Kosten stehen
in Zeile 9 in der SEM-Tabelle, direkt iiber den berechneten Kosten).
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e Berechnung der CO,-Werte erldutern anhand der Hinweise unter dem SFM-Board.
9. Kaffeepause

Dauer: 10 min

Ziele
e Vorbereitung fiir die nichste Spielrunde.

Aufgaben

Pause fiir die Spieler. Wihrenddessen empfiehlt sich fiir den Spielleiter, die gebauten Fahr-
zeuge ganz oder teilweise zuriickzubauen (alternativ gemeinsamer Riickbau mit den Spielern
vor Beginn der 2. Spielrunde). Die Vorprodukte fiir Runde 2 miissen dabei zuriickgehalten
(bzw. gebaut) werden:

e Vorprodukt Bodenmontage: Orange Line Modell C

e Vorprodukt Endmontage: Green Line Modell B

6.2.3.3 Impulsvortrag 1

Ubersicht
Dauer: 25 min

Ziele
e [ean-Grundlagen kennenlernen und verstehen.

Bendotigte Materialien
e Rel ean_Spielprisentation (Folien 22-36)

Aufgaben
Ein Spielleiter fiihrt in diesem Impulsvortrag kurz in die Lean-Grundlagen ein. Hinweise
zur Prisentation der einzelnen Folien finden sich im Dokument Referentenhinweise.

Parallel dazu kann der zweite Spielleiter im Hintergrund:

e Jeise die produzierten Fahrzeuge demontieren.

e die Vorprodukte fiir die nichste Spielrunde vorbereiten.

e die Materialien fiir die Optimierungen in Runde 2 herrichten.
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6.2.3.4 Kaizen-Meeting 1

Ubersicht
Dauer: 140-155 min

Ablauf

Gemeinsamer Rollenrundgang
Kaizen-Meeting 1

Optimierungen gemeinsam durchsprechen
Ggf. gemeinsamer Riickbau der Fahrzeuge

Pogm Y=

Vorbereitungen fiir Spielrunde 2

Benotigte Materialien

Kanban-Vorlagen (fiir Ofen, Kéltekammer, Radpresse)

Neues Lagerblatt (DIN A4)

Neue Spielpléne fiir Achsenmontage, Endmontage und Nacharbeit
Neue Bauanleitungen fiir Achsen-, Boden- und Endmontage
Neues Wertstromdokument (DIN A4) fiir Beobachter
Hinweisdokument zur Stationseinweisung

Aufsteller (Nacharbeit)

1. Gemeinsamer Rollenrundgang

Dauer: 15 min

Ziele
e Die Arbeitsschritte der anderen Stationen kennenlernen.
e Ggf. Optimierungsideen festhalten.

Aufgaben

e Gemeinsamer Rollenrundgang, bei dem jeder den anderen seine Arbeitsschritte erklirt
und zeigt, beginnend am Ofen. Es empfiehlt sich, dass die Arbeitsschritte nicht nur
miindlich erklirt, sondern auch direkt gezeigt werden, z. B., dass die Montagestationen
ein Beispielfahrzeug fertigen.

e Bei Optimierungsideen der Spieler diese auf dem Flipchart vermerken.
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2. Kaizen-Meeting 1

Dauer: 60 min

Ziele

e Verschwendung in einer Produktion erkennen und eigenstindig Verbesserungen ent-
wickeln und umsetzen.

¢ Anwendung von Lean-Methoden.

e Interaktion im Team und dadurch Forderung der Sozialkompetenz.

Aufgaben

Das Team darf in dieser Phase relativ frei eigene Optimierungen erarbeiten. Sollte eine
Anderung nicht den Lean-Prinzipien entsprechen oder aus einem anderen Grund keinen
Sinn machen, sollte man die Diskussion mit den Spielern suchen und ihnen dies erkli-
ren. Es empfiehlt sich, den Spielern durch gezielte Riickfragen selbst die Moglichkeit zu
geben, zu erkennen, dass ihr Vorschlag ungeeignet ist. Sollten die Spieler jedoch weiter-
hin an der Idee festhalten, kann man sie die Idee auch trotzdem umsetzen lassen. Falls die
Spielrunde danach aber wegen dieser (Fehl-)Entscheidung nicht rundléduft, sollte man im
Nachgang diese Entscheidung (und deren Konsequenzen) als Trainer noch einmal aufzeigen
und zusammen mit den Spielern reflektieren.

Je nach GruppengroBe ist es zwar schon, wenn die Diskussionen gemeinsam gefiihrt
werden, es ist aber auch in Ordnung, wenn sich Kleingruppen bilden, die zusammen Opti-
mierungen entwickeln. Die Spielleiter sollten in dieser Phase immer présent sein und durch
gezieltes Hinterfragen oder Anmerkungen die Spieler beim Entwickeln ihrer Losungen
unterstiitzen.

Optimierungen, die fiir Runde 2 geplant sind

e Layout-Optimierung (Layout in der Reihe)

e Direkte Weitergabe der Zwischenprodukte (ohne Logistik)

e 2-Behilter-Kanban zur Steuerung der Nachlieferung durch die Logistik

e Prozessiibererfiillung am Ofen: Gleicher Hirtegrad kann auch bei geringerer Bearbei-
tungszeit erreicht werden — Reduktion der Bearbeitungszeit auf 30 s

e Kanban-Supermirkte zwischen Ofen-Kiltekammer, Kailtekammer-Radpresse und
Radpresse-Achsenmontage (— Pull), danach FIFO-Prinzip (First In First Out)

e 5S-Prinzip an jeder Station umsetzen

Bestellscheine weglassen: Diese werden in Runde 2 nicht mehr benétigt, da die

Bestellungen iiber die Exceldatei eingehen — Verschwendung
Orangene Boxen weglassen, da Umstellung auf die Losgroe 1 Fahrzeug
Losgrole (6—) 4 Felgen/Reifen bis zur Achsenmontage

Losgrofle (3—) 1 Fahrzeug ab der Achsenmontage

Qualititspriifung wird zur Nacharbeit
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e Gabelstapler wird zum Routenzug

e Montage der Kupplungen an der Achsenmontage (statt an der Endmontage) —
Demontageprozess an der Endmontage entfillt

e Bestelleingang (iiber die Exceldatei) im Kundentakt

e Ggf. Einsparen von Tischfliche — Mietkosten senken

Das Team sollte die Optimierung immer erst selbst entwickeln und benennen, bevor Mate-
rialien dazu ins Spiel gegeben werden. Der Umbau des Felgen- & Reifenlagers (Losgrofie 6
auf Losgrofie 4) sollte idealerweise von einem der beiden Spielleiter vorgenommen werden,
damit sich der Logistiker auch aktiv am Kaizen-Meeting beteiligen kann und nicht nur mit
dem Lagerumbau beschiftigt ist.

Auferdem miissen nicht alle Optimierungen zwangsldufig umgesetzt werden. Wei-
tere Hinweise dazu und auch zu anderen Sonderfillen in der Kaizenphase finden sich in
Abschn. 6.1.9.4.

3. Optimierungen gemeinsam durchsprechen
Dauer: 10 min

Ziele
e Sicherstellen, dass alle gleichermaflen von der Optimierungsrunde profitiert und alles
verstanden haben.

Aufgabe
e Die Optimierungen nochmals fiir alle gemeinsam durchgehen, damit jeder weil3, was
verdndert wurde und warum.

4. Ggf. gemeinsamer Riickbau der Fahrzeuge

Dauer: 15 min

Ziele
e Ausgangsmaterial fiir die Spielrunde 2 schaffen.

Aufgaben

Anstatt in der Kaffeepause oder wihrend des Impulsvortrags die Fahrzeuge (als Spiellei-
ter) zu demontieren, kann der Riickbau an dieser Stelle auch gemeinsam mit den Spielern
erfolgen. Es ist jedoch ratsam, die Leerboxen zuvor stationsweise zu sortieren und die
Demontageschritte je Station durchfiihren zu lassen, d. h., die Endmontage demontiert nur
die Teile, die zuvor im Spiel an dieser Station montiert wurden usw. So ist es leichter, die
Nachlieferung von Leerboxen zu koordinieren.
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Im Anschluss findet in der Regel — je nach Beginn des Planspieltages — meist die

Mittagspause statt. Diese kann aber vom Spielleiter auch flexibel gelegt werden.

5. Vorbereitungen fiir Spielrunde 2

Dauer: 10 min

Ziele

Alles fiir Spielrunde 2 vorbereiten.

Aufgaben

Alle Boxen an den Stationen wieder neu befiillen (Losgroflendnderungen beachten).
Neues Lagerblatt (A4) reingeben und bestiicken.

Neue Bauanleitungen fiir Achsen-, Boden- und Endmontage ins Spiel geben und ggf.
erldutern.

Ab neun Spielern: Neuen Wertstrom (A4) fiir Beobachter reingeben.

Eingang der Kundenbestellungen in der Exceldatei zeigen. Hierfiir zunéchst oben das
Hikchen bei Runde 2 setzen. Dann werden die Vorprodukte angezeigt — die erste
Kundenbestellung (Bestellung Nr. 1) geht bei Spielbeginn ein.

Einweisungen vornehmen anhand des Hinweisdokuments zur Stationseinweisung. Hier-
bei darauf achten, die ,,Hinweise vor Spielbeginn® nochmals deutlich allen Spielern
mitzuteilen.

Die vorbereiteten Vorprodukte reingeben:

— Bodenmontage — Orange Line Modell C

— Endmontage — Green Line Modell B

6.2.3.5 Spielrunde 2 und Auswertung

Ubersicht
Dauer: ca. 50 min

Ablauf

. Spielrunde 2

. Reflexion

. Zdhlen der Rohteilbestande

. Wertstrom besprechen

. Umlaufbestidnde zédhlen

. Weitere Kennzahlen erheben
. Shopfloor-Management

. Kaffeepause

0O Lt B WD~
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Bendotigte Materialien
e Exceldatei
e Wertstrom

1. Spielrunde 2

Dauer: 9 min

Ziele

Produktion von zwolf Fahrzeugen.
Vorgenommene Optimierungen im Spiel erproben.

Aufgaben

Spielrunde mit dem Klicken auf ,,Start* (in der Exceldatei) beginnen.

Die Spieler bauen Fahrzeuge an ihren Stationen.

Die Spieler bei Fragen und Problemen unterstiitzen.

A2-Wertstrom (Runde 2) aufhéngen.

Das Lager im Blick behalten: Reichen die Teile aus? Oder muss ggf. mit Pufferteilen aus
dem Logistikkoffer nachbestiickt werden?

Ggf. Ordnung im Leergutlager schaffen, da dies den Logistiker meist iiberfordert und ein
sortiertes Leergutlager den Riickbau der Fahrzeuge spiter erleichtert.

. Reflexion

Dauer: 5 min

Ziele

Spieler reflektieren die Spielrunde fiir sich selbst und die anderen bekommen einen
Eindruck der anderen Stationen.
Weitere Optimierungsideen festhalten.

Aufgaben
Die Spieler zur vergangenen Spielrunde befragen:

Wie war die Spielrunde? Wie geht es Thnen?

Wie war die Arbeit an den jeweiligen Stationen? Stressig? Langweilig? Anstrengend?
Kompliziert?

Gibt es schon erste Ideen fiir Verbesserungen? Falls ja, dann konnen die Ideen auf dem
Flipchart notiert werden.
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3. Zihlen der Rohteilbestinde

Dauer: 5 min

Ziele

Quantifizierung der Rohmaterial-Boxen in der Produktion.
Kennzahlen fiir die Spielrunde bilden, um die Spielrunden besser vergleichen zu kénnen.

Aufgaben

Zihlen der Rohteil-Boxen je Stationsschritt, wie auch in Abschn. 6.2.3.2 beschrieben.
Eintragen der Daten im Tabellenblatt ,,Aufnahme Bestéinde® in die Felder E3 bis E10.
Ergebnisse besprechen und erkldren: Vermutlich steigen die Rohteilbestéinde durch die
Einfiihrung des 2-Behélter-Kanbans leicht an — dafiir wurde aber die Produktion stabiler
und die Logistik hatte nicht mehr so viel Stress. Da der Output (und die Anzahl der
Gutfahrzeuge) in Runde 2 meist deutlich steigt, sind die Kosten pro Gutfahrzeug trotzdem
deutlich geringer.

. Wertstrom besprechen

Dauer: 5 min

Ziele

Unterschiede am Wertstrom und bei den Zykluszeiten wahrnehmen und verstehen.

Aufgaben

Jetzt werden nur noch die Verdnderungen am A2-Wertstrom fiir Runde 2 besprochen.
Dazu sollten wieder alle Spieler zum Wertstrom nach vorne kommen.

Danach soll der Beobachter — falls vorhanden — seine neu gemessenen Zykluszeiten und
die Prozesszeit auf dem Wertstrom eintragen.

Parallel dazu werden die Zykluszeiten der Stationen in der Exceldatei (Tabellenblatt
»~Aufnahme Bestidnde®, Felder E21 bis E27) eingetragen.

Anschlielend werden die unterschiedlichen Zykluszeiten der Stationen néher betrachtet
und diskutiert. Wo liegen jetzt die Engpass-Prozesse?
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5. Umlaufbestinde zihlen

Dauer: 5 min

Ziele
e Kennzahlen fiir die Spielrunde bilden, um diese spiter mit den anderen Spielrunden
vergleichen zu konnen.

Aufgaben

e Erneutes Zihlen der Umlaufbestinde — analog zu Abschn. 6.2.3.2.

e Bestinde in der Exceldatei (Tabellenblatt ,,Aufnahme Bestidnde®, Felder E38 bis E43)
eintragen.

e FErgebnisse besprechen und erkldren — Unter anderem auf die Senkung der Umlaufbe-
stinde, der Bestandszeit und damit auch der DLZ hinweisen.

6. Weitere Kennzahlen erheben

Dauer: 5 min

Ziele
e Kennzahlen fiir die Spielrunde bilden, um diese spiter mit den anderen Spielrunden
vergleichen zu konnen.

Aufgaben

e In der Exceldatei (Tabellenblatt ,,Kennzahlen*, Felder F5 bis F23) die weiteren Kenn-
zahlen fiir Runde 2 eintragen. (Die grau hinterlegten Felder werden mithilfe von Formeln
automatisch befiillt.)

7. Shopfloor-Management

Dauer: 5 min

Ziele
Veridnderungen von Runde 1 zu Runde 2 wahrnehmen und verstehen.

Aufgaben

e In der Exceldatei (Tabellenblatt ,,SFM*, Felder B11 bis S11) werden nun automatisch
die Kennzahlen angezeigt.

e Ergebnisse besprechen, insbesondere auf Verdnderungen bei den Kosten und den CO;-
Emissionen hinweisen.
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8. Kaffeepause

Dauer: 10 min

Aufgaben

e Pause fiir die Spieler. Wihrenddessen empfiehlt sich fiir den Trainer, die gebauten Fahr-
zeuge ganz oder teilweise zuriickzubauen (alternativ gemeinsamer Riickbau mit den
Spielern vor Spielrunde 3).

6.2.3.6 Impulsvortrag 2

Ubersicht
Dauer: 20 min

Ziele
o Weitere Lean-Methoden kennenlernen und verstehen.

Bendotigte Materialien
e Relean_Spielprisentation (Folien 37-46)

Aufgaben

Bei diesem Impulsvortrag werden weitere Lean-Methoden prisentiert. Parallel dazu kann
der zweite Spielleiter im Hintergrund:

e leise die produzierten Fahrzeuge demontieren.

e die Materialien fiir die Optimierungen in Runde 3 herrichten.
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6.2.3.7 Kaizen-Meeting 2

Ubersicht
Dauer: 75-90 min

Ablauf

1. Kaizen-Meeting 2

2. Optimierungen gemeinsam durchsprechen
3. Ggf. gemeinsamer Riickbau der Fahrzeuge
4. Vorbereitungen fiir die nichste Spielrunde

Benotigte Materialien

2 neue Lagerblitter (DIN A3) fiir Pick-to-Light-Lager
Pick-to-Light-Vorlagen (DIN A3)
Anti-Rutsch-Matte

1 neues Lagerblatt (DIN A4) fiir Standardteile
Neues Wertstromdokument fiir Beobachter
Tabletts mit Warenkorb-Vorlagen
Hinweisdokument zur Stationseinweisung
Durchlaufofen

optimierte Objekttriger fiir Radpresse
Schaumstoffkissen fiir Boxen

1. Kaizen-Meeting 2
Dauer: 45 min

Ziele

e Verschwendung in einer Produktion erkennen und eigenstindig Verbesserungen ent-
wickeln und umsetzen.

¢ Anwendung von Lean-Methoden.

e Interaktion im Team und dadurch Forderung der Sozialkompetenz.
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Aufgaben

e Das Team darf in dieser Phase — wie auch vor Spielrunde 2 — relativ frei eigene
Optimierungen erarbeiten und umsetzen. Weitere Infos siehe auch in Abschn. 6.2.3.4.

e Der Spielleiter sollte in dieser Phase immer prisent sein und durch gezieltes Hinterfragen
oder Anmerkungen die Spieler beim Entwickeln ihrer Losungen unterstiitzen.

Optimierungen, die fiir Runde 3 geplant sind:

e FEinfiihrung des Durchlaufofens

e Warenkorb: von Just-in-Time-Belieferung zu Just-in-Sequence-Belieferung

e Pick-to-Light-Kommissionierung: Fehlervermeidung in der Kommissionierung — Poka
Yoke

Schaumstoffkissen fiir bessere Ergonomie beim Greifen kleiner Teile

5S-Prinzip an jeder Station umsetzen

Nacharbeit wird zum Hancho

Routenzug wird zum fahrerlosen Transportsystem (der bisherige Logistiker kann
entweder die Kommissionierung oder das fahrerlose Transportsystem iibernehmen)
Optimierter Objekttriger fiir die Radpresse: Gleichzeitiges Verpressen von zwei Reifen
e Ggf. Einsparen von Tischflaiche — Mietkosten senken

Es miissen nicht alle Optimierungen zwangsliufig umgesetzt werden.
2. Optimierungen gemeinsam durchsprechen

Dauer: 10 min

Ziele

e Sicherstellen, dass alle gleichermaflen von der Optimierungsrunde profitiert und alles
verstanden haben.

Aufgaben
¢ Die Optimierungen noch einmal fiir alle gemeinsam durchgehen, damit auch jeder weil,
was veridndert wurde und warum.

3. Ggf. gemeinsamer Riickbau der Fahrzeuge

Dauer: 15 min

Ziele Genug Ausgangsmaterial fiir die ndchste Spielrunde schaffen.
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Aufgaben

Anstatt in der Kaffeepause oder wihrend des Impulsvortrags die Fahrzeuge (als Spiellei-
ter) zu demontieren, kann der Riickbau an dieser Stelle auch gemeinsam mit den Spielern
erfolgen, siehe auch Abschn. 6.2.3.4.

4. Vorbereitungen fiir die nichste Spielrunde

Dauer: 20 min

Ziele

Alles fiir Spielrunde 3 vorbereiten.

Aufgaben

In Runde 3 sollen 13 Fahrzeugbestellungen gefertigt werden.
Daher muss der Kundentakt (siche Gl. 6.5) neu berechnet werden:

9 Minuten Minuten Sekunden N Sekunden

T o, x , ~ (6.5)
13 Fahrzeuge Fahrzeug Minute Fahrzeug

Alle Boxen von Variantenteilen an den Montagestationen kommen zuriick ins Lager —
nur noch die Standardteile bleiben an den Montagestationen. Die Boxen mit den
Standardteilen neu befiillen.

Zwei neue Lagerblitter (A3) reingeben und bestiicken. Auf eines der beiden Lagerblitter
muss zunéchst die Anti-Rutsch-Matte gelegt werden. Anschlieend wird dieses Lager nur
einlagig bestiickt (mit den niedrigen Boxen). Auf dem anderen Nachfiill-Lager konnen die
Boxen auch gestapelt werden. Die Losgrof3e in den gelben Boxen mit den Bodenplatten
sollte verdoppelt werden (von 3 auf 6), da sonst dauernd nachgeliefert werden muss.
Lager umbauen zu Pick-to-Light-Lager (sieche Abb. 6.12). Das Pick-to-Light-Lager hat
einen groBeren Platzbedarf, da die Pick-to-Light-Vorlagen zusitzlichen Platz benétigen.
Da es in der Realitét keine solchen Vorlagen gibt, sondern stattdessen Ldmpchen iiber
den Boxen angehen, wird die Tischfliche des Lagers beim Zihlen etwas verringert, z. B.
bei zwei Tischen auf einen oder 1,5 Tische (je nach Lagerlayout). Beim Umbau des
Lagers sollten insbesondere die Wiinsche des Kommissionierers und des Logistikers
beriicksichtigt werden, da der Arbeitsplatz fiir sie optimal sein muss. Das Pick-to-Light-
Lager kann beispielsweise aussehen, wie in Abb. 6.12 dargestellt.

Falls die Tischfldche fiir das neue Lager nicht ausreichen sollte und auch keine Tische mehr
angebaut werden konnen, kann auch das Leergutlager ganz oder teilweise weggenommen
werden. Dann sollte der Logistiker die Leerboxen an einem (kleineren) fest definierten Platz
im Lager abstellen.

Neues Lagerblatt (A4) fiir Standardteile reingeben und bestiicken.
Ab neun Spielern: Neuen Wertstrom (A4) fiir Beobachter reingeben.
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Abb.6.12 Aufbau des Pick-to-Light-Lagers

¢ FEinweisungen vornehmen anhand des Hinweisdokuments zur Stationseinweisung.

e Vorkommissionierung der Warenkorbe -1,0 bis 1 durch den Kommissionierer.

e Funktionsweise Warenkorb: Alle Variantenteile (auler Reifen und Felgen) eines

Fahrzeugs werden mit einem Warenkorb an die Achsenmontage ausgeliefert. Die

Standardteile bleiben weiterhin an den Montagestationen und werden durch das 2-
Behilter-Kanban-System befiillt. Die Produktionssteuerung von Felgen und Reifen
geschieht weiterhin iiber die Kanban-Supermirkte. Das fahrerlose Transportsystem lie-
fert sowohl die Warenkorbe (im Kundentakt!) als auch Standardteile und Reifen sowie
Felgen aus.

e Vorprodukte fertigen:

Warenkorb -1 wird bearbeitet und steht bei Spielbeginn vor der Endmontage.
Warenkorb 0 wird bearbeitet und steht bei Spielbeginn vor der Bodenmontage.
Warenkorb 1 wird bei Spielbeginn an die Achsenmontage ausgeliefert (sobald die
Bestellung erscheint).

Falls zwei Montagestationen zusammengelegt wurden, wird das Vorprodukt -1 aus
dem Spiel herausgenommen. Dann steht nur das Vorprodukt O vor der letzten
Montagestation.
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6.2.3.8 Spielrunde 3 und Auswertung

Ubersicht
Dauer: ca. 45 min

Ablauf

Spielrunde 3

Reflexion

Zihlen der Rohteilbestiande
Wertstrom besprechen
Umlaufbestiande zihlen
Weitere Kennzahlen erheben
Shopfloor-Management

S eN g e =

Bendotigte Materialien
e Exceldatei
e Wertstrom

1. Spielrunde 3

Dauer: 9 min

Ziele

Produktion von 13 Fahrzeugen.
Vorgenommene Optimierungen erproben.

Aufgaben

Hikchen in der Exceldatei (Tabellenblatt ,,Uhr*) bei Runde 3 setzen und bei Runde 2
herausnehmen.

Spielrunde mit dem Klicken auf ,,Start* (in der Exceldatei) beginnen.

Die Spieler bauen Fahrzeuge an ihren Stationen.

Die Spieler bei Fragen und Problemen unterstiitzen.

A2-Wertstrom (Runde 3) aufhéngen.

Das Lager im Blick behalten: Reichen die Teile aus?

Ggf. Ordnung im Leergutlager schaffen, da dies den Logistiker meist iiberfordert und
den Riickbau der Fahrzeuge spiter erleichtert.
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2. Reflexion

Dauer: 5 min

Ziele

e Spieler reflektieren die Spielrunde fiir sich selbst und die anderen bekommen einen
Eindruck der anderen Stationen.

Aufgaben

Die Spieler zur vergangenen Spielrunde befragen:

e Wie war die Spielrunde? Wie geht es Thnen?

e Wie war die Arbeit an den jeweiligen Stationen? Stressig? Langweilig? Anstrengend?
Kompliziert?

3. Zihlen der Rohteilbestinde

Dauer: 5 min

Ziele

¢ Quantifizierung der Rohmaterial-Boxen in der Produktion.
e Kennzahlen fiir die Spielrunde bilden, um die Spielrunden besser vergleichen zu kénnen.

Aufgaben

e Zihlen der Rohmaterial-Boxen je Stationsschritt, wie auch in Abschn. 6.2.3.2 beschrie-
ben. In Runde 3 sind dies nur noch die Standardteile sowie die noch nicht bearbeiteten
Felgen und Reifen.

e Fintragen der Daten im Tabellenblatt ,,Aufnahme Bestinde* in die Felder F3 bis F10.

e Ergebnisse besprechen und erkldaren — Signifikante Senkung der Rohteilbestinde durch
die Einfiihrung des Warenkorbs (bzw. der Just-in-Sequence-Belieferung).

4. Wertstrom besprechen

Dauer: 5 min

Ziele
e Unterschiede am Wertstrom und bei den Zykluszeiten wahrnehmen und verstehen.

Aufgaben
e Jetzt werden nur noch die Verdnderungen am A2-Wertstrom fiir Runde 3 besprochen.
Dazu sollten wieder alle Spieler zum Wertstrom nach vorne kommen.
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e Danach soll der Beobachter — falls vorhanden — seine neu gemessenen Zykluszeiten und
die Prozesszeit auf dem Wertstrom eintragen.

e Parallel dazu werden die Zykluszeiten der Stationen in der Exceldatei (Tabellenblatt
~Aufnahme Bestidnde®, Felder F21 bis F26) eingetragen.

¢ Anschliefend werden die unterschiedlichen Zykluszeiten der Stationen niher betrachtet
und diskutiert. Wo liegen jetzt die Engpass-Prozesse?

5. Umlaufbestinde zihlen

Dauer: 5 min

Ziele
e Kennzahlen fiir die Spielrunde bilden, um diese spiter mit den anderen Spielrunden
vergleichen zu konnen.

Aufgaben

e Erneutes Zdhlen der Umlaufbestinde — analog zu Abschn. 6.2.3.2.

e Bestinde in der Exceldatei (Tabellenblatt ,,Aufnahme Bestidnde*, Felder F38 bis F42)
eintragen

6. Weitere Kennzahlen erheben

Dauer: 5 min

Ziele

e Kennzahlen fiir die Spielrunde bilden, um diese mit den anderen Spielrunden vergleichen
zu konnen.

Aufgaben

o In der Exceldatei (Tabellenblatt ,,Kennzahlen®, Felder G5 bis G23) die weiteren Kenn-
zahlen eintragen. (Die grau hinterlegten Felder werden mithilfe von Formeln automatisch
befiillt.)

7. Shopfloor-Management

Dauer: 5 min

Ziele
e Verinderungen von Runde 1 zu Runde 3 wahrnehmen und verstehen.
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Aufgaben

o In der Exceldatei (Tabellenblatt ,,SFM*, Felder B12 bis S12) werden nun automatisch
die Kennzahlen angezeigt.

e Ergebnisse besprechen.

Bei Bedarf kann vor der Abschlussprisentation eine kurze Pause eingelegt werden.

6.2.3.9 Abschlussprasentation

Ubersicht
Dauer: 35-50 min

Ablauf

1. Frei werdende Mitarbeiterkapazititen
2. Transfer und Feedback

3. Freiwillige Riickbaurunde

Bendotigte Materialien

e Relean_Spielprisentation (Folien 47-56)
e Transfer-/Reflexionsblatt

e Teilnahmebescheinigungen

1. Frei werdende Mitarbeiterkapazitiiten

Dauer: 5 min

Ziele
e Bewusstsein schaffen fiir frei werdende Mitarbeiterkapazititen und den korrekten
Umgang mit diesen.

Aufgaben

Abschlieende Folie zum Umgang mit frei werdenden Mitarbeiterkapazititen. Parallel dazu

kann der zweite Spielleiter im Hintergrund:

e Jeise die produzierten Fahrzeuge demontieren (alternativ spéter gemeinsame Riickbau-
runde mit allen, die noch Lust haben, oder eigenstindiger Riickbau, sobald die Spieler
gegangen sind).

e die Dokumente fiir den Transfer herrichten.



208 N. Flad und F. Bertagnolli

2. Transfer und Feedback

Dauer: 20 min

Ziele
e Die im Spiel erlernten Lean-Grundlagen auf den eigenen Arbeitsalltag iibertragen.
e Feedback fiir die Spielleiter.

Aufgaben

e Mithilfe der Transferfolien in der Prisentation sollen die Spieler dazu angeregt werden,
die erlernten Lean-Grundlagen auf ihren Arbeitsalltag zu iibertragen.

e Sammeln von Ideen am Flipchart.

¢ Brainstorming-Blatt, damit jeder fiir sich iiberlegen kann, wie er das Thema umsetzen
mochte.

e Empfehlung: Der Transfer sollte von beiden Spielleitern gemeinsam durchgefiihrt
werden.

e Die Spielleiter fordern von den Spielern ein kurzes Feedback ein, wie die Spieler den
Planspieltag wahrgenommen haben und ob es Verbesserungsvorschléige gibt.

¢ Die Spielleiter verteilen die Teilnahmebescheinigungen und verabschieden sich von den
Spielern.

3. Freiwillige Riickbaurunde

Dauer: 15 min

Ziele
e Fahrzeuge demontieren.
e Stationskoffer und Logistikkoffer neu befiillen.

Aufgaben

e Hier konnen alle, die noch Lust und Zeit haben, beim Riickbau der Fahrzeuge helfen.
Wir empfehlen, die Spieler nur ,, Teilehaufen® machen zu lassen und die Sortierung in
die Boxen selbst vorzunehmen, da man sonst doch wieder die korrekte Losgrofie in jeder
Box kontrollieren muss und das unterm Strich noch mehr Zeit benétigt.
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> Wichtiger Hinweis zum Riickbau Falls die Spieler die Fahrzeuge zuriickbauen, ist
es wichtig, zuvor die Beispielfahrzeuge (vom Qualitétsmanagement), die Anschau-
ungsexemplare (von den Stationskoffern der Boden- und Endmontage) und die
fur den Stationskoffer Achsenmontage benétigten gepressten Reifen zurtickzuhal-
ten, da sonst meist alles komplett demontiert wird.

6.3 Elektronisches Zusatzmaterial RE:LEAN

Die Online-Version dieses Kapitels (https://doi.org/10.1007/978-3-662-64071-5_6) enthilt

folgendes Zusatzmaterial (6_RelLean_Zusatzmaterial):

1. ReLean_Organisatorisches
— ReLean_Shadowboards
— ReLean_Bauanleitung_Durchlaufofen
— ReLean_Bauanleitung_Radpresse
— ReLean_Etiketten_Kofferbeschriftung
— ReLean_Etiketten_Logitikkoffer
— ReLean_Etiketten_Stationskoffer
— ReLean_Hinweise_Legobestellung
— ReLean_Hinweise_Spielherstellung
— ReLean_Inhalt_Materialmappen
— ReLean_Packliste
— ReLean_Raumplan_Bestuhlung

— ReLean_Trainer_Masterdatei (Excel-Bestellliste)

2. ReLean_Spielleiterdokumente
— ReLean_Bedienung_Exceldatei
— ReLean_Erlduterungen_CO;-Berechnung
— ReLean_Hinweise_Stationseinweisung
— ReLean_Hinweise Wertstrom
— ReLean_Spielprisentation
— ReLean_Spielprisentation_Referentenhinweise
— ReLean_Trainerhinweise

— ReLean_Ubersicht_VerschwendungenOptimierungen

3. ReLean_Spielmaterial
— ReLean_BauanleitungenSpieler
— ReLean_Lagerblitter
— ReLean_Spielpldne
— ReLean_Wertstrome_A2
— ReLean_Excel_Planspiel
— ReLean_Rundel_Arbeitsanweisungen
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— ReLlean_Rundel_Arbeitsblatt_Werksleiter

— ReLean_Rundel_Aufsteller_Stationen

— ReLean_Rundel_Bestellscheine_Achsenmontage

— ReLean_Rundel_Fahrzeugpriifung_Qualitdtsmanagement
— ReLean_Rundel_Hinweisblatt_Logistik

— ReLean_Rundel_Hinweisblatt_Qualititsmanagement

— ReLean_Rundel_Produktiibersicht_Achsenmontage

— ReLean_Rundel_Produktiibersicht_Qualitdtsmanagement
— ReLean_Rundel-3_Wertstrome Beobachter

— ReLean_Runde2_Kanban_OfenKK

— ReLean_Runde2_Kanban_Radpresse

— ReLean_Transfer Reflexionsblatt
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Abb.7.1 Das Planspiel RE:GEBAUDE — Energieeffizienz in Verwaltungsgebiuden spielerisch ler-
nen und umsetzen

Das Planspiel RE:GEBAUDE (Abb. 7.1) vermittelt den Spielern Wissen zur Ener-
gierelevanz von Verwaltungsgebiduden. In dem Planspiel werden fiir die Spieler die
Zusammenhinge und Wechselbeziehungen von Energieeinsparungen und gebdudebe-
zogenen Querschnittstechnologien sichtbar. Es wird dabei deutlich, wie wichtig das
Einbeziehen aller Beschiftigten im Unternehmen ist. Das haptische Spielbrett ermoglicht
es den Spielern, energetische Potenziale zu erleben.

Wihrend des Spiels werden in Teams verschiedene Ma3nahmen umgesetzt, welche die
Energieeffizienz des Gebdudes verbessern und damit CO; reduzieren. Dabeilernen die Spieler
Zusammenhinge zwischen 6kologischen und 6konomischen Potenzialen besser kennen.

Weiterhin wird durch die interaktive Gestaltung des Planspiels die Kommunikations-
und Sozialkompetenz aller Spieler gestirkt. Durch das Planspiel werden die Spieler
animiert, das vermittelte Wissen in den eigenen Unternehmensalltag zu i{ibertragen.

7.1  Spielleiterhandbuch RE:GEBAUDE

Mithilfe des Spielleiterhandbuchs erhilt der Spielleiter mehr Hintergrundinformationen
zum Thema Energieeffizienz im Allgemeinen sowie ausfiihrliche Informationen zum
Spielablauf, die diesem helfen, eine Spieldurchfiihrung kompetent zu begleiten.



7 RE:GEBAUDE - Energieeffizienz in Verwaltungsgebiuden 213

7.1.1 Thematische Einfiihrung in das Thema Energieeffizienz

Energieeffizienz in Verwaltungs- und Biirogebiuden

Zur Kategorie der Biiro- und Verwaltungsgebidude gehoren alle Biirogebdude, offent-
liche Verwaltungsgebdude sowie Biirogebdude im Kontext der Industrie. Biiro- und
Verwaltungsgebiude zihlen nach dem Statistischen Bundesamt zu den sogenannten Nicht-
wohngebéduden, die neben den Biiroimmobilien in eine Vielzahl von Teilsegmenten, wie
Einzelhandel, Industrie oder Logistik, zu unterteilen sind.

Nichtwohngebdude machen in Deutschland rund ein Siebtel des gesamten Gebiude-
bestands aus. Laut einer Studie der Deutschen Energie-Agentur (dena), die das Thema
Energieeffizienz bei Biiroimmobilien in den Fokus nahm, existierten in Deutschland
im Jahr 2015 323.700 Biiro- und Verwaltungsgebidude mit einer Gesamtnutzfliche von
3824 Mio. m?2. Ca. 2/3 (64 %) der Biirogebdude und 53 % der Nutzfliche wurden vor
1978 und damit vor dem Inkrafttreten der 1. Wirmeschutzverordnung errichtet (dena 2017).

Nichtwohngebdude machen zwar nur ca. 14 % des Gesamtgebdudebestands aus, ver-
brauchen aber rund 36 % des Endenergiebedarfs fiir den Bereich. Entsprechend ist
bei Nichtwohngebiduden das Energieeinsparpotenzial grof3, insbesondere bei Biiro- und
Verwaltungsgebiuden.

Bezogen auf ihre Nutzungsart weisen Biiro- und Verwaltungsgebédude in der Regel einen
sehr hohen Energieverbrauch auf. Der Energiebedarf eines Biiro- und Verwaltungsgebiudes
liegt im Durchschnitt bei 185 kWh/(m?*a) und der durchschnittliche Energieverbrauch bei
136 kWh/(m?*a) (dena 2017). Dabei liegt der durchschnittliche Energieverbrauchskenn-
wert (Heizung und Warmwasser) bei 133 kWh/(m?*a). Der Stromverbrauchskennwert liegt
zwischen 35 und 70 kWh/(m?*a)(dena 2016).

Wesentliche Faktoren, die den Energiebedarf eines Gebidudes bestimmen, sind hier
vor allem die haustechnischen Anlagen (Heizungs-, Liiftungs- und Klimaanlagen), die
Informations- und Kommunikationstechnik (IKT) und natiirlich auch die Gebaudehiille.
Héufig lassen sich aber auch schon mit einfachen und kostengiinstigen MaB3nahmen, wie
zum Beispiel der Mitarbeitersensibilisierung, Einsparungen erzielen.

Weitere Energie-Einsparpotenziale und Moglichkeiten zur Reduzierung von Treibhaus-
gasemissionen sind die Modernisierung von Wirmeerzeugungsanlagen sowie der Einsatz
von Kraft-Wirme-Kopplung und Solarenergienutzung.

Verbraucher innerhalb von Verwaltungs- und Biirogebéuden
Die bedeutendsten Energieverbraucher im Biirogebdude (siehe auch Abb. 7.2) sind in den
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Abb.7.2 Energiebedarf nach Anwendung (Quelle: In Anlehnung an dena 2016)

Bereichen Heizung, Beleuchtung sowie Kommunikation und Information zu finden. Dabei
verursacht die Heizung mit etwa 70 % des Gesamtenergiebedarfs den mit Abstand groften
Anteil. Die Beleuchtung (13,2 %) sowie die Informations- und Kommunikationstechnik
(10,8 %) sind die beiden nichstgroen Energieverbraucher (dena 2016).

Lingerfristige Reduzierungen des Energieverbrauchs in Biiro- und Verwaltungsgebduden
lassen sich iiber die Beriicksichtigung folgender Aspekte erreichen:

Permanente Kontrolle des Energieverbrauchs (Energiemonitoring),

Optimaler Betrieb der haustechnischen Anlagen (Heizung, Klima- und Liiftungsanlage),
Systematische Suche und Behebung von Schwachstellen,

Effizienter Umgang mit der Beleuchtung,

Effizienter Umgang mit Strom fiir IKT (Informations- und Kommunikationstechnik) und
sonstige Gerite (Kiihlschrinke, Kaffeemaschinen).

Daher sind erhebliche Einsparpotenziale durch ein verdndertes Nutzerverhalten der Mit-
arbeiter innerhalb des Biiro- und Verwaltungsgebdudes moglich. Dazu gehoren auch
richtiges Liiften, nicht notwendiges Licht ausschalten, Heizung und Computer iiber Nacht
herunterfahren usw.
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7.1.2 Beschreibung der im Spiel vermittelten Methoden

Einem Planspiel als methodischem Modell liegt das Spielen als Grundform menschlicher
Auseinandersetzung und seine Methode, nimlich spielendes Lernen (hier zum Thema
Energierelevanz von Biiro- und Verwaltungsgebiduden), zugrunde. Daher ist das Planspiel
an sich schon eine Methode, spielend Wissen zu vermitteln.

Weiterhin werden innerhalb des Planspiels sowohl grundsétzliche Herangehensweisen
als auch konkrete Methoden zur Energieeffizienz vermittelt. Diese gelten nicht nur fiir
den Biirobereich, sondern kénnen auch fiir die eigenen vier Winde genutzt werden.

Um Einsparpotenziale im und am Gebiude heben zu konnen, sind folgende grundsitz-
lichen Fragen zu kldren:

e Wann benétige ich welche Energie?

e In welcher Form?

e Und welcher Groflenordnung?

e An welcher Stelle innerhalb meines Gebdudes?

Damit Mitarbeiter Aussagen zu moglichen energetischen Einsparpotenzialen machen
konnen, sollten diese zuerst wissen, an welchen Stellen des Gebdudes welche Energie
verbraucht wird und wo relevante Potenziale vorhanden sein konnten. Auf dieser Grund-
lage sind die Mitarbeiter anschlieBend in der Lage, eine Energiebilanz zu erstellen und
MaBnahmen zur Energie- und CO»-Einsparung abzuleiten.

Daher ist die Erstellung einer Energiebilanz im Team an einem Flipchart ein zentra-
ler Bestandteil innerhalb des Planspiels. Hinzu kommen das strukturierte Vorgehen und
Abarbeiten der Aufgaben innerhalb der Maflnahmenrunden.

Im weiteren Verlauf wird die erstellte Energiebilanz mit der Umsetzung von Maf-
nahmen innerhalb der weiteren Spielrunden optimiert. Dabei werden im Rahmen des
Planspiels insbesondere auch die Sozial- und die Kommunikationskompetenzen der
Teilnehmer gefordert. Diese spielen gerade bei energetischen Einsparpotenzialen durch
personliche Verhaltensidnderungen (richtig liiften, Computer abschalten usw.) eine zentrale
Rolle.

Die Reflexionsrunden zwischen den einzelnen Spielrunden dienen zur Vertiefung des
Wissens, als Erfahrungsaustausch und zur kollegialen Beratung zwischen den einzelnen
Teams und den Teilnehmern des Planspiels.
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7.1.3 Zielgruppe

Die Zielgruppe des Planspiels RE:GEBAUDE sind Mitarbeiter aus dem Verwaltungs-
und Biirobereich mit unterschiedlichem fachlichen Hintergrund. Die Unternehmen kon-
nen produzierende Unternehmen, Dienstleister, aber auch offentliche oder kommunale
Verwaltungen sein. Zur Schaffung einer einheitlichen Sichtweise hinsichtlich des The-
mas Energie ist es sinnvoll, Mitarbeiter aus verschiedenen Funktionsbereichen und
Fiihrungshierarchien gemeinsam spielen zu lassen.

7.1.4 Lernziele

Das oberste Lernziel des Planspiels ist es, das Wissen zum Thema Energie- und sich
daraus ergebender CO,-Einsparung in Biiro- und Verwaltungsgebduden aufzubauen und
zu verbessern.

Neben der Vermittlung von Kenntnissen zum Thema Energieeffizienz innerhalb
des Gebidudes sowie den vorhandenen energetischen Verbrauchern sowie den damit
verbundenen Treibhausgasemissionen ist das Training der Sozial- sowie der Kommu-
nikationskompetenz ein zentraler Bestandteil des Planspiels. Die Spieler sollen ein
Verstiandnis dafiir entwickeln, wie sie im Rahmen ihrer Titigkeit im Unternehmen die
Treibhausgasemissionen positiv beeinflussen konnen. Dabei werden folgende Lernziele
verfolgt:

e Verbesserung der Kenntnisse zum Thema Energie in Biiro- und Verwaltungsgebiuden.

e Erkennen von Einsparpotenzialen in Biiro- und Verwaltungsgebéduden (insbesondere
auch im eigenen Umfeld).

e Verstehen der Zusammenhinge von okologischen und 6konomischen Mafinahmenent-
scheidungen in Bezug auf energetische Maflnahmen.

e Training und Stdrkung der Sozialkompetenz, insbesondere der Kommunikationskom-
petenz sowie der Teamarbeit.

e Treibhausgasemissionen reduzieren.
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7.1.5 Ubersicht der Planspielmaterialien

Je nach Anzahl der Teilnehmer und der daraus resultierenden Teams werden die Spielma-
terialien zusammengestellt. Die Zusammenstellung ergibt sich aus der Packliste (Anlage
1, REGEBAUDE_Packliste.pdf) zum Planspiel RE:GEBAUDE.

Nachfolgend sind die fiir das Planspiel notwendigen Spielmaterialien aufgelistet.

Pro Team 1 x Spielset und Spielplan mit
e Fichermappe Spielunterlagen (Kurzbeschreibung, Vorlagen ...)
e | x Spielplan (DIN Al, REGEBAUDE_Spielplan.pdf)
e | x Spielfigur
® 56 Wertetrager (Rohrchen, 16 davon fiir Unternehmensausgangssituation mit
Spielchips gefiillt und fiir Transport mit Deckel verschlossen):
— Chips fiir EUR in 10.000, 1.000 und 100 (Gold)
Chips fiir CO, in 100.000, 10.000, 1.000 und 100 (Grau)
Chips fiir Strom kWh in 100.000, 10.000 und 1.000 (Griin)
Chips fiir Erdgas kWh in 100.000, 10.000 und 1.000 (Gelb)
— Chips fiir Diesel kWh in 100.000, 10.000 und 1.000 (Lila)
e 2 Ersatzwertetriager
1 Satz MaBnahmenkarten (27 Karten) (Anlage 3, REGEBAUDE _Spielkar-
ten.pdf)
1 Satz Ereigniskarten (6 Karten) (REGEBAUDE _Spielkarten.pdf)
1 Satz Teamkarten (10 Karten) (REGEBAUDE _Spielkarten.pdf)
Arbeitsblitter DIN A2 (Energiebilanz, Einsparung und Diagramm)
Arbeitsblatt DIN A3 (Aufgabenverteilung)
Mafnahmenhiillen (Leitz)
Memorystick fiir den/die Spielleiter mit allen notwendigen Dateien
Moderationskarten (A, B, C)
1 x Moderationswand

Roter und schwarzer Textmarker
1 Tisch (mind. 2 x 1,5 m), je nach Gruppengrofie
Anzahl der Stiihle entsprechend der Anzahl Teilnehmer
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Zusatzlich fur den/die Spielleiter

e Laptop mit Trainertabelle (REGEBAUDE_Trainertabelle.xIsx) und Prisentation
RE:GEBAUDE (REGEBAUDE_Prisentation.pptx), besser je ein Rechner fiir
Tabelle und Prisentation, da diese teilweise parallel benttigt werden

® Moderationskoffer

e Beamer und ggf. Pointer
1 zusitzliche Moderationswand/Flipchart (ggf. Vorstellung Teilnehmer, Themen-
liste, Feedback)
1 x Tisch fiir den/die Spielleiter
1-2 Stiihle fiir den/die Spielleiter
1 Box fiir die Wechselchips

> Alle elektronischen Materialien stehen in Abschn. 7.3 als elektronisches Zusatzma-
terial zum Download zur Verfiigung.

7.1.6 Vorbereitung und Aufbau des Planspiels

Vorbereitung auf den Planspieltag

Im Vorfeld des Planspiels sollte sich der Spielleiter tiber das Unternehmen und die Teilneh-
menden informieren. Hierbei sind Fragestellungen wie Energieverbrauch, Gebdude- und
Biirotechnik, Managementsysteme, Erfahrungshintergrund zum Thema Energie usw. inter-
essant. In diesem Zusammenhang kann sich der Spielleiter auch schon auf eventuelle Fragen
und Handlungsfelder vorbereiten.

Bezogen auf das Planspiel muss der Spielleiter im Vorfeld eines Planspieltages fol-

gende Unterlagen vorbereiten und tiberpriifen:

e Packliste mit den Spielsets abgleichen.

e Zusammenstellung der Fragen: Hierbei sucht der Spielleiter je nach Zusam-
menstellung der Teilnehmer in der Prisentation RE:GEBAUDE bei den Fragen
die passenden aus. Die anderen Folien werden ausgeblendet. Der Spielleiter
sollte sich bei der Auswahl der Fragen auf mogliche Diskussionen wihrend des
Planspiels vorbereiten.
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e Vorbereitung der Gruppenarbeitsblitter (DIN A2/DIN A3) fiir die Moderations-
winde (je nach Anzahl der Teams) (Anlage 6, REGEBAUDE_Arbeitsblitter.pdf).

e Druck Kurzbeschreibung und Losungsblitter je nach Anzahl der
Teilnehmer (REGEBAUDE_Kurzbeschreibung.pdf ~ und Anlage 8,
REGEBAUDE_LGsungsblatt.pdf).

e Vorbereitung und Druck der Teilnahmebescheinigungen (REGEBAUDE_TN-
Bescheinigung-Muster.pdf).

e Vorbereitung und Druck der Teilnehmerliste (REGEBAUDE_TN-Liste-
Muster.pdf).

e Priifung Raum und Unterlagen (REGEBAUDE_Checkliste-Vorbereitung.pdf).

e Priifung, ob die Trainertabelle und die Prisentation auf dem Laptop einwandfrei
laufen. Die Trainertabelle ist das zentrale Steuerungselement des Spiellei-
ters. Eine detaillierte Anleitung zur Verwendung der Tabelle findet sich in
Abschn. 7.3.

> Alle elektronischen Materialien stehen in Abschn. 7.3 als elektronisches Zusatzma-
terial zum Download zur Verfiigung.

Aufbau des Planspiels

Bei dem Planspiel RE:GEBAUDE handelt es sich um ein interaktives haptisches Brettspiel.
Fiir die Teams geht es darum, innerhalb ihres Verwaltungsstandorts moglichst viel Energie
und CO; einzusparen und dabei auf der Spielleiste des Spielplans moglichst als Erster ins
Ziel zu kommen. Im Planspiel stehen die Teams mit den anderen teilnehmenden Teams im
Wettbewerb. Ein Team besteht aus zwei bis vier Spielern. Es konnen maximal vier Teams (am
Anfang empfehlen wir zwei bis drei Teams mit je drei Teamspielern) mit max. 16 Spielenden
an dem Planspiel teilnehmen. Bei einem Planspiel von mehr als drei Teams oder mehr als ca.
zehn Teilnehmern empfiehlt sich ein Spielleiterteam mit zwei Spielleitern, da hier sehr viel
Dynamik entsteht und ein Spielleiter nicht gleichzeitig alle Fragen beantworten kann.

Abb. 7.3 zeigt exemplarisch den Spielaufbau fiir drei Teams mit je vier Teilnehmern.
Entsprechend ist es mit weniger Teams und mehr Teammitgliedern. Beim Aufbau ist darauf
zu achten, dass jeder der Teilnehmer freie Sicht auf die Beamerleinwand hat. Der Spielleiter
sollte alles tiberblicken konnen und sich zwischen den Teams bewegen. Auch alle Teilnehmer
sollten einen freien Blick auf die Moderationswénde der einzelnen Teams haben.

In Abb. 7.4 ist der Aufbau des Spielplans mit den weiteren Spielmaterialien bei
Spielbeginn in der Ausgangssituation dargestellt.

In Abb. 7.5 ist der Spielplan mit der Anzahl der Spielchips in den Wertetrigern bei
Spielbeginn in der Ausgangssituation dargestellt.

In Abb. 7.6 ist die Moderationswand fiir jedes Team bei Spielbeginn dargestellt.
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Abb.7.3 Beispielhafter Raumplan des Planspiels RE:GEBAUDE

Die Moderationswinde aller Teams sind gleich aufgebaut. Oben rechts in den Arbeits-
blittern tragen die Teams in den Spielrunden die jeweiligen MaBnahmen mit Einsparungen
und Kosten ein. Darunter wird in der ersten Spielrunde die Energiebilanz erstellt. Unten wer-
den die einzelnen Aufgaben der Teammitglieder eingetragen. Die Einsparungen an Energie
und CO, werden nach jeder Spielrunde in dem Diagramm oben rechts abgetragen. Die
umgesetzten Maflnahmenkarten werden nach den Spielrunden in die Hiillen unten rechts
einsortiert.

Die Mainahmenkarten (sieche Abb. 7.7) werden innerhalb der einzelnen Spielrunden vor
den Maflnahmenrunden vom Spielleiter an die Teams ausgegeben. Die unterschiedlichen
MafBnahmenkarten werden in Abschn. 7.1.8 im Detail vorgestellt.

Die Ereignis- oder Teamkarten (siehe Abb. 7.8) werden sortiert (1 bis 10 und 1 bis 6)
auf die entsprechenden Plitze auf dem Spielplan gelegt. Beim Erreichen eines entsprechend
farbigen Feldes (nach Ende der Fragerunde oder Ma3nahmenumsetzung) auf der Spielleiste
wird von dem Team die entsprechende Karte gezogen. AnschlieBend kommt die Karte unter
den Stapel. Da die Ereigniskarten bei allen Teams gleich sind, werden diese von den anderen
Teams auch nach unten sortiert.
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Abb.7.6 Moderationswand des Planspiels RE:GEBAUDE

1.
Mitarbeitersensibilisierung
Vorbeugende MaBnahmen

Durchfihrung

einer Mitarbeiter-S

zum Thema E

Kosten: 6.000 €

{

Mitarbeitersensibilisierung
Vorbeugende MaBnahmen

Einsparung:
Heizung: 4.000 kWh/a
Fuhrpark: 8,000 kWhja

Beleuchtung: 1.000 kWh/a

Biiro und IKT: 1.000 kWh/a

Einsparung CO,: 3.300 kg/a

Erspieltes Budget: 1.200 €

Abb.7.7 MaBnahmenkarte RE:GEBAUDE




7 RE:GEBAUDE - Energieeffizienz in Verwaltungsgebiuden 223

Teamkarte

Ereigniskarte

Wann ja zwei Falder var,

Wenn richtige Antwort ein Feld vor,
wenn falsch sins zurbck,

wenn nein xwei zurbek

Abb.7.8 Ereignis- und Teamkarten RE:GEBAUDE

Bei den Ereigniskarten handelt es sich um Fragekarten (z. B. ,,Nennen Sie vier QST*). Bei
den Teamkarten handelt es sich um To-do-Karten (z. B. ,,Wurden die Mitarbeiter zum Thema
Energie geschult?). Je nach Inhalt und Ergebnis der Karte diirfen die Teams entweder Felder
vorriicken oder miissen zuriickgehen. Sie erhalten ein zusétzliches Budget oder miissen
Zusatzkosten bezahlen.

7.1.7 Einfiihrung in das Planspiel

Im Rahmen dieses haptischen Brettspiels werden die Planspielteilnehmer zu Mitar-
beitern des Verwaltungsstandorts der RKW Metallbau GmbH und setzen sich in den
vier Spielrunden mit dem Thema Energierelevanz von Verwaltungs- und Biirogebduden
auseinander.

Die Teilnehmer spielen in Teams (2—4 Spieler) gegeneinander. Ziel der einzel-
nen Teams ist es, moglichst hohe Energie- und CO,-Einsparungen in dem eigenen
Verwaltungs- und Biirogebdude zu realisieren. Das erreichen die einzelnen Teams durch
richtig beantwortete Fragen in den Fragerunden sowie die Umsetzung von relevanten
Energieeinsparmalinahmen.

Unternehmensbeschreibung

Bei dem im Planspiel beschriebenen Unternehmen handelt es sich zwar um ein fiktives
Unternehmen, aber die Energiewerte sind aus einem real durchgefiihrten Energieaudit
abgeleitet.



224 E. Grund und K. Gehrung

Die RKW Metallbau GmbH ist ein metallverarbeitender Betrieb (Werkzeugbau mit Mon-
tage und Handel) mit insgesamt 140 Mitarbeiter (davon 65 in Verwaltung und Vertrieb). Die
Fertigung des Unternehmens befindet sich an einem anderen Standort und ist nicht relevant
(siehe hierzu Kap. 8 Unternehmensplanspiel RE:PRODUKTION).

Das Verwaltungsgebdude ist 1974 nach dem damaligen Stand der Technik als zwei-
geschossiges Flachdachgebdude mit Keller gebaut worden. Bei der Innenbeleuchtung
handelt es sich um T8-Leuchtstoffrohren mit konventionellen Vorschaltgeridten. Auf3en sind
HQL-Strahler angebracht.

Es hat pro Etage eine Nettogrundflziche von 496 m?. Dazu kommt ein Flachdachanbau von
384 m? (aus Platzgriinden wurde 1988 erweitert). Als Heizungsanlage ist ein Standardkessel
aus dem Jahr 1988 verbaut, welcher mit Erdgas betrieben wird. Die Gebdude sind gepflegt,
es wurden aber nur die notwendigen Instandhaltungsarbeiten in Bezug auf Gebédude und
Gebdudetechnik durchgefiihrt.

Die technische Biiroausstattung (IKT) ist zwar regelmiBig gewartet worden, aber in den
letzten Jahren wurde hier (insbesondere in der Hardware) nicht mehr viel investiert. Grund
hierfiir ist der verantwortliche Systemadministrator, der auch fiir den technischen Einkauf
zustindig ist, und sich in den letzten Jahren inhaltlich mehr um andere Aufgaben kiimmern
musste.

Die beiden Geschiftsfiihrer haben jeder einen Firmenwagen und fahren damit
ca. 30.000 km im Jahr. Dazu gibt es zehn Vertriebsmitarbeiter fiir den regionalen Ver-
trieb (Jahresleistung pro Fahrzeug 20.000 km) und acht Vertriebsmitarbeiter (Jahresleistung
pro Fahrzeug 50.000 km) fiir den bundesweiten Vertrieb. Somit existieren insgesamt 20
Firmenwagen. Alle Fahrzeuge werden mit Diesel betankt.

7.1.8 CO,-Berechnung im Planspiel RE:GEBAUDE

Im Rahmen des Planspiels RE:GEBAUDE werden bei der Erfassung der CO;-
Bilanz sowohl Scope 1- als auch Scope 2-Emissionen beriicksichtigt (siehe dazu auch
Abschn. 1.4). Daher werden die CO,-Aquivalente (CO»eq) der eingesetzten Energie-
triager (Strom, Erdgas, Diesel) als ,.direkte CO,-Emissionen je Kilowattstunde Energie*
betrachtet. Da es bisher bundesweit keine einheitlichen Berechnungsgrundlagen fiir die
COz-Umrechnungen gibt und die Werte pro kWh Endenergie Strom im Inland zwischen
0,427 kg/kWh (Umweltbundesamt 2020) und 0,622 kg/kWh (NBank 2019) liegen, ist
eine eindeutige Aussage schwierig.
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Zur Vereinfachung der Berechnungen im Rahmen der CO,-Einsparung wird innerhalb
des Planspiels mit folgenden CO,-Aquivalenten gerechnet:

e (COseq fiir Strom = 0,60 kgCO,eq/kWh
e COjeq fiir Erdgas = 0,24 kgCO»eq/kWh
e COjeq fiir Diesel = 0,27 kgCO,eq/kWh

Im Rahmen des Planspiels RE:GEBAUDE werden fiir den Energieverbrauch und die CO;-
Emissionen nur der Verwaltungsstandort mit den dazugehdrigen Fahrzeugen betrachtet
(gate-to-gate).

