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Planspiele zur Aufdeckung von betrieblichen
Energie- und RessourceneffizienzmaBnahmen
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Mit Spiel und Spald lernen - das ist die Devise
der Planspiele rund um die Themen Energie- und

Materialeffizienz, die am INEC im Rahmen des Projekts

RE:PLAN gemeinsam mit der Umwelttechnik BW und
der RKW Projekt GmbH entwickelt wurden. Mit der
Planspielreihe wird in diesem Bereich eine Licke im
Weiterbildungsangebot fUr Mitarbeiter in produzierenden
Unternehmen geschlossen. Dartber hinaus wird den
Spielern der Zusammenhang zwischen ressourcen-
effizientem Handeln und dem damit verbundenen
Einsparpotenzial an Treibhausgasemissionen verdeut-
licht. Dadurch soll ein Beitrag zum Klimaschutz
geleistet werden.

Spielerisch
lernen -
wer will

das nicht?

Planspiele in der betrieblichen Weiterbildung -

spielerisch Verdnderungen umsetzen

In den Planspielen werden die Teilnehmer aktiv dazu aufgefordert,

ihre praktischen Erfahrungen einzubringen und neue Ideen zur Lésung
bestehender Probleme im Spiel zu entwickeln. Die Spieler lernen somit,
bestehende Hemmnisse im Unternehmen zu Gberwinden und ressourcen-
effizientes und klimaschonendes Handeln umzusetzen. Die interdisziplinare
Gestaltung der Spiele ermdglicht den Austausch von Mitarbeitern aus
unterschiedlichen Abteilungen, wie auch eine Zusammenarbeit der Spieler
auf Augenhdhe. Das tragt entscheidend dazu bei, die Mitarbeiter zu moti-
vieren, ihr Wissen in und fur das Unternehmen einzubringen. Dadurch kann
bisher nicht genutztes Mitarbeiterpotenzial und -knowhow entdeckt und
im Sinne des Unternehmens weiterentwickelt werden. Die Spiele bieten die
Moglichkeit, eigene kreative Losungsansdtze zu entwickeln und auszupro-
bieren.

DarUber hinaus werden die Spieler darin bestdrkt, auch in der Praxis neue
Wege zu gehen. Die bisherigen Spielerfahrungen und das positive Feedback
der Unternehmen bestdtigen, dass die Planspiele gut geeignet sind, um das
Thema Material- und Energieeffizienz in die Unternehmen zu tragen und
die Mitarbeiter fir die Themen zu sensibilisieren. Durch das spielerische
Element, die soziale Interaktion und den damit verbundenen Spal3faktor
tragen die Planspiele langfristig zum Kompetenzaufbau und zur Férderung
der Mitarbeitermotivation bei.
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Planspiele zur Aufdeckung von betrieblichen 1 Aus Grinden der besseren Lesbarkeit wird nur die ménnliche Form verwendet.
Energie- und RessourceneffizienzmaBnahmen Weibliche und anderweitige Geschlechteridentitaten sind dabei jeweils mit eingeschlossen.”




Unser Angebot Planspiele und Themenbereiche

Das Weiterbildungsangebot beinhaltet sechs Plan- und Rollen- Sie haben Interesse, an einem der Planspiele teilzunehmen? Sie kénnen sich fir eines oder mehrere
spiele, die den Material- und Energieeinsatz in unterschiedlichen Planspiele entscheiden und so aus unterschiedlichen Perspektiven lhr 6konomisches und 6kologisches
Unternehmensbereichen in den Mittelpunkt stellen. Die Teilnahme Einsparpotenzial kennenlernen.

an einem der Planspiele ermdéglicht es lhnen, innerbetriebliche Zu-
sammenhdnge und Prozesse im Bereich Energie und Material besser
zu verstehen sowie die Team- und Zusammenarbeit im Unterneh-

men abteilungsintern sowie abteilungsibergreifend zu férdern. RE DMATE RlAL RE @MFKR

Die Teilnehmer eignen sich dabei die erforderlichen Fach- und Energie- und Stoffstrommanagement Materialflusskostenrechnung
Sozialkompetenzen an, die zur Umsetzung von Ubergreifenden
EffizienzmaBnahmen in Unternehmen erforderlich sind.

Im Spiel werden vorhandene Verhaltensmuster und Einstellungen

in Frage gestellt, neu durchdacht sowie innovative Handlungs- RE @G EBKU DE

optionen erprobt.
Energierelevanz von Verwaltungsgebduden
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Zielgruppen

RE[>PRODUKTION

RE:MATERIAL Operative Entscheidungstréger in produzierenden Unternehmen

Relevanz energiebetriebener Querschnittstechnologien
RE:MFKR Operative Entscheidungstréger in produzierenden Unternehmen
RE:LEAN Mitarbeiter aus produzierenden Unternehmen
RE:GEBAUDE Mitarbeiter aus BUro- und Verwaltungsgebduden ’
RE:PRODUKTION Mitarbeiter aus produzierenden Unternehmen ’ ’ ‘.
RE:DESIGN Operative Entscheidungstréger aus Unternehmen, die selbst Produkte

entwickeln und herstellen

Genavuere Informationen finden Sie auf der jeweiligen Planspielseite.

