
Spielend zur Kompetenz?! 

Wirtschaftssimulationen als digitaler Erfahrungsraum zur Kompetenzentwicklung                     

im Rahmen der Bildung für nachhaltige Entwicklung
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Gesellschaftliches Megathema Kompetenzen (Erpenbeck & Sauter, 2016)

� Kompetenzen als Wettbewerbsfaktor (Ebene des Individuums und der Institution) 

� Bildungstrend ‚shift from teaching to learning‘

� Anpassungsfähigkeit und Flexibilität bzgl. antizipierter beruflicher Anforderungen
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Fach- & Methodenkompetenz

(Learning to know)

Personale & Emotionale Kompetenz

(Learning to be)

Soziale & Kommunikative Kompetenz

(Learning to live together)

Handlungs- & Gestaltungskompetenz

(Learning to do)

(vgl. Heyse 2017; Erpenbeck 2014)

Kompetenzen sind kein 

Fachwissen, sondern 

ermöglichen erst die 

Anwendung von Wissen                    

und Fertigkeiten in konkreten 

Anforderungssituationen.
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� kompetentes Handeln ist ein mehrstufiger Prozess

� Kompetenzen können nicht vermittelt, sondern nur 

erworben werden (Instruktion zur Konstruktion)

(in Anlehnung an Frank, 2010, S. 152) 

Kompetenzentwicklung als spiralförmiger Prozess
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Fach- & Methodenkompetenz

(Learning to know)

Personale & Emotionale Kompetenz

(Learning to be)

Soziale & Kommunikative Kompetenz

(Learning to live together)

Handlungs- & Gestaltungskompetenz

(Learning to do)

(vgl. Heyse 2017; Erpenbeck 2014)

Kompetenzen sind kein 

Fachwissen, sondern 

ermöglichen erst die 

Anwendung von Wissen                    

und Fertigkeiten in konkreten 

Anforderungssituationen.

Wissensweitergabe ist allein 

noch keine

Kompetenzentwicklung!
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Ein Erfahrungsraum stellt eine Lehr-Lern-Situation dar, die strukturell-

organisatorisch und didaktisch-methodisch so angelegt ist, dass dabei neues 

Wissen sowie Fertigkeiten und Fähigkeiten in fachlicher und sozialer Hinsicht 

erworben werden können (vgl. Wittwer, 2003, S. 21). 

Weiterhin ermöglicht dieser den Teilnehmern, ihre Stärken und Kompetenz zu 

erfahren bzw. zu erproben. 

Ein Erfahrungsraum kann einerseits in formalisierte Bildungsmaßnahmen 

integriert werden, andererseits aber auch als reale Situation der 

gesellschaftlichen Umwelt erfahren werden (Wittwer & Rose, 2015, S. 99; 

Wittwer, 2003, S. 20).



2. Erfahrungsraum als geeigneter didaktischer Ansatz 

André Schneider, Thomas Wendeborn & Marios Karapanos 8

Erfahrungsraum

reale

Situation

geschaffene

Situation

formelle/informelle

Lernprozesse

Entwicklung von Fachqualifikationen

Entdeckung/Entwicklung von Kompetenzen

Reflexion

(vgl. Wittwer & Rose 2015)
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Erfahrungsraum im Rahmen eines Lehr-Lern-Arrangements sollte:

• komplex, aktiv erlebbar und zeitlich begrenzt sein 

• für Lernende eine neue Herausforderung darstellen

• eine unterstützende Begleitung durch den Lehrenden erfahren
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Um die Herausforderungen des Erfahrungsraums bewusst erlebbar zu gestalten und 

den Lernprozess sowie die Lernergebnisse zu erkennen, sind die folgenden drei 

Reflexionsphasen notwendig (vgl. Wittwer 2010): 

1. Einstiegsreflexion: Bewusstmachen der eigenen Stärken der Teilnehmer 

2. Prozessreflexion: Erleben einer neuen herausfordernden Situation 

3. Abschlussreflexion: Bewusstwerden, welche Stärken und Kompetenzen                                 

bei der Bewältigung der Herausforderungen geholfen 

haben  



geschaffene

Situation

3. Wirtschaftssimulation „SimCity“ als digitaler Erfahrungsraum 
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Erfahrungsraum

reale

Situation

Wirtschafts-

simulation 

„SimCity“

formelle/informelle

Lernprozesse

Entwicklung von Fachqualifikationen

Entdeckung/Entwicklung von Kompetenzen

Reflexion

Problemstellung 

aus der Region

Digitaler Erfahrungsraum
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Modul „Nachhaltigkeitsmanagement“ (Master)

• Der Bildung für nachhaltige Entwicklung wird für die Erfüllung der gesetzten 

Nachhaltigkeitsziele eine wichtige Rolle zugeschrieben und stellt dabei die Basis für 

eine zukunftsfähige Gesellschaft dar. 

• Ein Ziel des Moduls ist es, die Studierenden in die Lage zu versetzen, das Wissen 

und die Kompetenzen zu erwerben, die für die Gestaltung der Zukunft nach dem 

Leitbild einer nachhaltigen Gesellschaft erforderlich sind. 
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4. Potentiale und Herausforderungen
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• Rollenteilung der Lehrenden in Erfahrungsräumen notwendig

• Umdenken: von der Erzeugungsdidaktik zur Ermöglichungsdidaktik 

• Lernen in Erfahrungsräumen bedeutet auch aus Fehlern zu lernen

• Kompetenzentwicklung mit Hilfe des didaktischen Ansatzes des Erfahrungsraums 

auch in anderen Fachgebieten möglich (z.B. Gründungsausbildung)    



Vielen Dank! 