7.1.9 RE:GEBAUDE - Spielablauf

Bei der Durchfithrung des Planspiels ist es wichtig, dass der Spielleiter, wenn moglich,
auf die Bediirfnisse der Teilnehmer eingeht. Wenn dem Spielleiter die Teilnehmer bekannt
sind, sollte auf durchmischte (bereichs- und unternehmensiibergreifende) Teams geach-
tet werden. Wenn dies nicht der Fall ist, kann der Spielleiter die Teams anhand der
Vorstellungsrunde anders zusammenstellen.

Erfahrungsgemilf ist es sinnvoll, das Planspiel an einem Tag durchzufiihren. Es kann
aber auch in Abwandlung dazu gespielt werden (z. B. Weglassen von einzelnen Frage-
und/oder MaBnahmenrunden oder Kiirzen der Fragerunden).

Abb. 7.9 veranschaulicht den Spielablauf des Planspiels RE:GEBAUDE exemplarisch
fiir einen ganzen Tag.

7.1.9.1 Einfiihrungsphase

Vorstellungsrunde

In der Vorstellungsrunde geht es darum, die Planspielteilnehmer da abzuholen, wo sie
mit ihrem Wissen stehen. Dabei konnen je nach Zusammenstellung der Teilnehmer
(unternehmensinternes oder unternehmensiibergreifendes Planspiel) und der individuellen
Ausgangssituation sowohl das Wissen als auch die Motivation vollig unterschiedlich sein.
Jeder Referent/Dozent kennt die Situation, wenn ein Mitarbeiter zu einem Seminar oder
einer Schulung geschickt wird, ohne dass derjenige den eigenen Mehrwert sieht.

Bei der Vorstellungsrunde kann der Spielleiter kreativ sein und verschiedene Formen
nutzen. Bewéhrt hat sich die Methode mithilfe einer Moderationswand. Die ankommenden
Teilnehmer tragen beim Eintreffen (entweder direkt auf die Moderationswand oder auf
Moderationskarten) ihren Namen, ihre Erfahrungen zum Thema Energie und zu Planspielen
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> Einfiihrung durch den Spielleiter

Spielrunde 1 > Energiebilanz und Allgemein
Spielrunde 2 > Fuhrpark und Beleuchtung

Spielrunde 3

Spielrunde 4

> Transfer und Abschlussreflexion

Abb.7.9 Spielablauf des Planspiels RE:GEBAUDE

sowie ihre Erwartungen ein. Die Vorstellung erfolgt dann anhand der Moderationswand.
Dies gibt dem Spielleiter von Anfang an die Moglichkeit, sich auf die Teilnehmer und deren
Hintergrundwissen einzustellen.

Einfiihrung in das Planspiel
Nach der Vorstellungsrunde fiihrt der Spielleiter anhand der Folien 4-14 der Spielleiterpra-
sentation (siehe dazu Abschn. 7.3) in die Planspielreihe RE:PLAN und in das eigentliche
Planspiel RE:GEBAUDE ein.

Mithilfe der in der Ausgangssituation aufgebauten Planspiele und der Moderationswénde
werden die einzelnen Unterlagen des Planspiels von der Spielleitung erléutert.

Teambuilding und Aufgabenverteilung
Anschlielend wird die Kurzbeschreibung zum Planspiel (REGE-
BAUDE_Kurzbeschreibung.pdf) an die Teilnehmer verteilt. Diese lesen sich die
Kurzbeschreibung in Ruhe durch. Anschliefend werden offene Fragen beantwortet.

Jetzt werden die Teilnehmer an den Moderationswinden aktiv. Zum Teambuilding und zur
besseren Zusammenarbeit iiberlegt sich jedes Team einen Teamnamen fiir den Planspieltag
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und tragt diesen an der Moderationswand ein. (Dieser Teamname wird dann vom Spielleiter
im Unterpunkt ,,.Die Trainertabelle” in das vorgesehene Feld in der Exceldatei eingetragen.)

AuBerdem werden an der Moderationswand die einzelnen Aufgaben innerhalb des Teams
verteilt. Folgende Aufgaben miissen verteilt werden:

Moderationswand beschreiben

MaBnahmenkarten verwalten

Budget/Investitionen verwalten

Einsparungen Energie und CO; auf dem Spielplan umsetzen
Ereigniskarten und Spielleiste verwalten

Fragerunden (Antwortkarten A, B, C bei Fragerunden)

Diese Aufgabenverteilung soll dafiir sorgen, dass sich wihrend des Planspiels auch alle
Teilnehmer aktiv beteiligen.

An dieser Stelle kann der Spielleiter auch schon sehen, inwieweit sich jeder Einzelne
in das Team und das Planspiel einbringt und wer ggf. versucht, das Team zu tibernehmen.
Hier sollte der Spielleiter gleich von Anfang an intervenieren und auf eine konstruktive
Zusammenarbeit innerhalb der einzelnen Teams hinweisen.

Die folgenden Kapitel stellen die zu spielenden vier Spielrunden néher vor und geben
Kurzinformationen zu den in der jeweiligen Spielrunde behandelten Themen. In allen vier
Spielrunden wird dann als Erstes eine Fragerunde zu den jeweils behandelten Themen
durchgefiihrt.

7.1.9.2 Spielrunde 1 ,Energiebilanz und Allgemein”

Zu Beginn wird in die Themen Energieeffizienz und CO;-Einsparung eingefiihrt. Im Rah-
men der ersten Spielrunde geht es darum, sich langsam auf die Energierelevanz innerhalb
von Biiro- und Verwaltungsgebduden einzustimmen und das Thema Mitarbeitersensi-
bilisierung und -einbindung zu beleuchten. Denn ohne sensibilisierte und informierte
Mitarbeiter erreicht man auch bei dem Thema Energieeffizienz nichts.

Kurzinfo zu Mitarbeitersensibilisierung sowie vorbeugende Mafinahmen und deren
Einfluss auf den Energieverbrauch

Motivation setzt immer auch Information voraus: Das Know-how und das Bewusstsein
um okologische Zusammenhinge und konkrete Verbesserungsmoglichkeiten innerhalb des
eigenen Arbeitsumfeldes sind die Grundvoraussetzungen, damit Mitarbeiter die Energieef-
fizienz des Unternehmens mittragen. Information ist wichtig, doch kommt es sehr auf die
zielgerechte Aufbereitung von Daten und Fakten an. Dies ist zum einen mit einer Mitar-
beiterschulung zum Thema Energie moglich, zum anderen aber auch mit der Bildung eines
Energieteams oder der Einfiihrung eines Energiemanagementsystems. Bei einer Schulung
kann zwar die breite Masse erreicht werden, aber der Effekt verpufft in der Regel sehr schnell.



228 E. Grund und K. Gehrung

Mit der Bildung eines Energieteams oder der Einfiihrung eines Energiemanagements kann
in der Regel eine hohere Nachhaltigkeit erreicht werden.

Bei der Schulung des Einkaufs/Controllings zu nachhaltigem und energieeffizientem
Verhalten wird den relevanten Mitarbeitern Wissen iiber Energieeffizienz und Lebenszyklus-
kostenrechnung vermittelt. Damit konnen Kaufentscheidungen und deren Auswirkungen
energetisch besser bewertet werden.

Bei den vorbeugenden MafBnahmen (Heizungs- und Beleuchtungskonzept) geht es
darum, vorausschauend zu planen. In vielen Gebduden gibt es unzureichende Vorplanungen.
Wenn dort beispielsweise der Heizungskessel ausfillt, kann dieser aufgrund der Dringlich-
keit/auf die Schnelle hdufig nur ausgetauscht werden, ohne dessen Wirkungsgrad kritisch
zu hinterfragen oder Alternativkonzepte zu bewerten. Dass der Heizungskessel dann aber
moglicherweise aufgrund gednderter Rahmenbedingungen oder sich dndernder Rahmenbe-
dingungen unter- oder iiberdimensioniert ist/wird und damit nicht effizient arbeitet, bleibt oft
unberiicksichtigt. Dies fiihrt dann entweder zu Zusatzinvestitionen oder zu einer ineffizienten
Heizungsanlage.

BeimunsachgemaéBen Liiften geht in der Regel viel Energie verloren, die Luft ist zu feucht
oder zu trocken und es kommt ggf. zu Schimmelbildung. Aus Griinden der Behaglichkeit und
der Gesundheit soll die relative Luftfeuchte 45 bis 55 % betragen. Zu feuchte oder zu trockene
Luft kann sich nachteilig auf das korperliche Wohlbefinden auswirken. Ein Liiftungsplan
ist sofort umsetzbar. Grundsitzlich gilt: Je kiihler die Zimmertemperatur, desto 6fter muss
geliiftet werden.

Bei einer Photovoltaik-Anlage (PV-Anlage) sollte heutzutage der Eigenverbrauch im
Mittelpunkt stehen und weniger die Netzeinspeisung. Beim Eigenverbrauch wiederum sollte
die PV-Anlage an der Grundlast ausgerichtet werden. Die Grundlast liegt im Schnitt bei
ca. 5 % des Stromverbrauchs eines Unternehmens.

Erste Fragerunde

In der Vorbereitung zum Planspieltag wurden vom Spielleiter die sechs geplanten Fragen zur
Fragerunde ,,allgemeine Themen* (Folien 16-46) ausgewihlt. Die anderen Folien der ersten
Spielrunde werden ausgeblendet. Diese sechs Fragen werden nun der Reihe nach gestellt
(im unteren Bereich lduft ein Zeitbalken), und die einzelnen Teams haben eine Minute
Zeit, aus den drei Antwortmoglichkeiten eine Antwort auszuwihlen. Spétestens wenn der
Zeitbalken abgelaufen ist, hat sich jedes Team fiir eine Antwort entschieden und hélt die
Antwort (Moderationskarte A, B oder C) in die Hohe. Auf der nidchsten Folienseite zeigt der
Spielleiter die richtige Antwort und erldutert diese ggf. kurz. In der Regel kommt es auch
immer gut an, wenn der Spielleiter aus personlicher Erfahrung berichtet.

Die Teams, die die Frage richtig beantwortet haben, ziehen ihre Spielfigur auf der umlau-
fenden Spielleiste ein Feld vor. Der Spielleiter setzt parallel dazu in der Trainertabelle
(Anlage 4) ein X bei dem jeweiligen Team. Mit diesem X wandert in der Trainertabelle bei
jeder richtigen Beantwortung das jeweilige Team ein Feld tiefer. Der Spielleiter hat mit der
Trainertabelle immer den aktuellen Stand aller Teams im Uberblick und kann bei Bedarf
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einschreiten. Dies kann beispielsweise dann der Fall sein, wenn ein Team auf ein Ereignis-
oder Teamfeld kommt (und nicht die entsprechende Karte zieht) oder vergessen hat, die
Spielfigur weiterzuziehen.

Im besten Fall kann ein Team nach der ersten Fragerunde bis auf das Feld 8 vorriicken.
In dem Fall hat das Team alle Fragen richtig beantwortet und ist aufgrund der Ereigniskarte
(Feld 6) auch die zwei zusétzlichen Felder vorgeriickt.

Erstellung der Energiebilanz

Nach der oben beschriebenen Fragerunde erstellen die Teams im Anschluss an der Mode-
rationswand die Energiebilanz fiir das Verwaltungsgebdude (inkl. Fuhrpark) der RKW
Metallbau GmbH. Dazu nutzen die Teams die Informationen aus der Unternehmensbe-
schreibung in der Kurzbeschreibung und dem Arbeitsblatt Energiebilanz. Fiir die weiteren
energetischen MaBBnahmen ist es wichtig zu wissen, wie die Energieverteilung innerhalb
des Gebiudes ist. Nur wenn die Teilnehmer die Energieverbriuche innerhalb des Gebédudes
kennen, kdnnen die Teams auch sehen und einschitzen, wo welche Potenziale zur Energie-
und CO»-Einsparung sind.

Es hat sich gezeigt, dass die Erstellung der Energiebilanz im Team an der Moderati-
onswand einen effektiveren Lernerfolg hat, als wenn sich jeder einzeln mit der Erstellung
der Energiebilanz beschiftigt. Zum einen werden alle Teammitglieder eingebunden, zum
anderen lernen die nicht so versierten von denjenigen, die in diesem Bereich schon Erfah-
rungen gesammelt haben. Bei den vorausgefiillten Arbeitsblittern ist nur die Beleuchtung
wirklich zu berechnen. Die weiteren Berechnungen der Energieverbriuche erfolgen mit
einem einfachen Dreisatz. Beim Ausfiillen der Arbeitsblitter beschiftigen sich die Teams
aber systematisch mit der prozentualen Verteilung der Energietriger und den Energiever-
briuchen in den einzelnen Unternehmensbereichen. Automatisch entsteht ein Bezug zu den
GroBenordnungen und moglichen Einsparpotenzialen.

Wenn von den Teams das Arbeitsblatt Energiebilanz ausgefiillt wurde, werden auf dem
jeweiligen Spielbrett die Spielchips aus den Energietrigern (Strom, Erdgas und Diesel auf der
linken Spielbrettseite in der Ausgangssituation) auf die Wertetriager in den Unternehmens-
bereichen verteilt. Wenn alles richtig bearbeitet wurde, sind die entsprechenden Wertetriger
der Energietriger leer. Fiir die Uberpriifung besitzt der Speileiter ein Ubersichtsblatt, damit
er den Status quo auf dem Spielbrett kontrollieren kann.

> Wechsel von Spielchips Im Rahmen des Spiels kommt es immer wieder vor,
dass Spielchips gewechselt werden missen (z. B. 10.000 EUR- in 1.000 EUR-Chips
oder 1.000 CO,-Chips in 100 CO5-Chip). Bei Bedarf wechselt der Spielleiter die
Spielchips der einzelnen Teams in entsprechender Weise.

Um einen moglichst hohen Lernerfolg bei der Erstellung der Energiebilanz zu erreichen,
sollte vonseiten des Spielleiters nur im Bedarfsfall unterstiitzt werden.
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Wenn die Teams die Energiebilanz erstellt und die Spielchips verteilt haben, verteilt der
Spielleiter das Losungsblatt (siehe dazu Abschn. 7.3) zur Energiebilanz. Fiir die richtige
Erstellung der Energiebilanz riicken die Teams drei Felder auf der Spielleiste vor. Der
Spielleiter setzt das entsprechende X in die Trainertabelle.

Erste Mainahmenrunde

Nach der Erstellung der Energiebilanz beginnt die erste Malnahmenrunde. Innerhalb der
ersten Maflnahmenrunde geht es noch nicht um relevante Bereiche im oder am Gebiude,
sondern um vorbeugende Malnahmen, wie z. B. die Mitarbeitersensibilisierung und
-motivation.

Bezug nehmend auf oben stehende Informationen kdnnen folgende sechs MaBnahmen-
karten in der ersten Manahmenrunde umgesetzt werden:

Al: Durchfithrung einer Mitarbeiterschulung zum Thema Energie

A2: Schulung des Einkaufs/Controllings (nachhaltiger und energieeffizienter Einkauf)
A3: Erstellung eines Heizungskonzeptes

A4: Erstellung eines Liiftungsplans

AS: Erstellung eines Beleuchtungskonzeptes

AN e o e

A6: Anschaffung einer PV-Anlage mit Batteriespeicher fiir die Grundlast

Von diesen sechs Mafinahmen darf jedes Team drei Malnahmen umsetzen. Die Teams
diskutieren intern, welche der Maflnahmen sie umsetzen wollen. Bei der Auswahl der Mal3-
nahmenkarten ist zu beachten, dass die Spieler die Karten nicht umdrehen diirfen. Die
Spieler diirfen nur mithilfe der Informationen auf der Vorderseite der Maflnahmenkarte
ihre Entscheidung treffen und erst nach der MaBnahmenauswahl die Riickseite der Kar-
ten lesen. Hilfestellung bei der Manahmenauswahl kann das Arbeitsblatt Energiebilanz an
der Moderationswand bieten, da die Energieverbriuche hier fiir alle {ibersichtlich dargestellt
sind. Nachdem sich die Teams fiir ihre Manahmen entschieden haben, werden diese bezahlt
(Geld von Wertetrdger Budget in den Wertetrdger Investitionen). Anschlieend konnen die
Teams die auf der Riickseite dargestellten Einsparungen in die Arbeitsblitter der Moderati-
onswand eintragen (Maflnahmenauswahl und Diagramm) und auf dem Spielbrett umsetzen.
Dabei werden die entsprechenden Spielchips von den Wertetrdgern der Querschnittstech-
nologien/Bereiche in die Wertetrdger Einsparung Energie auf der rechten Spielfeldseite
umgeschichtet. Ebenso verhilt es sich mit der CO,-Einsparung. Die CO,-Spielchips werden
von der linken Spielfeldseite (hier sind die gesamten CO,-Emissionen aller Energietriiger des
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Unternehmens zusammengefasst) auf die CO,-Einsparungen auf der rechten Spielbrettseite
umgefiillt.

Die Teams iibertragen die umgesetzten Mallnahmen in das Arbeitsblatt MaBnahmen-
umsetzung an der Moderationswand und tragen die Energie- und CO,-Einsparung in dem
Diagramm ein. Die umgesetzten Manahmenkarten werden an der Moderationswand in die
MaBnahmenhiille Spielrunde 1 gesteckt. Die nicht umgesetzten MaBSnahmen bleiben auf
dem Spieltisch, ohne dass die Riickseiten gelesen werden.

Der Spielleiter macht bei den jeweils umgesetzten MaBnahmen ein X in die Trainertabelle.
Die Energie- und die CO,-Einsparung werden automatisch berechnet. Aulerdem wird die
Rangfolge der Teams in Bezug auf die Energieeinsparung angezeigt.

Das Team mit der hochsten Einsparung darf vier Felder vorriicken, das zweite Team drei
Felder, das dritte Team zwei Felder und das vierte Team ein Feld. Bei drei Teams dement-
sprechend vier, drei und zwei Felder. Dies wird in der Trainertabelle nach der Kreuzsetzung
bei den Mafinahmen automatisch berechnet.

Falls ein Team nach der Mafinahmenrunde auf einem Team- oder Ereignisfeld steht, wird
die entsprechende Karte gezogen.

Um Mitarbeiter fiir das Thema Energieeffizienz zu motivieren, ist es ein probates Mittel,
die Mitarbeiter an den energetischen Einsparungen partizipieren zu lassen. Im Rahmen
dieses Planspiels erhalten die Teams die Hilfte der jeweils erzielten Energieeinsparung in
EUR als zusitzliches Budget fiir die weiteren Spielrunden. Die Teams erhalten das in der
Trainertabelle ausgewiesene Budget von der Spielleitung aus der Kasse.

Reflexion der ersten Spielrunde

Anhand der Moderationswinde stellen sich die einzelnen Teams gegenseitig vor, warum
sie welche MaBBnahmen umgesetzt haben. Dadurch werden die unterschiedlichen Sicht- und
Herangehensweisen fiir alle Planspielteilnehmer dargestellt. Innerhalb der Reflexionsrunde
finden ein kurzer Erfahrungsaustausch sowie eine kollegiale Beratung statt.

Der Spieleiter sollte kurz auf die MaBnahmen eingehen, welche die Teams umge-
setzt haben. Dabei ist es wichtig, alle Sichtweisen und Mainahmenentscheidungen, wenn
moglich, positiv darzustellen.

Der Spielleiter sollte immer wieder deutlich machen, dass es notwendig ist, Mitarbeiter
bei Maflnahmenentscheidungen und deren Umsetzung einzubeziehen.

Wenn es offene Fragen gibt, die nicht gleich beantwortet werden kénnen/sollen, werden
diese Fragen in einem Themenspeicher (auf dem Flipchart) gesammelt.

7.1.9.3 Spielrunde 2 ,Fuhrpark und Beleuchtung”

In der zweiten Spielrunde geht es um die beiden Bereiche Fuhrpark und Beleuchtung. Da
an dem Verwaltungsstandort der Vertrieb mit den Vertriebsfahrzeugen angesiedelt ist, ist
der Energieanteil des Fuhrparks (37 % der Energie) hier relativ hoch.
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Kurzinfo zum Fuhrpark und dem damit verbundenen Energieverbrauch

In der Regel spielt der Fuhrpark bei Biiro- und Verwaltungsgebiduden keine relevante Rolle.
In manchen Fillen (Vertriebsgebidude, Gebidudedienstleister, Hausverwaltungen usw.) kann
der Anteil am Energieverbrauch aber erheblich sein.

Logistik ist die Lehre der ganzheitlichen Planung, Steuerung, Durchfiihrung, Bereitstel-
lung, Optimierung und Kontrolle von Prozessen der Ortsverdnderung von Giitern, Daten,
Energie und Personen sowie der notwendigen Transportmittel selbst. So steht es in der ein-
schldgigen Literatur und birgt in der Praxis bisweilen echte Herausforderungen. Denn es
geht auch um Verhaltensidnderungen, wenn man vom Auto auf die Bahn umsteigt oder eine
Dienstreise durch eine Videokonferenz ersetzt. Immerhin bietet beides zusammen genom-
men ein Energiesparpotenzial von bis zu 70 %. Gleichwohl sind das Auto und der Lkw fiir
moderne Logistikprozesse nicht zu ersetzen.

Einsparpotenziale bieten zum Beispiel

Fahrertraining Zahlreiche Automobilclubs und Priifdienstleister bieten spezielle Sprit-
sparkurse fiir Berufskraftfahrer an. So lassen sich zwischen 5 und 15 % der Kraftstoffkosten
einsparen.

Verbrauchsoptimierung Mit dem Einsatz von Leichtlauf-Motor6len, Spritsparreifen
sowie einer Erhohung des Reifeninnendrucks um bis zu 0,5 bar —je nach Reifentyp, Fahrstre-
cke, Zuladung und Dauergeschwindigkeit — lassen sich die Kraftstoffkosten um 5 bis 10 %
senken. Die regelméfige Kontrolle des erforderlichen Reifenfiilldrucks am kalten Reifen
ist hierbei unabdingbar. Ein zu hoher Reifendruck hat lingere Bremswege, eine verringerte
Kurvenstabilitit sowie eine geringere Lebensdauer der Reifen zur Folge. Ein Minderdruck
fiihrt dagegen zu erhohtem Spritverbrauch, verlingertem Bremsweg und der Uberhitzung
des Reifens.

Tourenplanung Bei der Planung von Touren sollte bei der Streckenauswahl der Faktor
Treibstoffverbrauch beriicksichtigt werden. Zudem empfiehlt sich, Hin- und Riicktouren im
Vertrieb so zu planen, dass es optimale Routen gibt. Dabei konnen auch Kooperationen mit
anderen Unternehmen hilfreich sein.

Pkw-Label Fiir die Modernisierung der Fahrzeugflotte eines Unternehmens bietet das
Pkw-Label eine wichtige Entscheidungshilfe, um energieeffiziente und saubere Modelle zu
erwerben. Das Pkw-Label ermoglicht jedem Einzelnen, auf einen Blick zu erkennen, wel-
che energiebezogenen Ausgaben durch den jeweiligen Fahrzeugtyp auf einen zukommen
werden: die durchschnittlichen jdhrlichen Kraftstoffkosten, die gelistete CO,-basierte Kfz-
Steuer und die Umweltbelastung durch Treibhausgase. So ist das Unternehmen in Zukunft
effizienter und 6kologischer unterwegs. Darauf konnen die Unternehmen auch werbewirk-
sam auf der eigenen Homepage hinweisen, zum Beispiel mit der Aussage ,,Wir nutzen
ausschlieBlich Fahrzeuge mindestens der Effizienzklasse A*.
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Mit vergleichbarer farblicher Symbolik wie bei Elektrogeriten zeigt das Pkw-Label an,
in welche Effizienzklasse ein Modell fillt: Ein griiner Balken mit dem Buchstaben A steht
fiir ein effizientes Fahrzeug, der rote Balken mit dem Buchstaben G signalisiert dagegen
schlechte Effizienzwerte. Ubrigens sind die Fahrzeuge der ,,griinen* Effizienzklassen durch
giinstigere Tankrechnungen in puncto Unterhaltim Vergleich zu Neufahrzeugen des gleichen
Fahrzeugtyps auch besser fiir die Betriebskosten.

Kurzinfo zu Beleuchtung

Es gibt eigentlich keinen Bereich, in dem Beleuchtung nicht eingesetzt wird. Im Jahr
2019 betrug der Anteil der Beleuchtung am deutschen Stromverbrauch nach Angaben der
Arbeitsgemeinschaft Energiebilanzen 3 % (AGEB 2020). Davon entfallen etwa 85 % auf
Beleuchtung in der Industrie, in Handel und Gewerbe, Behorden und Verkehr (AGEB 2020).
Wenn wir nur den Bereich Gewerbe, Handel und Dienstleistungen zugrunde legen, lag der
Anteil des Strombedarfs fiir Beleuchtung nach dem vierten Monitoring-Bericht des BMWi
von 2015 bei ca. 35 % (BMWi 2015).

Investitionen in moderne Beleuchtung rechnen sich in der Regel schnell. LED-Leuchten
verbrauchen bei gleicher Lichtausbeute bis zu 90 % weniger Strom als veraltete Gliihlam-
pen und bis zu 10 % weniger als eine Energiesparlampe. Entscheidend fiir eine gute
Beleuchtungsplanung ist eine genaue Abstimmung auf die Anforderungen des jeweiligen
Arbeitsplatzes.

Dabei muss es aber nicht immer der Austausch sein. In vielen Féllen kann man schon mit
einfachen Bordmitteln (Zeitschaltuhren, Unterteilung in Beleuchtungszonen, Bewegungs-
und Tageslichtsensoren) relativ einfach Energie sparen.

Bei optimaler Kombination der Beleuchtungstechniken lassen sich bis zu 70 % des
Stromverbrauchs bei dieser Querschnittstechnologie einsparen.

Zweite Fragerunde

Der Spielleiter hat auch hier die entsprechenden sechs geplanten Fragen (je drei) zur Fra-
gerunde ,,Fuhrpark und Beleuchtung* (Folien 51-79) ausgewihlt. Der weitere Ablauf ist
identisch mit der ersten Spielrunde.

Zweite MaBnahmenrunde

Innerhalb dieser Malnahmenrunde gibt es zu den beiden behandelten Bereichen insgesamt
sieben Maflnahmenkarten. Die Malnahmenkarten sind:
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B1: Reifenkontrollsystem (TPMS) nachriisten

B2: Durchfiihren eines Fahrertrainings (Spritspartraining) fiir die Vertriebsmitarbeiter
B3: Anschaffung einer Reiseroutensoftware und Schulung der Mitarbeiter

B4: Umstellung von fiinf Dieselfahrzeugen auf Elektrofahrzeuge fiir den Nahbereich
C1: Mitarbeiter/innen sensibilisieren, Regeln fiir Beleuchtung einfiihren

C2: Umstellung der Beleuchtung auf LED-Retrofit, Umstellung 1:1

C3: Umstellung der Beleuchtung auf LED-Panels

NNk WD =

Der Ablauf der Mainahmenumsetzung ist fast identisch mit der ersten Spielrunde. Es kom-
men jetzt neben den sieben Mallnahmenkarten dieser Spielrunde die drei nicht ausgewéhlten
MaBnahmenkarten der ersten Spielrunde dazu. Von diesen insgesamt zehn Mafnahmen darf
jedes Team wieder drei MaBBnahmenkarten auswéhlen und umsetzen. Dabei muss aber min-
destens eine MafBnahme aus dem Bereich Fuhrpark (B1-B4) und eine aus dem Bereich
Beleuchtung (C1-C3) stammen. Die dritte Mafinahme ist frei wihlbar.

Der weitere Ablauf ist identisch mit der ersten Spielrunde:

e Diskussion und Auswahl der drei Maflnahmen.
e Umsetzung der MaBnahmen mit:
— Bezahlen der Malnahmen
— Eintragen der Maflnahmen und Einsparungen auf Arbeitsblatt an der Moderations-
wand
— Einsparung auf Spielbrett umsetzen (Umschichten der Spielchips)
— Einzeichnen der Einsparungen im Diagramm an der Moderationswand
— Die umgesetzten Mafinahmenkarten werden in die Mainahmenbhiille gesteckt
e Von den iibrig gebliebenen sieben MalBnahmenkarten miissen drei beim Spielleiter
abgegeben werden und die anderen vier diirfen in Spielrunde 4 mitgenommen werden.
e Der Spielleiter macht wieder das X in die Trainertabelle, die Werte der Energie- und
CO;-Einsparung werden berechnet und die Rangfolge wird angezeigt.
e Das Team mit der hochsten Einsparung darf vier Felder vorriicken, das zweite Team
drei Felder, das dritte Team zwei Felder und das vierte Team ein Feld. Bei drei Teams
dementsprechend vier, drei und zwei Felder.

Die Teams erhalten das in der Trainertabelle ausgewiesene Budget (die Summen aus
Spielrunde 1 und 2 werden addiert) vom Spielleiter aus der Kasse.

Reflexion der zweiten Spielrunde
Diese wird wieder analog zu der Reflexion der ersten Spielrunde durchgefiihrt.
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7.1.9.4 Spielrunde 3 ,Informations- und Kommunikationstechnologien
(IKT)“

In der dritten Spielrunde geht es nur um die Informations- und Kommunikationstechno-

logien, welche einen hohen Anteil an den Energiekosten eines Biiro- und Verwaltungs-

gebiudes ausmachen. Diese sind auch immer durch das Unternehmen beeinflussbar. Um

den Einfluss der IKT auf den Energieverbrauch besser zu verstehen, werden im Folgenden

einige Hintergrundinformationen gegeben.

Kurzinfo zu IKT und deren Einfluss auf den Energieverbrauch

Green IT bezeichnet die ressourcensparende Auslegung und den energieeffizienten Betrieb
von IT-Systemen, die im Bereich der Telekommunikation, der Rechenzentren und im
Biiroalltag anzutreffen sind. Neben der Beleuchtung ist der Bereich IKT der zweit-
grofite Stromverbraucher in Biirordumen. Abb. 7.10 veranschaulicht die Aufteilung des
Stromverbrauchs innerhalb der Biirordume.
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Abb.7.10 Aufteilung der Biirogerite am Stromverbrauch (Quelle: In Anlehnung an SWH.EVH
o.D.)
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Biiromitarbeiter befinden sich im Durchschnitt zu 70 % an ihrem Arbeitsplatz. Fiir
Besprechungen und Pausen wird der Arbeitsplatz verlassen, die technische Biiroausstat-
tung bleibt in dieser Zeit jedoch meist eingeschaltet. Um den Energiebedarf von Computern
und anderen Geriten zu reduzieren, sollten diese wihrend der Abwesenheitszeit in einen
Energiesparmodus liberfiihrt oder ausgeschaltet werden. Durch eine solche bedarfsgerechte
Steuerung, die wihrend eines Drittels der Arbeitszeit aktiv wire, kann der Energiebedarf
um rund 20 % reduziert werden. Dieses Potenzial kann ohne Investition durch Einstellung
eines automatischen Ruhezustands fiir den Arbeitsplatzrechner erreicht werden.

Einfach zu hebende Einsparpotenziale bestehen in folgenden Bereichen

Stand-by ausschalten Auferhalb der Nutzungszeiten sollten Rechner, Bildschirm und
Drucker {iiber eine zentrale Steckerleiste ausgeschaltet werden. Das vermeidet Stand-by-
Verbrauche. Hier liegt das Einsparpotenzial im Durchschnitt bei 2-5 %.

Energiesparoptionen nutzen Bei Rechnern, Druckern und Kopierern sollten die Ener-
giesparoptionen eingestellt werden. Dadurch schalten sich Bildschirm und Festplatte bei
Nichtgebrauch aus. Hier liegt das durchschnittliche Einsparpotenzial bei 5-10 %.

BildschirmgroBe Je grofer die Bildschirmdiagonale, desto hoher der Energiebedarf. Die
Bildschirmgrofe sollte dem Bedarf angemessen sein und der Monitor so aufgestellt werden,
dass er bei optimalen Lichtverhéltnissen mit geringer Bildschirmhelligkeit abgelesen werden
kann. Hier liegt das durchschnittliche Einsparpotenzial bei 15-30 %.

Bildschirmschoner aus Bildschirmschoner mit bewegter Grafik fiihren zu einem erho6h-
ten Verbrauch. Sie sollten daher deinstalliert werden. Hier liegt das Einsparpotenzial im
Durchschnitt bei 2-5 %.

Sparsame Netzteile Veraltete Netzteile sollten durch effizientere ersetzt werden, da diese
weniger warm werden und auch weniger Strom verbrauchen. Hier liegt das durchschnittliche
Einsparpotenzial bei 5-10 %.

Smartphones und Tablets Nicht genutzte Funktionen, wie Bluetooth, GPS oder WLAN,
sind bei Nichtgebrauch auszuschalten. Es wird empfohlen, E-Mail-Push-Dienste nur einmal
pro Stunde abzufragen und Ladegerite vom Netz zu nehmen.

Stromverbrauch von Laserdruckern Der Stromverbrauch von Laserdruckern sollte nicht
unterschitzt werden. Mit einer Leistung von durchschnittlich 300 bis 550 W ist der Stromver-
brauch vergleichsweise hoch. Business-Gerite leisten bis zu 1.000 W. Tintenstrahldrucker
sind mit rund 25 W um einiges sparsamer.
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Wird der Laserdrucker eingeschaltet, muss das Geriit erst einmal aufheizen. Dazu sind
Temperaturen von bis zu 200 °C notwendig. Wer wenig druckt, verursacht mit jedem Druck
ein Aufheizen und hat somit hohere Stromkosten. Die Stromverbriauche im Bereitschafts-
Modus sowie im Sleep-Modus sollten ebenfalls beachten werden. Hier liegt die Leistung
bei knapp unter 10 W und bis zu 80 W.

Vom physischen zum virtuellen Server Durch eine Virtualisierung ist es moglich, unter-
schiedliche Server auf nur einer einzigen physischen Maschine zu betreiben. Selbst wenn
einzelne Anwendungen spezifische Betriebssysteme erfordern, ist dies durch die Virtualisie-
rung problemlos auf einer Hardware umsetzbar. Dies fiihrt zu einer deutlichen Einsparung
von Energiekosten, denn die gemeinsame Hardware kann viel gleichméfiger ausgelastet
werden.

Dritte Fragerunde

Der Spielleiter hat wieder die entsprechenden sechs geplanten Fragen zur Fragerunde
,Informations- und Kommunikationstechnologien (Folien 83—103) ausgewdhlt. Der wei-
tere Ablauf der Fragerunde ist identisch mit den ersten beiden Fragerunden.

Dritte MafSnahmenrunde

Innerhalb der dritten Maflnahmenrunde gibt es nur zu dem Bereich IKT fiinf MaBnahmen-
karten:

D1: Tintenstrahldrucker statt Laserdrucker

D2: Standby abschaffen

D3: Einstellungen Rechner/Monitore

D4: Server virtualisieren

A e

D5: Serverraum-Temperatur erhohen

Die Vorgehensweise bei der Manahmenumsetzung ist anders als in den ersten beiden
Spielrunden.

Neue Ausgangssituation in der dritten MaBnahmenrunde

Der alte Systemadministrator geht demnéchst in Rente, ein neuer ist bereits eingestellt
und soll eingearbeitet werden. Dieser ist sehr motiviert und hat gleich viele Ideen auch
beziiglich der Energieeffizienz. Als er dem alten Systemadministrator seine Vorschlige
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unterbereitet, bekommt er zu horen: ,,Das haben wir schon immer so gemacht und
das bringt doch nichts, die paar Watt Einsparung.” Versetzen Sie sich in die Rolle des
,Neuen“ und wihlen Sie Mafnahmen aus den MaBnahmenkarten IKT. Die Anzahl
der MaBnahmen ist auf drei beschrinkt und dem ,,Neuen steht ein festes Budget von
6.000 EUR zur Verfiigung. «

Jedes Team erhilt fiir diese Spielrunde somit ein Budget von 6.000 EUR vom Spielleiter.
Dieses Budget steht ausschlieBlich fiir die MaBnahmenumsetzung zur Verfiigung. Jetzt
konnen die Teams von den fiinf MaBnahmenkarten dieser Spielrunde drei Malnahmen-
karten auswéhlen und umsetzen.

Der weitere Ablauf ist identisch mit der zweiten Spielrunde:

e Diskussion und Auswahl der drei MaBnahmen aus dem Bereich IKT:

e Umsetzung der Malnahmen mit:
e Bezahlen der Maflnahmen
e Eintragen der MaBnahmen und Einsparungen auf Arbeitsblatt an der Moderations-

wand

e FEinsparung auf Spielbrett umsetzen (Umschichten Spielchips)
e FEinzeichnen der Einsparungen im Diagramm an der Moderationswand
e Die umgesetzten MaBnahmenkarten werden in die MaBSnahmenhiille gesteckt

e Die beiden iibrig gebliebenen Mafnahmenkarten aus der Spielrunde werden beim
Spielleiter abgegeben.

e Der Spielleiter macht wieder das X in die Trainertabelle, die Werte der Energie- und
CO»-Einsparung werden berechnet und die Rangfolge wird angezeigt.

e Das Team mit der hochsten Einsparung darf vier Felder vorriicken, das zweite Team
drei Felder, das dritte Team zwei Felder und das vierte Team ein Feld. Bei drei Teams
dementsprechend vier, drei und zwei Felder.

Die Teams erhalten das in der Trainertabelle ausgewiesene Budget (die Summen der ersten
drei Spielrunden addiert) von der Spielleitung aus der Kasse.

Reflexion der dritten Spielrunde
Diese wird wieder analog zu der Reflexion der ersten beiden Spielrunden durchgefiihrt.

7.1.9.5 Spielrunde 4 ,Heizung und Warmedammung”

In der vierten Spielrunde geht es um die Bereiche Heizung und Warmedimmung innerhalb
der Biiro- und Verwaltungsgebdude. Hier besteht ein enormes Einsparpotenzial, wie im
Folgenden aufgezeigt wird.
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Kurzinfo zu Heizung

Die Heizung spielt energetisch gesehen in jedem Biirogebdude eine zentrale Rolle. Die
Wirmebereitstellung (Heizung und Warmwasser) verursacht mit etwa 70 % des Gesamt-
energiebedarfs den mit Abstand grofiten Anteil bei Biiro- und Verwaltungsgebiduden. Die
Beheizung von Gebéduden dient der Einhaltung bestimmter Raumluftzustinde, die von den
sich in den Biirordumen aufhaltenden Personen abhingig sind.

Der berechnete Heizwidrmebedarf ist hauptsdchlich von der Beschaffenheit der Gebiu-
dehiille (Mauerwerk, Dimmmaterialien Fenster etc.) sowie dem Standort des Gebdudes
und von der Effizienz der Heizungsanlage abhiingig. Wie hoch der tatséchliche Verbrauch
ist, hdngt zusitzlich vom Verhalten der Nutzer ab. Werden diese Faktoren optimiert, 14sst
sich der Heizwidrmebedarf deutlich reduzieren. Hierbei sollten die Wechselbeziehungen
zwischen Wirmeddmmung und Heizungsauslegung einbezogen und bei entsprechenden
MaBnahmenumsetzungen beriicksichtigt werden.

Je nach Stand der Heizungstechnik und der Wiarmeverteilung lassen sich bis zu 30 % des
Energieverbrauchs einsparen.

Kurzinfo zu Wirmedidmmung

Geddammte Auflenhiillen haben einen grofen Einfluss auf den Energiebedarf eines Gebiu-
des. Wer dies bei Neubauten oder Sanierung beriicksichtigt, spart Heizkosten. Es gilt,
Wirmeverluste zu vermeiden.

MaBgeblicher Faktor bei der Minimierung von Wirmeverlusten eines Gebédudes ist der
sogenannte U-Wert. Er ist das Maf} dafiir, in welchem Umfang Wirme durch eine Wand,
ein Fenster und das Dach dringt, wenn zu beiden Seiten unterschiedliche Temperaturen
herrschen. Als Faustregel gilt: Je niedriger der U-Wert, umso weniger Wiarme geht verloren.

Zu den Mafinahmen gehoren gedimmte AuBenwinde, inklusive Decken und Dicher,
moderne Fenster und Tiiren sowie entsprechende Sonnenschutzvorrichtungen.

In Abb. 7.11 sind durchschnittliche Wirmeenergieverluste der einzelnen Bau-
teile/Bereiche eines Altbaus dargestellt.

Dimmung Gedammte AuBenwinde, Decken und Dicher sowie moderne Fenster kon-
nen den Heizbedarf eines Gebdudes um bis zu 50 % reduzieren. Beim Austausch oder
erstmaligen Einbau von wiarmeddmmenden Bauteilen an Gebduden miissen die Mindest-
anforderungen des Gebdudeenergiegesetzes (GEG) erfiillt werden. Diese hingen von der
geplanten Nutztemperatur des betroffenen Gebdudes ab. Das neue GEG gibt fiir Neubauten
Mindeststandards fiir Warmeschutz und Primérenergiebedarf des gesamten Gebédudes vor.
Bei der Sanierung von Gebiduden gelten die GEG-Regelungen, wenn mehr als 10 % der
Bauteilflache erneuert werden.
Je nach Stand der Wirmedammung lassen sich bis zu 50 % der Heizenergie einsparen.

Fenster Mehrfachverglaste Fenster mit Kunststoff- oder Holzrahmen reduzieren die Wir-
metransmission und die Liiftungswérmeverluste um bis zu 50 %. Gleichzeitig sorgen Fenster
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Heizung:
30—-35%
Dach:
15-20 %
Fenster:

| (@) 20-25%
‘évsnf.25 % - u n u ;Euften:

10-20 %
l Boden:

5-10%

Abb.7.11 Wirmeverluste bei Altbauten (Quelle: In Anlehnung an FIZ Karlsruhe (2014) BINE-
basisEnergie 11)

und Oberlichter fiir Tageslicht in den Biiros. Der zusitzliche Vorteil ist ein geringerer Strom-
bedarf fiir Beleuchtungszwecke durch natiirlich einfallendes Sonnenlicht. Jedoch sollte auch
hier die Verschattung nicht vergessen werden.

Sonnenschutz Im Sommer sorgt Sonneneinstrahlung, die ins Gebédudeinnere dringt, fiir
eine Erwdarmung der Rdume. Das fiihrt zu erhohtem Kiihlbedarf. Sonnenschutz an der Auf3en-
fassade reflektiert bis zu 90 % der Einstrahlung und sorgt fiir eine Minderung von bis zu
30 % der fiir die Kiihlung notwendigen Energie.

Vierte Fragerunde

Der Spielleiter hat wieder die entsprechenden sechs geplanten Fragen (je drei) zur Frage-
runde ,,Heizung und Wirmeddmmung* (Folien 107-141) ausgewihlt. Der weitere Ablauf
ist wie in den ersten drei Spielrunden.
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Vierte Malnahmenrunde

Innerhalb der vierten MaBnahmenrunde gibt es sechs Maflnahmenkarten zum Thema
Heizung und drei MaBBnahmenkarten zum Bereich Ddmmung:

E1: Heizkorper frei rdumen, Heizkorper entliiften und Wasserdruck richtig einstellen
E2: Austausch der Heizungspumpen

E3: Temperatursteuerung nachriisten und Durchfiihrung eines hydraulischen Abgleichs
E4: Austausch des alten Standardkessels gegen einen Brennwertkessel

ES5: Heizungswartungs- und -optimierungsvertrag abschlielen (fiir fiinf Jahre)

E6: Anschaffung von Zeitschaltuhren fiir die Warmwasserboiler

F1: Alle Dichtungen (Tiiren/Fenster) {iberpriifen und defekte Dichtungen austauschen
F2: Austausch der Fenster

F3: Dachddammung erneuern

XNk L

Die Vorgehensweise ist in der letzten Spielrunde folgendermalen: Neben den neun Malinah-
menkarten aus den Bereichen Heizung und Wirmeddmmung sind die vier mitgenommenen
Mafnahmenkarten der zweiten Spielrunde dabei. Von diesen 13 MafBinahmen darf jedes
Team wieder drei MaBBnahmenkarten auswihlen und umsetzen. Dabei muss aber je eine
MafBnahme aus dem Bereich Heizung (E1-E6) und eine aus dem Bereich Warmeddmmung
(F1-F3) stammen. Die dritte Manahme ist frei wihlbar.

Im Bereich der eigenen MaBinahmen schreiben die Teams jeweils mindestens eine eigene
MaBnahme auf eine Moderationskarte.

Der weitere Ablauf ist fast identisch mit den ersten drei Spielrunden:

e Diskussion und Auswahl der drei Maflnahmen.
e Umsetzung der MaBnahmen mit:
— Bezahlen der MaBnahmen
— FEintragen der Maflnahmen und Einsparungen auf Arbeitsblatt an der Moderations-
wand
— Einsparung auf Spielbrett umsetzen (Umschichten der Spielchips)
— FEinzeichnen der Einsparungen im Diagramm an der Moderationswand
— Die umgesetzten Maflnahmenkarten werden in die Mafinahmenhiille gesteckt
e Der Spielleiter macht wieder das X in die Trainertabelle, die Werte der Energie- und
CO,-Einsparung werden berechnet und die Rangfolge wird angezeigt.
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e Das Team mit der hochsten Einsparung darf vier Felder vorriicken, das zweite Team
drei Felder, das dritte Team zwei Felder und das vierte Team ein Feld. Bei drei Teams
dementsprechend vier, drei und zwei Felder.

e Zum Schluss setzt der Spielleiter ein X in ,,Zusatzschritte* der Trainertabelle und teilt
den Teams die jeweils zusitzlichen Schritte mit. Dabei konnen auch die Werte (z. B.
Einsparung pro EUR) mitgeteilt werden.

Nach dieser Spielrunde steht das Siegerteam fest. Sieger ist das Team, das auf der Spielleiste
am weitesten vorgeriickt ist. In der Regel ist mindestens ein Team im Ziel.

> Hinweis Der Spielleiter sollte aber darauf hinweisen, dass zwar ein Team am
weitesten gekommen ist, aber alle Teams Sieger sind.

Reflexion der letzten Spielrunde
Diese wird wieder analog zu den anderen Reflexionsrunden durchgefiihrt.

7.1.9.6 Transfer und Feedback

Zum Ende des Planspiels gibt es noch eine Transferabschlussrunde.

Aufgrund der gemachten Planspielerfahrungen und des vermittelten Wissens sollen die
Spieler das fiir sie Relevante auf ihren Arbeitsalltag iibertragen.

Hierzu kénnen mogliche MaBBnahmen/Aufgaben in Form einer losen Ideensammlung
oder einer konkreten To-do-Liste auf einem Flipchart oder einer Moderationswand gesam-
melt werden (wer, was, bis wann). Alternativ schreiben die Spieler sich die zwei bis
drei von ihnen in ihrem Unternehmen identifizierten Mallnahmen/Aufgaben auf eine
Moderationskarte und stellen diese den anderen kurz vor.

Zum Schluss werden die offenen Fragen aus dem Themenspeicher abgearbeitet.

Wichtige Erfahrungswerte

Die wesentlichen Erfahrungswerte aus den bisher durchgefiihrten Planspielen sind

nachfolgend in Stichpunkten wiedergegeben:

e Fundierte Kenntnisse zum Thema Energieeffizienz in Biiro- und Verwaltungsgebéu-
den sind seitens des Spielleiters erforderlich.

e FEine gute Vorbereitung und Planung erleichtern die Durchfiihrung des Planspiels.
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Gruppendynamik ist wichtig, aber auch zeitintensiv. Daher ist auf die strikte
Zeiteinhaltung zu achten.

Es ist darauf zu achten, dass sich alle Teilnehmer am Planspiel beteiligen.

Ebenso ist darauf zu achten, dass jeder sich beteiligen kann (dominante Teilnehmer
innerhalb eines Teams).

Es wird immer Teilnehmer geben, die das Spielen in jeglicher Form fiir keine
geeignete Methode halten. <

7.2

Trainerleitfaden RE:GEBAUDE

Der Trainerleitfaden stellt fiir die Spielleiter eine Zusammenfassung der wesentlichen
Inhalte und einen Uberblick iiber den Ablauf eines Planspieltages dar. Der Spielleiter
erhilt stichpunktartig wichtige Hinweise, die zur Durchfiihrung erforderlich sind.

7.2.1 RE:GEBAUDE - Kurzeinfiihrung

Die Planspielbeschreibung im Uberblick

e Die Teilnehmer werden im Rahmen dieses haptischen Brettspiels zu Mitarbeitern des
Verwaltungsstandorts der RKW Metallbau GmbH und setzen sich als Team iiber meh-
rere Spielrunden mit dem Thema Energierelevanz in ihrem Verwaltungs-/Biirogebdude
auseinander.

e Ziel der einzelnen Teams ist es, moglichst hohe Energie- und CO;-Einsparungen in ihrem
Verwaltungs-/Biirogebédude zu realisieren. Das erreichen die einzelnen Teams durch viele
richtig beantwortete Fragen in den Fragerunden sowie die Umsetzung von relevanten
Energieeinsparmallnahmen.

e Das Planspiel ist als interaktives haptisches Brettspiel angelegt. Ein Team besteht aus
zwei bis vier Teilnehmern. Es konnen maximal vier Teams (am Anfang empfehlen wir
zwei bis drei) mit 16 Teilnehmern an dem Planspiel teilnehmen.
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e Am Anfang steht fiir jedes Team die Erstellung der Energiebilanz fiir den eigenen
Verwaltungsstandort. In den insgesamt vier Spielrunden werden die Teilnehmer iiber
Fragerunden zu energetischen Einsparpotenzialen sensibilisiert und informiert. Mit der
Auswahl von unterschiedlichen Maflnahmen pro Spielrunde wird dann die Energie- und
CO,-Bilanz des Verwaltungsstandorts verbessert, dokumentiert und mit den anderen
Teams diskutiert.

¢ Am Ende des Planspiels wird mit allen Teilnehmern iiberlegt, was von den Maflnahmen
und Anregungen in das eigene Unternehmen/Umfeld libertragen werden kann.

Rahmenbedingungen des Planspiels

e Dauer: ca. 67 h (es ist auch in 4-5 h durchfiihrbar).

e Anzahl der Teilnehmer: 4-16 Teilnehmer in 2—4 Teams, optimal sind 2-3 Teams
mit jeweils 3 Teilnehmern.

e Wichtig: Die einzelnen Teams sollten 4 Teilnehmer nicht iiberschreiten. Danach
steigt der Zeitbedarf zur gemeinsamen Festlegung auf Antworten/Mafnahmen
deutlich. Bei mehr als 3 Teams ist ein zweiter Spielleiter (Spielleiter-Team)
sinnvoll.

e Eine Spieldurchfiihrung ist auch mit einem Team moglich, bietet aber nicht die
Spannung fiir die Teilnehmer.

Wesentliche Informationen zum Unternehmen

e Verwaltungsstandort (Biiro- und Vertriebsgebdude) eines metallverarbeitenden Betriebs
(Werkzeugbau mit Montage und Handel).

e Insgesamt 140 Mitarbeiter (davon 65 hier am Verwaltungsstandort).

e Hauptbau (zweigeschossiges Flachdachgebidude von 1974, Anbau eingeschossig von
1988), insgesamt 1374 m? Nettogrundflziche.

e Gebiude ist gepflegt, es wurden aber nur notwendige Instandhaltungen durchgefiihrt.

e Heizungsanlage ist ein Standardgaskessel von 1988.

e Die technische Biiroausstattung (IKT) ist regelméBig gewartet, aber in den letzten Jahren
vernachlissigt worden.

e Beleuchtung (siehe weitere Informationen dazu in Tab. 7.2).

e Fuhrpark (Kraftstoff Diesel):
— 2 Fahrzeuge der Geschiftsfiihrung (GF) (Laufleistung 30 Tkm)
— 10 regionale Vertriebsfahrzeuge (Laufleistung 20 Tkm)
— 8 iiberregionale Vertriebsfahrzeuge (Laufleistung 50 Tkm)

Tab. 7.1 enthilt Informationen zu den derzeitigen Strom-/Gas- und Dieselpreisen.
Tab. 7.2 gibt einen Uberblick iiber die vorhandene Gebiudebeleuchtung.
In Tab. 7.3 werden die CO,-Emissionsfaktoren fiir die einzelnen Energietriger angegeben.
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Tab.7.1 RE:GEBAUDE Preise
Strom-/Gas-/Dieselpreise
Strom 0,23 EUR pro kWh
Erdgas 0,05 EUR pro kWh
Diesel? 1,10 EUR pro kWh
211 Diesel entspricht ca. 10 kWh
??)7: leE:Gl]i BAUDE Beleuchtung Anzahl | Anschluss pro | Benutzerstunden
ebidudebeleuchtung Leuchte [kW] | [h]
Innen T8 272 0,075 2500
Biiro und Flur
Innen T8 34 0,075 785
Keller
Auflen HQL 10 0,250 3200
Tab.7.3 Energietriger
CO;-Emissionsfaktoren £ £
Strom 0,60 kg COzeq/kWh
Erdgas 0,24 kg CO2eq/kWh
Diesel 0,27 kg COzeq/kWh

7.2.2 RE:GEBAUDE - Vorbereitung und Aufbau

Fiir den Aufbau des Planspiels sind ca. 30—45 min vor Spielbeginn einzuplanen.

Bendotigtes Equipment

e [-4 Gruppentische (je nach Anzahl Teams und Teilnehmer), TischgroBe ca. 1,5 x 2 m
(je nach Grofe der Tische ggf. als Block zusammenstellen)

Anzahl der Stiihle entsprechend der Teilnehmerzahl
Pro Team eine Moderationswand
Tisch und Stuhl/Stiihle fiir den/die Spielleiter
Beamer und Beamerleinwand

Eine zusitzliche Moderationswand
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Benotigte Spielmaterialien pro Team

Fiachermappe Spielunterlagen (Kurzbeschreibung, Vorlagen ...)

1 x Spielplan (DIN A1, REGEBAUDE_Spielplan.pdf)

1 x Spielfigur

56 Wertetriager (Rohrchen, 16 davon fiir Unternehmensausgangssituation mit Spielchips
gefiillt und fiir Transport mit Deckel verschlossen):

— Chips fiir EUR in 10.000, 1.000 und 100 (Gold)

Chips fiir CO; in 100.000, 10.000, 1.000 und 100 (Grau)

Chips fiir Strom kWh in 100.000, 10.000 und 1.000 (Griin)

— Chips fiir Erdgas kWh in 100.000, 10.000 und 1.000 (Gelb)

— Chips fiir Diesel kWh in 100.000, 10.000 und 1.000 (Lila)

2 Ersatzwertetriger

1 Satz MaBnahmenkarten (27 Karten) (Anlage 3, REGEBAUDE _Spielkarten.pdf)
1 Satz Ereigniskarten (6 Karten) (REGEBAUDE _Spielkarten.pdf)

1 Satz Teamkarten (10 Karten) (REGEBAUDE _Spielkarten.pdf)

Arbeitsblitter DIN A2 (Energiebilanz, Einsparung und Diagramm)

Arbeitsblatt DIN A3 (Aufgabenverteilung)

MaBnahmenbhiillen (Leitz)

Memorystick fiir den/die Spielleiter mit allen notwendigen Dateien
Moderationskarten (A, B, C)

Roter und schwarzer Textmarker

Alle elektronischen Materialien stehen in Abschn. 7.3 als elektronisches Zusatzma-
terial zum Download zur Verfiigung.

Je nach Anzahl der Teilnehmer wird der Raum vorbereitet. In Abb. 7.12 der Raum fiir
drei Teams und je vier Teilnehmer vorbereitet.

Spielvorbereitung im Vorfeld

Tische, Stiihle und Moderationswinde nach Aufbauplan stellen

Die folgenden Spielmaterialien an die Moderationswénde hiingen/bereitlegen:

— Arbeitsblitter (MaBnahmen, Energiebilanz, Diagramm und Aufgabenverteilung)
— Klarsichthiillen fiir MaBnahmen

— Schwarzer und roter Textmarker

Die folgenden Spielunterlagen auf die Spielpline legen:

— Wertetrdger (Ausgangssituation) auf die entsprechenden Felder des Spielplans

— Ereignis- und Teamkarten (als sortierter Stapel)

— Antwortkarten neben Spielplan legen (A, B, C)



7 RE:GEBAUDE - Energieeffizienz in Verwaltungsgebiuden 247
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Abb.7.12 Beispielhafter Raumplan fiir das Planspiel RE:GEBAUDE

¢ Die folgenden Spielunterlagen auf dem Spielleitertisch bereitstellen:
— MaBnahmenkarten fiir die Spielrunden je Team
— Wechselchips
— Kurzbeschreibung fiir die Teilnehmer

e Priifung Trainertabelle und Présentation auf Laptop

Abb. 7.13 zeigt den Aufbau des Spielplans fiir jedes Team zum Spielbeginn.

Abb. 7.14 zeigt die vorbereitete Moderationswand fiir jedes Team.

Die Trainertabelle

Die Trainertabelle (siehe Abb. 7.15) ist das zentrale Steuerungselement des Spielleiters. Uber
diese Tabelle kann der Spielleiter den Spielablauf und den Stand der einzelnen Teams nach-
verfolgen. Relevant sind die griinen Eingabefelder (linke Spalten) fiir alle Spielaktivititen
und die Spielleiste (rechte Spalten) zur Nachverfolgung und Uberpriifung der Spielstinde.
Auf den blauen Feldern kann der Spielleiter die Einsparungen und Ausgaben der einzel-
nen Teams je Spielrunde sowie die Summen erkennen. Danach wird auch das erspielte
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Abb.7.13 Aufbau des Spielplans RE:GEBAUDE
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Abb.7.14 Moderationswand RE:GEBAUDE
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Eingabefelder Spielleiste zur
Trainer Uberpriifung Hilfstabelle
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Abb.7.15 RE:GEBAUDE - Trainertabelle mit Erliuterungen des oberen Teils

Budget der Teams berechnet. Als Hilfestellung sind in der Excel-Tabelle Kommentarfelder
eingebaut.

In dem Excel-Tool ist nur das erste Tabellenblatt (1. Trainertabelle) relevant. Alle Tabel-
lenblitter sind geschiitzt. Vor Spielbeginn bitte darauf achten, dass alle ausfiillbaren Felder
(die griinen Eingabefelder Trainer) leer sind. Auch die Spielleisten der Teams miissen noch
leer sein. Die schwarze Formatierung steht auf Start. Auf der rechten Seite des Tabellenblatts
sind die Hilfstabellen gerade noch erkennbar.