. . - Warten Sie
Klimaschutz durch Ressourceneffizienz nicht léinger, denn ...

» Umdenken deckt Einspar-
Der Beitrag zum Klimaschutz besteht in der Reduktion von Treib- potenziale von bis zu 15 %
hausgasen. Dies kann auf vielfaltige Weise geschehen. Ein Ansatz- der Materialkosten auf. » Umdenken erhdht

punkt ist die Ressourceneffizienz. Durch den sparsamen Umgang die Versorgungssicherheit
mit Material kdnnen Treibhausgase bei der Produktion vermieden » Umdenken lasst Ihr Ilhres Unternehmens.

werden. Die Steigerung der Energieeffizienz fGhrt dazu, dass weniger Unternehmen durch die

CO,-Emissionen durch die Verbrennung von fossilen Energietrdgern direkte Einsparung von » Umdenken leistet gleichzeitig
entstehen. So kénnen innovative material- und energieeffiziente Energie- und Materialkosten einen wichtigen Beitrag zum
Produktionsverfahren zur Einsparung von Treibhausgasen fUhren. 6konomisch profitieren. Umwelt- und Klimaschutz.



Planspiel

REC>MATERIAL AT Planspiel RE:MATERIAL

Das Planspiel RE:MATERIAL vermittelt den Spielern das
notwendige Wissen, um Energie- und Materialstréme einer

Produktion zu visualisieren und so mehr Transparenz zu
schaffen. Zudem wird im Spiel thematisiert, wie komplex die
Datenerhebung von Materialstromen sein kann. Die trans-
parente Gestaltung erméglicht es den Spielern, Optimierungen
in der Produktion zu entdecken.

Im Spielverlauf werden die Spieler im Team vor Heraus-
forderungen gestellt, um die betriebliche Ressourceneffizienz
zu erhéhen sowie gleichzeitig Treibhausgasemissionen zu
reduzieren. Die Spieler lernen somit 6kologische und 6ko-

nomische Einsparpotenziale zu erkennen.

Die interaktive Gestaltung des Planspiels fordert die Sozial-
kompetenz der Spieler. Durch einen ausfiGhrlichen Transfer
am Spielende werden die Spieler dabei unterstitzt, das
erlernte Wissen in den Unternehmensalltag zu Gbertragen.

www.replan-spiele.de/planspiele/rematerial
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Zielgruppe Voraussetzungen

Operative Entscheidungstrager Es sind keine

aus produzierenden Unternehmen Vorkenntnisse erforderlich
mit unterschiedlichem fachli- Erforderliche

chen Hintergrund (bspw. Pro- Teilnehmerzahl: 5-10
duktion, Controlling, Einkauf, (5 Teilnehmer pro Team)
Umweltmanagement, ...).




Planspiel

RE{ >MFKR el Planspiel RE:MFKR

Beim Planspiel RE:MFKR liegt der Fokus auf der Visuali-
sierung und Quantifizierung von Materialverlusten und

deren versteckten Kosten.

Gemeinsam im Team erfassen die Spieler Energie- und
Materialflisse innerhalb der ausgewdhlten Prozesskette,
welche dabei sowohl physikalisch als auch monetdr bewertet
werden. Dies ermdglicht 6kologische und 6konomische
Einsparpotenziale zu erkennen und mégliche Stellhebel

zur Optimierung ausfindig zu machen.

Mithilfe von Impulsvortrdégen zum Thema Materialfluss-
kostenrechnung (MFKR) werden die Spieler dabei unter-
stOtzt die Methode im Spiel und darGber hinaus anzuwenden,
So lernen die Spieler im Verlauf des Spiels die wahren Kosten
von Materialverlusten kennen und kénnen somit Prozessin-
effizienzen identifizieren und monetdr beziffern. Am Ende
des Spieltages erfolgt ein Transfer, bei dem die Spieler ihr
erlerntes Wissen in den Arbeitsalltag Gbertragen.

www.replan-spiele.de/planspiele/remfkr
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Zielgruppe Voraussetzungen Daver
Operative Entscheidungstrager Es sind keine 1Tag
aus produzierenden Unternehmen Vorkenntnisse erforderlich
mit unterschiedlichem fachli- Erforderliche
chen Hintergrund (bspw. Pro- Teilnehmerzahl: 4-8
duktion, Controlling, Einkauf, (4 Teilnehmer pro Team)

Umweltmanagement, ..).