Bevor die Spieler mit dem Spiel beginnen, wird zuerst der jeweilige Teamname der
einzelnen Teams in das vorgesehene Feld eingetragen. Bei der ersten Fragerunde wird bei
richtigen Antworten ein X in die entsprechenden Zellen der Teams (von oben nach unten)
gesetzt. Bei den Eingaben des Trainers wandert die schwarze Formatierung in der Spielleiste
der Teams entsprechend dem Spielstand abwirts. Der Spielleiter sieht, wo die Teams stehen
und wann ein Ereignis-/Teamfeld erreicht wird.

Wenn die Teams die richtige Energiebilanz erstellt haben, wird ein X in das Feld des
Teams bei ,Erstellung Energiebilanz® gesetzt. In der Spielleiste der Teams wandert die
schwarze Formatierung der Felder entsprechend weiter.

In den Maflnahmenrunden wird in den von den Teams ausgewéhlten Maflnahmen ein
X in die entsprechenden Zellen gesetzt. Ab der Spielrunde 2 werden die ausgewéhlten
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MaBnahmen aus vorherigen Maflnahmenrunden in dem entsprechenden Feld ,,Maflnahme
aus vorheriger Spielrunde® der Teams (A1-DS5, steht vor den Manahmen) mit eingegeben.

In den blauen Zellen unter den MaBBnahmen werden die entsprechenden Investitionen und
Einsparungen der Spielrunde angezeigt. Dann wird das erspielte Zusatzbudget (welches der
Spielleiter den Gruppen nach jeder Spielrunde gibt) berechnet. In dem letzten blauen Feld
wird das noch vorhandene Budget der Teams angezeigt.

In dem griinen Feld unter den Maflnahmen werden die zusétzlichen Schritte der Team-
oder Ereigniskarten eingetragen. Ab der Spielrunde 3 konnen bei den Ereigniskarten zusitz-
liche Budgets/Kosten sowie Energieeinsparung und -mehrverbrauch anfallen. Dieser wird
ebenfalls in den griinen Feldern (Kosten und Mehrverbrauch mit einem Minuszeichen vor
der Zahl) als Zahl eingetragen.

Zum Abschluss der Spielrunde 4 wird in dem Feld ,,Zusatzschritte fiir Endergebnis® ein
X gesetzt (siche Abb. 7.16). Jetzt werden in der Hilfstabelle (rechts, rot eingerahmt) die
zusitzlichen Schritte der Teams angezeigt. Die erreichten Zusatzschritte teilt der Spielleiter
den Teams mit. Dabei konnen den Teams die erzielten Einsparungen sowie deren Verhilt-
nis zu den Gesamtausgaben (unterste blaue Tabelle bei Eingabe Spielleiter ebenfalls rot
eingerahmt, Einheiten/Angaben hinter der Tabelle) mitgeteilt werden.

Eingabefelder  Spielleiste zur
Trainer Uberpriifung Hilfstabelle

i

]

¥

i

i
tufeicnl
u:r.l

MaRnahmenrunde 4 —}

Berechnung Investition,
Einsparung, Zusatzbudg

Teams usw. —— )

x fiir Berechnung 2
Abschluss

Kennwerte fiir

Abschluss >

Zusatzliche Endstand
Schritte am Ende und Platz

Abb.7.16 RE:GEBAUDE - Trainertabelle mit Erliuterungen des unteren Teils
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Rechts davon stehen das Ergebnis (Endstand auf dem Spielfeld) und der Platz des
jeweiligen Teams.

7.2.3 RE:GEBAUDE - Spielablauf im Uberblick

Die nachfolgenden Kapitel enthalten alle wesentlichen Informationen, Ziele und Zeitan-
gaben fiir den/die Spielleiter.

In Tab. 7.4 ist der Spielablauf (geplant fiir einen Tag) fiir dieses Planspiel exemplarisch
dargestellt. Dieses Planspiel kann aber auch verkiirzt dazu gespielt werden (Weglassen von
Frage- und/oder Maflnahmenrunden, Kiirzen der Fragerunden).

Tab.7.4 RE:GEBAUDE - Spielablauf im Uberblick

Spielablauf RE:GEBAUDE Dauer
Spielaufbau Aufbau des Planspiels ca. 30-45 min
Einfiihrung Vorstellung, Kurzaustausch, Einfithrung durch den Spielleiter | ca. 30 min
Spielrunde 1 | Fragerunde (allgemein) ca. 90 min
Erstellung Energiebilanz an Moderationswand
MaBnahmenrunde (Vorbeugende Mafinahmen)
Kurze Reflexionsrunde
Pause Kaffeepause ca. 15 min
Spielrunde 2 | Fragerunde (Fuhrpark & Beleuchtung) ca. 60 min
MaBnahmenrunde (Fuhrpark & Beleuchtung)
Kurze Reflexionsrunde
Pause Mittagspause 30-45 min
Spielrunde 3 | Fragerunde (IKT) ca. 45 min
Mafnahmenrunde (IKT)
Kurze Reflexionsrunde
Pause Kaffeepause ca. 15 min
Spielrunde 4 | Fragerunde (Heizung & Gebdudedimmung) ca. 45 min
Mafnahmenrunde (Heizung & Gebidudeddmmung)
Kurze Reflexionsrunde
Abschluss Zusammenfassung, Transfer und Abschlussreflexion ca. 45 min

Verabschiedung und Vergabe der Teilnahmebescheinigungen
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Wenn das Planspiel in einem Verwaltungs- oder Biirogebdude stattfindet und nach
dem Planspiel noch genug Zeit ist, kann zum Abschluss ein gemeinsamer Rundgang
im Gebidude erfolgen. Im Rahmen dieses Rundgangs kann das vermittelte Wissen vom
Spieltag direkt angewendet werden, indem mogliche Energieeinsparpotenziale aufgedeckt
und MaBnahmen abgeleitet werden.

7.2.3.1 Spieleinfithrung

Ubersicht
Dauer: 30 min

Ablauf

1. Vorstellung und Kurzaustausch
2. Spieleinfithrung

3. Aufgabenverteilung

1. Vorstellung und Kurzaustausch
Dauer: 5-10 min

Ziele
e Gegenseitiges Kennenlernen.
e Vorkenntnisse der Teilnehmer abfragen.

Aufgaben

BegriiBung und kurze Vorstellungsrunde:

e Die Teilnehmer bei der Vorstellung nach ihren Erfahrungen zu den Themen Energie und
Planspiele befragen. Wo gibt es Beriihrungspunkte in ihrer Arbeit?

> Hinweis Teilnehmer kdonnen sich auch bei Eintreffen an der Moderationswand
eintragen (Name, Erfahrungen Thema Energie u. Planspiele, Erwartungen). Vorstel-
lungsrunde dann anhand der Moderationswand.
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2. Spieleinfiihrung
Dauer: 15 min

Ziele

e Allgemeine Sensibilisierung zum Thema.

e Teilnehmer lernen den Spielablauf, die Elemente und die Lernziele des Planspiels kennen.
e Teilnehmer haben den Ablauf und die Systematik des Planspiels erkannt.

Aufgaben

Der Spielleiter gibt eine Einfiihrung in die Planspielreihe und vermittelt die wesentlichen

inhaltlichen Grundlagen. AnschlieBend werden Hinweise zum Planspiel selbst und zum

Tagesablauf gegeben.

e Kurze Vorstellung des Projekts RE:PLAN anhand der Prisentation.

e Einfiihrung in das Planspiel und die Themen Energieeffizienz und CO,.

e Vorstellen der Planspielunterlagen anhand der Prisentation und der aufgestellten Plan-
spiele.

3. Aufgabenverteilung
Dauer: 5-10 min

Ziele

e Teambuilding.

e Jeder Teilnehmer hat eine Rolle/Aufgabe.

¢ Die Teilnehmer kennen den Ablauf und kdnnen das Spiel spielen.

Aufgaben
e Die Teilnehmer lesen sich die Kurzbeschreibungen durch.
e Die Teams geben sich einen Namen und verteilen die Teamaufgaben.

Hinweise fiir den Spielleiter

Der Spielleiter

e behilt im Auge, dass sich auch alle Teilnehmer beteiligen.

e notiert Teamnamen und die Aufgabenverteilung an der Moderationswand.
e Kklirt Fragen zu den Unterlagen und zum Ablauf.
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7.2.3.2 Spielrunde 1 ,Energiebilanz und Allgemein”

Ubersicht
Dauer: 90 min

Ablauf

1. Erste Fragerunde

2. Erstellung Energiebilanz
3. Erste MaBnahmenrunde
4. Kurze Reflexionsrunde

1. Erste Fragerunde

Dauer: 10 min

Ziele

Erste Wissensvermittlung.
Lust auf das weitere Planspiel machen.
Sensibilisieren und AufschlieBung zu den Themen Energie und Treibhausgasemissionen.

Aufgaben

Der Spielleiter stellt die ersten sechs Fragen zum Thema allgemein.

Bei jeder richtig beantworteten Frage setzt der Spielleiter ein entsprechendes X in der
Trainertabelle.

Die Teams riicken je ein Feld vor.

Anhand der Trainertabelle konnen die Spielstinde mitverfolgt und ggf. korrigiert werden.
Bei Bedarf erldutert der Spielleiter die Antworten, siehe dazu die Hintergrundinforma-
tionen in Abschn. 7.1.9.2 (ggf. von eigenen Erfahrungen in Gebduden/Unternehmen
berichten).

Bei Bedarf Teilnehmerfragen in einem Themenspeicher (Flipchart/Moderationswand)
sammeln.

Kommt ein Team auf ein Ereignisfeld/Teamfeld, wird die entsprechende Karte gezogen
und der Spielleiter trigt dies in die Trainertabelle ein.

Achtung Alle Ereignis- und Teamkarten sind gleich sortiert. Daher sollte der
Spielleiter die jeweilige Karte bei dem jeweiligen Team besprechen, oder alle
Teams packen die jeweilige Karte nach unten.
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2. Erstellung Energiebilanz

Dauer: 20 min

Ziele

e Verstehen, wie eine Energiebilanz aufgebaut ist.

e Verstehen, wie sich der Energieverbrauch in Gebiduden verteilt.

e Potenziale erkennen (in welchen Prozessen und Bereichen gibt es grofle Energiemengen
und mogliche Potenziale?).

e Kommunikation im Team.

Aufgaben

Fiir eine energetische Optimierung eines Gebidudes ist es notwendig zu wissen, wo, wie

viel und wofiir die Energie verbraucht wird. Daher wird von jedem Team an seiner

Moderationswand die Energiebilanz erstellt.

e Berechnung der Beleuchtung (hierzu sind die Werte aus der Kurzbeschreibung zu
entnehmen).

e Der Rest der Energiebilanz ist einfach zu rechnen.

e Nach der Berechnung werden die Spielchips auf die Wertetrdger in den Unternehmens-
bereichen verteilt.

Hinweise fiir den Spielleiter

e Immer auf die gleiche Reihenfolge bei den Wertetridgern (Wertetrdger fiir 100, 1.000,
10.000 und 100.000) achten.

e Beirichtiger Erstellung der Energiebilanz ein X in der Trainertabelle bei dem jeweiligen
Team setzen.

e Die Teams mit richtiger Energiebilanz ziehen ihre Spielfigur drei Felder vor.

3. Erste MaBnahmenrunde

Dauer: 30-50 min

Ziele
e Unterschiedliche Sichtweisen diskutieren.
¢ Konsensfindung in der Gruppe.
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e Konzepte sind hilfreich.
e Mitarbeiter im Unternehmen begeistern/mitnehmen ist wichtig.

Aufgaben

Verteilen der ersten sechs Mainahmenkarten durch den Spielleiter. Folgende Karten stehen
zur Verfiigung:

. Al: Durchfiihrung einer Mitarbeiterschulung zum Thema Energie

. A2: Schulung des Einkaufs/Controllings (nachhaltiger und energieeffizienter Einkauf)

. A3: Erstellung eines Heizungskonzeptes

. Ad4: Erstellung eines Liiftungsplans

. AS: Erstellung eines Beleuchtungskonzeptes

. A6: Anschaffung einer PV-Anlage mit Batteriespeicher fiir die Grundlast

[ Y R O S R

Jedes Team wihlt drei MaBBnahmenkarten aus.

e Diese werden von den Teams bezahlt (Geld von Wertetriger Budget in Wertetriger
Investitionen).

e Danach konnen die Teams die auf der Riickseite dargestellten Einsparungen in die
Moderationswand eintragen (MaBnahmenauswahl und Diagramm) und auf dem Spiel-
plan umsetzen (Chips von den Wertetrigern der Bereiche in die Wertetriger Einsparung
Energie und CO, umfiillen).

e Bei Bedarf Spielchips beim Spielleiter wechseln.

Hinweise fiir den Spielleiter

e MafBnahmen der Teams in Trainertabelle eintragen. Abgleichen Moderations-
wand/Tabelle.

e Teams riicken entsprechend der Energieeinsparung (4, 3, 2 oder 1 Feld/er) vor.

e Teams erhalten entsprechend der Trainertabelle ihr erspieltes Budget vom Spielleiter.

e Wenn ein Team die Malnahme A2 gewihlt hat, in der Trainertabelle zusétzliches Budget
eintragen.

4. Kurze Reflexionsrunde

Dauer: 10 min

Ziele

e Die Teams lernen voneinander und lernen andere Sichtweisen und Ansitze kennen.
e Kollegiale Beratung.

Aufgaben

e Die Teams stellen anhand der Moderationswand kurz die von ihnen umgesetzten
MaBnahmen vor: Warum wurden welche Maflnahmen umgesetzt?
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Hinweise fiir den Spielleiter

Kurz auf das eingehen, was das jeweilige Team gemacht hat.
Erkenntnis: Konzepte sparen noch keine Energie.

Aufzeigen, wie wichtig es ist, Mitarbeiter grundsétzlich mitzunehmen.
Schulung bringt kurzfristig Erfolg, hilt aber meist nicht lange an.

Alle Teams wiirdigen.

Bei Bedarf Fragen in einem Themenspeicher sammeln (Flipchart).

7.2.3.3 Spielrunde 2 ,Fuhrpark und Beleuchtung”

Ubersicht
Dauer: ca. 60 min

Ablauf

1. Zweite Fragerunde
2. Zweite MaBnahmenrunde
3. Kurze Reflexionsrunde

1. Zweite Fragerunde
Dauer: 10 min

Ziele
¢ FEinstimmen/Sensibilisieren zu den beiden Themen Fuhrpark und Beleuchtung.
e Teamarbeit: Alle bringen sich ein.

Aufgaben
e Der Spielleiter stellt je drei Fragen zu den Themen Fuhrpark und Beleuchtung.

Hinweise fiir den Spielleiter

e Ablauf identisch mit Fragerunde 1.

e Bei jeder richtig beantworteten Frage ein entsprechendes X in Trainertabelle setzen.

e Teams riicken je ein Feld vor.

e Anhand der Trainertabelle konnen die Spielstéinde mitverfolgt und ggf. korrigiert werden.
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2. Zweite Malnahmenrunde

Dauer: 30-50 min

Ziele

Auseinandersetzen mit den Technologien Fuhrpark und Beleuchtung.

Unterschiedliche Sichtweisen diskutieren.

Konsensfindung in der Gruppe.

Mafnahmen und Einsparpotenziale zu den Themen Fuhrpark und Beleuchtung kennen-
lernen.

Aufgaben
Verteilen der MaBBnahmenkarten zu den Themen Fuhrpark und Beleuchtung durch den
Spielleiter:

Nk LD =

B1: Reifenkontrollsystem (TPMS) nachriisten

B2: Durchfiihren eines Fahrertrainings (Spritspartraining) fiir die Vertriebsmitarbeiter
B3: Anschaffung einer Reiseroutensoftware und Schulung der Mitarbeiter

B4: Umstellung von fiinf Dieselfahrzeugen auf Elektrofahrzeuge fiir den Nahbereich
C1: Mitarbeiter/innen sensibilisieren, Regeln fiir Beleuchtung einfiihren

C2: Umstellung der Beleuchtung auf LED-Retrofit, Umstellung 1:1

C3: Umstellung der Beleuchtung auf LED-Panels

Zu den sieben neuen Mallnahmen kommen die drei nicht verwendeten Maflnahmenkarten
aus der ersten Spielrunde zur Auswahl dazu.

Auswahl von drei MaBnahmenkarten aus den insgesamt zehn MaBnahmen durch das
Team: Je eine Maflnahmenkarte muss dabei aus dem Bereich Fuhrpark (B1-B4) und
eine aus dem Bereich Beleuchtung (C1-C3) gewihlt werden, die dritte ist variabel und
kann auch eine alte Mafinahme aus der ersten Spielrunde sein.

Der weitere Ablauf ist analog zur ersten Spielrunde (MaBBnahmen bezahlen, Malnahmen
auf Moderationswand und auf Spielplan umsetzen).

Von den iibrig gebliebenen sieben Maflnahmenkarten miissen drei bei dem Spielleiter
abgegeben werden und die anderen vier diirfen in Spielrunde 4 mitgenommen werden.
Bei Bedarf Spielchips beim Spielleiter wechseln.
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Hinweise fiir den Spielleiter

Nur bei Bedarf den Teams helfen.

MaBnahmen der Teams in Trainertabelle eintragen.

Bei Auswabhl dlterer Malnahmen werden diese mit z. B. Al in die Spalte ,,Maflnahmen
aus voriger Runde* eingetragen.

Abgleichen Moderationswand/Tabelle.

Teams riicken entsprechend der Energieeinsparung (4, 3, 2 oder 1 Feld/er) vor.
Spielleiter sammelt (bis auf vier ausgewihlte Maflnahmen, die mitgenommen werden)
die abzugebenden Mallnahmenkarten ein.

Teams erhalten entsprechend der Trainertabelle ihr erspieltes Budget. Budget summiert
sich aus Einsparung der ersten beiden Runden. Die Energie- und CO;-Einsparungen
nicht, da diese nur einmal eingespart werden konnen. Die Teams erhalten entsprechend
der Trainertabelle ihr erspieltes Budget.

. Kurze Reflexionsrunde

Dauer: 10 min

Ziele

Die Teams lernen voneinander und lernen andere Sichtweisen und Ansitze kennen.
Kollegiale Beratung.

Aufgaben

Die Teams stellen anhand der Moderationswand wieder kurz ihre MaBnahmen vor:
Warum wurden welche Maflnahmen umgesetzt?

Hinweise fiir den Spielleiter

Kurz auf das Eingehen, was die Teams gemacht haben. Hier noch einmal darauf hinwei-
sen (wenn Beleuchtung umgesetzt), dass das Konzept Beleuchtung (Spielrunde 1) eine
Verbesserung erzielt hat.

Wieder darauf hinweisen, dass die Mitnahme der Mitarbeiter wichtig ist.

Alle Teams und deren MaBnahmen wiirdigen.

Bei Bedarf offene Fragen in einem Themenspeicher (Flipchart) sammeln.
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7.2.3.4 Spielrunde 3 ,Informations- und Kommunikationstechnologie”

Ubersicht
Dauer: ca. 45 min

Ablauf

1. Dritte Fragerunde
2. Dritte MafSinahmenrunde
3. Kurze Reflexionsrunde

1. Dritte Fragerunde
Dauer: 5-10 min

Ziele

e Einstimmen/Sensibilisieren auf das Thema IKT.

Aufgaben
e Der Spielleiter stellt insgesamt sechs Fragen zum Thema IKT.

Hinweise fiir den Spielleiter

e Bei jeder richtig beantworteten Frage ein entsprechendes X in Trainertabelle setzen.

e Teams riicken je ein Feld vor.

e Anhand der Trainertabelle konnen die Spielstinde mitverfolgt und ggf. korrigiert werden.
e Bei Bedarf Antworten erldutern (siehe Kurzinfos in Abschn. 7.1.9.4).

2. Dritte Mafinahmenrunde

Dauer: 30 min

Ziele
e Auseinandersetzen mit dem Thema IKT.
e Unterschiedliche Sichtweisen diskutieren.
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Konsensfindung in der Gruppe.
MafBnahmen zu den Themen IKT kennenlernen.

Aufgaben
Fiir diese Spielrunde gibt es ein zusétzliches Budget (6.000 EUR) vom Spielleiter pro Team.
Der Spielleiter verteilt die MaBBnahmenkarten zu dem Thema IKT:

S e

D1: Tintenstrahldrucker statt Laserdrucker
D2: Standby abschaffen

D3: Einstellungen Rechner/Monitore

D4: Server virtualisieren

D5: Serverraum-Temperatur erhohen

Auswahl von drei MaBnahmenkarten aus den vorliegenden fiinf IKT-Mafinahmenkarten
durch das Team (hierbei kann aber nur das Budget von 6.000 EUR dieser Spielrunde
ausgegeben werden).

Der weitere Ablauf ist analog zu den anderen Spielrunden (Mafinahmen bezahlen, Maf3-
nahmen auf Moderationswand und auf Spielplan umsetzen, bei Bedarf Spielchips beim
Spielleiter wechseln).

Die beiden iibrig gebliebenen MaBinahmenkarten aus dieser Spielrunde werden beim
Spielleiter abgegeben.

Hinweise fiir den Spielleiter

MaBnahmen der Teams in Trainertabelle eintragen.

Abgleichen Moderationswand/Tabelle.

Teams riicken entsprechend der Energieeinsparung (4, 3, 2 oder 1 Feld/er vor).
Teams erhalten entsprechend der Trainertabelle ihr erspieltes Budget.

. Kurze Reflexionsrunde

Dauer: 5-10 min

Ziele

Die Teams lernen voneinander und lernen andere Sichtweisen und Ansitze kennen.
Kollegiale Beratung.

Aufgaben

Die Teams stellen anhand der Moderationswand kurz ihre MafBnahmen vor: Warum
wurden welche Mallnahmen umgesetzt?
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Hinweise fiir den Spielleiter

e Kurz auf das eingehen, was die Teams gemacht haben.

e Gerade in diesen Bereichen ist personlich viel machbar (Rechner ausschalten usw.).
e Alle Mallnahmen der Teams wiirdigen.

e Bei Bedarf wieder offene Fragen in den Themenspeicher aufnehmen.

7.2.3.5 Spielrunde 4 ,Heizung und Warmedammung”

Ubersicht
Dauer: ca. 45 min

Ablauf

1. Vierte Fragerunde

2. Vierte Mallnahmenrunde
3. Kurze Reflexionsrunde

1. Vierte Fragerunde
Dauer: 5-10 min

Ziele
e Einstimmen/Sensibilisieren zu den Themen Heizung und Warmedimmung.

Aufgaben
e Der Spielleiter stellt insgesamt sechs Fragen (je drei) zu den Themen Heizung und
Wirmedammung.

Hinweise fiir den Spielleiter

e Bei jeder richtig beantworteten Frage ein entsprechendes X in Trainertabelle setzen.

e Teams riicken je ein Feld vor. Anhand der Trainertabelle konnen die Spielstinde
mitverfolgt und ggf. korrigiert werden.

e Bei Bedarf Antworten erldutern, siche dazu die Kurzinfos in Abschn. 7.1.9.5 (ggf. von
eigenen Erfahrungen in Gebéduden und Betrieben berichten).
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2. Vierte Mafnahmenrunde

Dauer: 30 min

Ziele

e Auseinandersetzen mit den Themen Heizung und Wiarmedammung.

e Unterschiedliche Sichtweisen diskutieren.

e Konsensfindung im Team.

e Alle Teams sind Sieger, da alle Erfahrungen und Wissen aufgebaut haben.

Aufgaben

Der Spielleiter gibt neun Malnahmenkarten zum Themenfeld Heizung und Warmedammung
ins Spiel. Sechs MaBnahmenkarten beschiftigen sich dabei mit dem Thema Heizung und
drei MaBnahmenkarten mit dem Thema Dammung:

El: Heizkorper frei rdumen, Heizkorper entliiften und Wasserdruck richtig einstellen
E2: Austausch der Heizungspumpen

E3: Temperatursteuerung nachriisten und Durchfiihrung eines hydraulischen Abgleichs
E4: Austausch des alten Standardkessels gegen einen Brennwertkessel

ES: Heizungswartungs- und -optimierungsvertrag abschlieen (fiir 5 Jahre)

E6: Anschaffung von Zeitschaltuhren fiir die Warmwasserboiler

F1: Alle Dichtungen (Tiiren/Fenster) {iberpriifen und defekte Dichtungen austauschen
F2: Austausch der Fenster

F3: Dachddmmung erneuern

A e

e Auswahl von drei Mallnahmenkarten aus den nun insgesamt vorliegenden 13 MalBnah-
menkarten (neun neue Malnahmenkarten zuziiglich der vier mitgenommenen MaBnah-
menkarten aus Spielrunde 2) durch das Team: Je eine Ma3nahme muss aus dem Bereich
Heizung (E1-E6) und eine aus dem Bereich Ddmmung (F1-F3) gewihlt werden, die
dritte ist variabel und kann auch eine alte MaBBnahme sein.

e Der weitere Ablauf ist analog zu den anderen Spielrunden (MaB3nahmen bezahlen, Mal3-
nahmen auf Moderationswand und auf Spielplan umsetzen, bei Bedarf Spielchips beim
Spielleiter wechseln).
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Hinweise fiir den Spielleiter

e MafBnahmen der Teams in Trainertabelle eintragen.

Abgleichen Moderationswand/Tabelle.

Teams riicken entsprechend der Energieeinsparung (4, 3, 2 oder 1 Feld/er vor).

Teams erhalten entsprechend der Spielleitertabelle Budget.

Zum Schluss setzt der Spieleiter ein X in ,,Zusatzschritte* und teilt den Teams die zusitz-
lichen Schritte mit. Dabei konnen auch die Werte (z. B. Einsparung pro EUR) mitgeteilt
werden.

> Hinweis Der Spielleiter sollte deutlich machen, dass zwar ein Team am weitesten
gekommen ist, aber alle Teams Sieger sind.

3. Kurze Reflexionsrunde

Dauer: 5-10 min

Ziele

e Die Teams lernen voneinander und lernen andere Sichtweisen und Ansétze kennen.
e Kollegiale Beratung.

Aufgaben
e Die Teams stellen anhand der Moderationswand kurz ihre Mafnahmen vor: Warum
wurden welche Maflnahmen umgesetzt?

Hinweis Spielleiter

e Kurz auf das eingehen, was die Teams gemacht haben.

e Wieder ansprechen, wie wichtig die Mitarbeitereinbindung ist.
e Alle Teams wiirdigen.

e Bei Bedarf wieder offene Fragen in den Themenspeicher.
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7.2.3.6 Transfer und Feedback

Ubersicht
Dauer: ca. 30 min

Ziele
e Reflexion des Planspiels und Ubertragen in das eigene Handeln.
e Feedback fiir den Spielleiter.

Aufgaben

Aufgrund der Planspielerfahrungen sollen die Teilnehmer das Gelernte auf ihren
Arbeitsalltag iibertragen. Mogliche Themen auf einem Flipchart sammeln oder auf
Moderationskarten schreiben.

Wenn unternehmensintern gespielt wurde, eventuell eine To-do-Liste erstellen, wie die
Umsetzung zuriick im Unternehmen erfolgen kann (was, wer, bis wann).
Anwendbarkeit der geplanten Manahmen vorstellen und ggf. diskutieren.

Offene Fragen im Themenspeicher ansprechen und abarbeiten.

Der Spielleiter fordert von den Spielern ein kurzes Feedback ein, wie die Spieler den
Planspieltag wahrgenommen haben und ob es Verbesserungsvorschléige gibt.

Der Spielleiter verteilt die Teilnahmebescheinigungen und verabschiedet sich von den
Spielern.

7.3  Elektronisches Zusatzmaterial RE:GEBAUDE

Die Online-Version dieses Kapitels (https://doi.org/10.1007/978-3-662-64071-5_7) enthilt
folgendes Zusatzmaterial (7_ReGebdude_Zusatzmaterial):

REGEBAUDE_Arbeitsbltter
REGEBAUDE_Bestellliste
REGEBAUDE_Checkliste Vorbereitung
REGEBAUDE_Evaluationsbogen-Muster
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REGEBAUDE_Kurzbeschreibung
REGEBAUDE_Losungsblatt
REGEBAUDE_Packliste
REEGBAUDE_Prisentation
REGEBAUDE_Spielkarten
REGEBAUDE_Spielplan
REGEBAUDE_Spielrunden-Aufkleber
REGEBAUDE_TN-Liste-Muster
REGEBAUDE_Trainerhinweise
REGEBAUDE_Trainertabelle
REGEBAUDE_Wertetr%iger-Skala
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Abb.8.1 RE:PRODUKTION - Energieeffizienz bei Querschnittstechnologien spielerisch kennen-
lernen

Im Planspiel RE:PRODUKTION (Abb. 8.1) wird spielerisch Wissen zum Thema energiebe-
triebene Querschnittstechnologien in der Produktion vermittelt. In dem Spiel werden fiir die
Spieler zudem die Zusammenhinge und Wechselbeziehungen von Querschnittstechnologien
sichtbar und es wird deutlich, wie wichtig das Einbeziehen aller Beschiftigten ist.

Wihrend des Spiels werden in Teams unterschiedliche Malnahmen umgesetzt, wel-
che die Energieeffizienz in der Produktion verbessern und damit CO; reduzieren. Dabei
lernen die Spieler Zusammenhinge zwischen okologischen und Okonomischen FEin-
sparpotenzialen besser kennen. Aufgrund der interaktiven Planspielgestaltung wird die
Kommunikations- und Sozialkompetenz aller Spieler gestirkt. Durch das Planspiel wer-
den die Spieler animiert, das vermittelte Wissen in den eigenen Unternehmensalltag zu
iibertragen.
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8.1 Spielleiterhandbuch RE:PRODUKTION

Mithilfe des Spielleiterhandbuchs erhilt der Spielleiter mehr Hintergrundinformationen
zum Thema Energieeffizienz im Allgemeinen sowie ausfiihrliche Informationen zum
Spielablauf, die diesem helfen, eine Spieldurchfiihrung kompetent zu begleiten.

8.1.1 Thematische Einfiihrung in das Thema Energieeffizienz

Energieverbrauch nach Bereichen

Einhergehend mit dem Wachstum der Weltbevolkerung wichst auch der weltweite Ener-
giehunger. Bis zum Jahr 2040 konnte der Energieverbrauch um ein Viertel steigen, wie die
Internationale Energieagentur (IEA) im ,,World Energy Outlook*“-Bericht (IEA 2018) deut-
lich macht. Besonders die Nachfrage in Asien wird sich stark erhohen. Die IEA rechnet
damit, dass der Energieverbrauch Asiens bis zum Jahr 2040 ungefihr 40 % des weltweiten
Energieverbrauchs ausmachen wird.

Angesichts des steigenden Verbrauchs an Energie nimmt auch der Druck zum verantwort-
lichen und wirtschaftlichen Umgang mit den globalen Ressourcen an fossilen Energietriagern
zu, insbesondere im Hinblick auf die weltweite Klimaerwirmung.

In Deutschland sieht die Situation folgendermaflen aus: Der Endenergieverbrauch ins-
gesamt ist seit Beginn der 1990er-Jahre nur minimal gesunken (siehe Abb. 8.2). In vielen
Bereichen wird die Energie zwar immer effizienter genutzt und teilweise eingespart, doch die
Konsumsteigerungen und das Wirtschaftswachstum verhindern hier eine Energieeinsparung.

Danach liegt der Endenergieverbrauch in der Industrie mit rund 736 TWh bei ca. 29,5 %
des Gesamtendenergiebedarfs, beim Verkehr bei ca. 30,1 % und bei den Haushalten bei
ca. 25,5 %. Den geringsten Anteil nach dieser Aufstellung macht der Bereich Gewerbe,
Handel und Dienstleistung mit 15 % aus.

Beim Energieverbrauch in Industrie und im Gewerbe werden ca. 32 % der Energie fiir
Raumwirme und Warmwasser, ca. 5 % fiir den Bereich Informations- und Kommunikati-
onstechnologien (IKT) und etwa 3 % fiir Beleuchtung benétigt. Der Grofiteil (ca. 60 %)
wird in der Produktion fiir Antriebe/Motoren, Prozesswirme und -kilte benotigt.
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Entwicklung des Endenergieverbrauchs nach Sektoren
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Abb.8.2 Energiebilanz der BRD von 1990 bis 2018. (Quelle: Umweltbundesamt 2019)

Energierelevanz von Querschnittstechnologien

Innerhalb des Energieverbrauchs bei Unternehmen spielen Querschnittstechnologien (QST)
eine zentrale Rolle. Denn QST sind Technologien, deren Anwendung nicht auf einen
Wirtschaftszweig begrenzt ist, sondern die in vielen Wirtschaftszweigen genutzt werden
konnen.

Daher sind QST brancheniibergreifend und weltweit in Gebduden und Anlagen zu fin-
den und betreffen z. B. Beleuchtung, Druckluft, Pumpensysteme, Kilte- und Kiihlanlagen,
Wirmeversorgung und Liiftungsanlagen.

Produktionsanlagen brauchen Druckluft, Liiftungssysteme kiihlen Maschinen, Motoren
und Antriebe halten Industrieproduktionen am Laufen. Und ohne Beleuchtung und Heizung
wire eine Produktion gar nicht erst denkbar. In allen diesen energiebetriebenen Querschnitts-
technologien wird viel Energie verbraucht und zu oft auch verschwendet oder ineffizient
angewendet.

Auf Deutschland bezogen verbrauchen Industrie, Gewerbe, Handel und Dienstleistung
rund 70 % des gesamten Stroms. Fast die Halfte davon benoétigt allein die Industrie (47 %).
Die Einsparpotenziale mit investiven und nicht-investiven Malinahmen in einzelnen QST
konnen zwischen 25 und 70 % (siche Abb. 8.3) der Energiekosten in den jeweiligen
Bereichen betragen. Die Groflen hingen stark von der jeweiligen Ausgangslage in den
Unternehmen und den Mitarbeitern ab. Nach unterschiedlichen Studien lassen sich bis zu
4 % der eingesetzten Energie durch sensibilisierte und motivierte Mitarbeiter einsparen.
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Abb. 8.3 Energieeffizienzpotenziale bei brancheniibergreifenden ausgewéhlten Querschnittstech-
nologien. (Quelle: eigene Darstellung in Anlehnung an Deutsche Energie-Agentur GmbH (dena)
2014)

Da in der Regel nicht alle QST innerhalb eines Unternehmens vorkommen, wurden
von uns fiir dieses Planspiel die QST berticksichtigt, die am gebriduchlichsten sind. Die im
Planspiel RE:PRODUKTION behandelten QST werden in Abschn. 8.1.8 ndher beschrieben.

8.1.2 Beschreibung der im Spiel vermittelten Methoden

Einem Planspiel als methodischem Modell liegt das Spielen als Grundform menschlicher
Auseinandersetzung und seine Methode, namlich spielendes Lernen (hier zum Thema
Querschnittstechnologien), zugrunde. Daher ist das Planspiel an sich schon eine Methode,
spielend Wissen zu vermitteln.
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Weiterhin werden innerhalb des Planspiels sowohl grundsitzliche Herangehensweisen
als auch konkrete Methoden zum Thema Energierelevanz von QST vermittelt.

Um im Bereich der QST Einsparpotenziale heben zu konnen, sind folgende grundsétz-
liche Fragen relevant:

Wann bendtige ich welche Energie?

In welcher Form?

Und welcher Groflenordnung?

An welcher Stelle innerhalb meiner Unternehmensprozesse?

Damit Aussagen zu moglichen energetischen Einsparpotenzialen getroffen werden kon-
nen, sollten verantwortliche Mitarbeiter die Prozesse und die Energieverbraucher (nach
Art und Grofle) ihres Unternehmens kennen. Auf dieser Grundlage sind die Mitarbeiter
dann in der Lage, ein Anlagenkataster der Energieverbraucher und eine Energiebilanz zu
erstellen und daraus Mainahmen zur Energie- und CO,-Einsparung abzuleiten.

Dabher ist die Erstellung einer Energiebilanz im Team an einem Flipchart ein zentra-
ler Bestandteil innerhalb des Planspiels. Hinzu kommen das strukturierte Vorgehen und
Abarbeiten der Aufgaben innerhalb der MaBnahmenrunden.

Im weiteren Verlauf wird die erstellte Energiebilanz mit der Umsetzung von Maf-
nahmen innerhalb der weiteren Spielrunden optimiert. Dabei werden im Rahmen des
Planspiels auch die Sozial- und die Kommunikationskompetenzen der Teilnehmer gefor-
dert.

Die Reflexionsrunden zwischen den einzelnen Spielrunden dienen zur Vertiefung des
Wissens, als Erfahrungsaustausch und zur kollegialen Beratung zwischen den einzelnen
Teams und den Teilnehmern des Planspiels.

8.1.3 Zielgruppe

Die Zielgruppe des Planspiels RE:PRODUKTION sind Mitarbeiter aus produzierenden
Unternehmen mit unterschiedlichem fachlichen Hintergrund. Zur Schaffung einer ein-
heitlichen Sichtweise hinsichtlich des Themas Energie ist es sinnvoll, Mitarbeiter aus
verschiedenen Unternehmensbereichen und Fiihrungshierarchien gemeinsam spielen zu
lassen.
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8.1.4 Lernziele

Das oberste Lernziel des Planspiels ist es, das Wissen zum Thema Energie- und sich
daraus ergebender CO,-Einsparung in Bezug auf QST zu verbessern.

Neben der Vermittlung von Wissen und Kenntnissen zum Thema Energieeffizienz
innerhalb relevanter QST und der damit verbundenen Treibhausgasemissionen ist das Trai-
ning der Sozial- und Kommunikationskompetenz ein zentraler Bestandteil des Planspiels.
Die Spieler sollen ein Verstindnis dafiir entwickeln, wie sie im Rahmen ihrer Tatigkeit
im Unternehmen die Treibhausgasemissionen positiv beeinflussen kénnen. Dabei werden
folgende Lernziele verfolgt:

e Verbesserung der Kenntnisse zum Thema Energie in Produktionsprozessen.

e Erkennen der Verkniipfung von Einsparpotenzialen bei energiebetriebenen QST.

e Verstehen der Zusammenhinge von 6kologischen und 6konomischen Mafinahmenent-
scheidungen in Bezug auf energetische Maflnahmen.

e Training und Stdrkung der Sozialkompetenz, insbesondere der Kommunikationskom-
petenz sowie der Teamarbeit.

e Treibhausgasemissionen reduzieren.

8.1.5 Ubersicht der Planspielmaterialien

Je nach Anzahl der Teilnehmer und der daraus resultierenden Teams werden die
Spielmaterialien zusammengestellt. Die Zusammenstellung ergibt sich aus der Packliste
(REPRODUKTION_Packliste.pdf) zum Planspiel RE:PRODUKTION.

Nachfolgend sind die fiir das Planspiel notwendigen Spielmaterialien aufgelistet.
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Pro Team 1 x Spielset und Spielplan mit

Mappe Spielunterlagen (Kurzbeschreibung, Vorlagen ...)

1 x Spielplan (DIN A1, REPRODUKTION_Spielplan.pdf)

1 x Spielfigur

52 Wertetrdager (Rohrchen, teilweise fiir Unternehmensausgangssituation mit
Spielchips gefiillt und fiir Transport mit Deckel verschlossen):

— Chips fiir EUR in 10.000, 1.000 und 100 (Gold)

Chips fiir CO, in 100.000, 10.000, 1.000 und 100 (Grau)

Chips fiir Strom kWh in 100.000, 10.000 und 1.000 (Grtin)

Chips fiir Erdgas kWh in 100.000, 10.000 und 1.000 (Gelb)

— Chips fiir Diesel kWh in 100.000, 10.000 und 1.000 (Lila)

2 Ersatzwertetrager

1 Satz MaBnahmenkarten (27 Karten) (REPRODUKTION_ Spielkarten.pdf)
1 Satz Ereigniskarten (14 Karten) (REPRODUKTION_ Spielkarten.pdf)
Arbeitsblitter DIN A2 (Energiebilanz, Einsparung und Diagramm)
Arbeitsblatt DIN A3 (Aufgabenverteilung)

Mafnahmenhiillen (Leitz)

Memorystick fiir den/die Spielleiter mit allen notwendigen Dateien
Moderationskarten (A, B, C)

1 x Moderationswand

Je 1 roter und schwarzer Textmarker

1 Tisch (mind. 2 x 1,5 m), je nach Gruppengrofie

Anzahl der Stiihle entsprechend der Anzahl Teilnehmer

Zusitzlich fiir den/die Spielleiter

Laptop mit Trainertabelle (REPRODUKTION_Trainertabelle.xIsx) und Présen-
tation RE:PRODUKTION (REPRODUKTION_Prisentation.pptx), besser je ein
Rechner fiir Tabelle und Prisentation, da diese teilweise parallel bendtigt werden
Moderationskoffer

Beamer und ggf. Pointer

1 zusitzliche Moderationswand/Flipchart (ggf. Vorstellung Teilnehmer, Themen-
liste, Feedback)

1 x Tisch fiir den/die Spielleiter

1-2 Stiihle fiir den/die Spielleiter

1 Box fiir die Wechselchips

Alle elektronischen Materialien stehen in Abschn. 8.3 als elektronisches Zusatzma-
terial zum Download zur Verfiigung.
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8.1.6 Vorbereitung und Aufbau des Planspiels

Vorbereitung auf den Planspieltag

Im Vorfeld des Planspiels sollte sich die Spielleitung iiber das Unternehmen und die Teilneh-
mer informieren. Hierbei sind Fragestellungen wie Energieverbrauch, Herstellungsprozesse,
Managementsysteme, Erfahrungshintergrund zum Thema Energie usw. interessant. In die-
sem Zusammenhang kann sich die Spielleitung auch schon auf eventuelle Fragen und
Handlungsfelder vorbereiten.

Bezogen auf das Planspiel muss der Spielleiter im Vorfeld eines Planspieltages fol-

gende Unterlagen vorbereiten und uberpriifen:

e Packliste mit den Spielsets abgleichen.

e Zusammenstellung der Fragen: Hierbei sucht der Spielleiter je nach Zusammen-
stellung der Teilnehmer in der Prasentation REPRODUKTION bei den Fragen
die passenden aus. Die anderen Folien werden ausgeblendet. Der Spielleiter
sollte sich bei der Auswahl der Fragen auf mogliche Diskussionen wihrend des
Planspiels vorbereiten.

e Vorbereitung der Gruppenarbeitsblitter (DIN A2/DIN A3) fiir die Moderations-
winde (je nach Anzahl der Teams) (REPRODUKTION_Arbeitsblitter.pdf).

e Druck Kurzbeschreibung und Losungsblitter je nach Anzahl der
Spieler ~ (REPRODUKTION_Kurzbeschreibung.pdf und  REPRODUK-
TION_Lo6sungsblatt.pdf).

e Vorbereitung und Druck der Teilnahmebescheinigungen
(REPRODUKTION_TN-Bescheinigung-Muster.pdf).

e Vorbereitung und Druck der Teilnehmerliste (REPRODUKTION_TN-Liste-
Muster.pdf).

e Prifung von Raum und Unterlagen (REPRODUKTION_Checkliste-
Vorbereitung.pdf).

e Priifung, ob die Trainertabelle und die Préasentation auf dem Laptop einwandfrei
laufen. Die Trainertabelle ist das zentrale Steuerungselement des Spiellei-
ters. Eine detaillierte Anleitung zur Verwendung der Tabelle findet sich in
Abschn. 8.2.2.

> Alle elektronischen Materialien stehen in Abschn. 8.3 als elektronisches Zusatzma-
terial zum Download zur Verfiigung.
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Aufbau des Planspiels

Bei dem Planspiel RE:PRODUKTION handelt es sich um ein interaktives haptisches Brett-
spiel, bei dem es darum geht, in einem Team moglichst viel Energie und CO; einzusparen
und dabei auf der Spielleiste des Spielplans moglichst als Erster ins Ziel zu kommen. Dabei
stehen die Teams mit den anderen teilnehmenden Teams im Wettbewerb. Ein Team besteht
aus zwei bis vier Spielern. Es konnen maximal vier Teams (am Anfang empfehlen wir zwei
bis drei Teams mit je drei Teamspielern) mit max. 16 Spielern an dem Planspiel teilnehmen.
Bei einem Planspiel von mehr als drei Teams oder mehr als ca. zehn Teilnehmern empfiehlt
sich ein Spielleiterteam mit zwei Spielleitern, da hier sehr viel Dynamik entsteht und ein
Spielleiter nicht gleichzeitig alle Fragen beantworten kann.

Abb. 8.4 zeigt exemplarisch den Aufbau fiir vier Teams mit je drei Teilnehmern. Entspre-
chend anders ist es mit weniger Teams und mehr Teammitgliedern. Beim Aufbau ist darauf
zu achten, dass jeder der Teilnehmer freie Sicht auf die Beamerleinwand hat. Der Spielleiter
sollte alles tiberblicken knnen und sich zwischen den Teams bewegen. Auch alle Teilnehmer
sollten einen freien Blick auf die Moderationswénde der einzelnen Teams haben.

In Abb. 8.5 ist der Aufbau des Spielplans mit den weiteren Spielmaterialien bei
Spielbeginn in der Ausgangssituation dargestellt.

In der Abb. 8.6 ist der Spielplan mit der Anzahl der Spielchips in den Wertetrigern bei

Leinwand

Team 1 Beamer Team 2

Spielplan

Spielplan

[ Moderationswand ]

[ Moderationswand ]

Team 3 Team 4

Spielplan Spielplan

[ Moderationswand ] [ Moderationswand ]

Abb. 8.4 Beispiclhafter Raumplan des Planspiels RE:PRODUKTION
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Abb.8.5 Aufbau des Planspiels RE:PRODUKTION

Strom

13 x 100.000
29 x 10.000
21 x1.000

Erdgas

6 x 100.000
25 x 10.000
25 x 1.000

Diesel
1 x 100.000
5 x 10.000
18 x 1.000

CO,

10 x 100.000
19 x 10.000
30 x 1.000
20 x 100
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12 x 10.000
28 x 1.000
20 x 100

Abb.8.6 Ausgangssituation des Spielplans RE:PRODUKTION mit der Anzahl der Spielchips
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Arbeitsblatt i

MaBnahmen- - ¢— ABpeitsblan
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Arbeitsblatt
Energiebilanz | st lld 4— MaBnahmen-
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Arbeitsblatt
Aufgaben-

verteilung —) .

Abb.8.7 Beispielhafter Aufbau der Moderationswand

Spielbeginn in der Ausgangssituation dargestellt.

In der Abb. 8.7 ist die Moderationswand fiir jedes Team bei Spielbeginn dargestellt.

Die Moderationswinde aller Teams sind gleich aufgebaut. Oben rechts in den Arbeitsblét-
tern tragen die Teams in den Spielrunden die jeweiligen MaBnahmen mit Einsparungen und
Kosten ein. Darunter wird in der ersten Spielrunde die Energiebilanz erstellt. Unten werden die
einzelnen Aufgaben der Teammitglieder eingetragen. Die Einsparungen an Energie und CO;
werden nach jeder Spielrunde in dem Diagramm oben rechts abgetragen. Die umgesetzten
Mafnahmenkarten werden nach den Spielrunden in die Hiillen unten rechts einsortiert.

Die Maflnahmenkarten (Muster siche Abb. 8.8) werden innerhalb der einzelnen Spiel-
runden vor den MaBnahmenrunden von dem Spielleiter an die Teams ausgegeben. Die
unterschiedlichen MaBnahmenkarten werden in Abschn. 8.1.8 im Detail vorgestellt.

Die Ereigniskarten (Muster siche Abb. 8.9) werden sortiert (1 bis 14) auf den entsprechen-
den Platz des Spielplans gelegt. Wenn ein Team beim Vorriicken (am Ende einer Fragerunde
oder nach der Malnahmenrunde) auf ein Ereignisfeld kommt, wird eine Karte gezogen und
umgesetzt. Anschliefend kommt die Karte unter den Stapel. Da die Ereigniskarten bei allen
Teams gleich sind, werden diese von den anderen Teams auch nach unten sortiert.
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i
Mitarbeitersensibilisierung
Vorbeugende MaBnahmen

Durchfihrung
einer Mitarbeiter-Schulung

zum Thema Energie

Kosten: 8.000 €

1

Miturbeiterse.nsibilisierung
Vorbeugende MaBBnahmen

Mach unterschiedlichen Studien lassen sich
durch das Verhalten der Mitarbeiter/innen bis

zu 4% der Energi imuy J

einsparen.

Mit dieser MaBnahme haben Sie in threm
Betrieb die Energiekosten Gber alle
Energietriger um rund 1% gesenkt.

Einsparung:

Heizung: 8.000 kWh/a,
Transport: 2.000 kWh/a,
Produltionsprozess: 11.000 kWh/a,
Beleuchtung: 1.000 kWh/a,
Druckluft: 4.000 kWh/a,
Zusammengefasst Biiro und IKT:
1.000 kWh/a

Einsparung CO,:12.500 kg/a
Erspieltes Budget: 2.000 €

Abb. 8.8 Muster einer MaBnahmenkarte fiir das Planspiel RE:PRODUKTION

N

Ereigniskarte

3

Wourden die Mitarbeiterf/innen

zum Thema Energie geschult?

Wenn ja ein Feld vor,

wenn nein eins zuriick.

Abb.8.9 Muster einer Ereigniskarte fiir das Planspiel RE:PRODUKTION
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Beiden Ereigniskarten handelt es sich entweder um Fragekarten (,,Nennen Sie vier QST*)
oder Ereignisse (,, Wurde vom Team ein Beleuchtungskonzept erstellt?*). Je nach Karte und
Ergebnis diirfen die Teams entweder Felder vorriicken oder miissen zuriickgehen, erhalten
ein zusitzliches Budget oder miissen Zusatzkosten bezahlen.

8.1.7 Einfiihrung in das Planspiel

Im Rahmen dieses haptischen Brettspiels werden die Planspielteilnehmer zu Mitarbeitern
des Produktionsstandorts der RKW Metallbau GmbH und setzen sich in den jeweili-
gen Spielrunden (max. vier Spielrunden) mit dem Thema Energierelevanz der in den
Unternehmensprozessen vorhandenen QST auseinander.

Die Teilnehmer spielen in Teams (2—4 Spieler) gegeneinander. Ziel eines jeden Teams
ist es, im Verlauf des Spiels moglichst viel Energie- und CO;-Einsparungen umzusetzen
und dabei das Wissen zu den QST zu optimieren. Das erreichen die einzelnen Teams
durch die Umsetzung der richtigen Mafnahmen sowie eine gute Teamkommunikation
und effektive Zusammenarbeit. Dazu miissen in den Fragerunden auch noch méglichst
viele Fragen richtig beantwortetet werden.

Unternehmensbeschreibung

Bei dem im Planspiel beschriebenen Unternehmen handelt es sich zwar um ein fiktives
Unternehmen, aber die Energiewerte sind aus einem real durchgefiihrten Energieaudit
abgeleitet.

Die RKW Metallbau GmbH ist ein metallverarbeitender Betrieb (Werkzeugbau mit
Montage) mit insgesamt 140 Mitarbeitern (davon 75 in der Fertigung). Das Verwaltungsge-
baude befindet sich an einem anderen Standort und ist nicht relevant (siehe hierzu Kap. 7
Unternehmensplanspiel RE:GEBAUDE).

Es gibt einen kleinen Biirotrakt fiir die Warenannahme bzw. -ausgabe sowie fiir die
Fertigungsleitung und -steuerung, eine grofie Fertigungshalle, eine Lagerhalle sowie Sozi-
alriume (Pausenraum fiir die Mittagspause mit Teekiiche, Umkleiderdume, Toiletten und
einen Waschraum mit Duschen).

In der Fertigungshalle befinden sich 20 Produktionsanlagen (Bearbeitungsmaschinen
mit Fordertechnik), welche neben dem Strom auch Druckluft fiir die pneumatischen
Spannvorrichtungen (7 bar) bendtigen. Die Druckluftanlage mit drei parallel arbeitenden
Kompressoren (es laufen immer zwei und einer ist Reserve) und zwei Pufferspeichern
(jeweils 1.500 1) versorgt mit einer Ringleitung die Fertigung (Leitungsdruck 9,5 bar). Wei-
terhin gibt es noch Montagewerkzeuge mit Druckluft (max. 6 bar) sowie Elektrokleingerite
(Bohrer, Flex usw.), diverse Getrankeautomaten und Kiihlschrianke.
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Es wird prinzipiell im Ein-Schicht-Betrieb von Montag bis Freitag gearbeitet. Um 6 Uhr
frith fangen die Ersten an, gegen 16 Uhr geht der Letzte. Fiir einen Teil der Produktionsanlagen
(Maschinentyp 1) gibt es einen Drei-Schicht-Betrieb, da diese Anlagen durchlaufen.

Fiir den Transport auf dem Gelidnde bzw. in den Hallen existieren drei Gabelstapler,
die mit Diesel betrieben werden. Die fertigen Produkte werden in der Regel mittels einer
Spedition ausgeliefert, fiir eilige Lieferungen und den Nahbereich gibt es einen 7,5 t-Lkw.
Der Fuhrpark ist insgesamt technisch gut gewartet, aber in die Jahre gekommen.

Die Heizungsanlage wird mit Erdgas betrieben und stammt aus dem Jahr 1980, ist aber
noch voll funktionsfahig. Es handelt sich dabei um eine Warmwasser-Luftheizung, die auch
den kleinen Biirotrakt, die Sozialriume und die Lagerhalle versorgt.

Das Warmwasser wird ebenfalls durch die Heizung erwérmt, es existiert ein 1.000 1-
Warmwasserbehilter.

Die Fertigungshalle mit Biirotrakt und Sozialbereich wurde 1960 erbaut und ist 50 x
40 x 5 m groB. Es existieren mehrere Lichtbénder und an den Breitseiten einige Fenster. Die
Lagerhalle (25 x 25 x 5 m) wurde im Jahr 1975 an die bestehende Fertigungshalle angebaut.
Bei der Innenbeleuchtung handelt es sich um T8-Leuchtstoffrohren mit konventionellen
Vorschaltgeriten. Aulen sind HQL-Strahler angebracht.

8.1.8 CO,-Berechnung im Planspiel RE:PRODUKTION

Im Rahmen dieses Planspiels werden bei der Erfassung der CO;-Bilanz nur Scope
1- und Scope 2-Emissionen betrachtet. Daher werden die CO,-Aquivalente (COjeq)
der eingesetzten Energietrager (Strom, Erdgas, Diesel) als ,.direkte CO,-Emissionen je
Kilowattstunde Energie* betrachtet. Da es bisher bundesweit keine einheitlichen Berech-
nungsgrundlagen fiir die CO,-Umrechnungen gibt und die Werte pro kWh Endenergie
Strom im Inland zwischen 0,427 kg/kWh (Umweltbundesamt 2020) und 0,622 kg/kWh
(NBank 2019) liegen, ist eine eindeutige Aussage schwierig.

Zur Vereinfachung der Berechnungen im Rahmen der CO,-Einsparung wird innerhalb
des Planspiels mit folgenden CO,-Aquivalenten gerechnet:

e (COseq fiir Strom = 0,60 kgCO,eq/kWh
e (COseq fiir Erdgas = 0,24 kgCOzeq/kWh
e COjeq fiir Diesel = 0,27 kgCOseq/kWh

Im Rahmen des Planspiels RE:PRODUKTION wird fiir den Energieverbrauch und die
CO»-Emissionen nur das Planspielunternehmen selbst betrachtet (gate-to-gate).
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8.1.9 RE:PRODUKTION - Spielablauf

Bei der Durchfiihrung des Planspiels ist es wichtig, dass der Spielleiter, wenn mog-
lich, auf die Bediirfnisse der Teilnehmer eingeht. Wenn dem Spielleiter die Teilnehmer
bekannt sind, sollte auf durchmischte (bereichs- und unternehmensiibergreifende) Teams
geachtet werden. Ist dies nicht der Fall, kann der Spielleiter die Teams anhand der
Vorstellungsrunde entsprechend zusammenstellen.

Erfahrungsgemas ist es sinnvoll, das Planspiel an einem Tag durchzufiihren. Es kann
aber auch in Abwandlung dazu gespielt werden (z. B. Weglassen von einzelnen Frage-
und/oder Mafinahmenrunden oder Kiirzen der Fragerunden).

Abb. 8.10 veranschaulicht den Spielablauf des Planspiels exemplarisch fiir einen
ganzen Tag.

> Einfithrung durch den Spielleiter

Spielrunde 1 > Energiebilanz und Allgemein

Spielrunde 2 > Beleuchtung und Druckluft

Spielrunde 3 > Heizung und Motoren / Antriebe

Spielrunde 4 > Transport, IKT und eigene MaBnahmen

> Transfer und Abschlussreflexion

Abb.8.10 Spielablauf des Planspiels RE:PRODUKTION
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8.1.9.1 Einfiihrungsphase

Vorstellungsrunde

In der Vorstellungsrunde geht es darum, die Planspielteilnehmer da abzuholen, wo sie
mit ihrem Wissen stehen. Dabei konnen je nach Zusammenstellung der Teilnehmer
(unternehmensinternes oder unternehmensiibergreifendes Planspiel) und der personlichen
Ausgangssituation sowohl das Wissen als auch die Motivation vollig unterschiedlich sein.
Jeder Referent kennt die Situation, wenn ein Mitarbeiter zu einem Seminar oder einer
Schulung geschickt wird, ohne dass derjenige den personlichen Bedarf sieht.

Bei der Vorstellungsrunde kann der Spielleiter kreativ sein und verschiedene Formen
nutzen. Bewdhrt hat sich die Methode mithilfe einer Moderationswand. Die ankommenden
Teilnehmer tragen beim Eintreffen (entweder direkt auf die Moderationswand oder auf
Moderationskarten) ihren Namen, ihre Erfahrungen zum Thema Energie und zu Planspielen
sowie ihre Erwartungen ein. Die Vorstellung erfolgt dann anhand der Moderationswand.
Dies gibt dem Spielleiter von Anfang an die Moglichkeit, sich auf die Teilnehmer und deren
Hintergrundwissen einzustellen.

Einfiihrung in das Planspiel
Nach der Vorstellungsrunde fiihrt die Spielleitung anhand der Folien 4-14 der Spielleiter-
préisentation (siehe dazu Abschn. 8.3, elektronisches Zusatzmaterial) in die Planspielreihe
RE:PLAN und in das eigentliche Planspiel RE:PRODUKTION ein.

Mithilfe der in der Ausgangssituation aufgebauten Planspiele und der Moderationswénde
werden die einzelnen Unterlagen des Planspiels von der Spielleitung erlédutert.

Teambuilding und Aufgabenverteilung

Anschlieend wird die Kurzbeschreibung zum Planspiel an die Teilnehmer verteilt. Diese
lesen sich die Kurzbeschreibung in Ruhe durch. AnschlieBend werden offene Fragen
beantwortet.

Dann werden die Teilnehmer an den Moderationswinden aktiv. Zum Teambuilding
und zur besseren Zusammenarbeit {iberlegt sich jedes Team einen Teamnamen fiir den
Planspieltag und trigt diesen an der Moderationswand ein.

AuBerdem werden an der Moderationswand die einzelnen Aufgaben innerhalb des Teams
verteilt. Folgende Aufgaben miissen verteilt werden:

Moderationswand beschreiben

MalBnahmenkarten verwalten

Budget/Investitionen verwalten

Einsparungen Energie und CO, auf dem Spielplan umsetzen
Ereigniskarten und Spielleiste verwalten

Fragerunden (Antwortkarten A, B, C bei Fragerunden)
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Diese Aufgabenverteilung soll dafiir sorgen, dass sich wihrend des Planspiels auch alle
Teilnehmer aktiv beteiligen.

An dieser Stelle kann der Spielleiter auch schon sehen, inwieweit sich jeder Einzelne
in das Team und das Planspiel einbringt und wer ggf. versucht, das Team zu iibernehmen.
Hier sollte der Spielleiter gleich von Anfang an intervenieren und auf eine konstruktive
Zusammenarbeit innerhalb der einzelnen Teams hinweisen.

Die folgenden Kapitel stellen die zu spielenden vier Spielrunden vor und geben Kurzinfor-
mationen zu den in der jeweiligen Spielrunde behandelten Themen. In allen vier Spielrunden
wird dann als Erstes eine Fragerunde zu den jeweils behandelten Themen durchgefiihrt.

8.1.9.2 Spielrunde 1 ,Energiebilanz und Allgemein”

Innerhalb der ersten Spielrunde wird in die Themen Energieeffizienz und CO;-Einsparung
eingefiihrt. Es geht darum, sich langsam auf die Energierelevanz von Querschnittstechno-
logien einzustimmen und die Mitarbeitersensibilisierung und -einbindung zu beleuchten.
Denn das Thema Energieeffizienz kann nur mit motivierten und informierten Mitarbeiter
vorangetrieben werden.

Kurzinfo zu Mitarbeitersensibilisierung und vorbeugende MaBlnahmen sowie deren
Einfluss auf den Energieverbrauch

Motivation setzt Information voraus: Das Know-how und das Bewusstsein um 6kologi-
sche Zusammenhinge und konkrete Verbesserungsmoglichkeiten im eigenen Betrieb sind
die Grundvoraussetzungen, damit die Mitarbeiter die Energieeffizienz des Unternehmens
mittragen. Information ist wichtig, doch kommt es sehr auf die zielgerechte Aufbereitung
von Daten und Fakten an. Dies geht zum einen mit einer Mitarbeiterschulung zum Thema
Energie, zum anderen aber auch mit der Bildung eines Energieteams oder der Einfiihrung
eines Energiemanagementsystems. Bei einer Schulung wird zwar die breite Masse erreicht,
aber der Effekt verpufft in der Regel sehr schnell. Die Bildung eines Energieteams oder die
Einfiihrung eines Energiemanagements hat in der Regel nachhaltigere Energieeinsparungen
zur Folge.

Beiden vorbeugenden Malnahmen (Heizungs- und Beleuchtungskonzept) geht es darum,
vorausschauend zu planen. In vielen Unternehmen gibt es unzureichende Vorplanungen.
Wenn dort beispielsweise der Heizungskessel ausfillt, kann dieser auf die Schnelle nur
ausgetauscht werden, ohne die Anforderungen an ein neues Heizsystem zu hinterfragen.
Dass der Heizungskessel dann aber moglicherweise aufgrund gednderter oder sich dndern-
der Rahmenbedingungen unter- oder iiberdimensioniert ist/wird und damit nicht effizient
arbeitet, bleibt oft unberiicksichtigt. Dies fiihrt dann entweder zu Zusatzinvestitionen oder
zu einer ineffizienten Heizungsanlage.

Erste Fragerunde
In der Vorbereitung zum Planspieltag wurden von dem Spielleiter die sechs geplanten Fragen
zur Fragerunde ,,allgemeine Themen* (Folien 16—42) ausgewihlt. Die anderen Folien dieses
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Bereichs werden ausgeblendet. Diese sechs Fragen werden nun der Reihe nach gestellt (im
unteren Bereich lduft ein Zeitbalken) und die einzelnen Teams haben eine Minute Zeit, aus
den drei Antwortmdglichkeiten eine Antwort auszuwihlen. Spétestens wenn der Zeitbalken
abgelaufen ist, hat sich jedes Team fiir eine Antwort entschieden und hélt die Antwort (Mode-
rationskarte A, B oder C) in die Hohe. Auf der nédchsten Folienseite zeigt der Spielleiter die
richtige Antwort und erldutert diese kurz (Kommentare sind teilweise in der Referentenan-
sicht hinterlegt). In der Regel kommt es auch gut an, wenn der Spielleiter aus personlicher
Erfahrung berichtet.

Die Teams, die die Frage richtig beantwortet haben, ziehen ihre Spielfigur auf der umlau-
fenden Spielleiste ein Feld vor. Der Spielleiter setzt parallel dazu in der Trainertabelle (siehe
dazu Abschn. 8.3, elektronisches Zusatzmaterial) ein X bei dem jeweiligen Team. Mit die-
sem X wandert in der Trainertabelle bei jeder richtigen Beantwortung das jeweilige Team
ein Feld tiefer. Der Spielleiter hat mit der Trainertabelle immer den aktuellen Stand aller
Teams im Uberblick und kann bei Bedarf einschreiten. Dies kann beispielsweise dann der
Fall sein, wenn ein Team auf ein Ereignisfeld kommt (und nicht die Ereigniskarte zieht)
oder vergessen hat, die Spielfigur weiterzuziehen.

Im besten Fall kann ein Team nach der ersten Fragerunde bis auf das Feld 7 vorriicken.
In dem Fall hat das Team alle Fragen und auch die Frage auf dem ersten Ereignisfeld (Feld
6) richtig beantwortet.

Erstellung der Energiebilanz

Als Nichstes erstellen die einzelnen Teams mithilfe von Informationen aus der Unterneh-
mensbeschreibung in der Kurzbeschreibung und dem Arbeitsblatt Energiebilanz an der
Moderationswand die Energiebilanz fiir das Planspielunternehmen. Fiir alle weiteren ener-
getischen Vorhaben ist es notwendig zu wissen, wie die Energieverteilung in den Prozessen
und Bereichen ist. Nur wenn die Teilnehmer die Energieverbrauche der einzelnen Quer-
schnittstechnologien kennen, konnen die Teams auch abschitzen, wo welche Potenziale zur
Energie- und CO;-Einsparung sind.

Es hat sich gezeigt, dass die Erstellung der Energiebilanz im Team an der Moderati-
onswand einen effektiveren Lernerfolg hat, als wenn sich jeder einzeln mit der Erstellung
der Energiebilanz beschiftigt. Zum einen werden alle Teammitglieder eingebunden, zum
anderen lernen die nicht so versierten von denjenigen, die in diesem Bereich schon Erfah-
rungen gesammelt haben. Bei den vorausgefiillten Arbeitsblittern ist nur die Beleuchtung
wirklich zu berechnen. Die weiteren Berechnungen der Energieverbrauche erfolgen mit
einem einfachen Dreisatz. Beim Ausfiillen der Arbeitsblitter beschéftigen sich die Teams
aber systematisch mit der prozentualen Verteilung der Energietridger und den Energiever-
brauchen in den einzelnen Unternehmensbereichen. Automatisch entsteht ein Bezug zu den
GroBenordnungen und moglichen Einsparpotenzialen.

Nachdem das Arbeitsblatt Energiebilanz ausgefiillt wurde, werden auf dem Spielbrett die
Spielchips aus den Energietrigern (Strom, Erdgas und Diesel auf der linken Spielbrettseite
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in der Ausgangssituation) auf die Wertetrdger in den Unternehmensbereichen verteilt. Wenn
alles richtig bearbeitet wurde, sind alle Energietriger leer.

Es kommt im Laufe des Spiels auf jeden Fall vor, dass Spielchips gewechselt wer-
den miissen. Bei Bedarf wechselt die Spielleitung die Spielchips der einzelnen Teams in
entsprechender Weise.

Um einen moglichst hohen Lernerfolg bei der Erstellung der Energiebilanz zu erreichen,
wird vonseiten des Spielleiters nur im Bedarfsfall unterstiitzt.

Der Spielleiter verteilt das Losungsblatt (Anlage 8) zur Energiebilanz. Fiir die richtige
Erstellung der Energiebilanz riicken die Teams drei Felder auf der Spielleiste vor. Der
Spielleiter setzt das entsprechende X in die Spielleitertabelle.

Erste Malnahmenrunde

In der ersten Mallnahmenrunde geht es noch nicht um Querschnittstechnologien, sondern
um das Thema Mitarbeitermotivation und um vorbeugende Mallnahmen.
Die vier Mallnahmenkarten der ersten Ma3nahmenrunde sind:

1. Al: Durchfiihrung einer Mitarbeiterschulung zum Thema Energie
2. A2: Bildung eines Energieteams (angelehnt an die DIN 50001)

3. A3: Erstellung eines Heizungskonzeptes

4. AA4: Erstellung eines Beleuchtungskonzeptes

Von diesen vier Maflnahmen darf jedes Team zwei Maflnahmen umsetzen. Die Teams dis-
kutieren intern, welche der Manahmen sie umsetzen wollen. Hilfestellung kann dabei das
Arbeitsblatt Energiebilanz an der Moderationswand bieten, da die Energieverbriduche hier
fiir alle tibersichtlich dargestellt sind. Nachdem sich die Teams fiir ihre beiden Manahmen
entschieden haben, werden diese bezahlt (Geld von Wertetridger Budget in den Wertetrdger
Investitionen). Anschlieend konnen die Teams die auf der Riickseite dargestellten Ein-
sparungen in die Arbeitsblitter der Moderationswand eintragen (Mafinahmenauswahl und
Diagramm) und auf dem Spielbrett umsetzen. Dabei werden die entsprechenden Spielchips
von den Wertetrdgern der Querschnittstechnologien/Bereiche in die Wertetridger Einspa-
rung Energie auf der rechten Spielfeldseite umgeschichtet. Ebenso verhilt es sich mit der
CO;-Einsparung. Die CO,-Spielchips werden von der linken Spielfeldseite (hier sind die
gesamten CO,-Emissionen aller Energietriger des Unternehmens zusammengefasst) auf die
CO;-Einsparungen auf der rechten Spielbrettseite umgefiillt.
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Die Teams iibertragen die umgesetzten Mallnahmen in das Arbeitsblatt MaBnahmen-
umsetzung der Moderationswand und tragen die Energie- und CO;-Einsparung in dem
Diagramm auf der Moderationswand ein. Die umgesetzten Manahmenkarten werden an
der Moderationswand in die Mafnahmenbhiille Spielrunde 1 gesteckt. Die nicht umgesetzten
MaBnahmen bleiben auf dem Spieltisch, ohne dass die Riickseiten gelesen werden.

Der Spielleiter macht bei den jeweils umgesetzten MaBnahmen ein X in die Trainertabelle.
Automatisch werden die Energie- und die CO;-Einsparung berechnet. Auflerdem wird die
Rangfolge der Teams in Bezug auf die Energieeinsparung angezeigt.

Das Team mit der hochsten Einsparung darf vier Felder vorriicken, das zweite Team drei
Felder, das dritte Team zwei Felder und das vierte Team ein Feld. Bei drei Teams dement-
sprechend vier, drei und zwei Felder. Dies wird in der Trainertabelle nach der Kreuzsetzung
bei den MaBnahmen automatisch berechnet.

Falls ein Team nach der Maflnahmenrunde auf einem Ereignisfeld steht, wird die
entsprechende Karte gezogen.

Um Mitarbeiter eines Unternehmens fiir das Thema Energieeffizienz zu begeistern, ist
es ein probates Mittel, die Mitarbeiter an den Einsparungen partizipieren zu lassen. Im
Rahmen dieses Planspiels erhalten die Teams die Hilfte der erzielten Energieeinsparung in
EUR als zusitzliches Budget fiir die weiteren Spielrunden. Die Teams erhalten das in der
Trainertabelle ausgewiesene Budget von der Spielleitung aus der Kasse.

Reflexion der ersten Spielrunde

Die einzelnen Teams stellen sich anhand der Moderationswénde gegenseitig vor, warum
welche MaBnahmen umgesetzt wurden. Dadurch werden die unterschiedlichen Sicht- und
Herangehensweisen fiir alle Planspielteilnehmenden dargestellt. Innerhalb der Reflexions-
runde finden ein kurzer Erfahrungsaustausch sowie eine kollegiale Beratung statt.

Der Spielleiter sollte kurz auf die MalBnahmen eingehen, welche die Teams umge-
setzt haben. Dabei ist es wichtig, alle Sichtweisen und MaBnahmenentscheidungen, wenn
moglich, positiv darzustellen.

Der Spielleiter sollte noch einmal deutlich machen, dass es wichtig ist, Mitarbeiter bei
solchen Prozessen mitzunehmen. Das Durchfiihren von Schulungen hat in der Regel kurz-
fristig Erfolg, der aber meist nicht lange anhélt. Nachhaltiger ist die Implementierung eines
Energieteams nach der DIN 50001 oder die Einfiihrung eines Managementsystems und dies
am besten in Kombination mit einer Schulung.

Wenn es offene Fragen gibt, die nicht gleich beantwortet werden kénnen/sollen, werden
diese Fragen in einem Themenspeicher (auf dem Flipchart) gesammelt.

8.1.9.3 Spielrunde 2 ,Beleuchtung und Druckluft”
In der zweiten Spielrunde geht es um die zwei Querschnittstechnologien Beleuchtung und
Druckluft, welche in fast jedem produzierenden Unternehmen vorkommen.
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Kurzinfo zur QST Beleuchtung und dem damit verbundenen Energieverbrauch

Es gibt eigentlich keinen Bereich, in dem Beleuchtung nicht eingesetzt wird. Im Jahr
2019 betrug der Anteil der Beleuchtung am deutschen Stromverbrauch nach Angaben der
Arbeitsgemeinschaft Energiebilanzen (AGEB 2020) 13 %. Davon entfallen etwa 85 % auf
Beleuchtung in der Industrie, in Handel und Gewerbe, Behorden und Verkehr. Wenn wir
nur den Bereich Gewerbe, Handel und Dienstleistungen zugrunde legen, lag der Anteil des
Strombedarfs fiir Beleuchtung nach dem vierten Monitoring-Bericht des BMWi von 2015
bei ca. 35 % (BMWi 2015).

Investitionen in moderne Beleuchtung rechnen sich in der Regel schnell. LED-Leuchten
verbrauchen bei gleicher Lichtausbeute bis zu 90 % weniger Strom als veraltete Gliihlam-
pen und bis zu 10 % weniger als eine Energiesparlampe. Entscheidend fiir eine gute
Beleuchtungsplanung ist eine genaue Abstimmung auf die Anforderungen des jeweiligen
Arbeitsplatzes.

Dabei muss es aber nicht immer der Austausch sein. In vielen Féllen kann man schon mit
einfachen Bordmitteln (Zeitschaltuhren, Unterteilung in Beleuchtungszonen, Bewegungs-
und Tageslichtsensoren) relativ leicht Energie sparen.

Bei optimaler Kombination der Beleuchtungstechniken lassen sich bis zu 70 % des
Stromverbrauchs bei dieser Querschnittstechnologie einsparen.

Kurzinfo zur QST Druckluft

Auch Druckluft spielt bei produzierenden Unternehmen eine zentrale Rolle. Druckluft wird
in vielen Produktionsprozessen genutzt und zihlt zu den teuersten Energieformen. Nur
ca. 6 % der eingespeisten Energie (Strom) werden in Druckluft umgewandelt. Im Bereich
der Druckluft gibt es in der Regel erhebliche Energieverluste unter anderem:

Abwirmeverluste (bis zu 94 %)

Undichte Leitungssysteme (bis zu 30 %)
Fehlende Anlagensteuerung (bis zu 25 %)
Minderwertige Technik (bis zu 15 %)
Druckverluste (zwischen 6 und 10 % pro bar)

Ein hoher Anteil des Druckluft-Energieverbrauchs am elektrischen Gesamtenergieverbrauch
eines Unternehmens ist generell ein deutlicher Hinweis auf mogliche Einsparpotenziale.
Daher ist es zur Ausschopfung des Einsparpotenzials sinnvoll, die Zustdndigkeit fiir die
gesamte Drucklufttechnik (Erzeugung, Verteilung, Verbraucher) betrieblich an einer Stelle
zu konzentrieren.

Je nach Stand der Drucklufttechnik lassen sich bis zu 50 % des Energieverbrauchs
innerhalb dieser Querschnittstechnologie einsparen.
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Zweite Fragerunde

Der Spielleiter hat wieder die entsprechenden sechs geplanten Fragen (je drei) zur Frage-
runde ,,Beleuchtung und Druckluft* (Folien 47-73) ausgewihlt. Der weitere Ablauf ist wie
in der ersten Spielrunde.

Zweite Malnahmenrunde

Innerhalb dieser Maflnahmenrunde gibt es zu jeder der beiden behandelten Querschnitts-
technologien vier Mainahmenkarten:

B1: Mitarbeiter sensibilisieren, eindeutige Regeln fiir Beleuchtung

B2: Nachriisten einer Lichtsteuerung (schaltbare Bereiche)

B3: Umstellung der Beleuchtung auf TS-Leuchtstoffrohren mit EVG (Austausch 1:1)
B4: Umstellung der Beleuchtung auf LED mit Tageslichtsteuerung (Umstellung 1:1)
C1: Der Druck wird um 2 bar abgesenkt

C2: Leckagen beheben, Magnetventile nachriisten

C3: Anschaffung von zwei neuen, mit Frequenzumrichter (FU) geregelten Schrauben-
kompressoren

8. C4: Anschaffung von zwei neuen, FU-geregelten Schraubenkompressoren mit Wirme-
riickgewinnung

Nk LD =

Die Vorgehensweise ist fast identisch mit der MaBnahmenumsetzung der ersten Spielrunde.
Der einzige Unterschied ist, dass jetzt neben den acht Mainahmenkarten dieser Spielrunde
die beiden nicht ausgewihlten Mafinahmenkarten der ersten Spielrunde dazukommen. Von
diesen insgesamt zehn MafBnahmen darf jedes Team jetzt drei Manahmenkarten auswéhlen
und umsetzen. Dabei muss aber mindestens eine Maflnahme aus der QST Beleuchtung
(B1-B4) und eine aus der QST Druckluft (C1-C4) stammen. Die dritte Mafinahme ist frei
wihlbar.

Der weitere Ablauf ist identisch mit der ersten Spielrunde:

e Diskussion und Auswahl der drei Maflnahmen
e Umsetzung der Manahmen mit:
— Bezahlen der MaBnahmen.
— FEintragen der Malnahmen und Einsparungen auf Arbeitsblatt.
— Einsparung auf Spielbrett umsetzen (Umschichten der Spielchips).
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— FEinzeichnen der Einsparungen im Diagramm.
— Die umgesetzten Maflnahmenkarten werden in die Ma3nahmenhiille gesteckt.

e Von den iibrig gebliebenen sieben MaBnahmenkarten miissen drei beim Spielleiter
abgegeben werden und die anderen vier diirfen in die dritte Spielrunde mitgenommen
werden.

e Der Spielleiter macht wieder das X in die Trainertabelle, die Werte der Energie- und
CO,-Einsparung werden berechnet und die Rangfolge wird angezeigt.

e Das Team mit der hochsten Einsparung darf vier Felder vorriicken, das zweite Team
drei Felder, das dritte Team zwei Felder und das vierte Team ein Feld. Bei drei Teams
dementsprechend vier, drei und zwei Felder.

Die Teams erhalten das in der Trainertabelle ausgewiesene Budget (die Summen aus
Spielrunde 1 und 2 werden addiert) von dem Spielleiter aus der Kasse.

Reflexion der zweiten Spielrunde
Diese wird wieder analog zu der Reflexion der ersten Spielrunde durchgefiihrt.

8.1.9.4 Spielrunde 3 ,Heizung und Motoren/Antriebe”

In der dritten Spielrunde geht es um die beiden Querschnittstechnologien Heizung und
Motoren/Antriebe, welche einen hohen Anteil an den Energiekosten eines durchschnittli-
chen Unternehmens ausmachen.

Kurzinfo zur QST Heizung

Das Thema Heizung spielt energetisch gesehen in jedem Geb#ude eine wichtige Rolle.
Die Beheizung von Hallen dient der Einhaltung bestimmter Raumluftzustinde, die von
den ablaufenden Produktionsprozessen und den sich in den Hallen aufhaltenden Personen
abhingig sind.

Eine der energietechnisch anspruchsvollsten Aufgaben ist die Planung, Konstruktion
und Montage einer Hallenheizung. Neben den unterschiedlichen Hallendimensionen sind
Anforderungen beziiglich der Hallennutzungsart zu beachten.

Grundsitzlich wird zwischen zentralen und dezentralen Heizungsanlagen unterschie-
den. Die Wiarmeerzeugung kann aus fast jedem nutzbaren Energietriager gewonnen werden,
und die Wirmeabgabe kann in vielen unterschiedlichen Formen erfolgen. Warmluftsysteme
(Heizkorper, FuBbodenheizung, Luftheizsysteme) und Strahlungsheizungen (Infrarotstrah-
ler, Heizplatten) sind géingige Hallenbeheizungsarten. Energieberater und Sachverstindige
diskutieren die Vor- und Nachteile beider Kategorien (Warmluft vs. Strahlung) schon linger
ohne endgiiltigen Gewinner. Welches System stimmig ist, hdngt immer vom Einzelfall ab.

In Abb. 8.11 sind unterschiedliche Heizsysteme gegeniibergestellt.

Je nach Stand der Heizungstechnik und der Wirmeverteilung lassen sich bis zu 30 % des
Energieverbrauchs innerhalb dieser Querschnittstechnologie einsparen.
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Systeme/ Warmlufterzeuger Strahlungsheizung Flachenheizung
Eigenschaften i o Gas-Infrarotheizung Deckenstrahl- FuRboden-
direkt indirekt .
Hellstrahler  Dunkelstrahler platten heizung

Anlagenwirkungs-

el gut geringer geringer geringer
Hilfsenergiebedarf erheblich erheblich vorhanden vorhanden
Gerausche ja gering

LUﬂbewegung ja ja ““““
Lufterneuerung mm nicht méglich  nicht méglich nicht méglich nicht moglich

Aufheizzeit kurz lang kurz lang sehr lang

S A R R mmmm

Beheizung von
Réaumen mit bedingt

bedingt bedingt
Stoffen

leicht entziindbaren

Abb.8.11 Heizsysteme und ihre Eigenschaften. (Quelle: In Anlehnung an Verbundnetz Gas Akti-
engesellschaft 2016)

Kurzinfo zu QST Motoren/Antriebe

Elektrisch angetriebene Maschinen und Anlagen verbrauchen in der Industrie mit Abstand
am meisten Strom. Abb. 8.12 zeigt den Anteil der Energiekosten an den Lebenszykluskosten
eines Motors mit 11 kW.

Durch den Einsatz effizienter Motoren und von Drehzahlregelung konnte die deutsche
Industrie pro Jahr 33 TWh Strom einsparen. Nach Berechnungen des Zentralverbands
Elektrotechnik- und Elektroindustrie wiirde dies den Gesamtenergieverbrauch fiir elek-
trische Antriebe von Maschinen und Anlagen um rund 18,8 % reduzieren. (ZVEI
2017).

Spareffekte durch technische Maflnahmen sind hier einfach und mit kurzen Amortisa-
tionszeiten zu realisieren. Leider werden diese Einsparpotenziale hiufig unterschitzt und
sind zu wenig bekannt. Elektrische Antriebe stellen den mit Abstand grofiten Posten im
Gesamtstromverbrauch der deutschen Industrie dar.

Je nach Stand der Motorentechnik lassen sich bis zu 30 % des Energieverbrauchs
innerhalb dieser Querschnittstechnologie einsparen.
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1% 3,8 % 1% 1,9% 1% 1,3%

2.000 h/a 4.000 h/a 6.000 h/a

@ Kaufpreis @ Wartungskosten @ Energiekosten

Abb.8.12 Lebenszykluskosten fiir einen Motor mit 11 kW (Quelle: In Anlehnung an KEFF 2017)

Dritte Fragerunde

Der Spielleiter hat wieder die entsprechenden sechs geplanten Fragen (je drei) zur Frage-
runde ,,Heizung und Motoren/Antriebe (Folien 77-101) ausgewihlt. Der weitere Ablauf
ist wie in der ersten Spielrunde.

Dritte MaBnahmenrunde

olol

I3

Innerhalb der dritten Malnahmenrunde gibt es zu jeder der beiden behandelten Querschnitts-
technologien wieder vier Malnahmenkarten:

1. D1: Temperatur um 1,5 °C absenken
2. D2: Heizungspumpen austauschen
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3. D3: Temperatursteuerung nachriisten und Durchfithrung des hydraulischen Abgleichs
D4: Heizung auf Dunkelstrahler umstellen, Warmwassererzeugung iiber Wirmeriickge-
winnung (WRG)

E1: Mitarbeiter sensibilisieren, Nebenaggregate auszuschalten

E2: Anpassung Maschinensteuerung (automatisches Abschalten, Standbybetrieb usw.)
E3: Austausch Standardmotoren/Antriebe gegen FU-geregelte Motoren/Antriebe

E4: Anschaffung einer energieeffizienten Maschine (Maschinentyp 1)

>

© NN

Die Vorgehensweise ist identisch mit der MaB3nahmenumsetzung der zweiten Spielrunde.
Jetzt sind neben den acht MaBinahmenkarten dieser Spielrunde die vier ausgewihlten Maf3-
nahmenkarten der ersten beiden Spielrunden dabei. Von diesen insgesamt zwolf Manahmen
darf jedes Team wieder drei Maflnahmenkarten auswihlen und umsetzen. Dabei muss
aber mindestens eine MaBBnahme aus der QST Heizung (D1-D4) und eine aus der QST
Motoren/Antriebe (E1-E4) stammen. Die dritte MaBnahme ist frei wéhlbar.

Der weitere Ablauf ist identisch mit der zweiten Spielrunde:

e Diskussion und Auswahl der drei Maflnahmen

e Umsetzung der MaBnahmen mit:
— Bezahlen der Malnahmen.
— Eintragen der Malnahmen und Einsparungen auf Arbeitsblatt.
— Einsparung auf Spielbrett umsetzen (Umschichten der Spielchips).
— Einzeichnen der Einsparungen im Diagramm.
— Die umgesetzten Maflnahmenkarten werden in die Maflnahmenbhiille gesteckt.

e Von den iibrig gebliebenen neun Maflnahmenkarten miissen fiinf bei dem Spielleiter
abgegeben werden und vier diirfen in die letzte Spielrunde mitgenommen werden.

e Der Spielleiter macht wieder das X in die Trainertabelle, die Werte der Energie- und
CO»-Einsparung werden berechnet und die Rangfolge wird angezeigt.

e Das Team mit der hochsten Einsparung darf vier Felder vorriicken, das zweite Team
drei Felder, das dritte Team zwei Felder und das vierte Team ein Feld. Bei drei Teams
dementsprechend vier, drei und zwei Felder.

Die Teams erhalten das in der Trainertabelle ausgewiesene Budget (die Summen der ersten
drei Spielrunden addiert) von der Spielleitung aus der Kasse.

Reflexion der dritten Spielrunde
Diese wird wieder analog zu der Reflexion der ersten beiden Spielrunden durchgefiihrt.

8.1.9.5 Spielrunde 4 ,Transport, IKT und eigene MaBnahmen”
In der vierten Spielrunde geht es um die Querschnittstechnologie Transport/Logistik sowie
um eigene niederschwellige Malnahmen im produktionsnahen Umfeld des Unternehmens.
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Kurzinfo zur QST Transport

Logistik ist die Lehre der ganzheitlichen Planung, Steuerung, Durchfiihrung, Bereitstellung,
Optimierung und Kontrolle von Prozessen der Ortsveridnderung von Giitern, Daten, Energie
und Personen sowie der notwendigen Transportmittel selbst.

Kurze Wege in der Produktion sparen neben Energie auch noch Zeit. Eine Optimierung
der Logistikprozesse kann je nach Ausgangslage zwischen 5 und 25 % der Energie einsparen.

Energieeffiziente Transportbdnder und Aufziige benstigen weniger Energie als Standard-
produkte. Bei einer Umstellung auf modernste Anlagen lassen sich zwischen 10 und 30 %
Energie einsparen.

Dieselbetriebene Gabelstapler sollten, wenn moglich, auf elektrische oder
Brennstoffzellen-Hybrid-Stapler umstellt werden. Das ermoglicht bis zu 50 % Energieein-
sparung. Elektrisch angetriebene Stapler oder Ladestationen sollten nicht in Spitzenzeiten
und gleichzeitig in Betrieb genommen werden. Ebenso sollte nach dem Ladevorgang und
Ladebetrieb die Ladestation vollstindig abgeschaltet werden.

Innerhalb dieser Querschnittstechnologie lassen sich in den Unternehmen bis zu 50 %
des Energieverbrauchs einsparen.

Vierte Fragerunde

Die Spielleitung hat wieder die entsprechenden sechs geplanten Fragen (je drei) zur Frage-
runde ,, Transport und IKT* (Folien 105-133) ausgewihlt. Der weitere Ablauf ist wie in den
ersten drei Spielrunden.

Vierte Malnahmenrunde

Innerhalb der vierten Maflnahmenrunde gibt es — anders als in den ersten drei Spielrunden —
nur zur QST Transport vier Malnahmenkarten:

1. F1: Die aktuellen Wege und Ablédufe neu organisieren

2. F2: Schulung der Mitarbeiter (Fahrerschulung)

3. F3: Austausch von zwei alten Dieselstaplern gegen zwei neue Dieselstapler
4. F4: Austausch des alten 7,5 t -Lkw gegen einen neuen

Daneben sollen in dieser letzten Maflnahmenrunde zu jeder der drei weiteren Malinah-
menkarten mindestens eine Malnahme in den drei Bereichen Fertigungshalle, Biiro und
Sozialrdume gefunden werden:
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1. G1: Finden einer Maflnahme im Bereich Fertigungshalle
2. G2: Finden einer Maflnahme im Bereich Biiro

3. G3: Finden einer Maflnahme im Bereich Sozialrdume

In der Regel findet man in der Realitit sehr viele kleine Malnahmen, die im Produktions-
umfeld Energieeinsparungen mit sich bringen. Hierbei handelt es sich um Maflnahmen wie
schaltbare Steckerleisten fiir die Biirogerite oder das Abdrehen der Heizung beim Liiften
im Sozialraum.

Die Vorgehensweise ist in der letzten Spielrunde folgendermafen: Neben den vier Maf3-
nahmenkarten aus dem Bereich Transport sind die vier mitgenommenen Maflnahmenkarten
der dritten Spielrunden dabei. Von diesen acht MaBnahmen darf jedes Team wieder drei
MafBnahmenkarten auswihlen und umsetzen. Dabei muss aber eine Manahme aus der QST
Transport (F1-F4) stammen. Die anderen beiden Maflnahmen sind frei wiéhlbar.

Im Bereich der eigenen Mafinahmen schreiben die Teams jeweils mindestens eine eigene
Mafinahme auf eine Moderationskarte.

Der weitere Ablauf ist fast identisch mit der dritten Spielrunde:

e Diskussion und Auswahl der drei Maflnahmen
e Umsetzung der MaBnahmen mit:
— Bezahlen der Malnahmen.

Eintragen der MaBnahmen und Einsparungen auf Arbeitsblatt.

Einsparung auf Spielbrett umsetzen (Umschichten der Spielchips).

Einzeichnen der Einsparungen im Diagramm.

Die umgesetzten Mafinahmenkarten werden in die Maflnahmenbhiille gesteckt.

e Der Spielleiter macht wieder das X in die Trainertabelle, die Werte der Energie- und
CO»-Einsparung werden berechnet und die Rangfolge wird angezeigt.

e Das Team mit der hochsten Einsparung darf vier Felder vorriicken, das zweite Team
drei Felder, das dritte Team zwei Felder und das vierte Team ein Feld. Bei drei Teams
dementsprechend vier, drei und zwei Felder.

e Die Teams erhalten das in der Trainertabelle ausgewiesene Budget (die Summen aus
allen Spielrunden werden addiert) von dem Spielleiter aus der Kasse.

e Fir die aufgeschriebenen und realisierbaren MaBnahmen (egal ob eine oder mehrere)
in den drei Bereichen riicken die Teams je MaBBnahmenbereich (Fertigungshalle, Biiro,
Sozialriume) zwei Felder vor.

e Zum Schluss setzt der Spielleiter ein X in ,,Zusatzschritte* der Trainertabelle und teilt
den Teams die jeweils zusitzlichen Schritte mit. Dabei konnen auch die Werte (z. B.
Einsparung pro EUR) mitgeteilt werden.

Nach dieser Spielrunde steht das Siegerteam fest. Sieger ist das Team, welches auf der
Spielleiste am weitesten vorgeriickt ist. In der Regel ist mindestens ein Team im Ziel.
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> Hinweis Die Spielleitung sollte deutlich machen, dass zwar ein Team am weites-
ten gekommen ist, aber alle Teams Sieger sind.

Reflexion der letzten Spielrunde
Diese wird wieder analog zu den anderen Reflexionsrunden durchgefiihrt.

8.1.9.6 Transfer und Feedback

Zum Ende des Planspiels gibt es noch eine Transferabschlussrunde.

Aufgrund der gemachten Planspielerfahrungen und des vermittelten Wissens sollen die
Spieler das fiir sie Relevante auf ihren Arbeitsalltag iibertragen.

Hierzu konnen mogliche MaBnahmen/Aufgaben in Form einer losen Ideensammlung
oder aber auch einer konkreten To-do-Liste auf einem Flipchart oder einer Moderations-
wand gesammelt werden (wer, was, bis wann). Alternativ schreiben die Spieler sich die
(2-3) von ihnen in ihrem Unternehmen identifizierten MalBnahmen/Aufgaben auf eine
Moderationskarte und stellen diese den anderen kurz vor.

AuBerdem werden die offenen Fragen aus dem Themenspeicher abgearbeitet.

Wichtige Erfahrungswerte

Die wesentlichen Erfahrungswerte aus den bisher durchgefiihrten Planspielen sind
nachfolgend in Stichpunkten wiedergegeben:

e Fundierte Kenntnisse zum Thema Energieeffizienz in der Produktion sind fiir die
Spielleitung zwingend erforderlich.

e Eine gute Vorbereitung und Planung erleichtern die Durchfiihrung des Planspiels
enorm.

e Gruppendynamik ist wichtig, aber auch zeitintensiv, daher ist auf die Zeiteinhaltung
zu achten.

e Es ist darauf zu achten, dass sich alle Spieler am Planspiel beteiligen.

e FEbenso ist darauf zu achten, dass jeder sich beteiligen kann (dominante Spieler
innerhalb eines Teams).

e Es wird immer Teilnehmer geben, die das Spielen in jeglicher Form fiir keine
geeignete Methode halten. <
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8.2 Trainerleitfaden RE:PRODUKTION

Der Trainerleitfaden stellt fiir die Spielleiter eine Zusammenfassung der wesentlichen
Inhalte und einen Uberblick iiber den Ablauf eines Planspieltages dar. Der Spielleiter
erhilt stichpunktartig wichtige Hinweise, die zur Durchfiithrung erforderlich sind.

8.2.1 RE:PRODUKTION - Kurzeinfiihrung

Die Planspielbeschreibung im Uberblick

e Die Teilnehmer (aufgeteilt in Teams) werden im Rahmen dieses haptischen Brettspiels
zu Mitarbeitern des Produktionsstandorts der RKW Metallbau GmbH und setzen sich mit
dem Thema Energierelevanz der in den Prozessen vorhandenen Querschnittstechnologien
auseinander.

e Ziel der einzelnen Teams ist es, im Verlauf des Spiels moglichst viel Energie- und CO;-
Einsparungen umzusetzen und das eigene Wissen zu den Querschnittstechnologien zu
optimieren. Das erreichen die einzelnen Teams durch die Umsetzung der richtigen Maf3-
nahmen sowie eine gute Teamkommunikation und effektive Zusammenarbeit. Dazu
miissen in den Fragerunden auch noch moglichst viele Fragen richtig beantwortetet
werden.

e Das Planspiel ist als interaktives Brettspiel angelegt. Ein Team besteht aus zwei bis vier
Teilnehmern. Es konnen maximal vier Teams (am Anfang empfehlen wir zwei bis drei)
mit max. 16 Teilnehmern an dem Planspiel teilnehmen.

e Am Anfang steht fiir jedes Team die Erstellung der Energiebilanz fiir den Produktions-
standort. In den insgesamt vier Spielrunden werden die Teilnehmer iiber Fragerunden
zu energetischen Einsparpotenzialen im Bereich der Querschnittstechnologien in der
Produktion informiert und sensibilisiert. Mit der Auswahl von unterschiedlichen Mafinah-
men pro Spielrunde wird dann die Energie- und CO»-Bilanz der Produktion verbessert,
dokumentiert und mit den anderen Teams diskutiert.
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Am Ende des Planspiels wird mit allen Teilnehmern iiberlegt, welche Energieeinspar-
mafBnahmen und Anregungen ins eigene Unternehmen iibertragen werden kdnnen.

Rahmenbedingungen des Planspiels

e Dauer: ca. 8 h (es ist auch in 4-5 h durchfiihrbar).

e Anzahl der Teilnehmer: 4-16 Teilnehmer in 2—4 Teams, optimal sind 2-3 Teams
mit jeweils 3 Teilnehmern.

e Wichtig: Die einzelnen Teams sollten 4 Teilnehmer nicht iiberschreiten. Danach
steigt der Zeitbedarf zur gemeinsamen Festlegung auf Antworten/Malnahmen
deutlich. Bei mehr als 3 Teams ist ein zweiter Spielleiter (Spielleiter-Team)
sinnvoll.

e Fine Spieldurchfiihrung ist auch mit einem Team moglich, bietet aber nicht die
Spannung fiir die Teilnehmer.

Wesentliche Informationen zum Unternehmen

Produktionsstandort eines metallverarbeitenden Betriebs (Werkzeugbau mit Montage
und Handel).

Kleiner Biirotrakt (Verwaltungsstandort im Planspiel RE:GEBAUDE).

140 Mitarbeiter (davon 75 am Produktionsstandort).

20 Produktionsanlagen und Kleingerite.

Ein-Schicht-Betrieb (Maschinentyp 1 lduft im Drei-Schicht-Betrieb).

Vorhandene Querschnittstechnologien: Druckluft, Beleuchtung, Transport, Elektromo-
toren/Antriebe, Heizung, IKT.

Gebidudesubstanz zwischen 1960 und 1975.

Drei parallel betriebene Kompressoren (zwei laufen, einer in Reserve).

Heizungsanlage von 1970 (Warmwasser-Luftheizung).

Tab. 8.1 enthilt Informationen zu den derzeitigen Strom-, Gas- und Dieselpreisen.
Tab. 8.2 gibt einen Uberblick iiber die vorhandene Beleuchtung am Produktionsstandort.
In Tab. 8.3 werden die CO,-Emissionsfaktoren fiir die einzelnen Energietriger angegeben.

Tab.8.1 RE:PRODUKTION .
. . Preise
— Strom-, Gas-, Dieselpreise
Strom 0,15 EUR pro kWh
Erdgas 0,05 EUR pro kWh
Diesel® 1,10 EUR pro Liter

41 1 Diesel entspricht ca. 10 kWh
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Tab.8.2 RE:PRODUKTION - Beleuchtung am Produktionsstandort

Beleuchtung Anzahl Brenndauer h/a Anschluss
T8-Leuchtstoffrohren 320 2.625 58 W plus 17 W KVG
T8-Leuchtstoftfrohren 32 6.100 58 W plus 17 W KVG
HQL 400 W 10 2.845 400 W
Tab.8.3 .. Energietriger
CO;-Emissionsfaktoren
Strom 0,60 kg CO2eq/kWh
Erdgas 0,24 kg CO2eq/kWh
Diesel 0,27 kg CO2eq/kWh

8.2.2 RE:PRODUKTION - Vorbereitung und Aufbau

Fiir den Aufbau des Planspiels sind ca. 30—45 min vor Spielbeginn einzuplanen.

Bendotigtes Equipment

1-4 Gruppentische (je nach Anzahl Teams und Teilnehmer), Tischgrofle ca. 1,5 x2 m
(je nach GrofBe der Tische ggf. als Block zusammenstellen)

Anzahl der Stiihle entsprechend der Teilnehmerzahl

Pro Team eine Moderationswand

Tisch und Stuhl/Stiihle fiir den/die Spielleiter

Beamer und Beamerleinwand

Eine zusitzliche Moderationswand

Benotigte Spielmaterialien pro Team

Mappe Spielunterlagen (Kurzbeschreibung, Vorlagen ...)

1 x Spielplan (DIN A1, REPRODUKTION_Spielplan.pdf)

1 x Spielfigur

52 Wertetrdger (Rohrchen, teilweise fiir Unternehmensausgangssituation mit Spielchips
gefiillt und fiir Transport mit Deckel verschlossen):

— Chips fiir EUR in 10.000, 1.000 und 100 (Gold)

— Chips fiir CO; in 100.000, 10.000, 1.000 und 100 (Grau)

— Chips fiir Strom kWh in 100.000, 10.000 und 1.000 (Griin)
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— Chips fiir Erdgas kWh in 100.000, 10.000 und 1.000 (Gelb)

— Chips fiir Diesel kWh in 100.000, 10.000 und 1.000 (Lila)

2 Ersatzwertetriger

1 Satz MaBnahmenkarten (27 Karten) (REPRODUKTION_Spielkarten.pdf)
1 Satz Ereigniskarten (14 Karten) (REPRODUKTION_Spielkarten.pdf)
Arbeitsblitter DIN A2 (Energiebilanz, Einsparung und Diagramm)
Arbeitsblatt DIN A3 (Aufgabenverteilung)

MaBnahmenhiillen (Leitz)

Memorystick fiir den/die Spielleiter mit allen notwendigen Dateien
Moderationskarten (A, B, C)

1 x Moderationswand

Je 1 roter und schwarzer Textmarker

1 Tisch (mind. 2 x 1,5 m), je nach Gruppengrofe

Anzahl der Stiihle entsprechend der Anzahl Teilnehmer

> Alle elektronischen Materialien stehen in Abschn. 8.3 als elektronisches Zusatzma-
terial zum Download zur Verfuigung.

Je nach Anzahl der Teilnehmer wird der Raum vorbereitet. In Abb. 8.13 ist der Raum fiir
vier Teams und je vier Teilnehmer vorbereitet.
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N\oﬂe\"a\'\°“5\N
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Spielplan Spielplan
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(=] [<]
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Team 3 Team 4

Spielplan Spielplan

Moderationswand Moderationswand

Abb.8.13 Beispielhafter Raumplan fiir das Planspiel RE:PRODUKTION
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Spielvorbereitung im Vorfeld
e Tische, Stiihle und Moderationswinde nach Aufbauplan stellen
e Die folgenden Spielmaterialien an die Moderationswinde hingen/bereitlegen:
— Arbeitsblatter (MaBBnahmen, Energiebilanz, Diagramm und Aufgabenverteilung)
— Klarsichthiillen fiir Manahmen
— Schwarzer und roter Textmarker
e Die folgenden Spielunterlagen auf die Spielplédne legen:
— Wertetrdger (Ausgangssituation) auf die entsprechenden Felder des Spielplans
— Ereigniskarten (als sortierter Stapel)
— Antwortkarten neben Spielplan legen (A, B, C)
e Die folgenden Spielunterlagen auf den Spielleitertisch bereitstellen:
— MaBnahmenkarten fiir die Spielrunden je Team
— Wechselchips
— Kurzbeschreibung fiir die Teilnehmer
e Priifung Trainertabelle und Prisentation auf Laptop

Abb. 8.14 zeigt den Spielplan fiir jedes Team bei Spielbeginn.

Abb. 8.15 zeigt die vorbereitete Moderationswand fiir jedes Team.

Werttréager fiir Energietrager
Strom, Erdgas, Diesel
Ereigniskarte

Werttrager l

mit CO; im

Ist-Zustand

Werttrager x

fiir Budget Werttrager
und ) < fiir Energie-

Investitio- —— ) < und CO,-

nen

Spielfigur ———) Einsparung

:

Antwortkarten Umlaufende Spielleiste
mit Ereignisfeldern

Abb.8.14 Aufbau des Planspiels RE:PRODUKTION zu Spielbeginn
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Arbeitsblatt i

MaRnahmen- : ‘— ABI:_seitsblatt

umsetzung —} e iagramm
: Einsparung

Arbeitsblatt -
Energiebilanz | == il 4— MaRnahmen-

hiillen
Spielrunden 1-4

Arbeitsblatt
Aufgaben-

verteilung —) -

Abb.8.15 Aufbau der Moderationswand fiir das Planspiel RE:PRODUKTION

Die Trainertabelle

Die Trainertabelle (Abb. 8.16) ist das zentrale Steuerungselement des Spielleiters. Uber
diese Tabelle kann der Spielleiter den Spielablauf und den Stand der einzelnen Teams nach-
verfolgen. Relevant sind die griinen Eingabefelder (linke Spalten) fiir alle Spielaktivititen
und die Spielleiste (rechte Spalten) zur Nachverfolgung und Uberpriifung der Spielstinde.
Auf den blauen Feldern kann der Spielleiter die Einsparungen und Ausgaben der einzel-
nen Teams je Spielrunde und auch die Summen erkennen. Danach wird auch das erspielte
Budget der Teams berechnet. Als Hilfestellung sind in der Excel-Tabelle Kommentarfelder
eingebaut.

In der Excel-Tabelle ist nur das erste Tabellenblatt (1. Trainertabelle) relevant. Alle Tabel-
lenblitter sind geschiitzt. Vor Spielbeginn bitte darauf achten, dass alle ausfiillbaren Felder
(die griinen Eingabefelder Trainer) leer sind. Auch die Spielleisten der Teams miissen noch
leer sein. Die schwarze Formatierung steht auf Start. Auf der rechten Seite des Tabellenblatts
sind die Hilfstabellen gerade noch erkennbar.

Als Erstes wird der jeweilige Teamname der einzelnen Teams eingetragen. Bei der ersten
Fragerunde wird bei richtigen Antworten ein X in die entsprechenden Zellen der Teams (von
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. Ergagateiter Traner_ e

Abb.8.16 RE:PRODUKTION - Trainertabelle mit Erlduterungen des oberen Teils

oben nach unten) gesetzt. Bei den Eingaben der Spielleitung wandert die schwarze Forma-
tierung in der Spielleiste der Teams entsprechend dem Spielstand abwiirts. Der Spielleiter
sieht, wo die Teams stehen und wann ein Ereignisfeld erreicht wird.

Wenn die Teams die richtige Energiebilanz erstellt haben, wird ein X in das Feld des
Teams bei ,Erstellung Energiebilanz* gesetzt. In der Spielleiste der Teams wandert die
schwarze Formatierung der Felder entsprechend weiter.

In den Mallnahmenrunden wird in den von den Teams ausgewéhlten Maflnahmen ein
X in die entsprechenden Zellen gesetzt. Ab der Spielrunde 2 werden die ausgewéhlten
MafBnahmen aus vorherigen Mallnahmenrunden in dem entsprechenden Feld ,,Maflnahme
aus vorheriger Spielrunde® der Teams mit (A1-D5, steht vor den Malnahmen) eingegeben.

In den blauen Zellen unter den Manahmen werden die entsprechenden Investitionen und
Einsparungen der Spielrunde angezeigt. Dann wird das erspielte Zusatzbudget (welches die
Spielleitung den Gruppen nach jeder Spielrunde gibt) berechnet. In dem letzten blauen Feld
wird das noch vorhandene Budget der Teams angezeigt.

In dem griinen Feld unter den Maflnahmen werden die zusitzlichen Schritte der Ereig-
niskarten eingetragen. Ab der Spielrunde 3 konnen bei den Ereigniskarten zusitzliche
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Budgets/Kosten sowie Energieeinsparung und -mehrverbrauch anfallen. Diese werden eben-
falls in den griinen Feldern als Zahl (Kosten und Mehrverbrauch mit einem Minuszeichen
vor der Zahl) eingetragen.

Zum Abschluss der Spielrunde 4 wird in dem Feld ,,Zusatzschritte fiir Endergebnis®
ein X gesetzt (siche Abb. 8.17). Jetzt werden in der Hilfstabelle (rechts, rot eingerahmt)
die zusitzlichen Schritte der Teams angezeigt. Diese werden den Teams vom Spielleiter
mitgeteilt. Dabei konnen den Teams die Werte/Verhiltnisse (unterste blaue Tabelle, ebenfalls
rot eingerahmt, Einheiten/Angaben hinter der Tabelle) mitgeteilt werden.

Rechts davon stehen das Ergebnis (Endstand auf dem Spielfeld) und der Platz der Teams.

Eingabefelder  Spielleiste zur
Trainer Uberpriifung Hilfstabelle

MaRnahmenrunde 4

Berechnung Investition,
Einsparung,
Zusatzbudget Teams usw.

asjrnrzs

!

x fur Berechnung
Abschluss

Kennwerte fiir
Abschluss

IEREEESERER]

Zusatzliche Endstand
Schritte am Ende und Platz

Abb.8.17 RE:PRODUKTION - Traintertabelle mit Erlduterungen des unteren Teils
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8.2.3 RE:PRODUKTION - Spielablauf im Uberblick

Die nachfolgenden Kapitel enthalten alle wesentlichen Informationen, Ziele und Zeitan-
gaben fiir den/die Spielleiter.

In Tab. 84 ist der Spielablauf (geplant fiir einen Tag) fiir das Planspiel
RE:PRODUKTION exemplarisch dargestellt. Dieses Planspiel kann aber auch verkiirzt
dazu gespielt werden (Weglassen von Frage- und/oder/Mafnahmenrunden, Kiirzen der
Fragerunden).

Wenn das Planspiel in einem Unternehmen stattfindet, noch genug Zeit ist und Inter-
esse besteht, kann zum Abschluss auch noch ein gemeinsamer Unternehmensrundgang
erfolgen. Im Rahmen dieses Rundgangs kann das vermittelte Wissen direkt angewendet
werden, indem mogliche Energieeinsparpotenziale identifiziert und Maflnahmen abgeleitet
werden.

Tab.8.4 RE:PRODUKTION - Spielablauf im Uberblick

Spielablauf RE:PRODUKTION Dauer (min)
Spielautbau Aufbau des Planspiels ca. 3045
Einfiihrung Vorstellung, Kurzaustausch, Einfiihrung durch den Spielleiter | ca. 30
Spielrunde 1 Fragerunde (allgemein) ca. 90

Erstellung Energiebilanz an Moderationswand
MaBnahmenrunde (vorbeugende Mafinahmen)
Kurze Reflexionsrunde

Pause Kaffeepause ca. 15

Spielrunde 2 | Fragerunde (Beleuchtung und Druckluft) ca. 60
Mafnahmenrunde (Beleuchtung und Druckluft)
Kurze Reflexionsrunde

Pause Mittagspause 3045

Spielrunde 3 | Fragerunde (Elektroantriebe & Heizung) ca. 45
MaBnahmenrunde (Elektroantriebe & Heizung)
Kurze Reflexionsrunde

Pause Kafteepause ca. 15

Spielrunde 4 | Fragerunde (Transport & IKT) ca. 45
MaBnahmenrunde (Transport & IKT)
Kurze Reflexionsrunde

Abschluss Zusammentfassung, Transfer und Abschlussreflexion ca. 45
Verabschiedung und Vergabe der Teilnahmebescheinigungen
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8.2.3.1 Spieleinfithrung

Ubersicht
Dauer: 30 min

Ablauf

1. Vorstellung und Kurzaustausch
2. Spieleinfiihrung

3. Aufgabenverteilung

1. Vorstellung und Kurzaustausch

Dauer: 5-10 min

Ziele
e Gegenseitiges Kennenlernen.
e Vorkenntnisse der Teilnehmer abfragen.

Aufgaben

e Begriifung und kurze Vorstellungsrunde.

e Die Teilnehmer bei der Vorstellung nach ihren Erfahrungen zu den Themen Energie und
Planspiele befragen. Wo gibt es Beriihrungspunkte in ihrer Arbeit?

> Hinweis Teilnehmer kénnen sich auch bei Eintreffen an Moderationswand eintra-
gen (Name, Erfahrungen Thema Energie u. Planspiele, Erwartungen). Vorstellungs-
runde dann anhand der Moderationswand.

2. Spieleinfiihrung

Dauer: 15 min

Ziele

e Allgemeine Sensibilisierung zum Thema.

e Teilnehmer lernen den Spielablauf, die Elemente und die Lernziele des Planspiels kennen.
e Teilnehmer haben den Ablauf und die Systematik des Planspiels erkannt.

Aufgaben

Der Spielleiter gibt eine Einfiihrung in die Planspielreihe und vermittelt die wesentlichen
inhaltlichen Grundlagen. AnschlieBend werden Hinweise zum Planspiel selbst und zum
Tagesablauf gegeben.
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Kurze Vorstellung des Projekts RE:PLAN anhand der Prisentation.

Einfiihrung in das Planspiel und die Themen Energieeffizienz und CO,.

Kurze Vorstellung des Planspielablaufs.

Vorstellen der Planspielunterlagen anhand der Prisentation und der aufgestellten Plan-
spiele.

3. Aufgabenverteilung
Dauer: 5-10 min

Ziele

e Teambuilding.

e Jeder Teilnehmer hat eine Rolle/Aufgabe.

¢ Die Teilnehmer kennen den Ablauf und kdnnen das Spiel spielen.

Aufgaben

e Die Teilnehmer lesen sich die Kurzbeschreibungen durch.

e Die Teams geben sich einen Namen und verteilen die Teamaufgaben (an der Moderati-
onswand).

Hinweise fiir den Spielleiter

Der Spielleiter

e behilt im Auge, dass sich auch alle Teilnehmer beteiligen.

e notiert Teamnamen und die Aufgabenverteilung an der Moderationswand.
e klirt Fragen zu den Unterlagen und zum Ablauf.

8.2.3.2 Spielrunde 1 ,Energiebilanz und Allgemein”

Ubersicht
Dauer: 90 min

Ablauf

1. Erste Fragerunde

2. Erstellung Energiebilanz
3. Erste Malnahmenrunde
4. Kurze Reflexionsrunde
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1. Erste Fragerunde

Dauer: 10 min

Ziele

e Erste Wissensvermittlung.

e Lust auf das weitere Planspiel machen.

e Sensibilisieren und AufschlieBung zu den Themen Energie und Treibhausgasemissionen.

Aufgaben

e Der Spielleiter stellt die ersten sechs Fragen zum Thema allgemein.

e Bei jeder richtig beantworteten Frage setzt der Spielleiter ein entsprechendes X in der
Trainertabelle.

e Die Teams riicken je ein Feld vor.

¢ Anhand der Trainertabelle konnen die Spielstinde mitverfolgt und ggf. korrigiert werden.

e Bei Bedarf erldutert der Spielleiter die Antworten, siche dazu die Hintergrundinforma-
tionen in Abschn. 8.1.9.2 (ggf. von eigenen Erfahrungen in Unternehmen berichten).

e Bei Bedarf Teilnehmerfragen in einem Themenspeicher (Flipchart/Moderationswand)
sammeln. Kommt ein Team auf ein Ereignisfeld, wird die entsprechende Karte gezogen
und der Spielleiter trégt das entsprechend in die Trainertabelle ein.

> Achtung Alle Ereigniskarten sind gleich sortiert. Daher sollte der Spielleiter die
jeweilige Karte bei dem jeweiligen Team besprechen, oder alle Teams packen die
jeweilige Ereigniskarte nach unten.

2. Erstellung Energiebilanz
Dauer: 20 min

Ziele

e Verstehen, wie eine Energiebilanz aufgebaut ist.

e Verstehen, wie sich der Energieverbrauch in den Bereichen verteilt.

e Potenziale erkennen (in welchen Prozessen und Bereichen es grofle Energiemengen und
mogliche Potenziale gibt).

¢ Kommunikation im Team.

Aufgaben

Fiir jedes energetische Vorhaben ist es notwendig zu wissen, wie die Energieverteilung in
den Prozessen und Bereichen ist. Daher wird von jedem Team an seiner Moderationswand
die Energiebilanz erstellt.
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e Berechnung der Beleuchtung (hierzu sind die Werte aus der Kurzbeschreibung zu
entnehmen).

e Der Rest der Energiebilanz ist einfach zu rechnen.

e Nach der Berechnung werden die Spielchips auf die Wertetrdger in den Unternehmens-
bereichen verteilt.

Hinweise fiir den Spielleiter

e Immer auf die gleiche Reihenfolge bei den Wertetragern (Wertetrédger fiir 100, 1.000,
10.000 und 100.000) achten.

e Beirichtiger Erstellung der Energiebilanz ein X in der Trainertabelle bei dem jeweiligen
Team setzen.

e Die Teams mit richtiger Energiebilanz ziehen ihre Spielfigur drei Felder vor.

3. Erste Mafinahmenrunde

Dauer: 30-50 min

Ziele

e Unterschiedliche Sichtweisen diskutieren.

e Konsensfindung in der Gruppe.

e Konzepte sind hilfreich.

e Mitarbeiter im Unternehmen begeistern/mitnehmen ist wichtig.