Im Planspiel RE:LEAN werden den Spielern grundlegende,
wie auch innovative Lean-Prinzipien und -Methoden im
Bereich Lean Production vermittelt, welche diese direkt im
Spiel auch anzuwenden lernen. In drei aktiven Runden kén-
nen die Spieler im Team vorhandene Verschwendungen
aufdecken und gemeinsam geeignete Verbesserungsmal3-
nahmen entwickeln und umsetzen. Dabei lernen sie auch den
Zusammenhang von 6kologischen und 6konomischen Ein-

sparpotenzialen kennen.

Imn Rahmen von Impulsvortrdgen zum Thema Lean Production
werden die unterschiedlichen Wissensstdnde innerhalb der
Spieler ausgeglichen und erweitert. Durch die interaktive
Gestaltung des Spiels werden zudem die Sozialkompetenzen
gefordert. Im Zuge einer ausfGhrlichen Transferrunde am
Ende werden die Spieler darin unterstitzt, ihr neu erlerntes
Wissen auf konkrete Fragestellungen in ihrem Unterneh-

mensalltag zu Gbertragen.

Zielgruppe Voraussetzungen

Mitarbeiter aus dem Shopfloor Es sind keine

sowie den Managementebenen Vorkenntnisse erforderlich
mit unterschiedlichem fachli- Erforderliche

chen Hintergrund. Teilnehmerzahl: 8-10



Planspiel

RE[>GEBAUDE
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Planspiel RE:GEBAUDE

Das Planspiel RE:GEBAUDE vermittelt den Spielern Wissen
zur Energierelevanz von Verwaltungsgebduden. In dem
Planspiel werden fir die Spieler die Zusammenhdnge und
Wechselbeziehungen von gebdudebezogenen Querschnitts-
technologien sichtbar. Das haptische Spielbrett erméglicht

es den Spielern, energetische Potenziale zu erleben.

Wahrend des Spiels werden in Teams verschiedene Mal3-
nahmen umgesetzt, welche die Energieeffizienz des Gebdudes
verbessern und damit CO, reduzieren. Dabei lernen die Spieler
Zusammenhdnge zwischen 6kologischen und 6konomischen

Potenzialen besser kennen.

Weiterhin wird durch die interaktive Gestaltung des Planspiels
die Kommunikations- und Sozialkompetenz aller Spieler
gestarkt. Durch das Planspiel werden die Spieler animiert,
das vermittelte Wissen in den eigenen Unternehmensalltag

zu Ubertragen.

www.replan-spiele.de/planspiele/regebaeude
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Zielgruppe Voraussetzungen Daver
Mitarbeiter aus Buro- und Es sind keine 1Tag
Verwaltungsgebduden mit Vorkenntnisse erforderlich
unterschiedlichem fachlichen Erforderliche

Hintergrund.

Teilnehmerzahl: 3-16
(3-5 Teilnehmer pro Team)



Planspiel

RE[PRODUKTION 5 Planspiel RE:PRODUKTION

Im Planspiel RE:PRODUKTION wird spielerisch Wissen zum
Thema energiebetriebene Querschnittstechnologien in der
Produktion vermittelt. In dem Spiel werden fUr die Spieler
zudem die Zusammenhdnge und Wechselbeziehungen von
Querschnittstechnologien sichtbar und es wird deutlich, wie
wichtig das Einbeziehen aller Beschdftigten ist.

Wdahrend des Spiels werden in Teams unterschiedliche Mal3-
nahmen umgesetzt, welche die Energieeffizienz in der Produktion
verbessern und damit CO, reduzieren. Dabei lernen die Spieler
Zusammenhdnge zwischen 6kologischen und 6konomischen
Einsparpotenzialen besser kennen. Aufgrund der interaktiven
Planspielgestaltung wird die Kommunikations- und Sozial-
kompetenz aller Spieler gestdrkt. Durch das Planspiel werden
die Spieler animiert, das vermittelte Wissen in den eigenen

Unternehmensalltag zu Ubertragen.

www.replan-spiele.de/planspiele/reproduktion

Zielgruppe Voraussetzungen Daver
Mitarbeiter aus produzierenden Es sind keine 1Tag
Unternehmen mit unterschied- Vorkenntnisse erforderlich
lichem fachlichen Hintergrund. Erforderliche

Teilnehmerzahl: 3-16
(3-5 Teilnehmer pro Team)



Das Planspiel RE:DESIGN vermittelt den Spielern das
Konzept der lebenszyklusorientierten Produktentwicklung.
Ein Team aus unterschiedlichen Unternehmensabteilungen
soll eine ScherenarbeitsbUhne mit reduzierter klimaschadli-
cher Wirkung entwickeln. Dabei gilt es zu verstehen, wo die
Schwerpunkte der CO,-Emissionen liegen und wie man diese
innerhalb des Lebenszyklus reduzieren kann. Ein Produkt-
modell erleichtert das Verstéandnis fir mégliche Ansatzpunkte.
Im Spielverlauf kénnen die Spieler mit mehr Wissen Uber
potenzielle Einsparungen bessere Entscheidungen treffen.
Allerdings kédnnen auch Konflikte zwischen Abteilungszielen
auftreten.