Aufgaben

Verteilen der ersten vier Manahmenkarten durch den Spielleiter. Folgende Karten stehen
zur Verfiigung:

1. Al: Durchfiihrung einer Mitarbeiterschulung zum Thema Energie

2. A2: Bildung eines Energieteams (angelehnt an die DIN 50001)

3. A3: Erstellung eines Heizungskonzeptes

4. A4: Erstellung eines Beleuchtungskonzeptes

Jedes Team wihlt zwei MaBBnahmenkarten aus.
e Diese werden von den Teams bezahlt (Geld von Wertetriger Budget in Wertetriger
Investitionen).
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e Danach konnen die Teams die auf der Riickseite dargestellten Einsparungen in die
Moderationswand eintragen (MaBBnahmenauswahl und Diagramm) und auf dem Spiel-
plan umsetzen (Chips von den Wertetrdgern der Bereiche in die Wertetridger Einsparung
Energie und CO, umfiillen).

e Bei Bedarf Spielchips beim Spielleiter wechseln.

Hinweise fiir den Spielleiter

e MafBnahmen der Teams in Trainertabelle eintragen. Abgleichen Moderations-
wand/Tabelle.

e Teams riicken entsprechend der Energieeinsparung (4, 3, 2 oder 1 Feld/er) vor.

e Teams erhalten entsprechend der Trainertabelle ihr erspieltes Budget vom Spielleiter.

4. Kurze Reflexionsrunde

Dauer: 10 min

Ziele
e Die Teams lernen voneinander und lernen andere Sichtweisen und Ansitze kennen.
e Kollegiale Beratung.

Aufgaben
e Die Teams stellen anhand der Moderationswand kurz die von ihnen umgesetzten
Mafnahmen vor: Warum wurden welche Maflnahmen umgesetzt?

Hinweise fiir den Spielleiter

e Kurz auf das eingehen, was das jeweilige Team gemacht hat.

e Erkenntnis: Konzepte sparen noch keine Energie.

e Aufzeigen, wie wichtig es ist, Mitarbeiter grundsitzlich mitzunehmen.

e Schulung bringt kurzfristig Erfolg, hélt aber meist nicht lange an. Nachhaltiger ist die
Implementierung eines Energieteams nach der DIN 50001, am besten in Kombination
mit einer Schulung.

e Alle Teams wiirdigen.

e Bei Bedarf Fragen in einem Themenspeicher sammeln (Flipchart).
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8.2.3.3 Spielrunde 2 ,Beleuchtung und Druckluft”

Ubersicht
Dauer: ca. 60 min

Ablauf

1. Zweite Fragerunde
2. Zweite Mallnahmenrunde
3. Kurze Reflexionsrunde

1. Zweite Fragerunde

Dauer: 10 min

Ziele

e FEinstimmen/Sensibilisieren zu den beiden Themen Fuhrpark und Beleuchtung.

e Teamarbeit: Alle bringen sich ein.

Aufgaben
e Der Spielleiter stellt je drei Fragen zu den Themen Beleuchtung und Druckluft.

Hinweise fiir den Spielleiter

Ablauf identisch mit Fragerunde 1.

Bei jeder richtig beantworteten Frage ein entsprechendes X in Trainertabelle setzen.
Teams riicken je ein Feld vor.

Anhand der Trainertabelle konnen die Spielstinde mitverfolgt und ggf. korrigiert werden.

2. Zweite MaBnahmenrunde

Dauer: 30-50 min

Ziele

® Auseinandersetzen mit den Technologien Beleuchtung und Druckluft.
e Unterschiedliche Sichtweisen diskutieren.
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Konsensfindung in der Gruppe.
MaBnahmen und Einsparpotenziale zu den Themen Beleuchtung und Druckluft kennen-
lernen.

Aufgaben

Verteilen der Mallnahmenkarten zu den Themen Beleuchtung und Druckluft durch den
Spielleiter:

1. B1: Mitarbeiter sensibilisieren, eindeutige Regeln fiir Beleuchtung

2. B2: Nachriisten einer Lichtsteuerung (schaltbare Bereiche)

3. B3: Umstellung der Beleuchtung auf T5-Leuchtstoffrohren mit EVG (Austausch 1:1)
4. B4: Umstellung der Beleuchtung auf LED mit Tageslichtsteuerung (Umstellung 1:1)

5. CI1: Der Druck wird um 2 bar abgesenkt

6. C2: Leckagen beheben, Magnetventile nachriisten

7. C3: Anschaffung von zwei neuen, Frequenzumrichter (FU)-geregelten Schraubenkom-

pressoren
C4: Anschaffung von zwei neuen, FU-geregelten Schraubenkompressoren mit Wirme-
riickgewinnung

Zu den acht neuen MaBBnahmen kommen die zwei nicht verwendeten Mallnahmenkarten
aus der ersten Spielrunde zur Auswahl dazu.

Auswahl von drei MaBnahmenkarten aus den insgesamt zehn MaBnahmen durch das
Team: Je eine Mallnahmenkarte muss dabei aus dem Bereich Beleuchtung (B1-B4) und
eine aus dem Bereich Druckluft (C1-C4) gewihlt werden, die dritte ist variabel und kann
auch eine alte Mainahme aus der ersten Spielrunde sein.

Der weitere Ablauf ist analog zu der ersten Spielrunde (Maflnahmen bezahlen, Maf3nah-
men auf Moderationswand und auf Spielplan umsetzen).

Bei Bedarf Spielchips beim Spielleiter wechseln.

Hinweise fiir den Spielleiter

Nur bei Bedarf den Teams helfen.

MaBnahmen der Teams in Trainertabelle eintragen.

Bei Auswabhl dlterer Malnahmen werden diese mit z. B. Al in die Spalte ,,Maflnahmen
aus voriger Runde* eingetragen.

Abgleichen Moderationswand/Tabelle.

Teams riicken entsprechend der Energieeinsparung (4, 3, 2 oder 1 Feld/er) vor.
Spielleiter sammelt (bis auf vier ausgewihlte Maflnahmen, die mitgenommen werden)
die abzugebenden Malnahmenkarten ein.

Teams erhalten entsprechend der Trainertabelle ihr erspieltes Budget. Budget summiert
sich aus Einsparung der ersten beiden Runden. Die Energie- und CO;-Einsparungen
werden nicht addiert da diese nur einmal eingespart werden konnen. Die Teams erhalten
entsprechend der Trainertabelle ihr erspieltes Budget.
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3. Kurze Reflexionsrunde
Dauer: 10 min

Ziele
e Die Teams lernen voneinander und lernen andere Sichtweisen und Ansitze kennen.
e Kollegiale Beratung.

Aufgaben
e Die Teams stellen anhand der Moderationswand wieder kurz ihre Mallnahmen vor:
Warum wurden welche Mafnahmen umgesetzt?

Hinweise fiir den Spielleiter

e Kurz auf das Eingehen, was die Teams gemacht haben. Hier noch einmal darauf hinweisen
(wenn Beleuchtung umgesetzt), dass das Konzept Beleuchtung (Spielrunde 1) etwas
gebracht hat.

e Wieder darauf hinweisen, dass die Mitnahme der Mitarbeiter wichtig ist. Kleine und
sofort umsetzbare Malnahmen (defekte Beleuchtung, Druck minimieren, Pufferspeicher
absperren, Leckagen beheben) sollten umgehend angegangen werden. Diese sind in fast
allen Betrieben gleich. Es ist ein groBer Einfluss durch personliches Verhalten moglich.

e Alle Teams und deren Ma3nahmen wiirdigen.

¢ Bei Bedarf offene Fragen in einem Themenspeicher (Flipchart) sammeln.

8.2.3.4 Spielrunde 3 ,Heizung und Motoren/Antriebe”

Ubersicht
Dauer: ca. 45 min

Ablauf

1. Dritte Fragerunde

2. Dritte Maflnahmenrunde
3. Kurze Reflexionsrunde

1. Dritte Fragerunde
Dauer: 5-10 min

Ziele
¢ FEinstimmen/Sensibilisieren auf die Themen Heizung und Motoren/Antriebe.
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Aufgaben
e Der Spielleiter stellt drei Fragen zum Thema Heizung und drei Fragen zum Thema
Motoren/Antriebe.

Hinweise fiir den Spielleiter

e Bei jeder richtig beantworteten Frage ein entsprechendes X in Trainertabelle setzen.

e Teams riicken je ein Feld vor.

e Anhand der Trainertabelle konnen die Spielstéinde mitverfolgt und ggf. korrigiert werden.
e Bei Bedarf Antworten erldutern (siehe Kurzinfos in Abschn. 8.2.3.4).

[\°]

. Dritte MaBnahmenrunde

Dauer: 30-50 min

Ziele

e Auseinandersetzen mit den Technologien Heizung und Motoren/Antriebe.
e Unterschiedliche Sichtweisen diskutieren.

e Konsensfindung in der Gruppe.

e MafBnahmen zu den Themen Heizung und Motoren/Antriebe kennenlernen.

Aufgaben

Der Spielleiter verteilt die MaBnahmenkarten zu den Themen Heizung und Moto-

ren/Antriebe:

1. DI1: Temperatur um 1,5 °C absenken

. D2: Heizungspumpen austauschen

. D3: Temperatursteuerung nachriisten und Durchfithrung des hydraulischen Abgleichs

. D4: Heizung auf Dunkelstrahler umstellen, Warmwassererzeugung iiber Wirmeriickge-
winnung (WRG)

. E1: Mitarbeiter sensibilisieren, Nebenaggregate auszuschalten

E2: Anpassung Maschinensteuerung (automatisches Abschalten, Standbybetrieb usw.)

E3: Austausch Standardmotoren/Antriebe gegen FU-geregelte Motoren/Antriebe

. E4: Anschaffung einer energieeffizienten Maschine (Maschinentyp 1)

H W

0 O W

e Auswahl von drei MaBnahmenkarten, dabei stehen auch die bisher nicht verwendeten
MaBnahmen aus den ersten beiden Spielrunden zur Verfiigung. Je eine Maflnahmenkarte
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muss dabei aus dem Bereich Heizung (D1-D4) und eine aus dem Bereich Moto-
ren/Antriebe (E1-E4) gewihlt werden, die dritte ist variabel und kann auch eine alte
MaBnahme aus einer der ersten beiden Spielrunde sein.

Der weitere Ablauf ist analog zu den anderen Spielrunden (Mafnahmen bezahlen, Maf-
nahmen auf Moderationswand und auf Spielplan umsetzen, bei Bedarf Spielchips beim
Spielleiter wechseln).

Die Spieler wihlen vier Malnahmen von den insgesamt bisher nicht ausgewihlten Maf3-
nahmenkarten aus, die sie in die nichste Spielrunde mitnehmen mochten. Die restlichen
MaBnahmenkarten werden beim Spielleiter abgegeben.

Hinweise fiir den Spielleiter

Teams, die ein Heizungskonzept erstellt haben, konnen sich die Heizungskarten (oder
auch nur zwei) anschauen. Wiirdigen des Heizungskonzeptes.

Wenn bei einem Team das Budget ausgeht, ggf. allen ein zusitzliches Budget geben.
Nur bei Bedarf die Teams unterstiitzen.

Heizung D3 und D4 ergeben zusammen keinen Sinn, da mit Dunkelstrahlern kein
hydraulischer Abgleich moglich ist.

Bei E4 wird nur eine der vier Maschinen ausgetauscht.

MaBnahmen der Teams in Trainertabelle eintragen.

Abgleichen Moderationswand/Tabelle.

Teams riicken entsprechend der Energieeinsparung (4, 3, 2 oder 1 Feld/er vor).
Spielleiter sammelt (bis auf die vier ausgewihlten Maflnahmen, die mitgenommen
werden) die abzugebenden MaBnahmenkarten ein.

Teams erhalten entsprechend der Trainertabelle ihr erspieltes Budget.

. Kurze Reflexionsrunde

Dauer: 5-10 min

Ziele

Die Teams lernen voneinander und lernen andere Sichtweisen und Ansitze kennen.
Kollegiale Beratung.

Aufgaben

Die Teams stellen anhand der Moderationswand kurz ihre Mafinahmen vor: Warum
wurden welche Maflnahmen umgesetzt?

Hinweise fiir den Spielleiter

Kurz auf das eingehen, was die Teams gemacht haben.
Auch hier ist durch personliches Verhalten viel machbar.
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e Wieder darauf hinweisen, wie wichtig es ist, die Mitarbeiter in alle Prozesse einzubinden.
e Alle Teams wiirdigen.
e Bei Bedarf wieder offene Fragen in den Themenspeicher.

8.2.3.5 Spielrunde 4 ,Transport, IKT und eigene MaBnahmen”

Ubersicht
Dauer: ca. 45 min

Ablauf

1. Vierte Fragerunde

2. Vierte MaBnahmenrunde
3. Kurze Reflexionsrunde

1. Vierte Fragerunde
Dauer: 5-10 min

Ziele
¢ FEinstimmen/Sensibilisieren zu den Themen Transport und IKT.

Aufgaben
e Der Spielleiter stellt insgesamt sechs Fragen (je drei) zu den Themen Transport und IKT.

Hinweise fiir den Spielleiter

e Bei jeder richtig beantworteten Frage ein entsprechendes X in Trainertabelle setzen.

e Teams riicken je ein Feld vor. Anhand der Trainertabelle konnen die Spielstinde
mitverfolgt und ggf. korrigiert werden.

e Bei Bedarf Antworten erldutern, siehe dazu die Kurzinfos in Abschn. 8.1.9.5 (ggf. von
eigenen Erfahrungen in Unternehmen berichten).
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2. Vierte Mafnahmenrunde

Dauer: 30 min

Ziele

Auseinandersetzen mit dem Thema Transport.

Unterschiedliche Sichtweisen diskutieren.

Konsensfindung im Team.

Eigene MaBinahmen in den Querschnittsbereichen diskutieren.

Alle Teams sind Sieger, da alle Erfahrungen und Wissen aufgebaut haben.

Aufgaben
Der Spielleiter gibt sieben MaBBnahmenkarten zum Themenfeld Transport und geringinves-
tive Maflnahmen ins Spiel. Vier Maflnahmenkarten beschiftigen sich dabei mit dem Thema
Transport (F1-F4) und drei Malnahmenkarten mit dem Thema geringinvestive Manahmen
(G1-G3):

Nk LN -

F1: Die aktuellen Wege und Abldufe neu organisieren

F2: Schulung Mitarbeiter (Fahrerschulung)

F3: Austausch von zwei alten Dieselstaplern gegen zwei neue Dieselstapler
F4: Austausch des alten 7,5 t-Lkw gegen einen neuen

G1: Finden einer MaBBnahme im Bereich Fertigungshalle

G2: Finden einer MaB3nahme im Bereich Biiro

G3: Finden einer MaBBnahme im Bereich Sozialrdume

Auswahl von drei MaBnahmenkarten: Eine Maflnahme muss dabei aus dem Bereich
Transport (F1-F4) gewiéhlt werden, die beiden anderen sind variabel und kdnnen auch
alte Maflnahmen aus den anderen Spielrunden sein.

Im Bereich der eigenen Maflnahmen sollen die Teams jeweils mindestens eine eigene
MaBnahme auf eine Moderationskarte schreiben.

Der weitere Ablauf ist analog zu den anderen Spielrunden (Mafinahmen bezahlen, Maf3-
nahmen auf Moderationswand und auf Spielplan umsetzen, bei Bedarf Spielchips beim
Spielleiter wechseln).
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Hinweise fiir den Spielleiter

Nur die Einsparungen der Mafnahmenkarten des Transports flieBen in die Berechnung
ein, da hierfiir Einsparungen hinterlegt sind.

Die geringinvestiven MaBnahmen auf Moderationskarten schreiben lassen und an Mode-
rationswand pinnen. MaBinahmen konnen auch gegen 3.000 EUR (Berater) gekauft
werden. In diesem Fall muss im Feld ,,Zusitzliche Kosten“ ein Wert mit -3.000
eingetragen werden.

MaBnahmen der Teams in Trainertabelle eintragen.

Abgleichen Moderationswand/Tabelle.

Teams riicken entsprechend der Energieeinsparung (4, 3, 2 oder 1 Feld/er vor).

Fiir die eigenen MaBinahmen (aus den Bereichen Fertigungshalle, Biiro, Sozialriume)
riicken die Teams je ausgefiillte Moderationskarte (mit mindestens einer umsetzbaren
MaBnahme) zwei Felder vor.

Teams erhalten entsprechend der Spielleitertabelle ihr erspieltes Budget.

Zum Schluss setzt der Spieleiter ein X in ,,Zusatzschritte* und teilt den Teams die zusétz-
lichen Schritte mit. Dabei konnen auch die Werte (z. B. Einsparung pro EUR) mitgeteilt
werden.

Hinweis Der Spielleiter sollte deutlich machen, dass zwar ein Team am weitesten
gekommen ist, aber alle Teams Sieger sind.

3. Kurze Reflexionsrunde

Dauer: 5-10 min

Ziele

Die Teams lernen voneinander und lernen andere Sichtweisen und Ansitze kennen.
Kollegiale Beratung.

Aufgaben

Die Teams stellen anhand der Moderationswand kurz ihre Mafinahmen vor: Warum
wurden welche Mallnahmen umgesetzt?

Hinweis fiir den Spielleiter

Kurz auf das eingehen, was die Teams gemacht haben.
Wieder ansprechen, wie wichtig die Mitarbeitereinbindung ist.
Alle Teams wiirdigen.

Bei Bedarf wieder offene Fragen in den Themenspeicher.
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8.2.3.6 Transfer und Feedback

Ubersicht
Dauer: ca. 45 min

Ziele
e Reflexion des Planspiels und Ubertragen in das eigene Handeln.
e Feedback fiir den Spielleiter.

Aufgaben

Aufgrund der Planspielerfahrungen sollen die Teilnehmer das Gelernte auf ihren
Arbeitsalltag iibertragen. Mogliche Themen auf einem Flipchart sammeln oder auf
Moderationskarten schreiben.

Wenn unternehmensintern gespielt wurde, eventuell eine To-do-Liste erstellen, wie die
Umsetzung zuriick im Unternehmen erfolgen kann (was, wer, bis wann).
Anwendbarkeit der geplanten Manahmen vorstellen und ggf. diskutieren.

Offene Fragen im Themenspeicher ansprechen und abarbeiten.

Der Spielleiter fordert von den Spielern ein kurzes Feedback ein, wie die Spieler den
Planspieltag wahrgenommen haben und ob es Verbesserungsvorschléige gibt.

Der Spielleiter verteilt die Teilnahmebescheinigungen und verabschiedet sich von den
Spielern.

Hinweis fiir den Spielleiter
Wenn noch Zeit ist und Interesse besteht, kann noch ein gemeinsamer Rundgang durch die
Produktion gemacht werden!

8.3 Elektronisches Zusatzmaterial - RE:PRODUKTION

Die Online-Version dieses Kapitels (https://doi.org/10.1007/978-3-662-64071-5_8) enthilt
folgendes Zusatzmaterial (8§_ReProduktion_Zusatzmaterial):
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REPRODUKTION_ Packliste
REPRODUKTION_Prisentation_mit_Referentenhinweisen
REPRODUKTION_Spielkarten
REPRODUKTION_Spielplan
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REPRODUKTION_TN-Liste-Muster
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Abb.9.1 Das Planspiel RE:DESIGN — Produktentwicklung mit EcoDesign spielerisch kennen und
anwenden lernen

Das Planspiel RE:DESIGN (Abb. 9.1) vermittelt den Spielern das Konzept der lebens-
zyklusorientierten Produktentwicklung. Ein Team aus unterschiedlichen Unternehmens-
abteilungen soll eine Scherenarbeitsbilhne mit reduzierter klimaschidlicher Wirkung
entwickeln. Dabei gilt es zu verstehen, wo die Schwerpunkte der CO,-Emissionen lie-
gen und wie man diese innerhalb des Lebenszyklus reduzieren kann. Ein Produktmodell
erleichtert das Verstdndnis fiir mogliche Ansatzpunkte. Im Spielverlauf konnen die Spie-
ler mit mehr Wissen iiber potenzielle Einsparungen bessere Entscheidungen treffen.
Allerdings konnen auch Konflikte zwischen Abteilungszielen auftreten.
Produktinderungen werden im Team diskutiert, bewertet und festgelegt. Nach jeder
Spielrunde erfolgt dann eine Evaluation der Ergebnisse mit dem Spielleiter. So bekommen
die Spieler ein Gefiihl fiir den Prozess der 6kologisch-orientierten Produktentwicklung.

9.1 Spielleiterhandbuch RE:DESIGN

Mithilfe des Spielleiterhandbuchs erhilt der Spielleiter mehr Hintergrundinformationen
zum Thema Energieeffizienz im Allgemeinen sowie ausfiihrliche Informationen zum
Spielablauf, die diesem helfen, eine Spieldurchfiihrung kompetent zu begleiten.
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9.1.1 Thematische Einfiihrung in das Okodesign

Worauf zielt das Konzept EcoDesign ab?

Unternehmerische Bemiihungen fiir den Klimaschutz konzentrieren sich in den meisten
Fillen auf innerbetriebliche Sachverhalte — in diesen Bereichen sind viele Unternehmen
bereits aktiv und teilweise schon gut aufgestellt, insbesondere dann, wenn sie ein Energie-
managementsystem eingefiihrt oder sich bereits Klimaziele gesetzt haben. Nichtsdestotrotz
beziehen sich fiinf der sechs Spiele der Planspielreihe RE:PLAN auf unternehmensinterne
Sachverhalte: So sollen weitere Unternehmen auf ihrem Weg der Transformation moti-
viert und unterstiitzt werden. Hierfiir werden in den Spielen einzelne Bereiche, in denen
Einsparungen im Unternehmen moglich sind, beleuchtet. Auf der anderen Seite ist der Unter-
nehmenszweck letztendlich darauf ausgerichtet, Produkte und Dienstleistungen in Umlauf
zu bringen und mit dem erzielten Umsatz und Gewinn den Fortbestand des Unternehmens
zu sichern. Insofern sind die Produkte von Unternehmen deren Visitenkarte und das eigent-
liche Motiv unternehmerischen Handelns. Vor diesem Hintergrund ist es naheliegend, bei
der Betrachtung der Klimawirkung eines Unternehmens nicht nur die Sachverhalte einzu-
beziehen, die zwischen Wareneingang und Warenausgang vonstattengehen, sondern eine
,,Produktperspektive* einzunehmen. Heutige Produktionsprozesse sind stark vernetzt, und
in den vorgelagerten Produktionsprozessen der Lieferkette werden ebenso klimawirksame
Gase ausgestoBen wie in den meisten Fillen auch in der Nutzungsphase, also auf der ande-
ren Seite der Werkstore. Diese Sachverhalte konnen am besten erfasst werden, wenn man
eine produktorientierte Perspektive einnimmt, in der alle Phasen beriicksichtigt werden, die
ein Produkt bei der Entstehung und Nutzung durchléduft. Mit dieser ganzheitlichen Betrach-
tungsweise kann ein Beitrag zum Klimaschutz geleistet werden, der iiber den betrieblichen
Horizont hinausgeht. Fiir viele Unternehmen stellt sich durch die Produktperspektive her-
aus, dass der groflere Teil der Klimawirkungen der eigenen Produkte auferhalb der eigenen
Werkstore verursacht wird.

Da ein Unternehmen in der Regel direkten Einfluss auf die Gestaltung der eigenen Pro-
dukte hat, trigt es auch die Verantwortung fiir die dabei entstehenden Treibhausgase. Meist
ist der Umfang der Emissionen auferhalb der Unternehmensgrenzen grofer als die durch den
eigentlichen Produktionsprozess verursachte Menge. Ist dies der Fall, so sind die sogenann-
ten ,,Hotspots* des Klimagasausstoes mit innerbetrieblichen MaBlnahmen nicht ma3geblich
zu beeinflussen, da die in den eingekauften Materialien akkumulierten Emissionen hoher
sind als die Emissionen, die durch die eigene Produktionsaktivitit verursacht werden. Man
spricht hier von einem materialintensiven Produkt. Bei nutzungsintensiven Produkten kom-
men zusitzlich die Emissionen hinzu, die durch den Energieverbrauch der Nutzungsphase
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verursacht werden. Wenn ein Unternehmen die Verantwortung fiir die Emissionen in seinem
erweiterten Wirkungskreis iibernehmen mochte und beabsichtigt, diese Emissionen zu redu-
zieren, so kommt es nicht umhin, in der Entwicklung und Gestaltung seiner Produkte die
Gesamtemissionen, die durch das Produkt iiber seinen gesamten Lebenszyklus verursacht
werden, ganzheitlich zu betrachten und zu reduzieren.

Das kann nur gewihrleistet werden, wenn schon beim Produktentwicklungsprozess
angesetzt wird, da bereits hier die Emissionen fiir den gesamten Lebenszyklus festgelegt
werden. Diese sind nachtrdglich nur schwer beeinflussbar. Der Zugang zu dieser Thematik
mit den entsprechenden Losungen zur Reduktion des 6kologischen FuBabdrucks bei der
Entwicklung von Produkten wird gemeinhin unter dem Begriff des Okodesigns (auch Eco-
Design) zusammengefasst. Das Planspiel RE:DESIGN zielt darauf ab, die Teilnehmer fiir
das Thema EcoDesign zu sensibilisieren und in erster Linie Interesse dafiir zu wecken, das
Prinzip bei der eigenen Produktentwicklung zu beriicksichtigen und die eigenen Produkte
dementsprechend zu reflektieren.

Zunehmende Bedeutung des Themas EcoDesign

Das Konzept des EcoDesigns hat inzwischen Eingang in das allgemeine Bewusstsein,
in die Theorie und auch in die politische Praxis gefunden. Von politischer Seite gibt
es Okodesign-Richtlinien fiir verschiedene Produktgruppen, die kontinuierlich weiterent-
wickelt werden. Es gibt Kduferschichten, die ihre Konsumentscheidungen auf Basis der
bekannten (manchmal auch nur vermuteten) 6kologischen Eigenschaften von Produkten
treffen, allerdings bilden sie statistisch gesehen immer noch eine Minderheit. Auch im unter-
nehmerischen Einkaufsverhalten sind die 6kologischen Kriterien noch nicht in der Breite
angekommen, allerdings beriicksichtigen immer mehr Unternehmen das Thema in ihren
Einkaufsbedingungen.

Einige Unternehmen werben mit Recht damit, dass ihre Produkte eine 6kologisch sinn-
volle Alternative zu den Marktbegleitern bieten, andere aus Kalkiil. Letzteres wird gemeinhin
als ,,Greenwashing® bezeichnet. Ersteres soll mit diesem Spiel gefordert werden, denn
hier liegt noch Entwicklungspotenzial und es ist ein groer Hebel fiir die Erreichung von
Klimazielen damit verbunden.

Wie geht RE:DESIGN auf diese Themen ein?

Die Herstellungskosten (im Verhiltnis zum erwarteten Kundennutzen) beherrschen in der
Regel die Zielsetzung in unternehmerischen Produktentwicklungsprozessen. EcoDesign
spieltim Wesentlichen eher eine untergeordnete Rolle und wird, wenn tiberhaupt, als zusétzli-
ches, zweitrangiges Kriterium in den Entwicklungszielen angesehen und noch regelmifiger
nur in Teilbereichen umgesetzt und nicht als ganzheitliches Konzept verstanden. Hier gibt es
einen erheblichen Nachholbedarfin der Breite der Unternehmen, das Konzeptdes EcoDesigns
in der Produktentwicklung zu beriicksichtigen und dabei den kompletten Lebenszyklus zu
betrachten statt nur einzelne Ausschnitte. Letztendlich ist zu konstatieren, dass noch immer
zu viele Produkte auf den Markt gebracht werden, bei deren Entwicklung die Frage nach der
okologischen Wirkung, wenn iiberhaupt, nur am Rande beriicksichtigt wurde.
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EcoDesign wird hier nun als ein Ansatz verstanden, bereits bei der Produktentwicklung
die ganzheitliche unternehmerische Verantwortung fiir die 6kologischen Wirkungen der
Produkte zu beriicksichtigen und dabei die Produktentwicklung auf die Reduktion dieser
Nebenwirkungen auszurichten.

Der Weg zu einer 6kologisch-orientierten Produktentwicklung

Zielfiihrend ist ein Weg in Richtung 6kologisch tragfihiger Produktentwicklung insbeson-
dere dann, wenn er faktenbasiert eingeschlagen wird und nicht auf MutmaBungen oder gar
Glauben basiert. Insofern ist es ein Anliegen dieses Spiels, den systematischen Weg hin zur
Beriicksichtigung 6kologischer Sachverhalte im Produktentwicklungsprozess aufzuzeigen.
Die dafiir erforderlichen Managementansitze und Tools sind weit entwickelt und unterstiit-
zen auch von technischer Seite den Entwicklungsprozess. CAD-Programme konnen mit
einer direkten dkologischen Bilanzierung des verwendeten Materials erweitert werden, die
Erstellung von Okobilanzen kann softwaregestiitzt erfolgen, Anderungen im Produkt kon-
nen direkt bilanziert und prospektiv abgeschitzt werden. Die Softwaretools dafiir und die
entsprechenden Datensidtze mit den Umweltfaktoren werden stindig aktualisiert. Entspre-
chende Normen fiir die Bilanzierung sorgen fiir eine zieladdquate Umsetzung, und es sind
geniigend Akteure am Markt aktiv, die solche Prozesse beratend begleiten oder die Erstellung
von Okobilanzen als Dienstleistung anbieten. Es gibt dariiber hinaus gut strukturierte und
praxisorientierte Fortbildungsangebote, die an die Umsetzung von EcoDesign-Prozessen
heranfiihren, auch entsprechende Literatur ist on- und offline leicht verfiigbar. Jetzt fehlt es
also nur noch an der weitreichenden Umsetzung und wahrscheinlich am Mut in den Unter-
nehmen, das Thema konsequent anzugehen und es nicht schon als 6kologische Revolution
zu feiern, wenn ein Putzmittel neuerdings in Flaschen aus recyceltem Kunststoff angeboten
wird. Das ist zwar durchaus sinnvoll, weil in diesem Fall tatsdchlich einer der materialinten-
siven und klimawirksamen Hotspots im Lebensweg adressiert wird (verpackungsintensives
Produkt), aber das wird nicht geniigen, um die 6kologischen Herausforderungen der derzeit
vorherrschenden Lebensstile und Produktionsweisen zu meistern.

9.1.2 Beschreibung der im Spiel vermittelten Methoden

Im Spiel werden sowohl konkrete Methoden als auch grundsitzliche Herangehensweisen
an eine Okologisch-orientierte Produktentwicklung mit Fokus auf die Auswirkungen auf
den Klimawandel vermittelt. Vom didaktischen Ablauf her lassen sich diese Herangehens-
weisen und Methoden strukturieren und zu einem gewissen Grad (aber nicht vollstindig)



330 J. Bauer

abgrenzen. Herangehensweisen und Methoden bedingen sich dabei gegenseitig, und
im Spiel wird versucht, ein Gefiihl dafiir zu vermitteln, inwiefern die grundsitzliche
(qualitativ-normative) Herangehensweise an die Okologisch-orientierte Produktentwick-
lung zu den ,richtigen” Entscheidungen fiir eine quantitative Reduktion der negativen
Umweltauswirkungen fithren kann. Das Ziel, ein Produkt oder eine Dienstleistung mit
moglichst wenig negativen okologischen Wirkungen am Markt anzubieten, trifft im All-
gemeinen auf breiten Konsens. Der Nachweis fiir diese zusitzliche Eigenschaft im Sinne
der physisch-chemischen Umweltauswirkungen ist jedoch schon schwieriger zu erbrin-
gen. Wer sich mit dem Thema zu beschiftigen beginnt, sollte sich darauf einstellen, im
Rahmen der physischen Bilanzierung von Produkten auch ab und an Uberraschungen zu
erleben, die bislang ,,geglaubtes Wissen* relativieren. Hat ein Unternehmen jedoch grund-
sitzlich das Interesse, dieses Ziel konkret und realistisch zu erreichen und das Thema nicht
nur als Marketingunterstiitzung anzusehen, bedarf es hierfiir geeigneter Messansitze, die
richtungssichere Aussagen ermoglichen, welche Produktalternativen welche dkologischen
Folgen mit sich bringen. Hierfiir ist die Okobilanzierung die weithin anerkannte Metho-
dik, auf die das Spiel eingeht — allerdings kann sie im Spiel nur angerissen werden, und
das sollte der Trainer unbedingt vermitteln. Eine Okobilanz zu erstellen ist aufwendig und
der Aufwand steigt mit der Komplexitit des Produkts. Zu Beginn geht es im Spiel darum,
ein grundsitzliches Verstindnis fiir das Zusammenspiel der Produktionsprozesse zu ent-
wickeln, die erforderlich sind, um das Endprodukt herstellen zu konnen. Dafiir ist ein
Blick iiber die eigenen Unternehmensgrenzen hinaus erforderlich. Diese Herangehens-
weise ist unter dem Begriff der Lebenszyklusbetrachtung verbreitet und soll die spéter
eingesetzte Methodik der Okobilanzierung mit entsprechenden Denkweisen unterstiitzen
und zum Verstidndnis der Zusammenhénge beitragen.

Lebenszyklusbetrachtung als grundsétzliche Herangehensweise

Um die 6kologischen Auswirkungen eines Produkts abschitzen und verstehen zu konnen,
ist es erforderlich, seinen gesamten Lebenszyklus zu betrachten, da diese 6kologischen Wir-
kungen vom Beginn der Rohstoffforderung iiber die Weiterverarbeitung und Fertigung bis
zur Nutzung und Entsorgung am ,,LLebensende® vom Produkt und von den fiir die Herstellung
und Nutzung erforderlichen Prozessen ausgehen. Dies gilt auch fiir die rein klimaorientierte
Abschitzung, da in vielen Prozessen entweder Energie aufgewendet werden muss oder, wie
am Beispiel von Zement, die Prozesse selbst klimawirksame Gase emittieren, die in die
Betrachtung einflielen miissen. Um diese Abschitzung auf eine fundierte Basis zu stellen,
die auch ein grundsitzliches Verstdndnis der Zusammenhénge ermdoglicht, geniigt es nicht,
sich nur am durchstrukturierten Konzept einer Bilanzerstellung zu orientieren und dieses
im Spiel rein formal ,,abzuhaken®. Vielmehr wird im Spiel beabsichtigt, eine stirkere Iden-
tifikation mit den Umweltauswirkungen herbeizufiihren, damit die Spieler auch ein Gefiihl
dafiir entwickeln, was in einem Produkt ,,drinsteckt” und wo die Wirkungen auf das Klima
entstehen. Dafiir geniigt es nicht, allein den Emissionsfaktor eines Prozesses oder Mate-
rials zu kennen, da man sich damit auf einer sehr abstrakten Ebene bewegt. Abstraktion
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ist zwar ein durchaus zweckdienliches Hilfsmittel bei der Losung komplexer Sachverhalte,
aber gerade ein Spiel sollte bei der Betrachtung der 6kologischen Zusammenhinge noch
weitere Zugédnge der menschlichen Wahrnehmung einbeziehen, damit mehr vom Gelernten
haften bleibt und Wirkung entfaltet. Letztendlich sind gerade fiir Produktentwickler die 6ko-
logischen Zusammenhinge eher abstrakt und nicht alleine liber Zahlenwerte fassbar, gerade
wenn sie zum Beispiel bereits in der Konstruktionsphase in ein CAD-Modell eingespielt
werden konnen. Insofern ist es Teil des didaktischen Konzeptes, das Lebenszyklusdenken
nicht nur auf Basis analytischer Fakten, von Emissionsfaktoren oder Umweltdaten aufzu-
bauen, sondern zuerst einen intuitiven Zugang zu schaffen, der fiir die spétere analytische
Herangehensweise eine erlebnisorientierte Basis schafft. Dies dient dazu, die analytische
Arbeit aus dem bildlichen Erfahrungsschatz heraus zu motivieren.

Das Lebenszykluskonzept selbst basiert auf der Betrachtung der sequenziellen Abfolge
des Produktionsprozesses eines Produkts, dessen Verwendung und der Vorgénge am
Lebensende beziehungsweise nach der Nutzungsphase. Das Spiel folgt hier der géngigen
Betrachtungsweise einer raumzeitlichen Abgrenzung. Im Sinne der Abfolge entlang der
Wertschopfungskette spricht man bei den Prozessen, die vor den eigenen Produktionspro-
zessen stattfinden, von ,,upstream‘* und bei den nachfolgenden Prozessen von ,,downstream*.
Man folgt dem Materialfluss und es schadet nicht, sich dies bildlich vorzustellen, um das
Lebenszykluskonzept im eigenen Denken zu verankern.

Den Ausgangspunkt der Betrachtung bildet das produzierende Unternehmen mit den
innerhalb der Betriebsgrenzen ablaufenden Prozessen. Alle im Unternehmen anfallenden
Verbriauche von Energie und Material konnen den dabei hergestellten Produkten zugeordnet
werden. Insofern ist es eines der Ziele dieses Planspiels, auch die innerbetrieblichen Emissi-
onsursachen zu beleuchten, wenn auch nicht als Bestandteil einer detaillierten Betrachtung.
Wichtiger ist fiir das Spiel die Sichtweise iiber die Betriebsgrenzen hinaus, da die inner-
betriebliche Sicht bereits wesentlicher Bestandteil der anderen Spiele der RE:PLAN-Reihe
1st.

Wofiir ist ein Unternehmen in 6kologischer Hinsicht verantwortlich?

Erweiterte Sichtweise Upstream Den 6kologischen Auswirkungen speziell dieser der
Produktion vorgelagerten Phase wird in der herkoémmlichen Betrachtung seitens des Mana-
gements oft nur eine untergeordnete Bedeutung beigemessen, weshalb dieser Phase im
Spiel viel Raum gegeben wird. Denn jedes Material, das am Werkstor angeliefert wird,
bringt bereits einen 6kologischen Rucksack mit sich, der in die Betrachtung einbezogen
werden muss. Dieser sich an der Zulieferkette orientierende Fokus reprisentiert je nach
Produktklasse hdufig die Phase mit den hochsten Emissionen wihrend des Lebenswegs
eines Produkts (man spricht dann von einem materialintensiven Produkt). Zulieferteile wer-
den vorrangig nach den Kriterien Lieferbarkeit, Qualitit und Preis bewertet und weniger
nach dem okologischen Rucksack, den sie mit sich bringen. Dafiir mehr Verstindnis und
einen Zugang zu schaffen, ist eines der Anliegen des Spiels, gerade vor dem Hintergrund,
dass dem Thema mehr und mehr Aufmerksamkeit zuteilwird. Besonders die Klimafrage
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kann nicht allein am eigenen Standort gelost werden, sondern ist eine Aufgabe, die ein Den-
ken in strukturellen Zusammenhingen erfordert, das dariiber hinaus Materialstrome auch
energetisch oder hinsichtlich ihrer Klimawirkung bewertet.

Innerbetriebliche Sicht Auch die innerbetriebliche Sicht spielt im Lebenszyklus eine
Rolle, insbesondere wenn die Herstellung sehr energie- und — unter Verwendung fossil-
basierter Energietriger — emissionsintensiv ist. Man spricht dann von fertigungsintensiven
Produkten, wenn der Hotspot im Lebenszyklus in der eigenen Produktion liegt. Dies ist
besonders fiir die Gewinnung von Rohstoffen und die Herstellung von Halbzeugen der Fall,
da hier hdufig energieintensive Prozesse eingesetzt werden miissen. Je weiter man in der
Fertigungskette in Richtung Endprodukt geht, desto geringer ist die Wahrscheinlichkeit, den
Hotspot in der eigenen Produktion vorzufinden, es sei denn, Lackierprozesse sind Teil des
internen Produktionsprozesses. Letzteres Thema wird uns im Spiel ebenfalls beschiftigen.

Erweiterte Sichtweise Downstream Auf der anderen Seite der Werkshalle, am Waren-
ausgang, beginnt die ,,Downstream*-Betrachtung. Viele Produkte verursachen wihrend der
Nutzungsphase weitere Emissionen. Dies gilt insbesondere fiir energiebetriebene Produkte,
kann aber auch andere Produkte betreffen, deren Pflege oder Transport energieaufwendig
ist (hier spricht man von einem nutzungsintensiven Produkt). In diesem Zusammenhang
miissen sich die Produktverantwortlichen mit der Nutzung (und dem Nutzen!) des Pro-
dukts auseinandersetzen und eine Idee davon entwickeln, wie die Effizienz dieses Nutzens
im Sinne einer reduzierten Umweltwirkung verbessert werden kann. Dazu muss der Nut-
zen des Produkts jedoch zuerst verstanden worden und dessen Entstehung nachvollziehbar
sein. Auch ist es sinnvoll, hierbei die Kundenperspektive einzunehmen und grundsitzliche
Uberlegungen dariiber anzustellen, wie dieser Nutzen ohne Einschrinkung fiir den Kun-
den idealerweise mit minimalen dkologischen Nebenwirkungen erreicht werden kann. Dies
kann auch die Gestaltung des Geschiftsmodells umfassen und erfordert damit vollig neue
Perspektiven. Eine Idee des Designprozesses kann es damit sein, diesen Nutzen auf ganz
anderem Weg bereitzustellen, als dies bislang der Fall war. Damit verldsst man die Ebene
der rein physisch-materiellen Betrachtung des Produkts und bespielt auch das Feld der
Geschiftsmodelle. Der derzeit am weitesten verbreitete Ansatz ist jedoch, neue technische
Losungen zu finden, die die Funktion auf dhnlichem Weg mit hoherer (Energie-)Effizienz
erfiillen.

Was geschieht am ,,L.ebensende* des Produkts? Ganz am Ende des Lebenswegs eines
Produkts, wenn es nicht mehr genutzt werden soll oder kann, steht die Frage an, was mit dem
Produkt und dessen Bestandteilen weiter geschehen soll. Welchen Weg der ,,Entsorgung*
geht das Produkt und welche Umweltwirkungen sind damit verbunden? Kann man ihm ein
zweites Leben geben, indem man es wiederaufbereitet (Remanufacturing)? Kann man es
wiederverwenden? Kann man Teile wiederverwenden? Kann man das Material zuriickge-
winnen und in anderen Produkten einsetzen (Recycling)? Muss das Material verbrannt oder
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gar deponiert werden? Dies sind Fragen, deren Antworten bereits im Produktentstehungs-
prozess zu mindestens 80 % festgelegt werden und nachtriglich hiufig nicht mehr beeinflusst
werden konnen. Hier zeigt sich, ob die Absicht, 6kologisch vertrigliche Produkte in Umlauf
zu bringen, ein Lippenbekenntnis ist oder faktisch umgesetzt wird. Insofern kommt der
Beachtung dieser Phase im Produktleben eine hohe Bedeutung zu, da bei der Entwicklung
eines Produkts durch die Verwendung bestimmter Materialien, Prozesse und Fiigetechni-
ken bereits festgelegt wird, wie kreislauffahig und damit umweltbelastend ein Produkt am
Lebensende ist. Dies erfordert eine kritische Betrachtung der 6kologischen Wirkung bereits
bei der Entwicklung des Produkts vor dem Hintergrund der empirisch beobachtbaren 6ko-
logischen Vorteilhaftigkeit der Kreislauffithrung von Produkten und Materialien (zumindest
in der Mehrzahl der Fille trifft diese 6kologische Vorteilhaftigkeit zu). Aus der Logik der
Fertigungskette betrachtet leuchtet das fiir die meisten Anwendungsfelder ein, da gerade
viele der energieintensiven Prozesse der Primdrgewinnung von Rohstoffen und Materialien
damit eingespart werden konnen, wenn Teile oder Materialien wiederverwendet werden.
Aber auch hier kommt man nicht umhin, die Sachverhalte konkret zu bilanzieren, da es
in Einzelfillen auch anders sein kann und Wiedergewinnungsprozesse zu aufwendig sind.
In der Mehrzahl der Fille ist jedoch die Vorteilhaftigkeit von Sekundédrmaterial bilanziell
nachweisbar.

Was wird zum Lebenszyklus zusammengefasst?

In der Regel geschieht die formale Bilanzierung eines Produkts iiber eine Lebenszyklusana-
lyse (Life Cycle Assessment, LCA), fiir die auch der Begriff Okobilanz verwendet wird. Da
wir uns im Spiel auf die klimawirksamen Sachverhalte konzentrieren, orientieren wir uns
am etwas einfacher aufgebauten Product Carbon Footprint (PCF), der nur die Emissionen
klimawirksamer Gase beriicksichtigt und die anderen Umweltwirkungen, die vom Produkt
ausgehen, ausblendet.

Im vorliegenden Spiel ist letztendlich nur die Produktperspektive relevant, in die jedoch
Teile der innerbetrieblichen Betrachtung einflieBen miissen. Dies ist fiir jede Produktoko-
bilanz zu beriicksichtigen, wobei die Frage zu kldren ist, wie die betrieblich verursachten
Emissionen ,,verursachergerecht auf die Produkte zugeschrieben werden, da ein Unterneh-
men in der Regel mehr als nur ein Produkt herstellt. Wie das vonstattengehen kann, wird
weiter unten spezifiziert und auch im Spiel thematisiert.

Fiir die Erhebung der 6kologischen Kennzahlen in Bezug auf Produkte hat sich als
Methode die Produktokobilanz etabliert. Die Vorgehensweise folgt hierbei einer Logik, die
in entsprechenden Normen zur Erstellung von Okobilanzen festgeschrieben ist (DIN EN ISO
14040, DIN EN ISO 14044). Im Fall des PCF wird dabei nur die Klimawirksamkeit betrach-
tet, hier bietet sich gegebenenfalls die Orientierung am britischen PAS-2050-Standard an,
der sich wiederum auf die bestehenden ISO-Standards bezieht. An dieser Stelle soll noch
einmal betont werden, dass die Konzentration auf die Klimawirksamkeit keine vollstindige
Einschitzung der generellen ,,Nachhaltigkeit” eines Produkts zulésst, da sowohl soziale als
auch andere 0kologische Wirkungen eine Rolle spielen konnen, die in einer vollstandigen
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LCA berticksichtigt werden wiirden. Die Dringlichkeit der Klimafrage und der Kontext, in
dem das Spiel entwickelt wurde, legitimieren jedoch diese vereinfachende Einschriankung.
Der Trainer sollte aber an geeigneter Stelle im Spiel darauf hinweisen, dass die implizite
Bertiicksichtigung weiterer Fragestellungen den positiven Beitrag eines Produkts zur Trans-
formation in Richtung einer nachhaltigen Entwicklung fordert und dass die Klimafrage nur
einen Ausschnitt der negativen externen Effekte von Produkten beriicksichtigt.

Man folgt bei einer 6kologischen Bilanzierung grundsitzlich dem in Abb. 9.2 dargestell-
ten Schema.

Vorgehensweise Da ein produktbezogener Fulabdruck eine Vergleichbarkeit iiber die Zeit
oder auch iiber unterschiedliche Produktvarianten ermoglichen soll, muss eine Bezugsgrofie
fiir den Nutzen (bzw. ein typischer Umfang fiir die Nutzung) des Produkts definiert werden,
auf den die erhobenen Daten normiert werden. Man spricht hier von der funktionellen
Einheit. Im Fall des Produkts im Spiel, der Arbeitsbiihne, ist dies das Nutzerprofil eines
bestimmten Kunden, das sich an der tdglichen Fahrleistung und der tiglichen Anzahl an
Hiiben mit einer definierten Hohe und Gewicht (Hubleistung) orientiert. Wichtig fiir eine

Produktauswahl, Festlegung von Ziel und funktioneller Einheit

l

Aufstellen der Prozessnetze, Festlegung der Systemgrenzen

l

Sammlung der Primér- und Sekundérdaten; Allokation

l

Berechnung des PCF

l

Validierung der Ergebnisse und Dokumentation

Abb.9.2 Schematischer Ablauf einer 6kologischen Bilanzierung. (Quelle: In Anlehnung an BMU
und BDI 2010)
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Vergleichbarkeit ist hier, sich bei einer Vergleichsrechnung auf dieselbe funktionelle Einheit
zu beziehen, um keine methodisch bedingten Abweichungen zu generieren. Die funktionelle
Einheit sollte eine realistische Nutzungssituation des Produkts widerspiegeln.

Anhand der in Abschn. 1.4 diskutierten Scopes miissen nun die betrachteten Systemgren-
zen und damit einhergehend die darin vorkommenden Prozesse definiert werden. Innerhalb
dieser festgelegten Abgrenzung werden nun zweierlei Daten ermittelt. In der Sachbilanz
werden die produktbestimmenden Daten erhoben wie Material- und Energieeinsatz, die zur
Fertigung des Produkts notwendig sind. Zur Erstellung der Wirkungsbilanz miissen diese
physischen Mengen nun noch mit den entsprechenden Emissionsfaktoren gewichtet werden,
um einen PCF zu erstellen. Hierbei treten jedoch bei vielen Prozessen Allokationsfragen
auf, wenn ein Prozess fiir mehrere Produkte gleichzeitig ablduft (wie ein Glitertransport)
oder ein Prozess mehrere Produkte erzeugt. Letztendlich muss dann im Fall eines Vergleichs
zweier Alternativen sichergestellt sein, dass die Verteilung bei den verglichenen Alternativen
iiber denselben Algorithmus berechnet wird. Grundsatzfragen, welche Art der Allokation
die ,,richtige* ist, konnen und sollen hier nicht geklédrt werden. Im Spiel stellt sich diese
Frage in sehr vereinfachter Weise fiir die Allokation der Scope 1- und Scope 2-Emissionen
des Betriebs auf die Scherenarbeitsbiihne, da in unserem fiktiven Unternehmen auch andere
Produkte hergestellt werden, bei deren Produktion Emissionen anfallen, den Spielern jedoch
nur pauschale Verbrauchsdaten fiir das ganze Unternehmen vorliegen.

Bilanzierung im Spiel Aus der Kombination der Sachbilanz mit den entsprechenden rela-
tiven Emissionsfaktoren wird die Gesamtbilanz des Produkts berechnet. Nur wenn die
Vorgehensweise gut dokumentiert ist, konnen ein valides Ergebnis und insbesondere ein
zielfiihrender Vergleich von Alternativen gewihrleistet werden. Hier diirfte ein Hinweis in
eigener Sache aus Sicht der Spielentwicklung nicht schaden: Fiir das Spiel wurden viele
Sachverhalte iiberspitzt ausformuliert, damit in den Spielsituationen entsprechende Frage-
stellungen aufgeworfen werden, iiber die die Spieler trefflich diskutieren konnen. Dabei
wurde jedoch immer darauf geachtet, methodisch beim Vergleich zweier Alternativen nicht
abzuweichen. Die Produktokobilanz fiir die Scherenarbeitsbiihne dient grundsitzlich dem
didaktischen Konzept und entspricht in dieser Umsetzung keiner normgerechten Bilanzie-
rung. Als Steuerungsinstrument im Entwicklungsprozess ist diese Vorgehensweise jedoch
durchaus auf die Realitit tibertragbar. Es ist dabei nur darauf zu achten, dass Entscheidun-
gen fiir Produktvarianten auf Basis begriindbarer 6kobilanzieller Berechnungen getroffen
werden und nicht auf Basis von Vermutungen. Annahmen, auf deren Basis Berechnungen
vorgenommen werden, sollten gut begriindet sein und miissen eindeutig dokumentiert und
nachvollziehbar sein. Sollen die ermittelten Werte im realen Fall spiter veroffentlicht oder
in anderer Form weitergegeben werden, sollte die Bilanzierung absolut normgerecht erfol-
gen und die zugrunde liegende Norm genannt werden. Fiir die 6kobilanzielle Bewertung
der Sachbilanz wird in der Regel auf Datenbanken zuriickgegriffen, da nicht jeder vor-
hergehende Produktionsprozess neu berechnet werden kann. Diese Datenbanken basieren
jedoch ihrerseits auf prozessbezogenen Berechnungen, die unter moglichst nachvollzieh-
baren Annahmen vorgenommen wurden. Trotzdem sind dies hdufig Momentaufnahmen
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aus einem bestimmten Produktionszusammenhang, weshalb Emissionsfaktoren selten eine
situative ,,Wahrheit” widerspiegeln. Vielmehr ermoglichen sie eine Aussage dariiber, wie
schidlich eine bestimmte Produkteigenschaft tendenziell ist. Faktoren aus unterschiedlichen
Berechnungen fiir dhnliche Produkte weichen héufig betrichtlich voneinander ab. Darauf
sollte der Trainer zumindest hinweisen, um die Spieler fiir die Unwégbarkeiten unterschied-
licher Bilanzen zu sensibilisieren. So ist es sinnvoll, unterschiedliche Datenbanken auf ihre
Aussagen liber spezifische Materialien hin genauer anzuschauen. Das gleiche Material kann
auch aus unterschiedlichen Prozessketten mit stark abweichenden Emissionen hervorgehen.
Wird Aluminium mit Strom aus erneuerbaren Quellen erzeugt, so weicht dessen Klimabilanz
erheblich von einer auf fossil erzeugtem Strom basierenden Prozesskette ab. Dies kann im
speziellen Fall auch eine Entscheidungshilfe fiir die Wahl einer klimafreundlicheren Quelle
sein, falls Bilanzen und Emissionsfaktoren fiir beide Prozessketten vorliegen.

EcoDesign-Prinzipien

., Was ist Okodesign?“, fragen Ursula Tischner und Heidrun Moser in ihrer gleichlautenden
Verdffentlichung fiir das Umweltbundesamt (2019). Das ist eine gute Frage — und auch wenn
man sich wie die beiden Autorinnen lange Zeit mit dem Thema Okodesign beschiiftigt hat,
ist diese Frage immer noch berechtigt. Genau diese Frage zumindest teilweise zu beant-
worten ist eine wichtige Zielsetzung fiir das Planspiel RE:DESIGN. Dumm nur ist, dass
sie in der Spieldauer von acht Stunden nicht endgiiltig geklidrt werden kann. Das Thema
kann in einem solchen Kontext allenfalls in groben Ziigen gestreift werden. Dieses Spiel
kann damit im besten Fall der Anlass sein, sich im Anschluss eingehend mit der Thematik
zu beschéftigen — und genau darauf zielt es auch ab. Der Trainer sollte offensiv mit dieser
Thematik umgehen und die Teilnehmer dazu motivieren, die Herangehensweise fiir eigene
Entwicklungsprozesse anzuwenden und damit einen innerbetrieblichen Lernprozess anzu-
stoBen. Letztendlich basiert der grofite Teil der globalen Emission von Klimagasen auf der
Herstellung und Nutzung von Produkten. Indirekt gilt dies auch fiir Dienstleistungen, die
auf physisch basierte Prozesse zuriickgreifen. Eine Videokonferenz ist auf die physische
Infrastruktur zur Ubertragung der Daten angewiesen und verursacht auf den Serverplatt-
formen wihrend der Nutzung direkte Energieverbrauche. Die mit der Bereitstellung der
Infrastruktur und der elektrischen Energie verbundenen Emissionen koénnen der abgerufe-
nen Dienstleistung zugeschrieben werden. Durch die Steigerung der Energieeffizienz der
damit verbundenen Prozesse kann auch der PCF eines Produkts oder einer Dienstleistung
beeinflusst werden. Hier setzt EcoDesign an.

Entwicklungsprozess Der Entwicklungsprozess ist die Phase, in der ein Unterneh-
men den groften Einfluss auf die spiteren Umweltwirkungen eines Produkts hat. Der
EcoDesign-Ansatz zielt darauf ab, bereits in dieser frithen Phase der Produktentstehung
unterschiedliche Produktalternativen daraufhin zu tiberpriifen, welche Produktvariante die
geringsten Umweltauswirkungen (gemessen an der funktionellen Einheit) nach sich zieht.
Es wird das Ziel verfolgt, die Okoeffizienz des Produkts iiber den Entwicklungsprozess zu
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verbessern. Uber Effektivitiit lieBe sich in diesem Zusammenhang auch trefflich diskutieren,
das iiberlassen wir jedoch frei den situativen Spielsituationen. Den Trainern wollen wir im
Spiel diese Freiheit lassen.

Es geht im EcoDesign-Entwicklungsprozess auch darum, neue Denkweisen zu erler-
nen, Denkblockaden abzubauen und das Eingestdndnis fiir die eigenen Wissensliicken
zuzulassen — verbunden mit der Absicht, diese Wissensliicken im Laufe des Entwicklungs-
prozesses zu schlieBen. Dariiber hinaus hilft ein wenig Demut vor der Komplexitit der
damit verbundenen Sachverhalte. Es gibt zwar einfache und eindeutige Losungsansitze fiir
die okologisch-orientierte Produktentwicklung, es gibt jedoch, bezogen auf die Zielerrei-
chung, ebenso viele Fallstricke und Zielkonflikte. Bei der erfolgreichen Umsetzung von
EcoDesign geht es letztendlich um die messbare Verbesserung der Okobilanz bei mindes-
tens gleichbleibendem Nutzen fiir den Kunden. Idealerweise sollte 6kologisch-orientiertes
Marketing fiir das Produkt erst ab dem Erreichen dieses Ziels einsetzen. In der Realitit ist
es leider haufig umgekehrt.

Der Produktentstehungsprozess in Unternehmen ist ein komplexer Vorgang, der in einem
Planspiel nur oberflachlich abgebildet werden kann. Insofern kann dieses Spiel so verstanden
werden, dass weitere Zielsetzungen zu beriicksichtigen sind, die das Ergebnis des Entwick-
lungsprozesses bestimmen. Das Spiel selbst fokussiert auf die neuen Denkweisen, die das
Erreichen der zusitzlichen Ziele unterstiitzen, und nicht auf die realistische Abbildung eines
betrieblichen Entwicklungsprozesses selbst. (Es wird vorausgesetzt, dass diese Prozesse in
Unternehmen weitgehend eingespielt sind und in den meisten Fillen zu den gewiinschten
Ergebnissen fithren — wire das nicht der Fall, wiirde das Unternehmen nicht mehr lange
existieren). Neue Denkweisen bei der Produktentwicklung — dies bedeutet in einem ersten
Schritt, sich mit moglichst vielen Ansatzpunkten fiir 6kologiegerechtes Design zu beschif-
tigen. Gemeinhin werden diese Ansatzpunkte als EcoDesign-Prinzipien zusammengefasst,
die auf alle Produktgruppen anwendbar sind. Je nach Produkt finden diese Prinzipien dann in
unterschiedlicher Ausprigung Anwendung. Uber die vorab oder parallel durchgefiihrte LCA
(bzw. den PCF) wurden die Hotspots im Lebenszyklus ermittelt. Ein erster Ansatzpunkt fiir
zielfiihrende Maflnahmen ist die Annahme, dass im Bereich der Hotspots der grofite Hebel
fiir die Reduktion des PCF gegeben ist. MaBBnahmen, die auf die Hotspots einwirken, ver-
sprechen in einer ersten Anndherung die groften (absoluten) Einsparungen bezogen auf den
gesamten PCF. Aber das muss natiirlich nicht immer gelten. Letztendlich ist grundsétzlich
darauf zu achten, in welchen Lebenszyklusphasen mit welchen Maflnahmen mit vertret-
barem Aufwand Einsparungen moglich sind. Dies ist in der Regel iiber einen iterativen
Prozess zu erreichen und ist umso besser moglich, je direkter die Einflussmoglichkeiten des
Entwicklungsteams oder des Unternehmens sind.