Entscheidungen fUr Produktdnderungen werden im Team
bewertet und entschieden, die Ergebnisse werden nach jeder
Runde mit dem Moderator evaluiert. So bekommen die
Spieler ein GefUhl fir den Prozess der 6kologisch orientierten
Produktentwicklung.

Zielgruppe Voraussetzungen

Operative Entscheidungstrager Es sind keine

mit unterschiedlichem fachli- Vorkenntnisse erforderlich
chen Hintergrund aus Unter- Erforderliche

nehmen, die selbst Produkte Teilnehmerzahl: 6
entwickeln und herstellen.
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Nutzen Sie
lhr Potenzial
fur sich und
die Umwelt!

Das Drittmittelprojekt ,Replan — Planspiele zur Aufdeckung
von Energie- und RessourceneffizienzmalBnahmen® ist

ein vom Bundesministerium fir Umwelt, Naturschutz und
nukleare Sicherheit (BMU) im Rahmen der Nationalen

Klimaschutzinitiative (NKI) geférdertes Projekt.

Das Projekt leistet mit seinem Ziel der Vermittlung eines effizienten
Energie- und Materialeinsatzes in Unternehmen und damit der
Reduktion von Treibhausgasemissionen einen Beitrag zur Erreichung
der nationalen Klimaschutzziele.

Im Rahmen des Projekts wurde die Planspielreihe RE:PLAN als
Weiterbildungsangebot konzipiert, die spezifische Kompetenzen

und Wissen im Bereich Ressourceneffizienz direkt an der Schnittstelle
zwischen Management und Produktion vermittelt. Mithilfe der Plan-
spiele kénnen Hemmnisse in Unternehmen beseitigt und Innovations-
prozesse angestollen werden. Durch Mitarbeiterqualifizierung wird

so eine langfristige Verhaltensdnderung im Betrieb erreicht und eine
sogenannte Resource Efficiency Awareness geschaffen.

Damit werden insbesondere die Entscheidungs- und Handlungs-
kompetenz bei operativen Entscheidungstrégern in der Produktion
gestarkt und Lésungsansétze fir ressourceneffizientes Handeln in
unterschiedlichen Bereichen entwickelt.

Laufzeit

des Projekts:
01.10.

2016

31.12.
2019

Projektleitung

Hochschule Pforzheim, INEC - Institut fir Industrial Ecology

Das Institut for Industrial Ecology (INEC) ist ein Forschungsinstitut

der Hochschule Pforzheim, das sich schwerpunktmdaBig mit der Analyse
von Energie- und Materialflissen zwischen Technosphdare und Oko-
sphare befasst. Das interdisziplindre Team arbeitet auf dem Gebiet der
6kologischen und 8konomischen Optimierung von Produktlebenswegen
und betrieblichen Produktionsabldufen mit dem Ziel einer effizienten
Verwendung knapper Ressourcen.

Projektpartner

RKW Projekt GmbH

Die Aufgabe des RKW ist die Stérkung der Wettbewerbsfahigkeit des
Mittelstandes. Das RKW versteht sich als Plattform, auf der alle am
Wirtschaftsgeschehen Beteiligten zusammenarbeiten. Im RKW arbeiten
Experten mit und fUr mittelstdndische Unternehmen an Lésungen fur die
Herausforderungen der Zukunft — bei der Fachkraftesicherung, Innova-
tionen und Unternehmensentwicklung.

Umwelttechnik BW GmbH

Die Landesagentur fir Umwelttechnik und Ressourceneffizienz betreibt
eine Plattform fUr die Vernetzung von Industrie, Wissenschaft und Politik.
Umwelttechnik BW initiiert zukunftsweisende Projekte und Studien,
unterstUtzt Unternehmen in der Umwelttechnologie mit internationalen
Marktinformationen sowie alle Unternehmen im Land beim Einsatz von
RessourceneffizienzmaBnahmen.



Projektleitung
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Hochschule Pforzheim
Institut fOr Industrial Ecology
Prof. Dr. Mario Schmidt

Prof. Dr. Frank Bertagnolli
Tiefenbronner StraBe 65
75175 Pforzheim

Projektpartner
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PlanspielUbersicht

RE:MATERIAL
RE:MFKR RE:PRODUKTION RE:DESIGN
RE:LEAN RE:GEBAUDE

Weitere Informationen und Ansprechpartner finden Sie
unter www.replan-spiele.de
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