Klassifizierung der MaBBnahmen Eine Klassifizierung der EcoDesign-Strategien bietet
sichin Bezug auf die Phasen im Lebenszyklus an, wobei eine scharfe Abgrenzung fiir manche
Ansatzpunkte bezogen auf einzelne Lebensphasen nicht immer eindeutig moglich ist. Man-
che MaBBnahmenbiindel wirken auf mehrere Lebensphasen ein. Die grundlegenden Strategien
zur Reduktion des PCF setzen an folgenden Punkten an: (VDI ZRE 2017, S. 78 ff)
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Materialeinsatz und Materialwahl nach 6kologischen Kriterien.

Eigene Fertigungsschritte optimieren, Energieeinsatz verringern und umstellen.
Versand- und Lieferkettenlogistik optimieren.

Energieintensitét bei der Nutzung reduzieren.

Langlebigkeit und Reparierbarkeit beriicksichtigen.

Problemstoffe vermeiden.

Kreislauffithrung von Modulen und Materialien erleichtern.

Eine Aufstellung einiger damit einhergehender spezifischer Basismanahmen wird den Spie-
lern im Spielverlauf nach der kurzen Schulungseinheit als Ubersichtstabelle zur Verfiigung
gestellt. Hier konnen sie bei der Diskussion und Auswahl geeigneter Manahmen regelméBig
einen Blick darauf werfen.

Eine Einordnung der Basismanahmen versucht eine systematische Zuordnung zu den
durch eine LCA ermittelten Hotspots. Der Moderator sollte in der Schulungseinheit erldu-
tern, dass eine Zuordnung spezifischer Basismalnahmen zu einem bestimmten Abschnitt
des Lebenszyklus nicht immer eindeutig moglich ist. Eine erste Orientierung fiir die
Auswahl von Basisstrategien ist damit jedoch moglich. Dies setzt allerdings zuvor eine
aussagekriftige Bilanzierung und die Kenntnis der Hotspots voraus.

Im Fall des Produkts im Spiel, der Scherenarbeitsbiihne, liegen die Hotspots insbesondere
in den Bereichen des Materialeinsatzes (Lieferkette) und im Energieverbrauch in der Nut-
zungsphase. Daraus ergibt sich eine Vielzahl von Ansatzmoglichkeiten, die weiter unten bei
der Spielbeschreibung niher spezifiziert werden. Der Trainer sollte bei der Durchfiihrung
des Spiels detaillierte Vorstellungen von moglichen und zielfiihrenden Maflnahmen haben,
damit er die Gruppe gut durch die Spielphase der Mallnahmenauswahl begleiten kann.
Eine Vielzahl von MaBinahmen wird hierfiir vorgegeben, was aber keine Garantie dafiir ist,
dass den Spielern nicht auch MaB3nahmen einfallen, die fiir das Spiel nicht vorbereitet wur-
den. In solchen Situationen schadet ein solides Basiswissen iiber EcoDesign-Strategien mit
Sicherheit nicht, damit der Trainer angemessen auf unerwartete Ideen reagieren kann.

9.1.3 Grundlegende Uberlegungen zu RE:DESIGN

Mit RE:DESIGN haben wir ein Brettspiel, bei dem das Brett nur eine untergeordnete
Rolle spielt beziehungsweise in der Anfangsphase verwendet wird und dann an Bedeu-
tung verliert. Was bleibt, ist das Spielteam. Das spricht dafiir, dass RE:DESIGN sich auch
der Methode des Rollenspiels bedient. Allerdings ist der didaktische Ansatz so gewihlt,
dass die beteiligten Rollen im Idealfall mit genau den Personen aus einem Unterneh-
men besetzt werden, die die entsprechende Stellung auch im Unternehmen haben. Es
ist nicht beabsichtigt, das Rollenkonzept dahin gehend auszulegen, dass man durch das
Einnehmen einer ,,fremden® Rolle Verstindnis fiir die Herangehensweise der anderen
Abteilungen im Unternehmen entwickelt — wobei hier nicht in Abrede gestellt werden soll,
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dass Lernprozesse in diese Richtung durchaus sinnvoll sind. Vielmehr baut das Spiel dar-
auf, dass die im Spiel angestolenen Lernprozesse rollengerecht von den Spielern mit ins
Unternehmen genommen und dort weitergefiihrt werden. Nichtsdestotrotz ist es durch die
Rollenbeschreibungen natiirlich moglich, fiir das Spiel einen ,,Rollentausch® vorzusehen,
aus unserer Sicht ist dies fiir den Lerneffekt aber nicht von entscheidender Bedeutung.
Durch diese Flexibilitit ist es moglich, das Spiel sowohl in einer Gruppe mit Spielern
aus nur einem Unternehmen zu spielen als auch eine gemischte Zusammensetzung mit
Spielern aus unterschiedlichen Unternehmen anzubieten. Hier soll nochmals betont wer-
den, dass es aus Sicht teilnehmender Unternehmen sinnvoll ist, diesen Lernprozess von
vornherein teamorientiert anzulegen und nicht auf einzelne Akteure im Unternehmen zu
beschrinken.

Das Spiel lebt von der Moderation und damit von einem Moderator, der den vorgege-
benen Ablauf mit Leben fiillt und mit seiner Art der Moderation durchaus die Stimmung
der Spieler beeinflussen kann und soll. Das Spiel ist so aufgebaut, dass es nicht ohne
Moderation durchgefiihrt werden kann.

Die in den vorigen Kapiteln angerissenen Sachverhalte sind schon fiir sich genom-
men komplex, da viele Elemente miteinander verbunden sind und sich in einigen Fillen
gegenseitig beeinflussen. Allein der Produktentstehungsprozess in Unternehmen ist ein
hoch differenzierter Prozess, der sich nur schwer iiber ein Planspiel abbilden lédsst. Dazu
kommt noch der Sachverhalt einer ,,neuen* Zielsetzung fiir diesen Prozess. Das neue und
mindestens ebenso wichtige Entwicklungsziel wie Kosten, Zeit und Qualitdt (Nutzen)
lautet: ,,Reduktion des Product Carbon Footprint (PCF).” Wie lassen sich diese Themen
in threm Zusammenspiel spielerisch vermitteln? Welche Grundvoraussetzungen miissen
dafiir geschaffen werden? Wie kann man den organisatorischen Aufbau und den zeitlichen
Ablauf des Entwicklungsprozesses simulieren? ,,Nicht umfassend®, muss hier unmittelbar
konstatiert werden ... und letztendlich ist genau dies ein Fakt, den die Spielentwickler,
die Trainer und auch die potenziellen Mitspieler akzeptieren miissen. Ein Spiel kann die
Komplexitit der realen Sachverhalte nicht komplett abbilden, auch wenn es den Anspruch
hat, konkrete Beziige zur Realitit aufzuweisen. Es stellt nur ein Modell der Realitét dar.
Das vorliegende Planspiel wurde unter der Mallgabe entwickelt, insbesondere das Thema
EcoDesign zu vermitteln. Da letztendlich nur ein Entwicklungsprozess zum Produktdesign
fiihrt, ist damit dieses eher organisatorische Thema implizit Bestandteil der Uberlegungen
zur Umsetzung. Es ist aber nicht der Grund fiir die Umsetzung selbst. Das Spiel spielt
nur mit Versatzstiicken aus der Welt, die es zu beschreiben versucht. Und daraus bezieht
das Spiel seine Elemente, was dazu gefiihrt hat, dass der spielerische Charakter iiber rea-
litdtsnahe Elemente vermittelt wird, die den Fortgang bestimmen, dabei selbst aber nur
wenig spielerischen Charakter aufweisen, sondern sich hiufig tiblicher Methoden aus der
Workshop-Didaktik bedienen. Umso wichtiger ist es, dass der Trainer die Spieler in die
Welt des Spiels mitnimmt und der Simulation so viel Leben einhaucht, dass die Spieler
richtig mitgehen und auch Spafl haben. Wir wollen damit jeden potenziellen Trainer dazu
anhalten, bei allen strukturellen Vorgaben, die den Fortgang des Spiels bestimmen, immer
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auch bereit zu sein, im Sinne des didaktischen Erfolgs zu improvisieren und dem Spiel
eine personliche Note zu geben.

9.1.4 Zielgruppe

Aus obiger Einfiihrung l4sst sich schlieBen, dass sich die Zielgruppe des Spiels in erster
Linie in Unternehmen findet, die selbst Produkte entwickeln und herstellen. Es wurde kein
Branchenfokus vorgesehen, da insbesondere die Methoden der LCA und die EcoDesign-
Strategien universell und iibertragbar sind. Im Idealfall folgen die Interessenten unserem
didaktischen Konzept. Das bedeutet, dass alle Spieler aus einem Unternehmen kommen
und die Fachrollen im Spiel so besetzt werden, wie sie auch im Unternehmen besetzt
sind. Diese Rollen sollten aus den entsprechenden Fachabteilungen des Unternehmens
besetzt werden. Dies sind der Einkauf, Rechnungswesen oder Controlling, Produktion,
Marketing/Verkauf, Entwicklung und Umweltmanagement. Durch die Diskussion der
Ansatzpunkte fiir die LCA und die EcoDesign-Anderungen am Produkt wird bereits ein
Lernprozess in der Gruppe angeregt, und es kann sich auch Verstindnis fiir die Positionen
in anderen Abteilungen entwickeln, ohne dass eine fremde Rolle eingenommen werden
muss. Sollte dies jedoch ausdriicklich erwiinscht sein, so ist auch die Version mit ver-
tauschten Rollen denkbar. Durch die Rollenbeschreibungen ist es moglich, das Spiel mit
gemischten Gruppen aus unterschiedlichen Unternehmen zu spielen. Auch der Einsatz in
der vorberuflichen Bildung, insbesondere in Universitéten, ist denkbar.

9.1.5 Lernziele

Das Wissen um die Umweltauswirkungen von Produkten ist in vielen Unternehmen noch
nicht stark ausgeprigt. Es herrschen auch hdufig recht diffuse Vorstellungen iiber die
richtige Herangehensweise bei der Reduktion der Umweltbelastungen von Produkten vor.
Systematisch wird dieser Ansatz bislang nur in den wenigsten Unternehmen konsequent
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betrieben. Hier setzen die Lernziele des Spiels an. Nach Durchlaufen des Planspieltages
haben die Teilnehmer eine Vorstellung davon,

welche grundsitzliche Herangehensweise der EcoDesign-Ansatz erfordert,

wie sich der Lebenszyklus eines Produkts zusammensetzt,

welche Faktoren den PCF eines Produkts bestimmen,

welche EcoDesign-Ansitze den PCF verringern konnen,

wie man die Wirksamkeit einer MaBBnahme abschitzen kann,

wie man im Unternehmen als Team gemeinsam das Thema EcoDesign voranbringen
kann.

Nach Durchlaufen des Spiels sind die Teilnehmer darauf vorbereitet, das Thema EcoDe-
sign in ihrem Unternehmen zu etablieren. Dass dafiir die Aneignung von zusitzlichem
Methodenwissen erforderlich ist, sei nochmals deutlich betont. Dies betrifft insbesondere
die Herangehensweise bei der Okobilanzierung von Produkten, die ein unabdingbarer
Bestandteil des Entwicklungsprozesses nach EcoDesign-Prinzipien ist. Nur was zuverlis-
sig gemessen ist, ldsst sich zielfiihrend verbessern. Das Spiel wird die Motivation hierfiir
fordern.

9.1.6 Ubersicht der Planspielmaterialien

Das Spiel ist in verschiedene Phasen unterteilt, fiir die jeweils unterschiedliche Spiel-
materialien eingesetzt werden. Die folgende Aufstellung orientiert sich an der zeitlichen
Abfolge. Die konkrete Verwendung der Materialien wird in Abschn. 9.1.9 niher erlautert.

Abbildung ,,Positionsbestimmung Klimawandel*, DIN A3 In den Spielunterlagen findet
sich eine Druckvorlage ,,Positionsbestimmung Klimawandel“. Auf dieser ausgedruckten
Vorlage konnen die Spieler im Rahmen der Spieleinstimmung mittels Klebepunkten ihre
Einschidtzung zum Thema Klimawandel vornehmen. Ressourceneffizienter ist es, wenn die
Spieler mit einem Marker die entsprechende Stelle auf der Skala ankreuzen.

Spielplan Der Spielplan ist die Grundlage fiir die Spieldurchfiihrung und ist vor allem in
der ersten Phase des Spiels von Bedeutung. Darauf finden sich abstrahiert die Phasen des
Produktlebenszyklus, anhand derer der Produktionsweg der Scherenarbeitsbiihne verdeut-
licht wird. Er ist in die Elemente , Lieferkette®, ,,Produktion* und ,,Nutzung/end of life*
unterteilt.



342 J. Bauer

Modell(e) der Scherenarbeitsbiihne Ein fischertechnik-Modell der Scherenarbeitsbiihne
soll die Funktionsweise der Maschine verstiandlich machen. Sie verfiigt iiber einen (pneu-
matischen) Antrieb fiir die Scherenkonstruktion, mit der die Funktion verdeutlicht werden
kann. Fiir den Aufbau wurde eine Anleitung erstellt, da das verwendete Modell vom Stan-
dardaufbau aus dem Bausatz abweicht. Der Trainer baut das Modell vor der ersten Schulung
selbst auf. Das Modell ist robust und kann im zusammengebauten Zustand transportiert wer-
den. Es werden die fischertechnik-Bausitze Pneumatic 3 und Mechanic & Static 2 benétigt.
Ein Kauf der erforderlichen Einzelteile bietet sich nicht an, da die Bausitze letztendlich
giinstiger in der Anschaffung sind.

Spielkarten Stammdaten Unternehmen, Rollenbeschreibungen, Datenkarten fiir die Spie-
ler, EcoDesign-MaBnahmen, Management-Maflnahmen, Ereigniskarten, Puzzlebilder fiir
den Lebenszyklus, Kértchen mit Ausrufezeichen. Diese werden als DIN-A4-Druckvorlagen
zur Verfiigung gestellt und sollten auf festem Papier ausgedruckt und ausgeschnitten werden.

Hilfsmaterial Das Hilfsmaterial wird in der Regel fiir jede Durchfiihrung nochmals vor-
bereitet beziehungsweise auf Vollstindigkeit der Ausdrucke iiberpriift. Eine Liste der
vorgesehenen Hilfsmaterialien steht in Abschn. 9.3 als Zusatzmaterial zum Download
zur Verfiigung (REDESIGN_Organisatorisches_Kauf_und_Packlisten_Materialien Spiel-
durchfiihrung.pdf).

9.1.7 Vorbereitung und Aufbau des Planspiels

Der Moderator sollte vor Spielbeginn mindestens 30 min Aufbauzeit einplanen. Die
Tische und Stiihle im Raum werden gegebenenfalls passend angeordnet (siche Abb. 9.3),
der Anschluss des Rechners an den Beamer getestet, der Spielplan ausgerollt und die
Spielkarten ausgelegt sowie das Modell beim Spielplan aufgestellt. Folgendes Spiel-
material wird bereits vor Spielbeginn am Spieltisch ausgelegt: LCA-Puzzle inklusive
Ausrufezeichen, Modell der Scherenarbeitsbiihne, Klebepunkte, Magnetstreifen.

Alle anderen Materialien verbleiben beim Moderator und werden erst in den jeweiligen
Spielphasen verteilt. Sie sollten jedoch bereits sortiert am Moderatorentisch bereitgelegt
werden.
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Abb.9.3 Beispielhafter Raumplan RE:DESIGN

9.1.8 Einfiihrung in das Planspiel

Das Unternehmen - ein mittelstindisches Maschinenbauunternehmen

Ort des Geschehens im Planspiel ist das Unternehmen Hub und Schub GmbH. Es handelt
sich um ein mittelstdndisches Unternehmen im Bereich Maschinenbau. Es werden unter-
schiedliche Maschinen und Hebewerkzeuge produziert. Dabei werden die verschiedenen
Produkte nicht spezifiziert, sondern nur die Scherenarbeitsbiihne, fiir die das EcoDesign im
Spiel angewendet werden soll. Durch die Spielkarte ,,Stammdaten‘ wird das Unternehmen
den Mitspielern vorgestellt und es werden die wesentlichen Unternehmensdaten festgelegt.
Diese spielen dann in unterschiedlichen Spielphasen eine Rolle. Darauf werden die Spieler
jeweils aktiv hingewiesen und je nach Bedarf mit weiteren Informationen versorgt.
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Bei der im Spiel ndher betrachteten Scherenarbeitsbiihne handelt es sich um den wichtigs-
ten Umsatzbringer des Unternehmens. Dies ist insofern von Bedeutung, als damit die Dring-
lichkeit der Neugestaltung unter 6kologischen Kriterien einen hohen Stellenwert bekommt.

Das Produkt: Die Scherenarbeitsbithne SAB 660

Das Produkt (siehe Abb. 9.4) wurde fiir das Spiel ausgewdhlt, da es trotz der bewihrten
Konstruktion fiir fast alle denkbaren Spieler ein etwas exotisches Produkt darstellt, dem
man nicht allzu haufig begegnet, es sei denn, man ist im Verleihgeschift fiir Hebemaschi-
nen, in der Wartungsarbeit an hohen Gebduden oder Maschinen oder im Baugewerbe titig.
In diesen Branchen gehort der Einsatz von Scherenarbeitsbiihnen zum Alltag. Ansonsten
begegnet man diesen Maschinen eher zufillig und selten. Nichtsdestotrotz ist dieser Maschi-
nentyp sehr gut geeignet, die Herangehensweise an den EcoDesign-Prozess aufzuzeigen und
dabei viele allgemeingiiltige Aspekte zu thematisieren. Ein weiterer wichtiger Grund war
die Verfiigbarkeit eines geeigneten Modells, an dem die grundlegenden Funktionen und Ele-
mente der Maschine haptisch erlebbar sind. Dies ist mit den Modellen von fischertechnik
gegeben und es war uns ein Anliegen, mit diesem Modell den spielerischen Aspekt zu beto-
nen. Insbesondere ist die Moglichkeit, das Modell anzufassen und zu bedienen, ein nicht zu
unterschitzender Aspekt des aktiven Erlebens, was auch ein Gefiihl fiir die Komponenten
der Maschine vermittelt. Scherenarbeitsbiihnen dienen in erster Linie dazu, Arbeiten in der
Hohe zu ermoglichen, ohne ein Geriist autbauen zu miissen. In der Regel ist das dort sinnvoll,
wo eine Arbeit schnell ausgefiihrt werden soll und dann zum néchsten Einsatzort gewechselt
werden muss und wo eine schnelle und flexible Anpassung an unterschiedliche Arbeitshohen
erforderlich ist und zusitzlich grof3e Lasten zum Arbeitsort zu bewegen sind. Die Maschi-
nen haben einen eigenen Antrieb zur Fortbewegung und kénnen sowohl im Innen- als auch

Abb.9.4 Das Modell der Scherenarbeitsbiihne
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im AuBlenbereich eingesetzt werden. Die Arbeitsplattform sitzt auf einer Scherenkonstruk-
tion, die mittels eines Hydraulikzylinders aus- und eingefahren werden kann. Die maximale
Arbeitshohe hingt von der Anzahl der Scherenelemente ab. Unser gewihltes Modell bewegt
sich mit einer Arbeitshohe von 6,60 m eher in der ,,mittleren” Klasse. Die Energiebereit-
stellung kann sowohl iiber einen Verbrennungsmotor als auch rein elektrisch erfolgen. Wir
haben uns fiir das Spiel direkt fiir die elektrische Variante entschieden, auch wenn die Abwi-
gung zwischen Verbrennungsmotor und elektrischer Energiebereitstellung ein spannendes
Feld fiir Diskussionen gewesen wire. Die potenziell daraus entstehenden, durchaus noch
sehr kontridren Diskussionen sollten jedoch aus dem Spiel herausgehalten werden. Im Rah-
men der Vorstellung der Maschine kann der Moderator kurz darauf eingehen, weil es auch
ein Zeichen dafiir ist, wie kontrovers gerade im Bereich der Antriebe die Diskussion um die
umweltvertriglichere Variante (noch) ist. Dabei ist jedoch zu konstatieren, dass gerade im
Anwendungsfeld der mobilen Maschinen der elektrische Antrieb bei ausreichender Ener-
giedichte und Leistung eine sehr gute Alternative ist, die den Verbrennungsmotor nach und
nach verdriangen wird.

Der elektrohydraulische Antrieb

Ein wesentliches Element, das insbesondere in der Nutzungsphase den Energieverbrauch und
damit die Emissionen beeinflusst, ist der Antrieb der Hebekonstruktion beziehungsweise die
Energieeffizienz der Arbeitsbereitstellung fiir den Antrieb. Daes sich bei dem Antriebssystem
um ein mehrfach gekoppeltes System handelt, werden die Hintergriinde hier etwas beleuch-
tet, um die Optionen fiir die Optimierung besser verstehen und im Spielablauf erklidren zu
konnen. Es ist unerlésslich, dass der Trainer die grundsitzlichen Zusammenhénge zumindest
grob verstanden hat, um etwaige Diskussionen im Spielteam zielfithrend begleiten zu kon-
nen (falls erforderlich und insbesondere, falls Fragen aufkommen). Die Scherenkonstruktion
wird {iber ein elektrohydraulisches System angetrieben, das aus den folgenden miteinander
gekoppelten Modulen aufgebaut ist: Ladegerit, Akkupack, Elektromotor, Hydraulikpumpe,
hydraulisches System inklusive Hydraulikzylinder, mechanische Scherenkonstruktion mit
Arbeitskorb. Um die damit verbundenen energetischen Verluste aufzuzeigen, werden die
wesentlichen Verlustfaktoren der Module in Tab. 9.1 jeweils genannt.

Die Annahmen beziehen sich auf die bisher gefertigte Maschine im Originalzustand,
so, wie sie die Spieler im Spiel vorfinden. Durch Verdnderungen der Module konnen die
Spieler bei der Auswahl von EcoDesign-MaBnahmen diese Werte und damit den Gesamtwir-
kungsgrad beeinflussen. Damit diese Veridnderungen eine spiirbare Auswirkung auf den PCF
haben, wurde ein Nutzerprofil angenommen, bei dem auch in der Nutzungsphase ein wesent-
licher Anteil der CO;,-Emissionen anfillt. Dazu gehoren sowohl eine definierte Fahrleistung
als auch eine definierte Anzahl von Hubvorgingen mit definierter Hublast.

Die Liste fangt mit dem System an, bei dem letztendlich die Nutzenergie ,,ankommt*,
um zu verdeutlichen, wie die Energie auf dem Weg dorthin als Abwirme verloren geht
und welche Ansatzpunkte es zur Verbesserung der Energieeffizienz gibt. Hierbei kann man
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Tab.9.1 Module des Hebeantriebs

Modul der Hebekonstruktion

Energetische Verluste

Anmerkungen, angenommener
Faktor fiir den Wirkungsgrad

Arbeitskorb Nutzenergie = A Lageenergie 1

Scherenkonstruktion Reibung 0,95

Hydraulischer Kreislauf Physikalische Kompression des | 0,90
Ols, FlieBwiderstand

Hydraulikpumpe Reibung, Kompression, 0,8
Verwirbelungen

Elektromotor Lager-Reibung und elektrischer | 0,85

Widerstand

Akkupack, in der
Ausgangsversion mit

Blei-Siure-Akkumulatoren

Ladefaktor (Verluste beim
Ladevorgang), Lagerverluste
(kaum relevant, da von téglicher
Nutzung ausgegangen wird),
Entladeverluste (hier im
Ladefaktor enthalten)

Ladefaktor: 1,2 — fiir die
Berechnung des
Wirkungsgrads wird der
inverse Wert verwendet: 0,83

Ladegeriit

Elektrischer Widerstand,
Streuverluste iiber Oszillation

0,85

jeweils einzelne Module in den Blick nehmen oder den Versuch unternehmen, das Gesamt-
system gekoppelt zu betrachten (was letztendlich fiir das Spiel zu komplex ist, weshalb
wir hier nur auf die lineare Kopplung der Module schauen). Da die Effizienzfaktoren der
Module multiplikativ verkniipft sind, lassen sich recht schnell die Wirkungen einer Maf3-
nahme abschitzen und anhand Abb. 9.5 erkliren. Bei Anderungen in einzelnen Modulen
wird fiir die Berechnung des gesamten Wirkungsgrads der jeweilige Multiplikator fiir das
(oder die) ausgetauschte(n) Modul(e) angepasst.

In der vorbereiteten Excel-Tabelle des Spiels, die dem Trainer zur Verfiigung steht,
wird automatisch der neue Energiebedarf fiir die funktionelle Einheit berechnet, wenn
eine bestimmte Maflnahme ausgewihlt wird. Da letztendlich durch das Nutzerprofil und

Ladegerat

et

|

Akkupack
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Py=Uxl

Motor

Pas=Mx2xmxn |

® P...,.~|j© o

LA/

QenxV__ xn,

Abb.9.5 Module des Antriebs (Quelle: In Anlehnung an Speicher (2018, S. 38)
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die damit verbundene funktionelle Einheit die bendtigte Nutzenergie bekannt ist, liegt es
hier nahe, das System ,,riickwirts* zu betrachten: Welche Nutzenergie wird gebraucht und
welche Energiebereitstellung ist dafiir vom vorhergehenden Modul erforderlich. Dies ist
eine grobe Vereinfachung, da es mehr als einen moglichen Betriebszustand gibt. Fiir das
Spiel ist das jedoch ausreichend, um die grundsitzlichen Optionen der Optimierung aufzu-
zeigen. Dariiber hinaus orientieren sich Messansitze fiir die Energieeffizienz in der Regel
an bestimmten Messzyklen, in denen unterschiedliche Betriebszustidnde gemittelt werden.
Insofern erscheint uns diese Vereinfachung vertretbar.

Zum Heben des Arbeitskorbs setzt sich die Nutzenergie aus dem gehobenen Gewicht
und der Hubhohe zusammen, die aufgebrachte Nutzenergie entspricht der Differenz aus der
Lageenergie unten und Lageenergie oben. In der gegebenen Variante (aktuelle Konstruktion
der Maschine) geht die aufgewendete Energie beim Senken komplett verloren, die Lageener-
gie des hochgefahrenen Korbs wird komplett in Wiarme umgesetzt, das Hydraulikol erwirmt
sich. In der Spielumsetzung miissen hier ein paar Vereinfachungen vorgenommen wer-
den, die jedoch nichts an den grundsitzlichen Aussagen iiber den Energieaufwand éndern.
Die Scherenkonstruktion der Scherenarbeitsbiihne wird beim Hebevorgang inklusive des
Hydraulikzylinders teilweise mit angehoben. Konstruktionsbedingt wird aber nur ein Anteil
des Gesamtgewichts iiber einen Anteil der Hubhohe gehoben. NaturgemaB ist dieser Anteil
bei den oberen Scherenelementen grofer als bei den unteren, weil sie fast iiber die gesamte
Hohe gehoben werden, wihrend das unterste Scherenelement mit einer Achse in der Fiih-
rungsschiene verbleibt und beim Hebevorgang nur aufgestellt wird, also nur einen Bruchteil
an Hohe gewinnt. Ndherungsweise nehmen wir hier an, dass im Schnitt das Gesamtgewicht
der Scherenkonstruktion um die Hilfte des tatsdchlichen Hubs mit angehoben wird.

Die Nutzenergie wird letztendlich iiber die verketteten Module bereitgestellt. Die ver-
einfachte grafische Darstellung in Abb. 9.5 macht das nochmals deutlich. Diesmal wird
der Energiefluss von der Quelle her betrachtet und die jeweiligen Effizienzverluste werden
adressiert — als Prozess stehen am Ende der Hebevorgang der Scherenkonstruktion und die
Fahrbewegungen der gesamten Arbeitsbiihne.

Das Ladegerit bezieht direkt Wechselstrom aus der Steckdose. An diesem Punkt beginnt
aus unserer Sicht die Verantwortung fiir den Energieverbrauch und damit fiir die Emission
klimawirksamer Gase der Maschine. Der Hersteller ist fiir den spezifischen Energiever-
brauch durch seine Gestaltungsfreiheit voll verantwortlich (jedoch nicht fiir das Verhalten
des Nutzers, wobei es auch hier Ansitze gibt, durch entsprechende Informationsbereitstel-
lung das Nutzerverhalten im Sinne der Energieeffizienz zu optimieren). Ansatzpunkte fiir die
Verbesserung des gesamten Wirkungsgrades der Maschine werden iiberall dort angenom-
men, wo der Wirkungsgrad kleiner 1 ist — was fiir jedes Modul in der Kette gilt. Allerdings
werden die Annahmen fiir das Spiel etwas liberspitzt — es geht hier insbesondere um das
Bewusstmachen der grundsitzlichen Verlustquellen bei der Bereitstellung von Nutzenergie
und darum darzustellen, wie in einer solchen Kette von Modulen Energie bei der Umwand-
lung verloren geht beziehungsweise in nicht nutzbare Wiarme umgewandelt wird. Insgesamt
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geht es um die Verdeutlichung von Sachverhalten des Energieverlustes, und dies wird aus
unserer Sicht damit erreicht. Die Verlustquellen setzen sich wie folgt zusammen:

e Das Ladegerit wandelt den Wechselstrom aus dem Netz in Gleichstrom mit ca. 24 V
Spannung um. Dies hat elektrische Verluste zur Folge, die sich in der Erwdrmung des Netz-
teils zeigen. Der Wirkungsgrad zeigt sich im Verhiltnis der aufgenommenen elektrischen
Energie zur abgegebenen. Durch intelligente Gestaltung des Layouts und entsprechende
Materialwahl ldsst sich der Wirkungsgrad beeinflussen. Insofern kann eine Verbesserung
durch den Zukauf eines Ladegerits mit hoherem Wirkungsgrad erzielt werden.

e DerLadevorgang des Akkus ist verlustbehaftet. Je nach Akkutyp und Ladekennlinie (dem
zeitlichen Verlauf des Ladevorgangs, der sich aus Spannung und Stromstérke zusammen-
setzt) muss mehr elektrische Energie eingebracht werden, als der chemische Speicher
des Akkus letztendlich einspeichert und spiter abgeben kann. In der Regel hingen die
momentanen Verluste vom Batterietyp und dem aktuellen Ladezustand der Batterie ab
und steigen an, je ndher die Batterie an der Nennkapazitit geladen ist. Die Ladekennlinie
spielt insofern eine Rolle, als in der Regel hohere Ladestrome bei der Schnellladung
auch hohere Verluste verursachen. Auf der anderen Seite verursachen Ladekennlinien
mit langer Erhaltungsladung dauerhafte Verluste, da dabei kein zusitzlicher Zugewinn
an gespeicherter Ladung erzeugt wird. Diese Details werden im Spiel aber nicht the-
matisiert, sondern nur prinzipiell zugrunde gelegt. Ein bestimmter Batterietyp erfordert
eine spezifische Menge an ,,Uberladung®, man spricht dabei auch vom Ladefaktor, der im
Spiel fiir die unterschiedlichen Batterietypen vorgegeben ist. Der entsprechende Ladewir-
kungsgrad ist der Kehrwert des Ladefaktors. Tiefer wird dies im Spiel nicht thematisiert,
spielt aber fiir die Effizienz des Antriebs durchaus eine Rolle.

e Auch beim Entladen wird dem Akku mehr Energie entnommen, als direkt an den Polen
zur Verfiigung gestellt wird. Das liegt am Innenwiderstand der Batterie, was bei hohen
Entladestromen zu einer merklichen Erwidrmung der Batterie fithren kann. Nahe der
vollstindigen Entladung der Batterie fiihrt dies insbesondere bei Blei-Sdure-Akkus zu
einem Spannungsabfall durch den erhdhten Innenwiderstand, weshalb die Energiemenge
der Nennkapazitit nicht komplett abgerufen werden kann. Diese Verluste werden im Spiel
jedoch vernachlissigt beziehungsweise sind in unserem Fall im Ladefaktor enthalten.
Sie spielen jedoch eine Rolle bei der Entscheidung fiir den verwendeten Akkutyp in der
Scherenarbeitsbiihne.

e Der direkte Verbraucher am Akkupack ist der Elektromotor. Dessen Antrieb ist sowohl
durch mechanische (Lagerreibung, Reibung im Kollektor) im mechanischen Teil als
auch elektrische (Widerstand) und magnetische (Streuung) Verluste im elektrischen Teil
gekennzeichnet. Hier ist der Wirkungsgrad das Verhéltnis von aufgenommener elektri-
scher Energie zu abgegebener mechanischer Energie. Da Elektromotoren einen deutlichen
Anteil am gesamten Energieverbrauch sowohl in produzierenden Unternehmen als auch
bei Endverbrauchern haben, hat der Gesetzgeber die Okodesign-Verordnung fiir Elektro-
motoren eingefiihrt, in der fiir unterschiedliche Effizienzklassen Mindeststandards gesetzt
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sind. Fiir die Ursprungsversion der Scherenarbeitsbiihne wird angenommen, dass ein Elek-
tromotor mittlerer Effizienz verbaut ist, hier also Verbesserungspotenzial vorzufinden ist.
Auch hier kann nicht auf Details wie iiber die Drehzahl variable Wirkungsgrade eingegan-
gen werden, da dies die grundsétzliche Herangehensweise des Spiels iiberfrachten wiirde.
Elektrotechnisch vorgebildete Leser mdgen hier ein Auge zudriicken.

e Der Elektromotor treibt die Hydraulikpumpe an, in der ebenfalls Energieverluste auf-
treten. Die Hydraulikpumpe bewegt das Hydraulikol durch das System und baut den
Arbeitsdruck auf, der am Zylinder abgerufen werden kann. Es treten sowohl mecha-
nische Verluste (Energieverlust durch Fliissigkeitsreibung und Kompression) als auch
volumetrische Verluste (Energieverluste durch Fliissigkeitsleckagen) auf. Der Umfang
hingt vom jeweiligen Betriebszustand ab (Druck, Volumenstrom). Ndherungsweise kann
man sagen, dass der Wirkungsgrad von Hydraulikpumpen zwischen 0,8 und, im besten
Fall, 0,9 liegt. Allerdings hingt dies auch vom verwendeten Hydraulikol und dessen
Variabilitdt der Viskositidt ab. Im Spiel rechnen wir mit einem Mittelwert, gehen aber
auch davon aus, dass man mit der Wahl eines effizienteren Hydraulikols eine Verbesser-
ung erreichen kann, die zu einer Steigerung des Wirkungsgrads der Hydraulik um bis zu
5 % fiihren kann.

e Durch das hydraulische System (Ventile, Steuerblock, Schlauchleitungen) wird der
Druck an den Hydraulikzylinder weitergegeben. Beide Elemente verursachen Energie-
verluste durch innere sowohl hydraulische als auch mechanische Reibung. Des Weiteren
hiangen diese Verluste besonders vom Schaltungsdesign und der Betriebsart ab, was hier
jedoch nicht néher spezifiziert wird. Diese Verluste werden fiir das gesamte System
berticksichtigt und konnen auch durch die Wahl des Hydraulikols beeinflusst wer-
den. Dazu kommen noch betriebsbedingte Verluste durch gegebenenfalls erforderliche
hydraulische Ausgleichstrome, die keine Nutzleistung erbringen.

e Die mechanische Kraft des Zylinders wird am Ende der Wirkungskette auf die
Scherenkonstruktion iibertragen und hebt die Last (den Arbeitskorb, Teile der Sche-
renkonstruktion selbst und die Nutzlast) auf die gewiinschte Hohe. Die Scheren sind
tiber Gelenkbolzen mechanisch beweglich. Auch zwischen Schere und Arbeitskorb gibt
es eine bewegliche Einheit. Hier tritt mechanische Reibung auf. Trotz Schmierung wird
angenommen, dass der mechanische Wirkungsgrad der Scherenkonstruktion 0,95 betrigt.

e Beim Ablassen des Arbeitskorbs wird in der Standardversion der Maschine das
Hydraulikdl iiber ein Ventil entlastet und in den Hydraulik6lbehélter zuriickgelassen.
Die Energie wird dabei komplett in Warme umgesetzt und geht damit verloren (bzw. ist
nicht mehr nutzbar).

e Der Gesamtwirkungsgrad des Hebesystems ergibt sich aus der Multiplikation der
Wirkungsgrade der einzelnen Module, wie in GI. 9.1 dargestellt.

Nges =M1 X M2 X N3 X N4 X N5 X N (GL9.1)
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e Andert sich durch eine einzelne OkodesignmaBnahme einer der Werte fiir den Wirkungs-
grad, so wird dieser auf den neuen Wert angepasst — so kann man sofort sehen, welchen
Gesamteffizienzgewinn eine Maflnahme im Spiel bringt.

Fiir den Fahrantrieb werden in der Ausgangsversion Hydraulikmotoren eingesetzt, die liber
das gleiche hydraulische System versorgt werden (damit reduzieren sich bereits die Mog-
lichkeiten unterschiedlicher Schaltungsdesigns der Hydraulik). Fiir den Wirkungsgrad des
hydraulischen Antriebsmotors wird ein Wert von 0,8 angenommen. Auch hier treten Verluste
bei der Energiewandlung von hydraulischer in mechanische Energie auf. Daraus ergeben
sich fiir die Spieler weitere Moglichkeiten zur energetischen Optimierung, da das Nutzer-
profil auch regelméfBige Fahrbewegungen und Beschleunigungsvorginge beinhaltet. Der
Einfachheit halber werden fiir die zuriickgelegte Fahrstrecke ein konstanter Fahrwiderstand
und iiber den gesamten Fahr- und Stoppzyklus eine jeweilige konstante Beschleunigung
auf die definierte Endgeschwindigkeit angenommen. Beim Bremsen wird in der Grund-
konstruktion keine Energie zuriickgewonnen. Diese Informationen gibt der Trainer an die
Spieler weiter, damit sie fiir die Nutzungsphase entsprechende Basisinformationen haben,
die in die Uberlegungen zu den EcoDesign-MaBnahmen einflieBen konnen.

Zur Unterstiitzung fiir den Trainer sind die Daten fiir die Module des Antriebssystems
in einer Excel-Tabelle hinterlegt. Damit kann der Energieverbrauch fiir den Nutzungszy-
klus der Maschine berechnet werden (weitere Informationen hierzu siehe Abschn. 9.2.2 im
Trainerleitfaden).

Ausgangssituation im Spiel und Vorstellung der Spielrollen

Das Spiel ist so angelegt, dass der Produktentstehungsprozess der Hub und Schub
GmbH durchgespielt wird. Die Ausgangssituation fiir die Spieler basiert auf folgenden
Sachverhalten.

Der Geschiftsfithrer wurde durch einen wichtigen Kunden darauf hingewiesen, dass der
Aussto} klimawirksamer Gase von vielen Kunden zunehmend beriicksichtigt werden soll.
Der Kunde hat angeregt, dass auch bei den Scherenarbeitsbiihnen Verbesserungspotenzial
zu finden sein diirfte, und duflerte die konkrete Absicht, dass er zukiinftig seine Investiti-
onsentscheidungen an den Klimawirkungen der Angebote ausrichten wird. Da der Kunde
regelmiBig eine groBe Anzahl an Maschinen abnimmt, rdumt der Geschiftsfithrer dem
Thema hohe Prioritét ein und stellt ein Entwicklungsteam zusammen, das die SAB 660 wei-
terentwickeln und dabei darauf achten soll, den Aussto3 von CO; zu minimieren — dies soll
auch ein zusitzliches Verkaufsargument gegeniiber weiteren klimasensiblen Kunden sein.
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Dariiber hinaus stellt er einen Umweltbeauftragten ein, der das Thema gezielt vorantreiben
soll. Der Umweltbeauftragte bekommt diese Information iiber seine Spielerbeschreibung.
Das Entwicklungsteam setzt sich aus den folgenden Abteilungen zusammen, die im Spiel
jeweils von einer Person vertreten werden sollten:

Umweltmanagement
Entwicklung/Design
Produktion

Controlling (Rechnungswesen)
Marketing/Verkauf

Einkauf

Die Rollenbeschreibungen werden den Mitspielern anhand von Spielkarten ausgehéndigt, in
denen die Rolle kurz beschrieben ist. Damit ist es grundsitzlich auch moglich, die Rollen mit
fachfremden Personen zu besetzen. Im Idealfall sollten die Rollen jedoch positionsgetreu
aus einem Unternehmen besetzt werden, da das didaktische Konzept vorsieht, dass die
Teilnehmer das gemeinsam Erlebte als Team mit ins Unternehmen einbringen und damit ein
gemeinsamer Lernprozess angestofen wird, der im Unternehmen fortgesetzt und mit Leben
gefiillt werden sollte.

9.1.9 CO,-Berechnung im Planspiel RE:DESIGN

Da in diesem Spiel die Klimawirksamkeit eines Produkts im Fokus steht, folgt die Bilan-
zierung des CO, dem empfohlenen Schema fiir den Product Carbon Footprint (PCF).
Das heif3it, es werden Scope 1 bis Scope 3 beriicksichtigt, da dies die einzige Herange-
hensweise ist, die fiir ein wortlich genommenes EcoDesign sinnvoll erscheint, weil nur
dann Aussagen dariiber getroffen werden konnen, ob eine Mafinahme relativ und abso-
lut gesehen auch zielwirksam und der Beitrag einer Maflnahme wesentlich ist. Nicht,
dass das passiert, was einem groflen Kfz-Hersteller unterlaufen ist: Ein Kunststoffteil des
Frontscheinwerfers eines SUV (Gewicht iiber 2 t) wird aus Resten aus der Kaffeerdstung
hergestellt. Marketingtechnisch wurde das so dargestellt, als wire damit ein Meilenstein
der nachhaltigen Entwicklung erreicht, weil das so hergestellte Teil einen geringeren CO;-
Footprint hat. Da fehlte es offensichtlich am Bewusstsein fiir den gesamten Footprint des
Produkts. Die entsprechenden Protagonisten spielten im wahrsten Sinne des Wortes ein
bisschen EcoDesign. Jedoch anders, als die Spielentwickler sich das jemals hitten vorstel-
len konnen. Deshalb soll hier nochmals verdeutlicht werden, dass ein EcoDesign-Ansatz
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eine ganzheitliche Bilanzierung erfordert. Nur einen kleinen Ausschnitt zu verdndern
und zu bilanzieren, ist eher dem Phidnomen der Marketingstrategien zuzurechnen. Aber
auch im Spiel sind ein paar ,,SpamaBnahmen® versteckt, also aufpassen! Ein wichti-
ger Lerneffekt, der vom Spiel ausgeldst werden soll, ist in diesem Zusammenhang, dass
eine Maflnahme wie die gerade vorgestellte sich weitab von einem wesentlichen und
zielfilhrenden Beitrag in Sachen EcoDesign abspielt. Um die Wesentlichkeit einer Maf3-
nahme einschitzen zu konnen, ist die Kenntnis der Emissionen entlang der gesamten
Wertschopfungskette erforderlich.

Die Berechnung folgt weitgehend den Empfehlungen der entsprechenden Normen,
auch wenn die Datenerhebung und Suche nach geeigneten Emissionsfaktoren einer Uber-
priifung an den Standards der Normen nicht standhalten wiirden, da keine konsistente
Datenbasis alle Fragen der Bilanzierung unseres Produkts ermoglichte. Deshalb wurden
unterschiedliche Quellen fiir die grobe Bilanzierung der Scherenarbeitsbiihne herange-
zogen. Im Wesentlichen sind das die Daten, die im Ecodesign-Ecoreport-Tool hinterlegt
sind, das auch Grundlage fiir die Spieldurchfiihrung ist. In der darin enthaltenen Daten-
bank ist jeweils die Quelle des einzelnen Datensatzes benannt. Emissionsfaktoren von
Stoffen, die nicht in der Datenbank hinterlegt waren, wurden aus unterschiedlichen wis-
senschaftlichen Berichten und aus EPDs (Umweltproduktdeklaration) dhnlicher Produkte
entnommen. Das weicht von den Empfehlungen der Normierung ab. Fiir die didaktischen
Lernziele des Spiels spielt das jedoch keine Rolle, da hier in erster Linie das Konzept der
Lebenszyklusbetrachtung und des EcoDesigns als solches im Vordergrund steht.

9.1.10 RE:DESIGN - Spielablauf

Das Spiel ist in mehrere Phasen unterteilt, in denen sich die Spieler nach und nach tiefer
in das Thema EcoDesign einarbeiten konnen. Der zeitliche Ablauf ist auf einen Blick auch
dem gesondert ausgedruckten Trainerleitfaden zu entnehmen. Diesen Abschnitt sollte der
Trainer bei der Spieldurchfiihrung am Moderatorentisch bereitlegen, um den Spielablauf
steuern zu konnen. Zusitzlich hilfreich ist ein Ausdruck der vorbereiteten Zeittabelle, in
der die Uhrzeiten an die Uhrzeit des Spielstarts angepasst sind. Aus dem Trainerleitfa-
den kann der Trainer zu jedem Zeitpunkt die nédchsten Schritte in der Spieldurchfithrung
ablesen und einleiten. Hilfreich, aber nicht zwingend vorgesehen, ist das Mitlaufen eines
Countdowns, der die jeweilige Zeitspanne der einzelnen Phasen anzeigt. So konnen sich
die Spieler stets orientieren, wie sie in der Zeit liegen. Hier bietet sich die Countdown-
Funktion eines Smartphones an. Der Trainerleitfaden stellt eine Kurzanleitung fiir die
Umsetzung des Spiels dar.



9 RE:DESIGN - Produktentwicklung mit EcoDesign 353

> Einfilhrung durch den Spielleiter

> Vorstellung, Wissenscheck,

> Einfilhrung zum Klimawandel, Rolleneinteilung
> Spieleinfiihrung

> Unternehmensvorstellung
Spielrunde 1 > Rede des Geschiftsfiihrers
> Vorstellung des Prozessberaters

LCA-Puzzle und Suche nach Hotspots:

Spielrunde 2 > Vorstellung des Spielplans
> Lebenszyklus-Puzzle

> Debriefing

> Freie Suche nach EcoDesign-MaBnahmen

Spielrunde 3 > Debriefing und Input
Der Lebenszyklusansatz wird konkretisiert:
Spielrunde 4 > Vorbereitung der LCA / PCF

> Berechnung des PCF der Arbeitsbiihne
> Debriefing

> Einfilhrung der vorgegebenen EcoDesign-

Spielrunde 5 & 6 MaRnahmen
> (Neu-) Bewertung der ausgewahlten EcoDesign- /
ManagementmafRnahmen

> Debriefing und Abschluss

Abb.9.6 Spielablauf des Planspiels RE:DESIGN

Abb. 9.6 veranschaulicht den Spielablauf des Planspiels RE:DESIGN. Die folgenden
Kapitel geben weiterfithrende Informationen zu den einzelnen Spielrunden.

9.1.10.1 Start - Einfiihrung

Zu Beginn sollte der Moderator darauf achten, dass die Spieler positiv auf den Tag ein-
gestimmt werden. Hierfiir ist es auch wichtig, dass deutlich wird, dass die Spieler den
Moderator jederzeit als neutrale Person ansprechen konnen, um Unklarheiten zu kldren
und damit das Spiel im Fluss bleibt.

Vorstellungsrunde

Da nicht immer sicher ist, ob sich alle Teilnehmer gut kennen, beginnt die Einfiihrungsphase
mit einer Vorstellungsrunde, in der sowohl der Moderator als auch die Teilnehmer kurz
ihren beruflichen Hintergrund und die Motivation fiir die Teilnahme am Planspiel schildern.
Dariiber hinaus kann der Moderator auch die Erwartungen der Teilnehmer abfragen.
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Klimawandel-Check

Es vergeht zumindest zum Zeitpunkt der Spielentwicklung kein Tag, an dem nicht in einem
Medium iiber den Klimawandel und dessen Phinomene berichtet wird. Durch die vermehr-
ten Aktivititen von Klimaaktivisten erfiahrt das Thema zunehmende Aufmerksamkeit (bzw.
endlich die Aufmerksamkeit, die es verdient). Trotzdem ist bei der gemischten Zusammen-
setzung der Spielgruppe nicht sicher, mit welchem Basiswissen und mit welcher Einstellung
zum Thema Klimawandel die Spieler an dem Tag antreten. Um dies zu kléren, sollen die
Teilnehmer durch das Setzen eines Klebepunktes (oder das Setzen einer Markierung mit
einem Marker) auf die im Format DIN A3 ausgedruckte Abbildung ,,Positionsbestimmung
Klimawandel“ (siche Abb. 9.7) ihre eigene Einschitzung zum Thema abbilden. Daran kann
sich der Moderator im weiteren Verlauf orientieren, wenn es darum geht, die Grundlagen
der Klimaerwiarmung zu kldren. Rein statistisch ist auf Basis der zuletzt durchgefiihrten
Umfragen zum Thema Klimawandel zwar recht unwahrscheinlich, dass eine der teilneh-
menden Personen auf dem Standpunkt steht, es finde gar keine Klimaerwidrmung statt,
trotzdem wird dies als duBerster moglicher Standpunkt zum Thema angeboten. Damit kann
der Gruppe auch verdeutlicht werden, in welchem Spektrum sich mogliche Einstellungen
bewegen konnen, und der Trainer bekommt ein erstes Bild iiber die Motivationslage der

Positionshestimmung: Gibt es eine vom Menschen versursachte
Klimaerwarmung?

o 0 = ich stehe dem Thema neutral 6= ich kenne die wissenschattlichen
menschengemachten Klimawandel! Das gegeniiber und hétte gerne mehr Hintergriinde der Klimaerwérmung und
Klima hat schon immer geschwankt, das Informationen (ber den Klimawandel, habe mich bereits mit Strategien zur

st ganz natiirlich um eine fundierte Einschétzung Minderung der Erderwérmung
vornehmen zu kénnen beschéftigt

[Klimawandelskeptiker]
[Klimawandelneuling] [Klimawandelexperte]

RE! >DESIGN

Abb.9.7 Positionsbestimmung Klimawandel
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Gruppe. Das andere Ende des Spektrums bildet die Selbsteinschitzung als Klimawandel-
experte, der bereits in Losungskategorien denkt. Auf Basis der Gruppeneinschétzung kann
der Trainer seinen Wissensinput zu Beginn der Session planen und abschitzen, wie tief
er auf die unterschiedlichen Aspekte der Klimaerwiarmung eingeht und wie tief er in den
Schulungsphasen in die Diskussion einsteigen kann.

Danach gibt der Moderator einen kurzen Einblick in den aktuellen wissenschaftlichen
Stand des Wissens iiber den Klimawandel. Dafiir ist ein Part in der Prisentation vorbereitet.

Kurze Einfithrung zum Thema Klimawandel

Aufgrund der durch die Klimaaktivistin Greta Thunberg entstandenen medialen Aufmerk-
samkeit fiir das Thema Klimaerwdrmung ist zu erwarten, dass im Teilnehmerkreis ein
Basiswissen zum Thema vorhanden ist und mindestens eine Sensibilisierung fiir die Kli-
maerwidrmung gegeben ist. Wie ausgeprigt dies ist und bis zu welcher Tiefe das Wissen
in der Gruppe reicht, ist schon schwieriger einzuschitzen. Da fiir die Sinnhaftigkeit und
Motivation fiir die Entwicklung eines ,.klimafreundlichen* Produkts eine faktenbasierte
Herangehensweise sinnvoll erscheint, sollen in der Einfiihrung die wesentlichen Sachver-
halte und Zusammenhinge zum Klimawandel mit einer Pridsentation knapp und deutlich
vermittelt werden. Sowohl die zeitliche Dimension und die zunehmende Beschleunigung
der Erwirmung als auch die Ursachen werden dabei thematisiert und miteinander in Ver-
bindung gebracht. Als Fazit steht die Erkenntnis, dass dringender Handlungsbedarf besteht,
wenn die Auswirkungen des Klimawandels auf die menschlichen Gesellschaften auf einen
gewissen Umfang beschrinkt werden sollen, was sich zum Beispiel in den politisch dis-
kutierten Zielwerten fiir die maximal hinnehmbare Erwdrmung und in den Zielmarken fiir
die Reduktion der Emission klimawirksamer Gase zeigt. Letztendlich stellt sich nach der-
zeitigem wissenschaftlichem Kenntnisstand fiir einen wirtschaftlichen Akteur nicht mehr
die Frage, ob er etwas zur Begrenzung der Klimaerwiarmung beigetragen soll, sondern was
zum Beispiel ein Unternehmen tun kann, um seinen maximal moglichen Beitrag zu leisten.
Diese These ist grundlegend fiir die Motivation des Spiels und soll in der Prisentation auch
vermittelt werden.

Spieleinfiihrung

Bei der Spieleinfiihrung werden Aufbau und Ablauf des Spiels vermittelt. Dafiir wird der
gesamte Ablauf so weit erklirt, dass moglichst ein konstanter Spielfluss gewéhrleistet ist,
ohne dass zu viele Zwischenfragen seitens der Teilnehmer auftreten. Anhand der tabellari-
schen Ubersicht aus dem Trainerleitfaden (im Anhang) geht der Trainer den Spielablauf durch.
Insbesondere der Wechsel zwischen Spielphasen und Debriefing sollte hier erlautert werden,
um den Teilnehmern deutlich zu machen, dass die Spielergebnisse zwischendurch gemein-
sam aus einer Art Metaperspektive besprochen werden. Auch die Rollenverteilung wird hier
erldutert. Betont werden sollte dabei die Wandlung des Trainers innerhalb des Spielablaufs
und dass er mehrfach in unterschiedlichen Rollen auftreten wird. Die Rollen betreffen zum
einen die Metaebene, in der sich der Trainer zu diesem Zeitpunkt noch befindet, als auch seine
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Rollen, die er im Verlauf des Spiels einnimmt: Trainer, Geschiftsfiihrer der Hub und Schub
GmbH, Prozessberater fiir den EcoDesign-Prozess, Kunde und Praktikant.

> Hinweis Wann der Trainer welche Rolle einnimmt, wird in den entsprechen-
den Spielphasen erlautert. Im Spielablauf sollte immer sehr deutlich auf den
Rollenwechsel hingewiesen werden. An dieser Stelle sollte der Trainer entschie-
den darauf hinweisen, dass er im Spiel tatsdchlich die unterschiedlichen Rollen
einnehmen wird, um spéterer Verwirrung der Spieler vorzubeugen.

Dariiber hinaus erldutert der Trainer das verwendete Spielmaterial und den Einsatz der unter-
schiedlichen Karten. Dies betrifft vor allem Zusatzinformationen, die die Spieler zur erfolgrei-
chen Fortfithrung des Spiels brauchen, und Rechenhilfen fiir unterschiedliche Berechnungen
im Spielablauf. Auf das Spielbrett selbst wird erst eingegangen, wenn das Spiel bereits lduft,
da der Prozessberater im Spiel das Spielbrett einfithren und erldutern wird.

Rolleneinteilung und -studium

Das Spiel hat zu diesem Zeitpunkt noch nicht begonnen, denn die Rollenverteilung gehort
noch zur Spieleinfithrung. Bei einer Inhouse-Schulung in einem Unternehmen wird ange-
strebt, die vorgesehenen Rollen in der realen Funktion auszufiillen, die die Mitspieler auch
im Unternehmen innehaben. Dies wurde weiter oben schon erlédutert. Trotzdem ist an dieser
Stelle vorgesehen, die vorbereiteten Rollenbeschreibungen auszuteilen, da diese Zusam-
mensetzung der Gruppe nicht immer gewéhrleistet ist. In den Rollenbeschreibungen ist die
allgemeine Aufgabe des Mitarbeiters im Unternehmen grob umrissen, und je nach Rolle
werden einzelnen Spielern auch bestimmte Aufgabenstellungen oder Einstellungen vor-
gegeben (insofern ist es zumindest zu Beginn des Spiels ein ,,Rollenspiel). Im weiteren
Spielverlauf bestimmt die Rolle auch, welche zusitzlichen Informationen einem Mitspie-
ler zugespielt werden. Diese Informationen ermoglichen die dynamische Umsetzung des
Spiels, zum Beispiel iiber die Berechnung der Okobilanzen, fiir die unterschiedliche Daten
erforderlich sind. Sollten Mitspieler eine fiir sie nicht vertraute Rolle einnehmen, dient die
Rollenbeschreibung dazu, sich Kenntnisse iiber die Rolle zu verschaffen. Zuletzt weist der
Trainer besonders darauf hin, dass das wesentliche Ziel des Spiels ist, im Team gemeinsam
die bestmogliche Losung zu finden, dabei jedoch Rollenvorgaben zu beriicksichtigen.

Unternehmens- und Produktvorstellung

Anhand der Stammdaten wird das Unternehmen Hub und Schub GmbH vorgestellt, das
Schauplatz des Spiels ist. Hierbei werden sehr knapp wesentliche Daten zum Unternehmen
zur Verfiigung gestellt, der Rest bleibt der Fantasie der Teilnehmer iiberlassen.

Wesentlich bedeutsamer ist die Vorstellung der Scherenarbeitsbiihne, denn um die Opti-
mierung ihres PCF wird es im gesamten Spielverlauf gehen. Das ist nur moglich, wenn die
Spieler die grundsitzliche Funktionsweise und den Aufbau der Scherenarbeitsbiihne ver-
standen haben. Deshalb wird an dieser Stelle auch das Modell der Arbeitsbiihne eingesetzt,
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um einen direkten Eindruck von der Funktion der Maschine zu hinterlassen. Der Modera-
tor weist jedoch auch darauf hin, dass das Modell selbst natiirlich nicht ganz die Realitét
widerspiegelt. Das Modell hat keinen eigenen Fahrantrieb wie das Original und der Hebe-
mechanismus wird statt von einer Elektrohydraulik pneumatisch angetrieben. Ansonsten
gibt das Modell die Funktionsweise jedoch sehr gut wieder. Das Modell wird herumge-
reicht und jeder kann den Arbeitskorb heben und senken lassen. Dieser haptische Zugang
verbessert das grundsitzliche Verstdndnis von der Maschine. Wihrenddessen erldutert der
Trainer den Aufbau der Maschine im realen Kontext und kann dafiir auf die Daten aus der
Stiickliste der Maschine zuriickgreifen. Das oben beschriebene Antriebskonzept mit sei-
nen unterschiedlichen Modulen sollte an dieser Stelle ebenfalls erldutert werden. Das obige
Flussbild des Antriebs ist hierbei ein gutes Hilfsmittel. Hier kann er auch bereits die ver-
wendeten Materialien erwéihnen, ohne dabei zu viel iiber den FuBBabdruck zu verraten. Die
Grafik des Antriebskonzeptes ist auch in der PowerPoint-Prisentation verfiigbar.

9.1.10.2 Spielrunde 1
Jetzt sind die Teilnehmer so weit, dass mit dem Spiel begonnen werden kann. Grundsitz-
lich kann hier der Ubergang jedoch flieBend gewihlt werden.

Rede des Geschiiftsfiihrers

Dies istnun der tatsdchliche Beginn des Spiels. Die Spieler werden damit in die Spielsituation
hineingezogen. Der Trainer nimmt die erste Rolle ein und ist fiir diese Phase nicht mehr der
Trainer, sondern wird zum Geschiftsfithrer der Hub und Schub GmbH. Je nach Trainertyp
kann hier als optisches Signal eine Krawatte umgebunden und ein Jackett angezogen werden.
Damit wird der Rollenwechsel deutlicher wahrnehmbar.

Der Geschiftsfiihrer tritt vor sein Team, das bereits im Raum versammelt ist. Er setzt zu
einer kurzen Rede an, in der er das Team fiir die bisher geleistete Arbeit lobt und auf die kom-
menden Aufgaben einstimmt. Er schildert die Vorstellungen eines wichtigen Kunden, der fiir
einen grolen Umsatzanteil bekannt ist. Dieser Kunde erwartet zum einen die Ausweisung der
mit dem Produkt verbundenen CO3-Emissionen und als neue Produktvariante eine Maschine
mitreduziertem CO;-Ausstof} sowie einen glaubhaften Nachweis, dass die Emissionen redu-
ziert wurden. Dieser Herausforderung muss sich das Unternehmen stellen, wenn es diesen
wichtigen Kunden nicht verlieren will. Der Geschiftsfiihrer sieht eine grundsitzliche Chance
darin, das Thema von nun an offensiv anzugehen, und hat deshalb den Umweltbeauftragten
neu eingestellt. Dieser soll ein Augenmerk auf die Umsetzung und Einhaltung des ersten Ziels
werfen: Das Team soll eine Weiterentwicklung der SAB 660 vornehmen und dabei darauf
achten, dass der CO,-Ausstof3 iiber den gesamten Lebensweg der Maschine reduziert wird.
Dabei soll das Team eng zusammenarbeiten. Er betont, dass ihm das Thema so wichtig ist,
dass er zusitzlich einen erfahrenen Prozessberater engagiert hat, der das Team durch den
Entwicklungsprozess begleiten und anleiten wird. Nicht nur die mogliche Nachfrage nach
einer okologisch besseren Arbeitsbiihne soll hier die Motivation sein, sondern auch die Ver-
antwortung, die man gemeinsam als Unternehmen hat, einen Beitrag zur Abwendung der
Klimaerwiarmung zu leisten. Er kiindigt den sofortigen Beginn der Aktivitidten an und teilt
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den Mitarbeitern mit, dass der Prozessberater bereits im Haus sei und sofort mit dem Team
loslegen konne. Damit geht er hinaus und wiinscht seinem Team viel Erfolg.

Vorstellung des Prozessberaters

Der Trainer wechselt nun die Rolle und wird zum Prozessberater, der den Entwicklungs-
prozess mit der neuen Zielsetzung ,.,EcoDesign® begleiten soll. Er tritt nach einer kurzen
Unterbrechung vor die Gruppe und stellt sich als EcoDesign-Berater vor. Der Berater schil-
dert, wie er sich den Prozess der Neuentwicklung vorstellt. Er beschreibt sich selbst als
Berater, der der Neugier und Kreativitit der Gruppe grolen Raum einrdumen mochte und
der seine Aufgabe darin sieht, der Gruppe dabei zu helfen, die passende Losung selbst zu fin-
den. Dariiber hinaus mdchte er erreichen, vom Gefiihl iiber den Verstand und neues Wissen
einen Prozess anzustoBen, der von der Uberzeugung getragen ist, mit der 8kologischen Opti-
mierung des Produkts einen Beitrag zur Erreichung der Klimaziele zu leisten. Damit wolle er
die Losungskompetenz der Gruppe langfristig fordern und ein Bewusstsein dafiir schaffen,
dass eine Verringerung der negativen Umweltwirkungen eines Produkts ein betridchtlicher
Zusatznutzen ist. Er sei der Ansicht, dass fiir die notwendige Motivation, das Produkt wirk-
lich verdndern zu wollen, zunéchst eine eigene Vorstellung davon zu entwickeln sei, wie
sich das Produkt auf die Umwelt auswirkt. Dies sei das Ziel des gesamten Prozesses. In der
ersten Stufe werde man einen emotionalen Zugang zur Entstehung des Produkts entwickeln,
aus dem heraus sich ein implizites Wissen iiber die 6kologischen Wirkungen des Produkts
ableite. Dieses Gefiihl sei motivationsleitend, aber noch nicht zielfithrend. Vom Gefiihl solle
der Prozess iiber das Wissen zum Planen und Handeln fiihren. Daraus werde dann das neue
Design entwickelt. Man werde gemeinsam diese Phasen durchgehen und am Ende des Pro-
zesses habe das Team eine kollektive Losungskompetenz. Fiir den Anfang gehe es jedoch
zunéchst um die eigenen Vorstellungen iiber EcoDesign im Allgemeinen.

Der Prozessberater leitet damit zur ersten Phase des Produktentstehungsprozesses mit
EcoDesign iiber. In diesem Schritt sammelt er mit der Gruppe die ersten EcoDesign-
Prinzipien. Dies tut er, indem er die Frage ,,Was stellen Sie sich unter EcoDesign vor?*
in den Raum stellt und damit ein Brainstorming anstof3t. Der Prozessberater notiert die
zugerufenen Begriffe auf einem Flipchart. Nach zehn Minuten stimmt er die Gruppe darauf
ein, die entstandene Begriffswolke als erstes rudimentires Wissen zu verstehen und wihrend
des ganzen Prozesses im Auge zu behalten. Dafiir werden die vollgeschriebenen Bogen an
geeigneter Stelle an die Wand gepinnt. Dies soll der bereits verfiigbare Pool an Orientie-
rungswissen fiir den EcoDesign-Entwicklungsprozess sein. Danach geht die Gruppe in die
erste kurze Pause.

9.1.10.3 Spielrunde 2 - LCA-Puzzle und die Suche nach Hotspots
Vorstellung des Spielplans

Nach der Pause versammelt der Prozessberater das Team um den Spielplan (siehe Abb. 9.8).
Er erldutert, dass dieser die Grundlage fiir die folgende Entwicklungsphase bildet. Der Spiel-
plan zeigt durch seinen Aufbau die wesentlichen Phasen eines Produktlebenszyklus. Damit
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Abb.9.8 Der Spielplan des Planspiels RE:DESIGN

kann der Lebensweg der Scherenarbeitsbiihne bildlich nachgebildet werden. Grafisch sind
die Lebensphasen der Lieferkette von der Rohstoffgewinnung bis zum Werkstor, die Pro-
duktionsprozesse im Unternehmen, die Nutzungsphase und die Prozesse am Lebensende
des Produkts dargestellt. Damit soll sich das Team ein erstes Bild vom Lebensweg des Pro-
dukts und der damit einhergehenden Klimawirkungen machen konnen. Der Prozessberater
erldutert dies anekdotisch. Als speziell auf weiche Faktoren geschulter Berater mochte er
zuerst die allgemeine Wahrnehmungsebene des Teams erreichen. Es soll in der ersten Runde
vor allem darum gehen, ein Gefiihl dafiir zu entwickeln, was in der Scherenarbeitsbiihne an
Material- und Energieaufwand steckt und welche Klimawirkungen davon ausgehen konnten.
Die Gefiihlsebene soll dabei ausdriicklich angesprochen werden.

Lebenszyklus-Puzzle

Die Entwicklung einer Vorstellung soll iiber eine bildliche Anniherung an den Lebenszyklus
der Maschine erreicht werden. Die drei Lebenszyklusphasen sind auf dem Spielplan skiz-
ziert. Diese Aufteilung und die Bedeutung fiir den Lebenszyklus eines Produkts erldutert der
Trainer in seiner Rolle als Prozessberater. Insbesondere die raumzeitliche Abgrenzung der
Phasen sollte deutlich werden. Nun besteht die Aufgabe fiir das Team darin, aus einem gege-
benen Sammelsurium von Puzzleteilen, die bildlich den Lebensweg einzelner Komponenten
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Abb.9.9 Das fertige Lebenszyklus-Puzzle

des Produkts darstellen, ein Gesamtbild zusammenzusetzen, das wesentliche Aspekte des
Lebenswegs der Maschine représentiert (sieche Abb. 9.9). Hierbei wird groBles Augenmerk
auf die Darstellung der vorgelagerten Prozesse (Lieferkette Upstream) gelegt.

Erste Aufgabe
Die Spieler verfiigen iiber eine Auswahl von Bildern aus den verschiedenen Prozessen, die
fiir die Herstellung der Vorprodukte durchlaufen werden. Die Aufgabe des Trainers ist dabei,
die Spieler anzuleiten, daraus ein stimmiges Gesamtbild herzustellen. Die drei betrachteten
Phasen sind farblich markiert, ebenso die Puzzleteile. Dies ist die erste Hilfestellung fiir die
Verortung der Puzzleteile. Dennoch wire dies noch zu wenig Information und Hilfestellung
fiir die Spieler, wenn man nicht zu viel Zeit fiir diese Phase aufwenden und nicht zu viel
korrigierend eingreifen mochte. Insbesondere in der Lieferkette Upstream ist es schwierig,
die Aufgabe allein aus den vorgegebenen Materialien zu erfassen. Deshalb sollte der Trainer
in seiner Funktion als Prozessberater hier Hilfestellung geben.

Fiir den Bereich der Zulieferkette:

Um sich ein Bild von den vorgelagerten Prozessen zu machen, ist es sinnvoll, sich die
einzelnen Elemente vom Werkstor her ,,riickwirts herzuleiten. Als Referenzdaten konnen
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hier am besten die Informationen des Eink&dufers dariiber herhalten, welches Material und
welche Vorprodukte er in welcher Form von den Lieferanten anfordert. Seine Einkaufsliste
entspricht den Produkten, die am Werkstor angeliefert werden. Entsprechend gibt es auf dem
Spielplan in der Zulieferkette die Spalte ,,Anlieferung®. Der Einkiufer kann also die ent-
sprechenden Puzzlebilder der angelieferten Waren hier einsortieren. Interaktiv konnte dies
so gelost werden, dass der Einkdufer dem Team die zugekauften Waren und Produkte zuruft
und das Team die entsprechenden Bilder aus den Puzzleteilen heraussucht und in der Spalte
,~Anlieferung® platziert. Zusitzlich ist darauf hinzuweisen, dass moglichst dhnliche Waren
und Produkte nah beieinander platziert werden. Hier ist vor allem das im Produkt verwen-
dete Material (soweit bekannt) ausschlaggebend. Der Hintergrund ist, dass in der Maschine
viele Teile aus @hnlichem Material verbaut werden. Hier macht es wenig Sinn, fiir jedes
einzelne Produkt die komplette Vorkette abzubilden. Es wird als ausreichend angesehen,
eine exemplarische Entstehungsroute fiir Produkte aus dem gleichen Material aufzubauen,
an deren Ende mehrere Produkte stehen. Diese veranschaulicht dann die Vorkette fiir ver-
schiedene Vorprodukte. Entscheidend ist auch hier, die Riickwirtsprojektion vom Werkstor
aus gesehen Schritt fiir Schritt fortzufiihren. Hier sind keine weiteren direkten Hilfestellun-
gen fiir die Teilnehmer vorgesehen, der Trainer in seiner Rolle als Prozessberater sollte den
Prozess jedoch aktiv begleiten und gegebenenfalls durch verbale Hinweise das Finden der
passenden Orte fiir die Bilder unterstiitzen. Dabei ist zu bedenken, dass auf dem Spielplan
die Abstufung sehr vereinfacht ist. Es gibt die Stufen Rohstoffgewinnung, Verarbeitung,
Teilefertigung, Fertigung und Anlieferung. Damit 14dsst sich nicht jede denkbare Zuliefer-
kette abbilden, sondern nur exemplarische Ausschnitte daraus. Die meisten Prozessketten
bis zur Fertigstellung eines Zulieferprodukts sind in der Regel ldnger und durchlaufen mehr
Stufen als die im Puzzle zur Verfiigung stehenden. Darauf sollte kurz hingewiesen werden.
Ansonsten ldsst der Trainer im GroBen und Ganzen den Suchprozess laufen, denn es ist aus
seiner Sicht besonders wichtig, dass das Team im ersten Schritt ein Gefiihl fiir die vorgela-
gerten Prozesse entwickelt, wobei er den Faktor des Gefiihls in seiner Eigenschaft als Berater
durchaus (und mehrfach) betonen sollte — bei den Probespielen in der Entwicklungsphase
des Spiels hat sich dieses anekdotische Element in Form eines ,,Running Gag® positiv auf
die Stimmung im Team ausgewirkt. Sollte das Team an manchen Stellen Schwierigkeiten
haben, so kann der Trainer gegebenenfalls auf die Riickseite der Bilder verweisen, auf der
der jeweilige Prozess benannt ist. Am Ende bekommt das Team damit einen, wenn auch nicht
ganz vollstindigen, Uberblick iiber die vorgelagerten Produktionsprozesse, die Prozesse im
Unternehmen und die nachgelagerte Nutzungsphase. Das entstandene Gesamtbild soll das
Team nun auf sich wirken lassen, bevor es dazu aufgefordert wird, sich Gedanken dariiber
zu machen, an welchen Punkten im Lebensweg des Produkts die meisten THG-Emissionen
entstehen diirften. Diese sogenannten Hotspots soll das Team mit Ausrufezeichen kenn-
zeichnen. Drei Ausrufezeichen sollen dort gesetzt werden, wo das Team einen hohen Anteil
am gesamten PCF sieht, zwei, wo ein mittlerer Einfluss gesehen wird, und eines, wo ein
zwar geringer, aber noch merklicher Anteil am gesamten Fulabdruck erwartet wird. Alle
Kategorien diirfen nach Ermessen des Teams mehrmals vergeben werden. Das Gesamtbild
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ist aus der dynamischen Einschitzung durch die Gruppe entstanden und sollte damit deren
Einschitzung der Hotspots widerspiegeln. Interessant wird dabei der spétere Abgleich mit
dem berechneten PCF werden, denn dann zeigt sich, inwiefern das vorhandene (Halb-)
Wissen der ,,Realitit* des Produkts gerecht wird.

Da dies eine der aktivsten und eindriicklichsten Phasen des Spiels ist, sollte der Trai-
ner hier geniigend Zeit und Freiraum lassen. Sollte das Team schnell fertig sein, gibt das
wiederum mehr Zeit, das entstandene Bild zu reflektieren.

Debriefing

Direkt im Anschluss geht die Gruppe gemeinsam ins Debriefing. Der Trainer nimmt die
neutrale Moderatorenrolle ein und spricht mit den Teilnehmern deren Einschétzungen der
Hotspots durch. Dies tut er, soweit moglich, durch das Aufwerfen von Fragen an die Gruppe:

e Wienehmen Sie das Bild wahr? Was 16st es in Ihnen aus? Wissen Sie jetzt mehr als vorher?

e Wie kommen Sie zu der Einschitzung, dass an einer bestimmten Stelle ein/kein Hotspot
ist?

e Stehen dahinter Erfahrungen, spezifisches Wissen oder Vermutungen?

e Was fillt beim Betrachten besonders auf?

Hierbei sollten sowohl die von den Spielern identifizierten als auch die dem Trainer durch
die Bilanzierung bereits bekannten Hotspots durchgesprochen werden. Insbesondere die
Einschétzung der wichtigen Hotspots sollte dabei adressiert werden.

Ein Widerspruch wird spiter sehr wahrscheinlich auftreten: Die Gruppe wird mit Sicher-
heit auch einige Hotspots aullerhalb des Unternehmens identifiziert haben (Scope 3). Die
Ansatzpunkte des Umweltmanagements behandeln aber insbesondere innerbetriebliche
Sachverhalte (Scope 1 und 2) und im Rahmen dessen entwickelte Losungsansitze zielen in der
Regel auf diese Scopes ab. Mit den Mafinahmen aus dem Umweltmanagement werden aber
bei vielen Produkten nicht die wesentlichen Hotspots erreicht, die aulerhalb der physischen
Unternehmensgrenzen liegen. Da beim EcoDesign jedoch die Produktebene im Vordergrund
steht, ist es unerlésslich, sich den gesamten Lebenszyklus stidndig zu vergegenwirtigen. Dies
ist ein wesentlicher Unterschied zur géngigen Betrachtung auf Unternehmensebene (Corpo-
rate Carbon Footprint), bei der die Konzentration (noch) auf Scope 1 und 2 liegt. Darauf kann
der Trainer in diesem Zusammenhang hinweisen, was jedoch noch keine Garantie dafiir ist,
dass das Team im weiteren Verlauf des Spiels bei der Suche nach Maflnahmen ganz gezielt
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diese Richtung einschlégt. Bei den bisher durchgefiihrten Spielen zeigte sich hiufig, dass
trotz dieses Wissens um die tatsdchlichen Hotspots auBerhalb des Unternehmens viele inner-
betriebliche Malnahmen entwickelt wurden. Das konnte daran liegen, dass die Teilnehmer
gewohnte und bekannte Herangehensweisen bevorzugen, da hier die entsprechende Exper-
tise vorliegt. Darauf sollte der Trainer jedoch erst zu einem spéteren Zeitpunkt hinweisen.
Insgesamt ist mit dem Debriefing beabsichtigt, die Erkenntnisse {iber den Lebenszyklus des
Produkts zu vertiefen und zu verinnerlichen — dies jedoch ohne den Anspruch, die spéteren
Entscheidungen des Teams in eine bestimmte Richtung zu beeinflussen. Das Team sollte
in die Lage versetzt werden, selbst verschiedene Produktvarianten auszutesten und deren
Wirkung abzuschitzen. Nach dem Debriefing schliipft der Trainer wieder in die Rolle des
Prozessberaters.

9.1.10.4 Spielrunde 3 - Freie Suche nach EcoDesign-MaBBnahmen

Der Prozessberater fasst nochmals kurz die Erkenntnisse aus der Lebenszyklus-
Betrachtung zusammen und stimmt das Team darauf ein, dass nun die erste Stufe des
neuen Produktentstehungsprozesses beginnt. Allerdings betont er an dieser Stelle, dass
das Team sich weiterhin in einer Phase befindet, die noch nicht vom Wissen um konkrete
Klimawirkungen geleitet wird, sondern sich noch in der gefiihlsméiigen Vorstellungs-
welt bewegt, die durch die Verbildlichung im Puzzle entstanden ist. Diese Erkenntnis
muss nicht tduschen, da durch die Bilder schon deutlich wird, an welcher Stelle hohere
Umweltbelastungen und Energieverbriuche zu erwarten sind und an welcher Stelle Ver-
besserungsmafinahmen sinnvoll erscheinen. Dariiber hinaus soll das kreative Potenzial
des Teams ausgelotet werden, indem noch keine Anleitung oder Vorschlige fiir typi-
sche EcoDesign-Ansitze vorgegeben werden. Das Team soll nun einfach aus den bisher
gewonnenen Eindriicken zehn mogliche MaBlnahmen zur Reduktion des CO,-Ausstofes
der Maschine iiber den gesamten Lebensweg entwickeln. Grundlage fiir Ideen ist die
Begriffswolke vom Anfang des Spiels. Fiir die Art und die Ausprigung gibt es kei-
nerlei Vorgaben und auch die technische Realisierbarkeit darf zwar mitgedacht werden,
ist jedoch kein Kriterium, das unmittelbar zum Ausschluss einer Idee fiihren soll. Jetzt
darf erst einmal kreativ gesponnen werden. Der Prozessberater unterstiitzt die Ideensuche
dadurch, dass er die Vorschlige fiir EcoDesign-MaBinahmen auf einem Flipchart notiert.
Das Ziel ist in dieser ersten offenen Mallnahmensuche, zehn (oder bei einem besonders
eifrigen Team auch mehr) Ansatzpunkte fiir eine Reduktion des PCF der Maschine zu
generieren. Diese werden erst einmal gesammelt.
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Abb.9.10 Berechnung der Kennzahlen

Im folgenden Schritt sollen aus den entwickelten Ideen die drei aus Sicht des Teams ,,bes-
ten” MaBBnahmen herausgefiltert werden. Fiir den Auswahlprozess bekommt das Team eine
Bewertungsmatrix ausgehindigt, auf der verschiedene Kriterien aufgelistet sind (Abb. 9.10).
Jedes dieser Kriterien wird fiir jede Malnahme auf einer Skala von -3 bis +3 bewertet. Die
drei Mafinahmen mit dem hochsten Summenwert werden ausgewihlt und bilden die erste
Version des neuen Okodesigns.

Der Ansatz ist hier zuerst qualitativer Natur und beruht auf der eigenen Einschitzung
des Teams. Fiir jedes Kriterium muss sich das Team darauf einigen, welchen Wert zwi-
schen —3 (maximale Verschlechterung) bis +3 (maximale Verbesserung) sie bei einer
MaBnahme vergeben wiirden. Daraus entwickelt sich ein erster Ansatz zur Einschitzung
der Wirksamkeit von MaBBnahmen. Kriterien sind hierbei die Reduktion klimawirksamer
Gase durch

die Materialauswahl,

die Einsparung von Material,

Verringerung der Emissionen klimawirksamer Gase im eigenen Produktionsprozess,
Einsparungen bei Verpackung und Logistik,

Einsparungen in der Nutzungsphase,
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Wirkungen auf den Entsorgungsvorgang,
Anderungen bei den Produktkosten und
die Wirkungen auf den Kundennutzen (Funktion).

Fiir diese vorlidufige Bewertung werden jeweils dimensionslos die Punkte vergeben und
die Gesamtsumme als Auswahlkriterium herangezogen. Vermutet das Team eine grofe
Einsparung durch die Malnahmen im Bereich Produktion, sind +3 Punkte zu vergeben.
Erfordert eine MaBBnahme einen geringfiigig hoheren Aufwand, der die CO,-Emissionen
leicht erhoht, so ergibt dies einen Wert von —1 fiir das betreffende Kriterium (z. B. mehr
Verpackung oder hoherer Transportaufwand). Hier wird in einem ersten Schritt ein schnel-
ler Entscheidungsweg gefunden, der noch nicht durch die tatsichliche Okobilanzierung
der MafBBnahmen begriindet wird, sondern vielmehr die Erwartungen widerspiegelt, die das
Team mit den MaBBnahmen verbindet. Wir bewegen uns nun im diffusen Feld zwischen
Gefiihl und Halbwissen. Das ist beabsichtigt, denn es fiihrt im Spielverlauf zu der Ein-
sicht, dass EcoDesign ohne faktenbasiertes Wissen tiber die tatsdchlichen Auswirkungen
eines Produkts nicht immer zielfiihrende Ergebnisse zeigt, sondern in der Regel auf eine
faktenbasierte Grundlage angewiesen ist. Trotzdem bestimmt das Team auf diesem Weg
drei MaBnahmen, die zur Verbesserung des PCF des Produkts moglichst viel beitragen
sollen. Das Ergebnis wird gleich darauf in einem Debriefing besprochen.

Debriefing mit Wissensinput

Der Moderator geht zuriick in die Trainerrolle und spricht mit den Teilnehmern die ausge-
wihlten Maflnahmen durch. Was hat sie zu den getroffenen Entscheidungen geleitet? Wie
sicher waren sie sich bei der Auswahl? Was hat gegebenenfalls fiir die Entscheidungsfin-
dung gefehlt? Hat das Team sich bei der Ideenfindung von den vermuteten Hotspots leiten
lassen oder ist es auf bekannten Pfaden geblieben? Hat es das eigentliche Ziel der Reduktion
klimawirksamer Gase im Auge behalten? Dabei wird angestrebt, dass die Teilnehmer in der
Diskussion ihr systemisches Wissen beziiglich der Ansatzpunkte zur Verbesserung des Pro-
dukts vertiefen und ihre Entscheidungsfindung reflektieren. Dies leitet iiber in die nichste
Phase. Letztendlich ist der Produktentstehungsprozess mit dem Entwicklungsziel EcoDe-
sign auf geeignete Informationen und Daten angewiesen, die zielsichere Entscheidungswege
unterstiitzen. Da das Ziel die Reduktion des Product Carbon Footprints (PCF) ist, sind zuver-
lassige Daten iiber die Zusammensetzung des PCF erforderlich — vor allem auch, welche
Emissionen wesentlich sind und welche Sachverhalte eher nebensichlich. Nur was gemes-
sen oder berechnet werden kann, lidsst sich nachweislich verbessern und letztendlich mochte
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auch der Kunde in unserem Fall wissen, wie hoch die Emissionen klimawirksamer Gase sind
und was unternommen wurde, um diese zu reduzieren. Um hierfiir die ersten Grundlagen
zu schaffen, schlieit sich eine kurze Schulungseinheit an. Darin werden die grundsétzli-
chen Herangehensweisen fiir die Erstellung einer Okobilanz beziehungsweise eines PCF
kurz umrissen und betont, dass die Erstellung einer solchen Bilanz es ermoglicht, die 6ko-
logischen Wirkungen von Produktalternativen miteinander zu vergleichen. Auf Basis der
Erkenntnisse der Bilanzierung konnen die Hotspots identifiziert werden. AnschlieBend wird
ein Uberblick iiber mogliche EcoDesign-Ansatzpunkte gegeben. Grundlage fiir diese Pri-
sentation sind allgemeingiiltige Ansatzpunkte fiir die Verbesserung der Klimabilanz (oder
etwas weiter gefasst: der Okobilanz), die sich dann auf das konkrete Produkt anwenden
lassen. Dem Trainer steht fiir diesen Part eine vorbereitete Prisentation zur Verfiigung.

Da in dieser Prisentation in kurzer Zeit sehr viele Inhalte vermittelt werden, die die
Spieler verarbeiten und in den nichsten Runden anwenden sollen, ist hier ein geeigneter
Zeitpunkt fiir die Mittagspause. Wenn es ,,normal‘‘ 1duft, wird die Diskussion am Mittagstisch
weitergefiihrt werden, da mit den denkbaren EcoDesign-Ansétzen ein weites Feld eroffnet
wurde, das sich sowohl auf den geschiftlichen als auch den privaten Alltag iibertragen lésst.
Damit ist geniigend Gesprichsstoff fiir die Pause gegeben.

9.1.10.5 Spielrunde 4 - Der Lebenszyklusansatz wird konkretisiert

Im Laufe des bisherigen Spiels ist bei den Teilnehmern die Erkenntnis gewachsen, dass
die Identifikation sinnvoller Malnahmen zur Verbesserung des 6kologischen FuB3abdrucks
eines Produkts auf die moglichst exakte Kenntnis ebendieses Abdrucks angewiesen ist.
Im Spiel geht es um die inkrementelle Verbesserung eines bestehenden Produkts. Dabei
bildet die Bilanzierung des urspriinglichen Produkts die Basis. Mit dieser vergleicht man
dann die Produktalternativen, um die Verdnderung festzustellen und qualifizierte Entschei-
dungen tiber die zielfithrenden EcoDesign-MafBinahmen treffen zu konnen. Dafiir dient im
Spiel der PCF. Das Grundwissen dariiber wurde im vorangehenden Schulungspart ver-
mittelt, den der Trainer in der Rolle des Prozessberaters abhalten kann (das ist an dieser
Stelle nicht zwingend, erleichtert spiter jedoch den Ubergang in die nichste Phase). Nun
geht es an die Berechnung — ein Prozess, der sich durch den systematischen Ablauf in der
Regel iiber einige Tage erstreckt, bis alle relevanten Daten zusammengetragen sind. Im
Spiel wird diese Suchphase iibersprungen, die Daten sind vorhanden, jedoch auf einzelne
Spieler verteilt.

Als Einstieg beleuchtet der Trainer nochmals das Konzept der Lebenszyklusphasen,
wie sie sich auch auf dem Spielplan wiederfinden. Dies dient als Grundlage fiir die
Berechnung des PCF. Der Trainer legt die grundsitzlichen Rechenwege fiir die ver-
schiedenen Lebensphasen dar. Dabei weist der Trainer bereits darauf hin, dass nicht der
komplette PCF zu berechnen ist, sondern zumindest fiir die Zulieferkette Upstream nur
exemplarisch ein paar Ausschnitte. Die Zuweisung der innerbetrieblichen Emissionen auf
das Produkt und die Nutzungsphase sollen komplett berechnet werden. Die nétigen Daten
fiir die Berechnung sind jedoch nicht zentral zusammengefasst, sondern finden sich auf
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verschiedenen Infokarten, die auf mehrere Spieler verteilt sind. Diese miissen sich erst
zusammenfinden und die richtigen Daten kombinieren, um den PCF berechnen zu kon-
nen. Falls die Spieler auf Basis des ausgegebenen Materials nicht selbst auf die richtigen
Losungswege kommen, kann der Trainer in der Rolle des Prozessberaters das Team mit
Hinweisen unterstiitzen. Letzteres ist in der Regel jedoch selten notig.

Scope 1 und 2 im Produktionsprozess

Da in unserem Beispiel fiir das Unternehmen selbst auch nur pauschale Informationen zum
gesamten Energieverbrauch vorliegen, muss das Team einen Weg finden, diese Gesamtemis-
sionen sinnvoll auf das Produkt umzulegen. Dies stellt ein typisches Allokationsproblem dar.
Die hierfiir notwendigen Daten sind ebenfalls auf unterschiedliche Spieler (Rollen) verteilt,
und das Team ist vor die Aufgabe gestellt, einen geeigneten Teil der Emissionen dem Pro-
dukt zuzuschreiben. Dafiir sind einige Uberlegungen anzustellen, und der Trainer kann diese
Diskussion je nach zeitlichem Verlauf der bisherigen Spielphasen laufen lassen oder abkiir-
zen, indem er konkrete Hinweise gibt, wie das Team vorgehen konnte. Letztendlich sollte
jedoch ein sinnvoller Verteilungsschliissel fiir die betriebsbedingten Emissionen gefunden
werden. Im zugehdrigen Excel-Tool ist dies bereits vorbilanziert und die Emissionen des
Unternehmens des Scope 1 und 2 werden gemif3 dem Umsatzanteil auf die Scherenarbeits-
biihnen gebucht. Letztendlich sollte der Trainer das Spielteam in der Weise unterstiitzen,
dass es auf diesen Losungsansatz kommt.

Die erforderlichen Daten fiir den Versand und die Nutzungsphase des Produkts sind
ebenfalls auf verschiedene Teammitglieder verteilt und auch hier muss sich das Team
zusammenfinden, um die von der Nutzung herriihrenden Emissionen zu berechnen. Die
funktionelle Einheit wird vorab als ein Nutzungsjahr mit einer bestimmten Nutzungsinten-
sitdt definiert. Das dahinterstehende Nutzungsprofil ist ebenfalls vorgegeben und definiert
die tdgliche Nutzungsdauer, die jahrlichen Nutzungstage und ein typisches tigliches Nut-
zungsprofil, das vom Kunden in Form der tiglichen Anzahl der Hiibe inklusive Nutzlast,
Hubhohe und der zuriickgelegten Fahrstrecke angegeben wurde. Die funktionelle Einheit
ist notwendig, um die Gesamtverbriuche auf eine Bezugsgrofie zu normieren und zu einem
interpretierbaren Wert zusammenzufassen. Der Vergleich zweier Produktalternativen basiert
auf dem Vergleich zweier Varianten bei gleicher funktioneller Einheit (bei vergleichbarer
Qualitit des Nutzens).

Die zum Spiel gehorende Excel-Tabelle nimmt die Umrechnung auf die jeweils fest-
gelegte funktionelle Einheit automatisch vor und ermdglicht den direkten Vergleich von
Gestaltungsalternativen. Theoretisch konnten im Spiel jedoch auch Anpassungen an der
funktionellen Einheit vorgenommen und in der Excel-Tabelle beriicksichtigt werden. Die
fiir das Spiel festgelegte funktionelle Einheit ist Ergebnis eines iterativen Prozesses im Sinne
der didaktisch angestrebten Spielbarkeit. Es wurde dabei unter anderem darauf geachtet, die
signifikante Bedeutung der einzelnen Lebensphasen zu verdeutlichen und diese auch abbil-
den zu konnen. Insofern ist die fiir das Spiel festgelegte intensive Nutzung der Maschine eher
untypisch, macht jedoch die Nutzungsphase so relevant, dass die dort verursachten Emis-
sionen eine relevante Grofle im gesamten PCF darstellen. Die intensive Nutzung begriindet
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sich aus dem spezifischen Anwendungsfall, der im Spiel jedoch nicht niher beschrieben
wird.

Wieso ist dies so bedeutend?

Nur vor dem Hintergrund einer gut begriindbaren funktionellen Einheit ldsst sich bewer-
ten, welche MafBinahmen tatsdchlich angemessen und zielfiihrend sind. Letztendlich ist es
Ziel des EcoDesign-Ansatzes, mit dem betriebenen Entwicklungsaufwand eine moglichst
hohe Wirkung (Reduktion der THG) bezogen auf den Nutzen zu erzielen. Die ausgewéhlten
EcoDesign-MafBnahmen wirken direkt auf eine oder mehrere Phasen des Produktlebens-
zyklus ein. Dies muss fiir jede Maflnahme berechnet und die Wirkungen miissen in den
unterschiedlichen Phasen beriicksichtigt werden. Die zielfithrende Bewertungsbasis ist die
funktionelle Einheit.

Emissionen in der Nutzungsphase

Fiir die Ermittlung der Emissionen in der Nutzungsphase gibt es Informationen zu den Wir-
kungsgraden der Antriebe der Maschine. Diese Daten miissen vom Team richtig kombiniert
werden. Je nach Kenntnisstand des Teams und der Dauer dieses Findungsprozesses kann der
Trainer bei Schwierigkeiten unterstiitzend eingreifen. Hier ist Fingerspitzengefiihl gefragt,
denn es ist fiir das Team auch ein Erfolgserlebnis, den richtigen Rechenweg zu entwickeln
und den energieintensiven Sachverhalten auf die Spur zu kommen. Das Verstindnis der
Zusammenhinge der Energieverluste ist fiir die spidtere Suche nach moglichen Verbesse-
rungen unerldsslich, denn nur wenn die Schwachstellen im System identifiziert sind, konnen
addquate Losungsstrategien gefunden werden.

Aus der richtigen Kombination der Daten lisst sich der Bedarf an elektrischer Energie
fiir die definierte funktionelle Einheit berechnen. Anhand des Emissionsfaktors fiir den
Strommix lassen sich die Emissionen klimawirksamer Gase ermitteln. Da der Grofteil der
Kunden in Baden-Wiirttemberg angesiedelt ist, wird hier der allgemeine Strommix des
Landes herangezogen. In diesem Zusammenhang sehen wir das Spiel als dynamisch, da
sich im Rahmen der Bemiihungen um den Klimaschutz der Strommix kontinuierlich dndert.
Dieser kann sowohl fiir die Spielunterlagen als auch in der Excel-Tabelle angepasst werden.
In dieser werden drei Treiber des Energieverbrauchs in der Nutzungsphase bezogen auf die
funktionelle Einheit zugrunde gelegt und berechnet:

e Anzahl der Hebevorginge mit Hublast, Hubhohe und Wirkungsgrad der Hebevorrichtung.

e Anzahl der Beschleunigungsvorginge mit Gesamtgewicht der Maschine (+Last), beim
Bremsen wird keine Energie zuriickgewonnen.

e Zuriickgelegte Fahrstrecke mit Fahrwiderstand und Wirkungsgrad des Fahrantriebs.

Hier wurden wesentliche Vereinfachungen vorgenommen und Annahmen getroffen, die
fiir die plausible Spielumsetzung sinnvoll erschienen und theoretisch die wesentlichen
physikalischen Sachverhalte beriicksichtigen. Sollten im Spiel diesbeziiglich Riickfragen
aufkommen, sollte der Moderator darauf hinweisen, dass die verwendeten Daten keine
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Realdaten darstellen, sondern aus verschiedenen Informationsquellen zusammengetragen
wurden. In ihrer Gesamtheit spiegeln diese Daten die grundsitzlichen Sachverhalte wider,
ersetzen jedoch im realen Fall natiirlich nicht entsprechende Messungen. Grundsitzlich
ermoglicht dies die Abschidtzung des Energieverbrauchs (und der damit verbundenen
THG-Emissionen) fiir die funktionelle Einheit und ermoglicht bei gleicher Grundlage den
Vergleich von Produktvarianten. Letzteres ist fiir die Entscheidung fiir eine Produktvariante
mit geringerem PCF von Bedeutung.

Emissionen in der Entsorgungsphase

Der Wissensstand des Unternehmens iiber die Entsorgung der Maschinen ist bei den im
Spiel gegebenen Rahmenbedingungen eher als rudimentir zu bezeichnen. Keine Person im
Unternehmen weif3, was am Lebensende mit den Maschinen geschieht. Dies war bislang fiir
das Unternehmen nur von untergeordneter Bedeutung. Hier ist es aus Sicht des Unterneh-
mens plausibel, die Annahme zu treffen, dass die Maschinen iiber den Schrotthandel entsorgt
werden, das verwendete Material den marktiiblichen Recyclingquoten unterliegt und entspre-
chende Anteile entweder wiederverwendet oder verbrannt und deponiert werden. Die Daten,
die diese Verwertungsquoten widerspiegeln, sind im Excel-Tool hinterlegt und sorgen (im
Fall der Verwertung) fiir entsprechende Gutschriften in der Klimabilanz. Dies sollte der Trai-
ner gegebenenfalls kurz erldutern. Dariiber hinaus gibt es bei den EcoDesign-Mafnahmen
in den folgenden Runden solche, mit denen die Recyclingquoten beeinflusst werden konnen.
Es handelt sich vor allem um MaBnahmen, die die sortenreine Erfassung und Trennung der
Rohstoffe erleichtern und damit eine bessere Verwertung ermoglichen. Da in der Regel die
Erkenntnis vorherrscht, dass Sekundérrohstoffe eine geringere Klimawirkung haben als pri-
mare, fiihrt eine Erhohung der Recyclingquote zu einer htheren Gutschrift an CO,, was den
PCF der Maschine reduziert. Die Spieler selbst miissen bei der Berechnung des PCF diese
Phase nicht berechnen, die Sachverhalte werden im Debriefing thematisiert. Dies ist insofern
von grofler Bedeutung, als sowohl iiber die Wahl von Materialien hiufig bereits der Grad an
Recyclingfahigkeit festgelegt wird als auch iiber MaBnahmen im Produktdesign die technisch
mogliche und 6konomisch sinnvolle Recyclingquote beeinflusst werden kann. Nachtréglich
aufgesetzte Losungsansitze konnen hier nicht beriicksichtigt werden, diese sind in der Regel
jedoch sowohl technisch als auch 6konomisch aufwendiger als bereits in der Entwicklung
angedachte Losungen. Dies sollte im Debriefing kurz erlautert werden.

Debriefing

Diese Debriefing-Runde dient dazu, den PCF der Maschine vorzustellen und zu diskutie-
ren. Nachdem die Spieler Teile davon berechnet haben, konnen sie sich nun ein Gesamtbild
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machen und den PCF iiber den gesamten Lebenszyklus sehen, normiert auf die funktio-
nelle Einheit. Der Moderator geht auf die bestimmenden Hotspots (sieche Abb. 9.11) ein und
stellt diese den Hotspots aus dem LCA-Puzzle gegeniiber. Das soll erste Diskussionen im
Team iiber Erwartungen beziiglich des PCF anregen. Hierfiir gibt es sowohl eine tabellari-
sche Darstellung, in der die rechnerischen Werte einzelner Komponenten und Lebensphasen
aufgezeigt werden, als auch eine grafische Darstellung, aus der die Gewichtung der Lebens-
phasen Vorfertigung, Fertigung, Nutzung und Entsorgung deutlich wird. Hier ergibt sich die
erste Einschitzung dariiber, in welcher Phase des Lebenszyklus Hotspots auftreten. Das ist
im Idealfall die Grundlage fiir die Diskussion iiber effektive MaBBnahmen zur Reduktion des
PCF. Allerdings muss hier auch immer die Beeinflussbarkeit der Sachverhalte in Betracht
gezogen werden. Das wird Teil des Abwidgungsprozesses bei der Auswahl von Mainahmen
sein. Neue Managementansitze gehen dieses Thema inzwischen auch vom Einkauf her an.
Dabei werden die Zulieferer aufgefordert, entsprechende Emissionsdaten fiir ihre Zuliefer-
teile zur Verfiigung zu stellen. Diese Daten flieBen dann in die Einkaufskriterien mit ein.
Dieser Ansatz ist jedoch im Spiel nicht beriicksichtigt. Falls das Team wihrend der Dis-
kussionen um denkbare Mafinahmen diesen Ansatz in Erwidgung zieht, sollte der Trainer
diese Diskussion unterstiitzen, da vor allem zuliefernde Unternehmen zukiinftig haufiger
vor Herausforderungen in dieser Richtung stehen werden.

Das Nutzerprofil fiir die funktionelle Einheit wurde so gewihlt, dass auch die Nutzungs-
phase zu spiirbaren Wirkungen im PCF beitrédgt. Dieses Debriefing sollte der Moderator
auch dazu nutzen, auf die Grenzen der Bilanzierung im Rahmen des Spiels hinzuweisen.
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Insbesondere bei der Auswahl von Emissionsfaktoren von Materialien und Vorprodukten ist
die Kenntnis der beriicksichtigten Produktionsprozesse und Bilanzgrenzen beim Vergleich
hilfreich, um Abweichungen erkliren zu konnen. Wo diese nicht ermittelbar sind, ist darauf
hinzuweisen.

Fiir die metallischen Bauteile ist bis zum Rohmaterial noch recht iibersichtlich, welche
Emissionen mit der Herstellung der Materialien verbunden sind. Danach konnen die Zwi-
schenprodukte jedoch unterschiedlichste Prozesse durchlaufen, die in der Energieintensitit
und in der Zusammenstellung der Energiequellen voneinander abweichen und damit bei glei-
chem Zulieferprodukt unterschiedliche Emissionen verursacht haben. Die Daten fiir den PCF
im Planspiel wurden hier nach Plausibilitit ausgewihlt und spiegeln in der Regel die Verwen-
dung von Standardprozessen wider. Auch hier steht der Einkdufer vor dem Problem, dass
die meisten Zulieferer keine spezifischen Daten iiber die eigene Prozesskette zu Verfiigung
stellenkonnen. Hieristman also auf die standardisierten Daten aus den entsprechenden Daten-
banken angewiesen. Diese bieten in der Regel eine gute Annidherung an die tatséchlichen
Sachverhalte, solange keine exotischen Prozesstechnologien verwendet wurden.

Im zweiten Schritt des Debriefings modelliert der Trainer im Excel-Tool die erste
EcoDesign-Variante der Maschine aus der ersten EcoDesign-Runde, falls die Mainahmen,
die die Spieler ausgewihlt haben, in dhnlicher Form bei den vorgegebenen Maflnahmen wie-
dergefunden werden konnen. Bei Abweichungen erldutert der Trainer die Unwégbarkeiten,
die mit den vorgegebenen MaBnahmen im Vergleich zu den vom Team entwickelten Ideen
auftreten. Gemeinsam wird auf Basis des Ergebnisses diskutiert, wie zielfithrend die Maf3-
nahmen waren. Dafiir kann der Moderator zur Abschitzung aus der Malnahmen-Tabelle
entnehmen, welchen Umfang die Wirkungen der einzelnen Maflnahmen im Vergleich haben.
Diese Hintergrunddaten sollten die Spieler jedoch nicht zu Gesicht bekommen, der Trainer
sollte im duBersten Fall leichte Andeutungen machen, inwiefern die Spieler schon mégliches
Potenzial genutzt haben. Sollte das Team in der ersten Kreativphase Malnahmen entwickelt
haben, die sich in keiner der vorbereiteten Maflnahmen wiederfinden, sollte der Trainer
auf Basis seines Hintergrundwissens iiber die Maschine zumindest verbal abschitzen, wie
zielfiihrend die Malnahmen waren. Dabei sollte er jedoch nochmals betonen, dass diese
Abschitzung niemals einen konkret berechneten Footprint ersetzen kann und nur qualitativ
zu verstehen ist.

In der nichsten Spielphase wird nun die Kreativitit des Teams eingeschriinkt, da es
nur noch auf die vorentwickelten Maflnahmen des Spielsets zuriickgreifen kann. Einzige
Ausnahme: Wenn eine eigene Maflnahme entwickelt wurde, die nicht annihernd durch die
vorgegebenen Mallnahmen abgedeckt wird, das Team jedoch von deren Wirkung iiberzeugt
ist, kann diese im weiteren Spielverlauf beibehalten werden.
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9.1.10.6 Spielrunden 5 und 6 - Auswahl von EcoDesign-MaB3nahmen

> Hinweis Bei reguldarem Spielverlauf ist es vorgesehen, diese Runde mit einer
zwischengeschalteten Debriefing-Runde zweimal zu spielen. Sollte zu wenig Zeit
fur einen erneuten Durchlauf zur Verfligung stehen, kann der Trainer situativ
entscheiden, wie er den Spielabschluss organisiert. Bei Weglassen von Runde 6
reicht die Zeit vielleicht noch zum Ausspielen einer Ereigniskarte, wobei eine
Ereigniskarte das Spiel in jedem Fall durch ein externes Ereignis oder eine neue
Herausforderung spannender macht.

Die einzelnen fiir das Spiel vorbereiteten EcoDesign-Mallnahmen orientieren sich an den
allgemeinen Ansatzpunkten, die bereits thematisiert wurden. Um die Ubersichtlichkeit
des Spiels zu gewihrleisten, konnte nur eine begrenzte Anzahl von Malnahmen aus dem
denkbaren Pool an Moglichkeiten ins Spiel aufgenommen werden. Diese werden auch in
ihrer Wirkung auf den PCF im Excel-Tool durchgerechnet und kénnen so vom Moderator
im Anschluss an die jeweiligen Spielrunden dargestellt und diskutiert werden. Es handelt
sich dabei um MaBnahmen unterschiedlicher Tragweite und Wirkung. Dabei sind auch
der Aufwand fiir die Neugestaltung und die Tiefe des Eingriffs in die bisherige Funkti-
onsweise der Maschine unterschiedlich stark ausgeprigt. In der Auswahlphase bewerten
die Spieler die MaBnahmen und wéhlen sie aus — die Kombination von drei Malinah-
men ergibt dann eine neue Produktvariante. Bezogen auf ihren Beitrag zum Klimaschutz
sind die Wirkungen sehr unterschiedlich und es werden in den bereitgestellten Mafinah-
men nicht nur die hervorstechenden Hotspots adressiert. Dariiber hinaus stehen auch nicht
ganz ernsthafte MaBnahmen zur Verfiigung, deren Wirkungen auf den PCF letztendlich
vernachldssigbar sind, aber es wird trotzdem interessant sein zu sehen, wie das Team
auch diese Mallnahmen diskutiert. Einige der verfiigbaren Maflnahmen sind in ihren Wir-
kungen durchaus diskussions- oder erklirungsbediirftig oder wirken sich sogar negativ
auf den PCF aus. An dieser Stelle wird versucht, in moglichst kompakter Form verschie-
dene Diskussionspunkte zu den einzelnen Malnahmen aufzugreifen, damit der Moderator
gut vorbereitet in die Diskussion mit den Spielern gehen kann. Dabei ist besonders zu
beachten, dass viele Sachverhalte nicht in ihrer gesamten Komplexitit dargestellt wer-
den konnen und héufig eher eine grundsitzliche Tendenz der Wirkungen verschiedener
MaBnahmen andiskutiert wird. Hier hdngt es dann auch von den spezifischen Spielsitua-
tionen und Debriefings ab, wie tief der Trainer mit den Spielern in einzelne (auch strittige)
Diskussionen eintaucht. Darin konnen ebenfalls Lerneffekte liegen, man muss nur darauf
achten, sich nicht in Detaildiskussionen zu verlieren. Es ist die Aufgabe des Trainers,
solche Situationen zu erkennen und den weiteren Spielfluss zu gewihrleisten.
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Die Herausforderung fiir die Spieler

Das EcoDesign-Team steht damit vor dem schwierigsten Auftrag der Mission. Es gilt in
dieser Phase, aus einer Vielzahl moglicher Maflnahmen diejenigen herauszufiltern, die dem
Team angemessen und zielfiihrend erscheinen. Neben typischen direkt produktbezogenen
EcoDesign-MafBnahmen stehen auch Managementmalinahmen zur Auswahl, die in ihrer
Ausprigung dem Energiemanagement zuzurechnen sind und nicht ausschlieBlich auf das
eine Produkt zugeschnitten sind, sondern auf die gesamten betrieblichen Prozesse abzie-
len. Diese konnen aber durchaus dem grundsitzlichen Ansatz des EcoDesigns zugeordnet
werden, da sie die Reduktion der Emissionen in den eigenen Produktionsprozessen inten-
dieren. Dies ist dann besonders relevant, wenn ein Produkt fertigungsintensiv ist, was fiir
unser Produkt jedoch nicht zutrifft. Fiir die Auswahl der MaBnahmen wird wieder die
Bewertungsmethode aus der vorigen Runde herangezogen.

Diskussionsgrundlagen fiir die verschiedenen vorbereiteten EcoDesign-Mafinahmen
In den Debriefing-Runden nach der Umsetzung der EcoDesign-MaBnahmen wird die Wirk-
samkeit der einzelnen MaBBnahmen diskutiert. Hierzu sollte der Moderator zumindest grobe
Hintergrundinformationen iiber die Wirkmechanismen der einzelnen Maflnahmen haben, um
die nachtriigliche Diskussion mit den Teilnehmern gestalten zu konnen. In den Debriefing-
Runden nach der Auswahl der EcoDesign-MaBnahmen kdnnen insbesondere grundsitzliche
Fragestellungen der unterschiedlichen Mafinahmen diskutiert werden, wie diese wirken und
welche Vor- und Nachteile eventuell mit ihnen verbunden sind. Zusitzlich werden Hinweise
zu den Annahmen gegeben, die der Bilanzierung der einzelnen Malnahmen zugrunde lie-
gen, damit die Mitspieler einen Einblick in die Wirksamkeit unterschiedlicher Strategien
bekommen. Dariiber hinaus sollen die Anderungen in der Klimabilanz nicht einfach nur
als gegeben angenommen werden, sondern ein Verstindnis dafiir entstehen, mit welchen
Annahmen und Herangehensweisen die Berechnung des PCF eines Produkts verbunden
ist. Um jedoch einen Uberblick iiber die absolute und relative Wirksamkeit der einzelnen
MafBnahmen zu gewihrleisten, wird im Tool bei den MaBBnahmen der statische, bilanzielle
Beitrag der MaBBnahmen zur Reduktion des PCF angezeigt. Statisch insofern, als Wechsel-
wirkungen mit anderen Maf3nahmen in dieser Ansicht nicht beriicksichtigt werden, sondern
jede einzelne Mafinahme fiir sich berechnet wurde. Einige MaBnahmen beeinflussen sich
jedoch gegenseitig in ihrer Wirksamkeit. Wo dies besonders ausgeprigt ist, wird in den
folgenden Maflnahmenbeschreibungen thematisiert.

Damit kann sich der Trainer das Hintergrundwissen aneignen, wie die Ma3nahmen im
Vergleich zueinander vom Ergebnis her einzuschitzen sind — zum einen bei exklusiver
Umsetzung, zum anderen bei gleichzeitiger Umsetzung mit bestimmten anderen Malinah-
men. Die Wechselwirkungen zwischen verschiedenen Mafinahmen werden dort thematisiert,
wo sie besonders relevant sind. Im Spielverlauf ist darauf zu achten, dass die Teilnehmer
diese Informationen erst in der Abschlussdiskussion zu sehen bekommen, um die Spannung
hoch zu halten und die Spieler nicht zu beeinflussen. Diese Vorgehensweise ist dem Spielcha-
rakter geschuldet und weicht natiirlich von der in der Praxis zu wihlenden Vorgehensweise



374 J. Bauer

ab. Dort sollte eine rechnerische Abschidtzung der Wirkungen mit den verfiigbaren Daten
vor der Entscheidung fiir eine Maflnahme stattfinden.

EcoDesign-Mafnahmen

Einige der im Spiel angebotenen Malnahmen zur Reduktion des PCF der Maschine erfordern
Hintergrundwissen, um der Diskussion der Spieler folgen zu konnen oder diese im besten
Fall auch anzuleiten oder um die Wirkung auf den PCF in den Debriefing-Runden erldutern
zu konnen. In einer Handreichung in Abschn. 9.3 wird dem Trainer zu jeder Maflnahme
ein Mindestgeriist an (Halb-)Wissen an die Hand gegeben, mit dem ein gewisses Maf3 an
Kenntnis der jeweiligen Materie vermittelt wird. Dies soll den Trainer jedoch nicht davon
abhalten, sich auch anderweitig entsprechendes Wissen anzueignen. In diesem Fall gilt
tatsdchlich: Viel hilft viel. In der Folge werden die vorbereiteten EcoDesign-Mafnahmen
aufgezihlt, aus denen die Spieler auswihlen konnen. Fiir das Spiel liegen die MaBnahmen
als einzelne Spielkarten vor:

* Eco01 — Einsatz von leichteren Schrauben und Muttern

e Eco02 — CAD-FEM in der Scherenkonstruktion

* Eco03 — Direkte Energie-Riickgewinnung in der Hydraulik

e Eco04 — Elektrische Rekuperation im Hydraulik-System

* Eco05 — Umstellung des Fahrantriebs von Hydraulikmotor auf direktelektrischen Antrieb

e Eco06 — Verringerung der Reibung in der Scherenkonstruktion

* Eco07 — Einsatz eines energieeffizienten Hydraulikols

* Eco08 — Einsatz eines biobasierten Hydraulikols

¢ Eco09 — Boden des Arbeitskorbs aus Recyclingkunststoff

¢ Ecol0 - Bedienungsanleitung wird auf Recyclingpapier gedruckt

¢ Ecoll — Neues Ladegerit mit hoherem Wirkungsgrad

e Ecol2 — Austausch der Blei-Séure-Batterien durch Lithium-Ionen-Batterien

¢ Ecol3 — Leichtbau am Arbeitskorb — Arbeitsplattform und Gelédnder aus Aluminium

¢ Ecol4 — Elektromotor (Hydraulik) mit besserem Wirkungsgrad

e Ecol5 — Predictive Maintenance als neues Geschéftsmodell

e Ecol6 — Modularisierter Aufbau des Antriebssystems mit Optionen fiir technische
Updates

* Ecol7 — Nutzungsorientiertes Produkt-Service-System

* Ecol8 — Remanufacturing

¢ Ecol19 — Logistik und Versand werden nach 6kologischen Gesichtspunkten optimiert

¢ Eco020 — Wartungsfreundliches Design & Design for Disassembly

* Eco2l — Linearaktuatoren statt Hydraulik in der Schere

* Eco22 — Umstellung des Hebeantriebs der Scheren auf Leichtbauzylinder aus CFK

* Eco23 — Verzicht auf die Lackierung
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Managementmalinahmen

Im Spiel wird zwischen EcoDesign- und Managementmafnahmen unterschieden. Dies soll
die Logik der grundsétzlichen Herangehensweise an verschiedene Ma3nahmen widerspie-
geln. EcoDesign-Mallnahmen werden hier als die Ma3nahmen verstanden, die direkt an der
Produktgestaltung ansetzen und damit auch nur direkt die Bilanz des Produkts betreffen.
Sie zielen insbesondere auf die Wirkungen im Lebenszyklus Upstream und Downstream
ab. Innerbetriebliche Maflnahmen, die die Emissionen auf der Ebene des eigenen Produkti-
onsprozesses beeinflussen, wirken sich in der Regel nicht nur auf das einzelne Produkt aus,
sondern auf den gesamten Produktionsprozess, in dem auch andere Produkte hergestellt
werden konnen, deren Bilanz dadurch ebenfalls verbessert wird. Hierfiir wird die Kategorie
der Managementmalnahmen gebildet. Managementmafnahmen kdnnen also nicht einem
einzelnen Produkt zugeschrieben werden, sondern sollten mit einem nachvollziehbaren
Schliissel auf das gesamte Produktportfolio angewendet werden. Das Spiel bleibt auf dieser
Ebene jedoch recht oberfliichlich, da dies in anderen Spielen der Reihe wie RE:GEBAUDE
und RE:PRODUKTION detailliert thematisiert wird. Da allgemeine innerbetriebliche Mal3-
nahmen eine relevante Auswirkung auf den PCF haben konnen, haben wir das Thema jedoch
zumindest mit ein paar groben MafBnahmen bei RE:DESIGN beriicksichtigt. Wenn im Spiel
pauschale Annahmen iiber die Wirkung der innerbetrieblichen Maflnahmen getroffen wer-
den, so werden diese im gleichen Verhéltnis auch der Scherenarbeitsbiihne gutgeschrieben.
Sollte im Spiel mehr Interesse an den innerbetrieblichen Malnahmen geweckt werden, so
kann der Moderator die anderen Spiele zur Vertiefung empfehlen. Bisherige Probespiele
von RE:DESIGN haben auch gezeigt, dass die Mitspieler gerade in diesem Bereich viele
Ideen entwickeln. Wahrscheinlich entspricht dies am ehesten der bekannten Herangehens-
weise an das Thema betrieblicher Umweltschutz und spielt sich auf vertrautem Terrain ab,
wohingegen das Produkt selbst nicht gern hinterfragt wird und es in einem ersten Anlauf
schwerer fillt, hier Verdnderungen vorzunehmen. Aber genau deswegen ist es auch sinnvoll,
den spielerischen Zugang zum Thema als Einstieg zu wihlen. Die Managementmafnahmen
stehen im Spiel auch nicht in Konkurrenz zu den EcoDesign-MafBnahmen. Aus dieser Kate-
gorie darf zusitzlich eine MaBnahme ausgewéhlt werden. Diese ist auch nicht gegen eine
EcoDesign-MafBnahme austauschbar:

e ManagementmaBinahme 01 — Einfiihrung eines Energiemanagementsystems

e ManagementmaBinahme 02 — Installation einer PV-Anlage auf der Produktionshalle
e ManagementmaB3nahme 03 — Kompensation der klimawirksamen Gase

e ManagementmaBnahme 04 — Kauf von Okostrom

Eine Art Fazit fiir die ManagementmafBnahmen als Grundlage fiir die Debriefing-
Diskussionen

Die folgende oder eine dhnliche Betrachtung kann der Moderator aus seinem eigenen Wis-
sensstand heraus durchaus an geeigneter Stelle einspielen, am besten im Debriefing nach
dieser Runde, in der auch die Managementmafnahmen zum Einsatz kamen. Wenn man aus
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den vorangegangenen Betrachtungen eine grundsitzliche Hierarchie der sinnvollen Malnah-
men in Richtung Klimaneutralitit (bzw. Reduktion der Klimawirkung) eines Unternehmens
vornehmen mdchte, so sieht sie beim derzeitigen Wissensstand der Spielautoren folgender-
mafen aus — vorausgesetzt, die (mehrdimensionale) Wirtschaftlichkeit des Mitteleinsatzes
wird mit in Betracht gezogen. Wir beginnen mit der wirksamsten Mafinahme:

e EffizienzmaBnahmen zur Verringerung des Energieeinsatzes und der direkten Emissionen
aus Prozessen (zumindest so lange, wie die CO,-Vermeidungskosten geringer sind als
bei der Installation regenerativer Energieanlagen).

e Figene direkte Investitionen in die Erzeugung regenerativer Energie, wo es am Standort
oder in Standortnihe mdoglich ist — gegebenenfalls iiber ein Contracting-Modell, bei dem
der Anbieter der Anlage der Eigentlimer bleibt und das Unternehmen nur die Flache zur
Verfligung stellt und den Strom direkt abnimmt. Die Imagewirkung dieser Maflnahme
ist dabei in der Regel sichtbarer und leichter zu erklidren als bei den innerbetrieblichen
Effizienzmainahmen.

e Kompensation nicht vermeidbarer Emissionen mit dem definitiven Ziel, diesen Anteil
innerhalb der Gesamtstrategie zukiinftig zu verringern.

¢ Kauf von Okostrom und anderen regenerativen Energietriigern (z. B. Naturgas) — hier sind
zertifizierte Erzeuger reinen Stromhindlern am freien Markt vorzuziehen, da diese in der
Regel ihre Ertrige direkt in den Aufbau weiterer Erzeugungskapazititen fiir erneuerbare
Energien investieren oder einen Anteil ihrer Einnahmen in einen Fonds einzahlen, aus dem
Klimaschutzprojekte anteilig gefordert werden. Geht man in das Modell der garantierten
Installation regenerativer Anlagen, rutscht diese Maflnahme im Ranking nach oben.

e Die Rangfolge der letzten beiden Punkte ist insofern durchaus diskutabel, da es aus-
reichend Argumente fiir beide Sichtweisen gibt. Hier ist ohnehin kaum abzusehen, in
welche Richtung die Diskussion in der Debriefing-Runde 14uft, der Trainer sollte jedoch
in der Lage sein, die Zusammenhénge schliissig zu erkldren.

e Zusammenfassend: Grundsitzlich ist es besser, das Thema proaktiv in Angriff zu nehmen,
als gar nichts zu tun oder zu warten, bis die Rahmenbedingungen (Kundenanforderungen,
rechtlicher Rahmen, CO;-Bepreisung) das Unternehmen dazu zwingen.

e Das Konzept EcoDesign wird durch ein betrieblich-orientiertes Umwelt- und Klimama-
nagement auf ein breites Fundament gestellt, auch wenn der Anteil der betrieblichen
Emissionen am PCF des Endprodukts in unserem Fall nicht sehr groB ist. Es dient der
innerbetrieblichen Bewusstseinsbildung iiber die direkten (standortbezogenen) Umwelt-
und Klimawirkungen des Unternehmens und sensibilisiert im besten Fall die Mitar-
beiter, das Thema im Rahmen der kontinuierlichen Verbesserung aktiv anzugehen. An
dieser Stelle passt nochmals die Empfehlung fiir die betrieblich-orientierten Spiele der
RE:PLAN-Reihe, falls sich die Teilnehmer dafiir interessiert zeigen.
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Ereigniskarte(n)

Der Trainer hat im Fall eines fliissigen und schnellen Spielverlaufs die Moglichkeit, durch
das Einspielen einer Ereigniskarte vor der letzten EcoDesign-Runde ein zusétzliches Ele-
ment ins Spiel einzubringen. Der Einfluss auf den Spielverlauf ist jedoch so angelegt, dass
es vollkommen freigestellt ist, ob eine Ereigniskarte eingesetzt wird oder nicht. Die Ver-
wendung ist fiir den Abschluss des Spiels nicht erforderlich, die Ereignisse bringen eher
zusitzliche Dimensionen in die Diskussion iiber den richtigen Weg in Richtung EcoDesign
ein. Dabei wird thematisiert, wie durch externe Rahmenbedingungen oder Ereignisse Ent-
scheidungen fiir EcoDesign-MafB3nahmen beeinflusst werden konnen. Zumindest die durch
das Thema CO,-Abgabe ausgeldste Diskussion kann recht fruchtbar sein, da sie eine ganz
neue dkonomische Betrachtungsweise beziiglich der Kosten ermoglicht.

Ereigniskarte CO2-Abgabe Nun miissen wir ganz stark sein, denn ein Planspiel ist nicht
grundsitzlich der Realitiit verpflichtet, sondern vielmehr seinem didaktischen Ziel. Inso-
fern weichen wir mit dieser Karte von der politisch durchsetzbaren Realitét in den Bereich
des Wiinschenswerten, wenn nicht Visionidren, ab. Ein hier nicht ndher spezifiziertes Ereig-
nis fiihrt zu einer sofortigen Einfiihrung einer CO,-Abgabe in Hohe von 200 EUR pro
t CO; in Deutschland (auf der Ereigniskarte selbst ist das Ereignis beschrieben, aber in
diesem Fall ziehen wir die Erhaltung der Spannung der vollstindigen Information vor).
Um internationale Wettbewerbsverzerrungen zu vermeiden, werden Importe in der entspre-
chenden Hohe ihrer verursachten CO,-Emissionen mit Zollen belegt (in unserem Spiel ist
das unmittelbar moglich, auch wenn man mit der Diskussion iiber die damit verbundenen
Unwigbarkeiten die Spieldauer leicht auf mehrere Tage ausdehnen konnte). Das heifit, alle
zugekauften Produkte werden in Hohe ihres PCF mit diesen Kosten belegt. Das gilt auch fiir
die betrieblichen Emissionen und die Emissionen des Energieverbrauchs in der Nutzungs-
phase — falls es um den Verbrauch elektrischer Energie geht, wird vorausgesetzt, dass die
Abgabe iiber den Preis an den Stromkunden direkt durchgereicht wird. Damit ergibt sich
fiir die gesamte Kostenstruktur der Maschine eine neue Situation, die das Team bei seinen
Entscheidungen einbeziehen sollte. Es ergeben sich neue Herstellkosten fiir die Maschine
und die Relation der Kostenwirkungen einzelner Manahmen kann sich verschieben. In der
Regel geschieht dies zugunsten von Maflnahmen zur Reduktion von Emissionen, da diese
nun direkt eingepreist werden. Die Maflnahmen, die CO» reduzieren, sollten sich bei diesen
neuen Rahmenbedingungen schneller amortisieren.

Besonderes Augenmerk sollten die Spieler dabei auf den TCO-Ansatz (Total Cost of
Ownership) legen, da das Team unter Annahme des reguldren Strommixes neue Grundlagen
fiir die Betriebskosten vorfindet. Hier ist das Team gefordert, die neuen Argumente gegen-
iiber dem Kunden zu eruieren. Die Kostenwirkungen einiger Ma3nahmen verschieben sich
durch die zusitzlich zu beriicksichtigenden CO,-Kosten zugunsten der Malnahmen, die ins-
besondere im Betrieb fiir Energieeinsparungen sorgen, da die Kosten der CO,-Abgabe direkt
auf die Stromkosten einwirken. Sollte das Team nicht von selbst darauf kommen, ist ein ent-
sprechender Hinweis durch den Prozessberater hilfreich, auch in diese Richtung zu denken.
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Eine Rechenbhilfe fiir eine vereinfachte TCO-Berechnung gehort zum Spieleset und wird dem
Team (bzw. dem Controller) durch den Prozessberater zugespielt. Anhand der Berechnung
kann das Team eruieren, wie sich die unterschiedlichen vom Produkt verursachten Kosten
iiber den Lebenszyklus der Maschine verteilen. Einige der Manahmen erscheinen durch die
hoheren CO,-Kosten in einem ganz neuen Licht, was die betriebswirtschaftlichen Kosten fiir
den Kunden betrifft. Nicht unerwihnt sollte bleiben, dass verschiedene Forschungsprojekte
zu den globalen gesellschaftlichen Kosten des Klimawandels die angesetzten CO;-Kosten
von 200 EUR pro t CO, mindestens angemessen erscheinen lassen. Letztendlich basie-
ren Kostenprognosen des Klimawandels jedoch auf komplexen Modellen, die eine Vielzahl
unsicherer Annahmen enthalten. Diese miissen dann noch mit den Klimamodellen gekoppelt
werden, die Aussagen dariiber ermoglichen, wie viel zusitzliches CO;, welche klimatischen
Wirkungen entfaltet. Daraus ldsst sich dann abschitzen, welche zusitzlichen Kosten von
einer t CO, verursacht werden. Der Tenor der meisten Studien deutet darauf hin, dass die
Folgekosten pro t CO, mit hoher Wahrscheinlichkeit hoher sein werden als die derzeit anzu-
setzenden Vermeidungskosten der entsprechenden Emissionen. Die 200 EUR bewegen sich
hier im Mittelfeld und sind nicht extra hoch angesetzt. Sollen die Abgaben auf die Emissio-
nen eine Steuerungswirkung entfalten, so miissen sie zumindest die verursachten Kosten der
Nichtvermeidung widerspiegeln. Da wir im Spiel nicht die Zeit haben, den 6konomischen
Anpassungsprozess durchzuspielen, wird der CO,-Preis gleich so hoch angesetzt, wie er
in der Realitit erst am Ende eines lingeren Steuerungsprozesses werden wiirde. Dariiber
hinaus setzen wir voraus, dass diese Abgabe verfassungsrechtlich durchsetzbar ist. Im Spiel
diirfen wir uns diese Eskapade erlauben — es geht hier ja darum, die ,,wahren* Kosten der
Emissionen zu verdeutlichen und zu zeigen, wie diese eingepreist werden konnten, um eine
marktorientierte Steuerung in Richtung Klimaschutz zu unterstiitzen. Ein Hinweis darauf
schadet im Debriefing nicht.

Ereigniskarte ,,preisgiinstiger Marktbegleiter Gerade im Bereich des im Spiel betrach-
teten Maschinentyps sind die Unterscheidungsmerkmale zwischen unterschiedlichen Her-
stellern tendenziell gering. Alle auf dem Markt befindlichen Maschinen #hneln sich
zumindest duflerlich sehr, da das konstruktive Prinzip keine groflen Variationen ermog-
licht. Konstruktive Details und die Qualitit der verbauten Komponenten sind nicht auf
den ersten Blick zu erkennen. Deshalb verwundert es nicht, dass ein Marktbegleiter eine
sehr dhnliche Maschine mit gleichen Leistungsdaten zu einem wesentlich giinstigeren Preis
anbietet (moglicherweise hat er dabei sogar einige technische Losungen kopiert). Das Team
ist nun gefordert, Argumente fiir die eigene Weiterentwicklung in Richtung EcoDesign zu
finden. Vielleicht sogar erst recht, um sich vom giinstigeren Konkurrenzprodukt abzuhe-
ben? Diese Ereigniskarte regt also mehr die Diskussion iiber die strategische Bedeutung des
EcoDesign-Ansatzes an, als dass sie eine Handhabe fiir die Entscheidung beziiglich einzel-
ner Maflnahmen verschafft. Der Trainer sollte nach dem bisherigen Verlauf des Spiels mit
Fingerspitzengefiihl entscheiden, ob er diese Ereigniskarte einspielt. Fiir den Spielverlauf
ist ohnehin nur der Einsatz einer der Karten denkbar, es sei denn, es spielt eine sehr schnelle
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Gruppe, die in der letzten Phase noch sehr viel Zeit iibrig hat. Wenn im letzten Debriefing
noch Zeit ist, konnte der Trainer das Thema dort kurz anreif3en.

Diese Ereigniskarte greift eine typische Situation am Markt auf, mit der (fast) jedes
Unternehmen konfrontiert wird. Die Situation induziert nicht bestimmte Entscheidungen
beziiglich des EcoDesigns, sondern stellt eher das Konzept aufwendiger Entwicklungsarbeit
angesichts des Preisdrucks durch andere Anbieter vor zusétzliche Herausforderungen. Diese
Karte fiihrt damit eher zu Diskussionen iiber die Angemessenheit von Maflnahmen und
iiber den zusitzlichen Nutzen fiir den Kunden, der einen hoheren Preis im Vergleich zu
anderen Anbietern dhnlicher Technik rechtfertigt. Insbesondere das Marketing ist in dieser
Diskussion gefragt, griffige Argumente fiir die konsequente Umsetzung des EcoDesign-
Ansatzes zu finden. Der Preisdruck bildet zwar eine typische und relevante Situation ab, die
Karte sollte jedoch trotzdem nur eingesetzt werden, wenn noch geniigend Zeit zur Verfiigung
steht, in die Diskussion einzusteigen. Um die grundsitzliche Bedeutung und Systematik fiir
EcoDesign innerhalb des Unternehmens in Beziehung zum Markt zu setzen, auf dem man
sich mit seinen Produkten bewegt, ist diese Diskussion jedoch von strategischer Bedeutung,
denn letztendlich ist das Unternehmen auf die Kaufbereitschaft beziiglich des zusitzlichen
Nutzens hier besonders angewiesen, da zusitzlicher Entwicklungsaufwand betrieben wird.

Und dann passiert doch noch etwas Unvorhergesehenes ...

Inderletzten Spielrunde hat sich das Team auf die letzte (und hoffentlich mit dem niedrigsten
PCF belastete) Version der Maschine geeinigt. Nach der durchlaufenen Lernkurve sollte
ein ansehnliches Ergebnis herausgekommen sein und auch der Prozessberater zeigt sich
zufrieden mit dem Erreichten. Er bedankt sich beim Team fiir die gute Zusammenarbeit und
gratuliert zu dem guten Ergebnis, mit dem man am Markt bestimmt sehr erfolgreich sein
werde. Damit verlédsst er das Team, da er, wie er sagt, noch einen wichtigen Folgetermin
hat. Je nach den Gegebenheiten verldsst er den Raum oder entfernt sich zumindest von der
Gruppe. Direkt im Anschluss wechselt der Trainer die Rolle und wird vom Prozessberater
zum Praktikanten (ggf. durch das Aufziehen einer Baseballkappe). Er nimmt sich aus einem
Karton die vorbereitete weitere Version einer Scherenarbeitsbiihne, stiirmt damit zuriick
zum Team, stellt sie auf den Tisch und ruft: ,,Schaut mal her, was ich da gefunden habe!
Wire das nicht auch eine Moglichkeit?* Dann stiirmt er wieder hinaus und lidsst das Team
mit dem neuen Modell allein. Die Trainer erfahren in der Trainerausbildung, worum es sich
bei der ,,anderen* Version der Maschine handelt. Diese liefert auf jeden Fall genug Stoff
fiir weitere Diskussionen. In den Bausétzen fiir die Scherenarbeitsbiihne gibt es noch eine
andere Variante zum Aufbau der Maschine. Dies wird in den Aufbauanleitungen erldutert.
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Letzte Debriefing-Runde

In der letzten Debriefing-Runde kann der Trainer den gesamten Verlauf des Spiels noch-
mals Revue passieren lassen. Zuerst wird jedoch die letzte Version der Scherenarbeitsbiihne
mit den neu ausgesuchten MalBnahmen (inkl. ManagementmalBnahme) durchgesprochen.
Hier wird beurteilt, ob sich im Vergleich zur vorletzten Version eine Verbesserung erge-
ben hat. Danach sollte die grundsitzliche Herangehensweise nochmals durchgesprochen
werden. Welche Reduktion hat das Team erreicht? Wieso wurden die verschiedenen Ver-
sionen der Maschine so zusammengestellt? An welcher Stelle traut das Team den eigenen
Entscheidungen nicht?

Im Anschluss zeigt der Trainer die Auflistung der Wirksamkeit der einzelnen Mafnahmen
und erldutert auch nochmals Wechselwirkungen. Sind Uberraschungen fiir die Teilnehmer
dabei? Haben sie bei ihren vorigen Uberlegungen vielleicht manche Dinge falsch einge-
schitzt? Wurden konsequent die Hotspots adressiert? Was das Team dabei noch iiber den
Spielverlauf hinaus lernen kann und was ganz besonders bei EcoDesign-Ansétzen gilt: Je
besser die Information ist, auf deren Basis man Entscheidungen treffen kann, desto eher kann
man auch zielfiihrende Entscheidungen treffen. Wenn die Teilnehmer diese Erkenntnis in
Bezug auf das neue Entwicklungsziel EcoDesign mit in ihr Unternehmen einbringen und
umsetzen, kann dies einen relevanten Schub fiir den unternehmerischen Beitrag zum Klima-
schutz auslosen. Nicht zuletzt gilt dies insbesondere fiir das Bewusstsein iiber die faktischen
(und nicht nur bilanziellen) Wirkungen der eigenen MaBnahmen. Wenn diese Uberlegungen
dann noch auf die Produkte der teilnehmenden Unternehmen iibertragen werden, kann der
Trainer mit den Teilnehmern eine grobe Strategie entwickeln, wie sich das Konzept auf diese
Produkte iibertragen ldsst.

Im Anschluss kann der Trainer die Verabschiedung und feierliche Ubergabe der
Teilnehmerurkunden einleiten.

9.1.11 RE:DESIGN - Erfahrungswerte

Teilweise wurde bereits im Verlauf des Sammelbandes auf Erfahrungswerte aus durchgefiihr-
ten Probespielen hingewiesen. An dieser Stelle kann zusammenfassend konstatiert werden,
dass fiir Unternehmen, die sich dem Thema EcoDesign annidhern mochten, der Einstieg
tiber den spielerischen Zugang durchaus sinnvoll ist, da man hier im geschiitzten Raum des
Spiels erste Eindriicke und Erfahrungswerte sammeln kann, mit welchen Themenfeldern
man sich im Verlauf der Umsetzung von EcoDesign beschiftigen muss. Voraussetzung ist
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die grundsitzliche Bereitschaft, bestehende Produktlosungen zu hinterfragen und neu zu
denken. Allerdings bietet das Spiel hier nicht die vollkommene Freiheit, die man vielleicht
in einem Design-Thinking-Workshop ermoglichen kann, da fiir die Umsetzung sehr viele
Vorgaben entwickelt wurden, insbesondere durch die Auswahl an vorbereiteten EcoDesign-
MaBnahmen. Trotzdem gab es zu den durchgefiihrten Spielen hiufig die Riickmeldung, dass
trotz (oder gerade wegen) des etwas exotischen Produkts der Raum fiir neue Sichtweisen auf
das eigene Produkt gedffnet wurde. Dies zeigte sich besonders in den Pausen, in denen sich
die Teilnehmer gegenseitig fragten, wie man die Ansitze auf die eigenen Produkte iibertra-
gen konnte. Dies sind genau die Effekte, die mit dem Spiel angeregt werden sollen. Das kann
der Moderator in den Debriefing-Runden durchaus gezielt einfordern. Nach den gemachten
Erfahrungen geschieht dies jedoch in der Regel auch von selbst.

Ein Erfahrungswert, der nicht direkt aus der Spieldurchfiihrung stammt, sondern eher aus
der Beobachtung realer Umsetzungen, ist der Umstand, dass EcoDesign-Ansétze sich hdufig
inEinzelmafBnahmen erschopfen, die nicht ganzheitlich am gesamten Lebenszyklus ansetzen.
Dies fiihrt nur dann zu einem befriedigenden Ergebnis, wenn mit der Mafinahme der grofite
Hotspot des Produkts adressiert und dort auch eine wesentliche Einsparung erzielt wird —zum
Beispiel durch die Umgestaltung der Verpackung bei einem verpackungsintensiven Produkt.
In vielen Fillen handelt es sich dabei jedoch um EcoDesign-Mimikry, die zwar werbewirk-
sam, aber kaum klimawirksam aufgesetzt wird. Eine Aufgabe des Trainers ist es, auf diese
Fallstricke der erwiinschten werbewirksamen Effekte hinzuweisen und auf die Suche nach
moglichst ganzheitlichen Ansétzen hinzuarbeiten. Nur so kann die Durchfiihrung des Spiels
auch zu einer (mittelbaren) tatsdchlichen Reduktion von Klimagasen beitragen.

Insgesamt konnte bei den Probespielen beobachtet werden, dass schon die Visuali-
sierung des Lebenswegs eines Produkts die Wahrnehmung der Spieler fiir die externen
Auswirkungen schirfte. Dies erst einmal spielerisch auszuprobieren und damit zu arbei-
ten, ergibt den ,,Spielraum®, in dem dann die weiteren Schritte in Richtung EcoDesign
gemacht werden konnen. Das ist ein Ansatz, den man in jedem Unternehmen anhand der
Stiickliste nachvollziehen konnte, zumindest bis zu einer gewissen GroBe und Komple-
xitdt des Produkts. Fiir das Spiel wurde dies vereinfacht umgesetzt. Bei den folgenden
Spielfortschritten kann man sich immer wieder an diesem Bild (des ,,Puzzles*) orientie-
ren. Auch dass die Kommunikation zwischen den Spielern (und im Idealfall damit auch
zwischen unterschiedlichen Abteilungen) angeregt wird, ist ein zusitzlicher Faktor, der
bei der denkbaren Umsetzung im Unternehmen von Vorteil ist. Damit kénnen mogliche
Zielkonflikte bei der Entwicklung schneller aufgedeckt und gelost werden. Nach Durch-
laufen des Spiels sind zumindest die Sinne fiir die Zusammenhinge geschirft. Wurde das
Interesse fiir die Weiterfithrung des Ansatzes geweckt, steigt mit zunehmender Vertiefung
der Bedarf fiir weiteren Wissensinput, insbesondere im Bereich der Okobilanzierung und
fiir entsprechende Softwarelosungen. Ist dieses Wissen im Unternehmen erst etabliert,
so kann man es mit abnehmendem Aufwand auf weitere Produkte anwenden und erntet
langfristig die Friichte der anfanglichen Miihen. Fiir ein Unternehmen, das ernsthaft einen
Beitrag zum Klimaschutz leisten will, ist dies ein sinnvoller Weg, da so auch die auflerhalb
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des Unternehmens anfallenden Emissionen adressiert werden, die in vielen Fillen hoher
zu veranschlagen sind als die standortspezifischen. Dariiber hinaus fiihrt konsequentes
EcoDesign zu Innovationsimpulsen, die ohne diese Sichtweise nicht angestoflen wiirden.
Langfristig gesehen sollte dies zum Erfolg eines Unternehmens beitragen. Wir hoffen,
dass dieses Spiel einen kleinen Anteil daran haben wird, solche Prozesse anzustoflen.
Spal} hat es zumindest bisher allen Teilnehmern gemacht.

9.2 Trainerleitfaden RE:DESIGN

Der Trainerleitfaden schliisselt den Spielablauf nochmals detaillierter auf und dient dem
Trainer wihrend der Durchfiihrung des Spiels als Orientierungshilfe

9.2.1 RE:DESIGN - Kurzeinfithrung

Die Planspielbeschreibung im Uberblick

Das Spiel ist eine Kombination aus Brett- und Rollenspiel mit Workshop-Charakter.
Die Teilnehmer werden im Rahmen des Planspiels zu Mitarbeitern der Hub und Schub
GmbH und bekommen als Entwicklungsteam die Aufgabe, eine Scherenarbeitsbiihne im
Hinblick auf die Reduktion der Klimagasemissionen zu optimieren.

Ziel fiir die Gruppe ist es, in mehreren Stufen EcoDesign-MafBnahmen, die zu einer
Reduktion des Product Carbon Footprints (PCF) der Scherenarbeitsbiihne fiihren, zu
finden und auszuwihlen.

Zur Veranschaulichung der Funktionsweise einer Scherenarbeitsbiihne steht ein funk-
tionierendes Modell von fischertechnik zur Verfiigung. Daran lassen sich die einzelnen
Module und Funktionen der Scherenarbeitsbiihne anschaulich darstellen. Das Modell ist
jedoch nicht direkt auf das reale Produkt iibertragbar.

Der Trainer fiihrt die Teilnehmer durch das Spiel und leitet neue Spielphasen mit einem
kurzen Input zum entsprechenden Thema ein.
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e Um das Spiel voranzubringen, iibernimmt der Trainer im Spielverlauf unterschiedli-
che Rollen. Dazu gehoren auch Debriefing-Runden, in denen er als Moderator mit den
Spielern den Spielverlauf und getroffene Entscheidungen evaluiert. Er ist zudem als
Berater gefordert, der durch den EcoDesign-Prozess fiihrt, sowie als Geschiftsfiihrer des
Unternehmens und als Kunde.

Rahmenbedingungen des Planspiels

e Dauer: ca. 8:45 h — kann durch Weglassen von Spielphasen auch auf ca. 6 h
gekiirzt werden.

e Anzahl der Teilnehmer: 6

e Rollen fiir die Teilnehmer:

Umweltbeauftragter

Einkéufer

Produktionsleiter

Controller (Rechnungswesen)

Marketingleiter/Verkauf

Entwicklung

R

e Rollen, die der Trainer im Spielverlauf iibernimmt:
Moderator (fithrt durch das gesamte Spiel)
Geschiftsfiihrer

Prozessberater (leitet die Gruppe an)

Kunde (bei Bedarf, je nach Spielverlauf)
Praktikant im Unternehmen (am Ende des Spiels)

2o =

e Wichtig: Die Rollen sollten, wenn mdglich, alle besetzt sein. Bei mehr Mit-
spielern konnen Rollen doppelt besetzt werden. Andersherum ist die Zuordnung
zweier Rollen zu einer Person zwar moglich, aber wesentlich schwieriger
umzusetzen.

Weiterfiihrende Informationen

e Die Spielerrollen sollten analog zu den Aufgabenbereichen der Spieler innerhalb ihres
realen Unternehmens besetzt werden. Damit kann ein erster Lernprozess im Unter-
nehmen angestoen werden. Es ist jedoch mdglich, die Rollen bewusst zu tauschen,
um Verstédndnis fiir die Sichtweisen anderer Abteilungen zu entwickeln. Grundsitzlich
sieht das didaktische Konzept jedoch vor, durch das Spielen in ,,Originalbesetzung* (der
Umweltbeauftragte im Unternehmen ist auch der Umweltbeauftragte im Spiel usw.) eine
teamorientierte Sensibilisierung zu erreichen. Die dadurch angestoBenen Lernprozesse
konnen so direkt in den Unternehmensalltag einflieBen.
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Nichtsdestotrotz ist es moglich, das Spiel mit gemischten Gruppen aus verschiede-
nen Unternehmen zu spielen. Der Lerneffekt ist dabei jedoch anders gelagert, da die
unternehmensinternen Prozesse nicht in der realen Konstellation, sondern auf einer
abstrakten Ebene thematisiert werden. Auflerdem ist es fiir die Spieler als Einzelpersonen
schwieriger, das Erlernte im eigenen Unternehmen zu vermitteln.

Der Trainer iibernimmt im Spielverlauf mehrere Rollen. Dies muss deutlich kommuni-
ziert werden. Neben der Rolle als Moderator, die sich iiber den gesamten Spielablauf
erstreckt, tritt er als Geschéftsfiihrer des Unternehmens und als Prozessberater auf. Letz-
terer hat eine wesentliche Bedeutung fiir den Spielablauf, denn je nach Auftreten des
Prozessberaters kann die Stimmung der Mitspieler beeinflusst und das Team angelei-
tet werden. Da die Spielelemente selbst zumeist einen sachlich orientierten Hintergrund
haben, hingt der ,,Spa3* bei der Durchfiihrung des Spiels direkt von der Ausgestaltung
dieser Rolle ab. Je nach Spielverlauf kann der Moderator auch als Kunde auftreten. Am
Ende des Spiels hat er aulerdem einen kurzen Auftritt als Praktikant im Unternehmen,
der eine neue Idee einbringen mochte.

9.2.2 RE:DESIGN - Vorbereitung und Aufbau

Um das Planspiel vor Ort aufbauen und spielen zu konnen, muss der Spielleiter vorab
dafiir sorgen, dass das fiir das Spiel erforderliche Equipment vor Ort auch verfiigbar ist.
Fiir den Aufbau des Planspiels sind ca. 30 min einzuplanen.

Bendétigtes Equipment

1 x Spieltisch (min. 1 m x 2 m)

7 Stiihle (bei mehr Teilnehmern mehr)

1 x Beistelltisch fiir den Trainer (als Arbeitsplatz zur Bedienung des Notebooks)
Beamer

Leinwand (grofer Monitor)

Magnettafel/Whiteboard

Optional kann eine Pinnwand/Flipchart niitzlich sein

Benotigte Spielmaterialien pro Team

1 x fertig zusammengebautes fischertechnik-Modell der pneumatisch angetriebenen
Hebebiihne (Bauanleitung im Spielset) — darauf achten, dass Akkus geladen sind!
1 x fertig zusammengebautes fischertechnik-Modell der manuell angetriebenen Hebe-
biihne (Bauanleitung im fischertechnik-Bausatz laut Anhang — etwas modifiziert)



RE:DESIGN - Produktentwicklung mit EcoDesign 385

Spielplan fiirs LCA-Puzzle

Tabelle fiir die Darstellung der Wirkungen der EcoDesign-Maflnahmen (DIN-A3-
Druckvorlage) — fiir jedes Spiel mehrfach ausdrucken

Spielkartensatz mit Unternehmensbeschreibung, Rollenbeschreibungen, Datenkarten fiir
die Spieler, EcoDesign-Maflnahmen, ManagementmaBnahmen, Ereigniskarten
»-Rechenhilfen zur Berechnung des PCF ausgedruckt (DIN-A3-Druckvorlagen)
DIN-A3-Druckvorlage ,,Anwendungsbereiche EcoDesign*

Magnetplittchen (zugeschnitten), Klebepunkte

Notebook mit PowerPoint-Prisentationen fiir Wissensinput und Excel-Kalkulation der
Okobilanz

Moderationskoffer (mit Klebepunkten, Klebeband, Stiften)

Alle elektronischen Materialien stehen in Abschn. 9.3 als elektronisches Zusatzma-
terial zum Download zur Verfligung.

Der Raum kann wie in Abb. 9.12 dargestellt vorbereitet werden.

[ Whiteboard ]
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Abb.9.12 Beispielhafter Raumplan fiir das Planspiel RE:DESIGN
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Checkliste: Spielvorbereitung im Vorfeld

e Modell der Arbeitsbiihne auf Funktion gepriift, Akkus geladen?
Teilnahmebescheinigungen vorbereitet?

Spielunterlagen vollstindig?

Beamer, Flipchart, Pinnwand mit Unternehmen geklart?

Magnetische Wandflidche (Whiteboard) vorhanden? (Sollte nicht zugleich die Projekti-
onsflache fiir den Beamer sein!)

Rechenhilfen (Bogen) ausgedruckt?

Wenn Smartphone-Verbot gewiinscht, Taschenrechner organisieren

Excel-Tools (insbesondere die 3 Kopien fiir die Varianten) vom letzten Spiel bereinigt?
Zeittabelle aus Excel auf vereinbarte Anfangszeit gesetzt? (Zeitkontrolle)

Bei Inhouse-Schulung: abgefragt, ob alle Rollen mit entsprechenden Mitarbeitern besetzt
werden kénnen?

¢ Bei Unterbesetzung: abgeklirt, welche Teilnehmer zwei Rollen iibernehmen kénnen?

Unterstiitzung fiir den Trainer durch vorberechneten PCF

Die Daten fiir die Module des Antriebssystems sind in der Excel-Tabelle (REDE-
SIGN_Spielleiterdokumente_ PCF_Berechnung, Abschn. 9.3) fiir das Spiel hinterlegt und
ermoglichen die Berechnung des Energieverbrauchs fiir den Nutzungszyklus der Maschine.
Das Nutzerprofil beziiglich der Hebeleistung, an dem sich auch die funktionelle Einheit
orientiert, ist ebenfalls vorgegeben. Ausgewihlte Malnahmen an einzelnen Modulen des
Antriebsystems werden vom Trainer in die Excel-Tabelle eingepflegt. Hierfiir liegen dem
Trainer fiir die jeweils denkbaren Mafinahmen die entsprechenden Datensétze und Anlei-
tungen vor, an welcher Stelle ein Datensatz geidndert werden muss — dies erfolgt iiber ein
einfaches Auswahlmenii in der MaBnahmen-Tabelle.

Dariiber hinaus sorgt der Trainer mit seinem Hintergrundwissen dafiir, in den Debriefing-
Runden die Wirkungen der einzelnen Maflnahmen zu erldutern und zu diskutieren. Hier
konnen auch nicht mogliche oder ungiinstige Manahmenkombinationen diskutiert werden —
die jeweiligen Details dazu folgen in den Mafnahmenbeschreibungen weiter unten. Der
urspriingliche PCF und die Wirkungen der einzelnen Maflnahmen werden in der Tabelle
sowohl numerisch als auch grafisch dargestellt — diese Ansicht verwendet der Moderator
jeweils in den Debriefing-Runden.

Die Betrachtung der Zusammenhénge ist stark vereinfacht, gentigt jedoch dem Anspruch,
grundsitzliche Uberlegungen iiber die Ansatzmoglichkeiten fiir eine Verbesserung des
Gesamtwirkungsgrades anzustellen. Der Trainer sollte jedoch an geeigneter Stelle im Debrie-
fing auf diese Vereinfachung hinweisen. Das Lernziel ist in diesem Fall darauf ausgelegt,
deutlich zu machen, dass bei Systemen mit angetriebenen Elementen viele Ansitze mog-
lich sind, um den Energieverbrauch in der Nutzung zu reduzieren. Dieser Lerneffekt ist auf
andere energiebetriebene Produktgruppen iibertragbar. Die exakte Ausgestaltung der Kom-
ponenten erfordert in der Entwicklungsarbeit entsprechende Berechnungen im technischen
Modell unter der Annahme eines typischen Nutzerprofils. Dies kann im Spiel nicht im Detail
simuliert werden, wird durch die angebotenen EcoDesign-Malinahmen jedoch erfahrbar.
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9.2.3 RE:DESIGN - Spielablauf im Uberblick

Die Zeitangaben im beispielhaften Spielablauf in Tab. 9.2 verstehen sich lediglich als
Richtwerte. Je nach Team und Diskussionsfreunde der Spieler konnen die Zeiten deutlich
variieren. Auch sollten die Pausen je nach Bedarf gemacht werden.

Tab.9.2 RE:DESIGN - Spielablauf im Uberblick

Spielablauf RE:DESIGN Dauer
Spielaufbau Aufbau des Planspiels — vor Eintreffen der Mitspieler 30 min
Spielbeginn Einfiihrung durch den Spielleiter 70 min
Einfiihrung Vorstellungen, Kurzaustausch, Wissens-Check, Grundlagen
Klimawandel, Spieleinfiihrung, Rolleneinteilung, ,,Rollenstudium®
Spielrunde 1 Unternehmensvorstellung, Prozessberater stellt sich vor 15 min
Begriffswolke
Pause Kaffeepause 15 min
Spielrunde 2 LCA-Puzzle und Suche nach Hotspots 30 min
Zwischenrunde Metaphase — Debriefinig 10 min
Spielrunde 3 Freie Suche nach EcoDesign-Malnahmen: Variante I 45 min
Zwischenrunde Direktes Debriefing und 30 min
Impulsvortrag: Grundlagen der LCA und des EcoDesigns
Pause Mittagspause 45 min
Spielrunde 4 Der Lebenszyklusansatz wird konkretisiert: Berechnung der LCA | 55 min
der Arbeitsbiihne (teilweise)
Zwischenrunde Vorstellung der gesamten LCA (Excel-Tool) und Abgleich mit der | 15 min
selbst berechneten LCA
Spielrunde 5 — Teil 1 Auswahl von EcoDesign-Mafinahmen: Weiterentwicklung des 30 min

EcoDesigns auf Basis der LCA und Einfiihrung der vorgegebenen
EcoDesign-Maflnahmen

Pause Kaffeepause 15 min
Spielrunde 5 — Teil IT MaBnahmenauswahl — Zweite Designrunde: Variante IT 60 min
Zwischenrunde Debriefing 15 min
Spielrunde 6 (optional) | Manahmenauswahl — Dritte Designrunde: Variante II1 30 min
Pause Kaffeepause 15 min
Abschluss Zusammenfassung, Transfer und Abschlussreflexion 30 min

Verabschiedung und Vergabe der Teilnahmebescheinigungen
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9.2.3.1 Einfiihrung ins Spiel durch den Trainer

Ubersicht
Dauer: 55 min

Ablauf

1. Vorstellungsrunde

2. FEinfiihrung zum Klimawandel

3. Spieleinfiihrung

4. Rolleneinteilung und Rollenstudium

Bendotigte Materialien
Klebepunkte
PPT-Prisentation
Notebook

Beamer

Leinwand

Spielbrett
Moderationsmaterialien
Rollenbeschreibungen

1. Vorstellungsrunde

Dauer: 10 min

Ziele

Die Spieler sollen den Rahmen des Spiels verstehen und wissen, wie das Spiel abléuft.
Spielregeln sollten klargemacht werden.

e Jeder Spieler weil3, was auf ihn zukommt.

e Transfer in den Arbeitsalltag.

e Ergebnis der ,,Positionsbestimmung Klimawandel* wird eruiert.

Aufgaben

Smartphones in den Flugmodus!

Jeder Spieler stellt sich vor.

Trainer erkundigt sich nach dem Grund fiir die Teilnahme und fragt Erwartungen ab.
Bisherige Erfahrungen EcoDesign?

Moderator beschreibt die Spielziele.

Positionsbestimmung Klimawandel mit Klebepunkten auf entsprechendem DIN-A3-
Ausdruck ,,Positionsbestimmung Klimawandel*.
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2. Einfithrung zum Klimawandel

Dauer: 15 min

Ziele

Verstindnis fiir die Zusammenhinge der Klimaerwirmung.

e Jeder Spieler ist auf einem dhnlichen Wissensstand.

e Klirung, ob alle Mitspieler den anthropogenen Klimawandel als Phinomen anerkennen.

Aufgaben

e Empirische Daten Klimaerwarmung.

Empirische Daten zum CO;-Gehalt der Atmosphire.
Herkunft von CO,-Emissionen.

Zusammenhinge

Klimaschutzziele

w

. Spieleinfiihrung

Dauer: 15 min

Ziele

Alle Spieler sollen den Spielaufbau und Ablauf verstehen. Nachfragen innerhalb des Spiels
sollten damit minimiert werden.

e Jeder Spieler kann Riickfragen stellen.

e Spielablauf soll fliissig vonstattengehen.

Aufgaben

e Beschreibung des allgemeinen Spielablaufs.

e Beschreibung der Phasen, Zeitablauf.

e Spielphasen und Debriefing-Phasen.

e Deutlicher Hinweis auf die unterschiedlichen Rollen, die der Moderator einnehmen kann.
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4. Rolleneinteilung und Rollenstudium

Dauer: 15 min

Ziele
e Jedem Spieler wird eine Rolle zugeteilt.

Aufgaben

e Rollenverteilung entsprechend der realen Position im Unternehmen (bei Inhouse-
Schulung); ansonsten Verteilung nach Wunsch der Spieler bzw. nach Absprache.

e Rollenstudium anhand der Rollenbeschreibungen.

9.2.3.2 Spielrunde 1

Ubersicht
Dauer: 30 min

Ablauf

1. Unternehmensvorstellung

2. Rede des Geschiftsfiihrers

3. Vorstellung des Prozessberaters

Benotigte Materialien

e Karte Stammdaten

o Modell der Scherenarbeitsbiihne
e Flipchart, Stifte

1. Unternehmensvorstellung

Dauer: 10 min

Ziele
e Spieler lernen das Unternehmen kennen und verstehen die Funktionsweise einer
Scherenarbeitsbiihne.
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Aufgaben
e Vorstellung der Stammdaten des Unternehmens.
e Vorstellung des Produkts Scherenarbeitsbithne SAB 660.

2. Rede des Geschiftsfiihrers
Dauer: 5 min

Ziele
e Spieler bekommen einen Einblick in die Motivationslage des Geschiftsfiihrers.
e Spieler erkennen die Ausgangslage und die Ziele in der Spielsituation.

Aufgaben

e Trainer schliipft in die Rolle des Geschiftsfiihrers (GF) (ggf. Jackett anziehen und
Krawatte umbinden) und hilt die Rede des Geschiftsfiihrers.

e Der GF schildert seine Eindriicke vom Kundengespriach und die neuen Anforderungen:
Reduktion der CO,-Emissionen bezogen auf das Produkt.

e GF stellt sein Konzept vor: Entwicklungsteam und Einbindung eines Beraters, der durch
den Entwicklungsprozess fiihrt.

3. Vorstellung des Prozessberaters

Dauer: 15 min

Ziele
e Spieler wachsen langsam in die Spielsituation hinein und bekommen einen Uberblick
tiber den weiteren Verlauf.

Aufgaben

e Trainer schliipft in die Rolle des Prozessberaters (PB).

e PB stellt sich und sein Konzept fiir einen EcoDesign-Entwicklungsprozess vor.
e Brainstorming zur Frage ,,Was stellen Sie sich unter EcoDesign vor?*.

> Tipp Die Begriffswolke zu EcoDesign auf Flipchart wird an die Wand gehangt
(begleitet das ganze Spiel). Nach dieser Aufgabe kann eine kurze Kaffeepause
eingeplant werden.
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9.2.3.3 Spielrunde 2 - LCA-Puzzle und Suche nach Hotspots

Ubersicht
Dauer: 40 min

Ablauf
1. Vorstellung des Spielplans

2. Lebenszyklus-Puzzle
3. Debriefing

Bendotigte Materialien

e Spielplan

e Informationen zum Einkauf

e Puzzlebilder, Ausrufezeichen (ausgedruckt)

1. Vorstellung des Spielplans
Dauer: 10 min

Ziele
e Spieler lernen das Prinzip des Lebenszyklus kennen und verstehen die Phasen.

Aufgaben

e PB geht kurz auf die Unterscheidung der Phasen auf dem Spielplan ein und auf deren
Bedeutung fiir den Lebenszyklus, Begriff Product Carbon Footprint (PCF) einfiihren.

e Trainer bleibt in der Rolle des PB.

2. Lebenszyklus-Puzzle

Dauer: 20 min

Ziele

e Durch das Legen des Puzzles entwickeln die Spieler ein Gefiihl fiir den Lebenszyklus
der Maschine und die CO,-Hotspots. Wo im Lebenszyklus konnten Emissionen anfallen?
Wo sind sie am hochsten?
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Aufgaben

e Anleitung zur Entwicklung des LCA-Puzzles.

e Auf die besondere Bedeutung des Einkidufers hinweisen, der darauf achten muss, was
am Werkstor angeliefert wird.

e Verdeutlichen, dass es am sinnvollsten ist, die Lieferketten ,,riickwirts* zu entwickeln!

e Die Spieler legen gemeinsam das Puzzle auf dem Spielplan.

e Die Spieler einigen sich gemeinsam auf Hotspots und markieren diese mit den
Ausrufezeichen — es diirfen mehrere unterschiedlich ausgeprigte Hotspots bestimmt
werden.

3. Debriefing

Dauer: 10 min

Ziele

e Spieler reflektieren ihre gemeinsam entwickelte Einschétzung der wesentlichen CO;-
Treiber.
e Spieler entwickeln eine abgesicherte Abschitzung der CO,-Hotspots.

Aufgaben

e Trainer geht zuriick in die Trainerrolle.

e Trainer fragt die Gruppe, was am gelegten Puzzle auffillig ist — Zusammenhénge.

e Trainer diskutiert mit der Gruppe situativ einzelne Hotspots und vertieft damit das
Verstindnis fiir die LCA, ohne die Gruppe dabei zu sehr zu beeinflussen.

9.2.3.4 Spielrunde 3 - Freie Suche nach EcoDesign-MaBBnahmen

Ubersicht
Dauer: 75 min

Ablauf

1. Freie Suche nach EcoDesign-Mallnahmen und qualitative Bewertung
2. Debriefing und Input
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Bendotigte Materialien

Flipchart zum Sammeln von Vorschldgen

Stifte

2 x Vorlage ,,Berechnung der Kennzahlen* zur Auswahl der 3 besten Mafinah-
men

DIN-A3-Tabelle ,,Anwendungsbereiche EcoDesign*

o PowerPoint-Prisentation

1. Freie Suche nach EcoDesign-MaBinahmen und qualitative Bewertung.

Dauer: 45 min

Ziele

e Spieler entwickeln eine Vorstellung von den Reduktionsmdoglichkeiten bei der Maschine.
e Kreative Suche nach Verbesserungen.
e Bewertungsansatz fiir EcoDesign-Mafinahmen kennenlernen.

Aufgaben

[\*}

Trainer schliipft in die Rolle des Prozessberaters (PB).

PB erklirt das Ziel: 10 MaBnahmen suchen, um den PCF der Maschine zu reduzieren.
Bewertungsraster von -3 bis 43 erldutern.

Vorschlidge werden auf Flipchart gesammelt.

Bewertung auf Bogen ,,Berechnung der Kennzahlen* (2 Vorlagen).

Die 3 hochstbewerteten Mainahmen werden ausgewihlt: Variante I der Hebebiihne.

. Debriefing und Input

Dauer: 30 min

Ziele

e Spieler begriinden ihre eigene Entscheidungsfindung und vertiefen ihr systemisches
Verstindnis von der LCA: vom Halbwissen zur realistischen Einschitzung via LCA.
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Aufgaben

>

Trainer geht zuriick in die Trainerrolle.

Direktes Debriefing — Griinde fiir die einzelnen Maflnahmen und deren Bewertung — was
hat gefehlt fiir die Entscheidungsfindung?

Impulsvortrag: Grundlagen des EcoDesigns und der LCA sowie des PCF.

Erlauterung der Tabelle DIN A3 ,,Anwendungsbereiche EcoDesign®, die wihrend des
gesamten Spiels aufgehéingt bleibt.

Im Anschluss an diese Spielrunde kann die Mittagspause eingeldutet werden.

9.2.3.5 Spielrunde 4 - Der Lebenszyklusansatz wird konkretisiert

Ubersicht
Dauer: 70 min

Ablauf

1. Vorbereitung der LCA / des PCF

2. Berechnung des PCF der Arbeitsbiihne
3. Debriefing

Bendotigte Materialien

Datenblitter fiir die Mitspieler

Taschenrechner

Schreibpapier

LCA-Puzzle

DIN-A3-Ausdruck ,,Entwicklung der Kennzahlen*
Magnetplittchen

1. Vorbereitung der LCA / des PCF

Dauer: 10 min

Ziele

Die Spieler lernen das Prinzip der LCA / des PCF genauer kennen.
Der Begriff der funktionellen Einheit und dessen Bedeutung wird erkannt.

Aufgaben

Trainer nimmt wieder die Rolle des PB ein.
Kurze Erkldrung der Phasen der LCA und deren Bedeutung fiir den PCFE.
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2.

Austeilen der Datenblitter und Berechnungshilfen.
Besprechen des Berechnungswegs.

Berechnung des PCF der Arbeitsbiihne

Dauer: 45 min

Ziele

Einzelne Elemente aus den Zyklen werden berechnet: moglichst alle Phasen sollten
abgedeckt werden.

Bei den produktionsseitigen Emissionen wird die Frage der Allokation von Emissionen
thematisiert.

Aufgaben

PB leitet kurz ein und sorgt dafiir, dass alle Phasen abgedeckt werden, PCF upstream
von drei der verwendeten Materialien berechnen — Produktion und Nutzung komplett
berechnen lassen!

e Begriff der funktionellen Einheit erldutern.

Spieler berechnen Teile des PCF; hierzu konnen die Berechnungsvorlagen DIN A3, ggf.
Flipcharts, verwendet werden.

Der Moderator beendet die Berechnung, wenn er denkt, dass das Prinzip erprobt und
verstanden ist.

Zuordnung zur funktionellen Einheit vornehmen.

Trainer berechnet parallel die Wirkungen der zuvor ausgewihlten EcoDesign-
Mafnahmen im Excel-Tool.

. Debriefing

Dauer: 15 min

Ziele

Spieler reflektieren ihre gemeinsam entwickelte Einschétzung der wesentlichen CO;-
Treiber.

Spieler entwickeln eine abgesicherte Abschidtzung der CO,-Hotspots und lernen, ihre
vorherigen Annahmen abzuschétzen.
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Aufgaben

Trainer nimmt die Rolle des Moderators ein.

Trainer fragt die Gruppe, was bei der Berechnung auffillig ist.

Trainer stellt den kompletten urspriinglichen PCF vor.

Thematisierung der tatsdchlichen Hotspots und Abgleich mit dem LCA-Puzzle — Lag die
Gruppe richtig?

Aufzeigen der Wirkungen der anfangs ausgewihlten Maflnahmen — Vergleich der
beiden Bilanzen (urspriinglicher Stand und Variante I): mithilfe des Excel-Tools
-REDESIGN_Spielleiterdokumente_PCF_Berechnung*.

Thematisierung der Unsicherheiten bei LCA/PCF.

Spieler stellen das Ergebnis auf der Vorlage ,,Entwicklung der Kennzahlen* dar.

9.2.3.6 Spielrunden 5 und 6 - Auswahl von EcoDesign-MaB3nahmen

Ubersicht
Dauer: 100-180 min
Ablauf

Spielrunde 5
1. Einfiihrung der vorgegebenen EcoDesign-Mallnahmen

2. Bewertung der ausgewihlten EcoDesign-Mallnahmen
3. Debriefing

Spielrunde 6
4. Neubewertung der verbliebenen MaBnahmen und Neuauswahl inkl. Manage-

mentmaflnahmen
5. Finales Debriefing/Abschluss

Bendotigte Materialien

EcoDesign-MafBnahmenkarten (ausgedruckt)
Management-MafBnahmenkarten

Flipchart

Excel-Tool ,,REDESIGN_Spielleiterdokumente_ PCF_Berechnung*
DIN-A3-Ausdruck ,,Entwicklung der Kennzahlen*

Bunte Magnetstreifen

Schreibpapier

Teilnahmebescheinigungen
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> Hinweis Bei reguldrem Spielverlauf ist es vorgesehen, Spielrunde 5 mit einer zwi-
schengeschalteten Debriefing-Runde in Spielrunde 6 zu wiederholen. Sollte zu
wenig Zeit fur einen erneuten Durchlauf zur Verfligung stehen, kann der Trai-
ner situativ entscheiden, wie er den Spielabschluss organisiert. Bei Weglassen von
Spielrunde 6 reicht die Zeit vielleicht noch zum Ausspielen einer Ereigniskarte,
wobei eine Ereigniskarte das Spiel in jedem Fall durch ein externes Ereignis oder
eine neue Herausforderung spannender macht

1. Einfiihrung der vorgegebenen EcoDesign-MaBnahmen
Dauer: 30 min

Ziele
e Spieler bekommen einen Uberblick iiber verschiedene denkbare MaBnahmen, schitzen
die Wirkung ein und treffen eine Vorauswahl nach dem Ausschlussprinzip.

Aufgaben

e Trainer nimmt die Rolle des PB ein.

PB teilt die fertigen Ecodesign-Mafnahmen gleichméBig unter den Mitspielern aus.
Spieler stellen ihre Malnahmen kurz der Gruppe vor.

Vor- und Nachteile der Mallnahmen werden besprochen, Kosten abgewogen.

In einer qualitativen Diskussion werden (mindestens) 15 Maflnahmen ausgeschlossen,
die nicht als geeignet angesehen werden.

> An dieser Stelle kann noch einmal eine Kaffeepause eingeplant werden.

[\°]

. Bewertung der verbliebenen EcoDesign-MafBnahmen
Dauer: 60 min

Ziele
e Spieler vertiefen die Kenntnisse der unterschiedlichen EcoDesign-Ansétze und lernen
eine erste Bewertungsmatrix kennen.

Aufgaben

e Spieler gehen die im Spiel verbliebenen Maflnahmen nacheinander durch.

e Mithilfe der Bewertungsvorlage (,,Berechnung der Kennzahlen*) werden alle verbliebe-
nen Maflnahmen bewertet und eine Rangfolge ermittelt.

e Auswahl der drei besten Maflnahmen, die zur Anwendung kommen sollen: Variante II
der Hebebiihne.

e Trainer berechnet unmittelbar den neuen PCF im Excel-Tool.
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3.

Debriefing

Dauer: 15 min

Ziele

Spieler erfahren die tatsdchlichen Einsparungen von CO; durch die MaBnahmen.
Gegeniiberstellung von Erwartung und berechneter Bilanz.

Aufgaben

4.

Trainer nimmt wieder die Rolle des Moderators ein.

Die ausgewéhlten Maflnahmen werden besprochen.

Trainer hat die ausgewihlten MafBnahmen im Excel-Tool bilanziert (REDE-
SIGN_Spielleiterdokumente_ PCF_Berechnung).

Urspriingliche Version wird verglichen mit Variante I und Variante II.

Darstellung mit Magnetstreifen auf der Tafel ,,Entwicklung der Kennzahlen* und direkter
Vergleich der Varianten.

Neubewertung der verbliebenen Mafinahmen und Neuauswahl inkl. Management-

mafnahmen

Dauer: 30 min

Ziele

Verbesserung des PCF des Produkts im Vergleich zu Variante I und II.
Entscheidung, ob alte Maflnahmen beibehalten oder drei neue gewihlt werden.
Abwigung der Wirkung verschiedener MaBnahmen und Neubewertung.
Kennenlernen interner Managementmafinahmen.

Aufgaben

Spielrunde 5 kann nun noch einmal wiederholt werden.

Moderator stellt die Frage, ob Maflnahmen neu bewertet werden miissen.
Das Team bespricht noch einmal alle Maflnahmen.

Die Ergebnisse aus dem Debriefing miissen beriicksichtigt werden.

Der Moderator stellt zusitzlich die ManagementmaB3nahmen zur Verfiigung.
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e Auswahl von drei Mainahmen (es diirfen auch nur einzelne Malnahmen getauscht wer-
den), die Formblitter ,,Berechnung der Kennzahlen* konnen hierzu verwendet werden:
Das ergibt Variante III.

e Ggf. spielt der Moderator eine Ereigniskarte aus, um die Spannung zu steigern.

e Am Ende tritt der Trainer als Praktikant auf und zeigt seinen Fund!

5. Finales Debriefing/Abschluss

Dauer: 30 min

Ziele

e Hinzugewinn von Erkenntnissen, inwiefern die Einschitzungen iiber die Wirkung von
MaBnahmen tatsdchlich zutreffen — Moderator sollte jedoch die ,,Unsicherheiten® bei der
LCA thematisieren.

e Spieler erfahren die Einsparung von CO; durch die MaB3nahmen.

e Gegeniiberstellung von Erwartung und berechneter Bilanz.

e Auswirkungen disruptiver Anderungen im Geschiftsmodell.

Aufgaben

Der Trainer ist wieder Moderator.

Der Trainer pflegt die nun ausgewéhlten Maflnahmen in die LCA ein.

Vergleich der drei Varianten — welche ist die beste?

Erfiillen die Ergebnisse die Erwartungen der Spieler?

Was kam anders als gedacht?

Bei nicht optimaler Losung: Diskussion der Maflnahmen mit der groften Reduktion.
Ausgabe der Teilnahmeurkunden und Verabschiedung.

9.3 Elektronisches Zusatzmaterial RE:DESIGN

Die Online-Version dieses Kapitels (https://doi.org/10.1007/978-3-662-64071-5_9) enthilt
folgendes Zusatzmaterial (9_ReDesign_Zusatzmaterial):

e REDESIGN_Spielleiterdokumente_Diskussionsgrundlage zu den MaBBnahmen_A4
e REDESIGN_Organisatorisches_Bauanleitung Modell Scherenarbeitsbithne
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REDESIGN_Organisatorisches_Kauf_und_Packlisten_Materialien Spieldurchfiihrung
REDESIGN_Prisentation_im_Spiel_2021_02_03
REDESIGN_Spielleiterdokumente_Infokarte_Ereignisse_Managementmallnahmen_A4
REDESIGN_Spielleiterdokumente_ PCF_Berechnung_2021_02_24
REDESIGN_Spielmaterial_Positionsbestimmung Klimawandel _DIN_A_3
REDESIGN_Spielmaterial_Berechnung der Kennzahlen_A3
REDESIGN_Spielmaterial_Berechnungsvorlage_ PCF_A3
REDESIGN_Spielmaterial_EcoDesign_Mafnahmen
REDESIGN_Spielmaterial_Entwicklung der Kennzahlen_DIN_A_3
REDESIGN_Spielmaterial_Ereigniskarten_A4
REDESIGN_Spielmaterial_LCA-Puzzle_A4
REDESIGN_Spielmaterial_Management Mafnahmen_A4
REDESIGN_Spielmaterial_Spielerbeschreibungen
REDESIGN_Spielmaterial_Spielerinformationen_Einkauf_Infokarte
REDESIGN_Spielmaterial_Spielerinformationen_Entwicklung_Infokarte
REDESIGN_Spielmaterial_Spielerinformationen_Controlling_Infokarte
REDESIGN_Spielmaterial_Spielerinformationen_Einkauf_Stammdaten_A4
REDESIGN_Spielmaterial_Spielerinformationen_Marketing und Verkauf Infokarte
REDESIGN_Spielmaterial_Spielerinformationen_Produktion_Infokarte
REDESIGN_Spielmaterial_Spielerinformationen_Produktion_Stammdaten
REDESIGN_Spielmaterial_Spielerinformationen_Umweltmanagement_Emissionsfaktoren
REDESIGN_Spielmaterial_Spielerinformationen_Umweltmanagement_Infokarte
REDESIGN_Spielmaterial_Stammdaten Hub und Schub
REDESIGN_Spielplan_Druckvorlage
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