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Conclusio 

Die niederländische Tulpenblase des 17. Jahrhunderts, veranschaulicht an einem Lernspiel  
Michael Tosin 

Die Erfahrungen mit diesem Lernspiel haben gezeigt, dass man mit dieser Methode auch 
komplexe Themen vermitteln kann. Dabei gibt es aber gewisse Limitationen, etwa die Zeit. 
Deshalb wurde dieses Spiel so designt, dass eine Runde ca. 30 Minuten dauert. Damit ei-
ne gesamte Klasse mitspielen kann, werden die Schüler höchstwahrscheinlich Teams bil-
den müssen. Die historischen Ereignisse wird man vorher erklären müssen. Eine Nachbe-

reitung nach dem Spielen ist ebenfalls essentiell. Die Maxime: „Spielspaß vor Fakten-
treue“ bewährte sich in zwei Probedurchgängen mit Kommilitonen. Das Feedback der Be-
teiligten war dabei überwiegend positiv, gelobt wurden der Spielspaß, das interessante 
historische Setting, die Optik und das durchdachte Regelwerk; kritisiert wurden die Län-
ge der Spielanleitung und manche Unklarheiten in dieser.   

Dieses Lernspiel wurde im Rahmen eines Kurses zur Ökonomischen Bildung kreiert.  
Thema war die Tulpenblase in den Niederlanden des frühen 17. Jahrhunderts. Der An-
spruch war, ein motivierendes Spiel zu schaffen und die Marktmechanismen (in verein-
fachter Form) abzubilden. Der Spagat zwischen Spielspaß und Faktentreue erwies sich 
als ein schmaler Grat. Lernspiele allgemein sind dabei keineswegs eine neue Erschei-
nung im Geographieunterricht. 

Lernspiele für den Geographieunterricht gibt es seit Jahrzehnten, wenngleich sie nicht oft 
genutzt werden. Als Vorteil solcher Lernspiele wird genannt, dass der spielerische Zu-
gang zu höherer Schülermotivation und damit besseren Lernergebnissen führt. Der größ-
te Nachteil ist der hohe Zeitaufwand beim Erstellen und Spielen. Im Internet gibt es aber 
zumindest bereitgestellte Geographie-Lernspiele 1. Die Bandbreite an Lernspielen reicht 
dabei von simplen Geographie-Quiz bis hin zu komplexen Planspielen. Einfache Lern-

spiele, etwa Puzzles mit Länderumrissen, werden dabei vor allem zur Vertiefung von Ba-
siswissen genutzt 2. Die komplexeste Form des Lernspiels, das Planspiel, versetzt die 
Schüler in verschiedene Rollen und Szenarien und verbindet damit die Simulation mit 
dem    Rollenspiel 2. "Tulpenfieber" entspricht eher einem Planspiel, da es recht komplex 
ist. Allerdings gibt es keine unterschiedlichen Rollen, die sich im Hinblick auf Startbedin-
gungen und/oder Aktionsmöglichkeiten unterscheiden.  

Im 16. Jahrhundert wurden erstmals Tulpen aus dem Osmanischen Reich nach Westeuro-
pa importiert. Einfarbige Tulpen wurden damals auf den holländischen Märkten zu ange-
messenen Preisen verkauft. Als aber neue und seltene Sorten gezüchtet wurden, wie 1623 
die zweifärbige „Semper Augustus“, stiegen die Preise. Damit war die Tulpe zu einem 
Spekulationsobjekt geworden, inkl. Optionsscheinen. Immer mehr Leute investierten nun 

in Tulpenzwiebeln. Bis zum Höhepunkt des Hypes stieg der Tulpenzwiebelpreis auf 10.000 
Gulden, der Preis eines stattlichen Hauses in Amsterdam. 1637 platzte dann die Blase. Bei 
einer Tulpenzwiebel-Versteigerung in Alkmaar fanden sich am 7.2.1637 nicht genug Käu-
fer. Dadurch fielen die Preise ins Bodenlose, viele Spekulanten verloren ihr gesamtes Hab 
und Gut.  
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Bei diesem Spiel wurden etliche Vereinfachungen vorge-
nommen, es gibt z.B. nur eine Sorte Tulpenzwiebeln und 
keine Optionsscheine. Mindestens drei Spieler werden be-
nötigt. Jeder Spieler bekommt 5 Tulpenzwiebeln und 1000€ 
Startkapital und rückt die Anzahl an Feldern vor, die er 
würfelt. Landet ein Spieler auf einem Transaktions-Feld, 
muss er Tulpenzwiebeln kaufen oder verkaufen. Die ande-
ren Spieler müssen dann bieten, wobei im Falle eines Ver-
kaufs das höchste Gebot gewinnt, im Falle eines Kaufs 
das niedrigste. Das Minimalgebot ist dabei der Marktpreis, 
am Anfang 10€. Der Kniff ist, dass in der nächsten Runde 
der Marktpreis dem letzten Höchstgebot plus einen Euro 
entspricht. Dies simuliert den historischen Preisanstieg. 
Auf einem Aktionsfeld muss der Spieler eine Aktionskarte 
ziehen, diese bewirkt z.B. das Aussetzen einer Runde. Ei-
ne besondere Aktionskarte ist die Krisenkarte. Diese kann 
erst wirksam werden, nachdem ein Spieler zwei Runden 

absolviert hat. Wenn sie dann gezogen wird, fällt der Marktpreis auf 10€ und das Spiel endet. Es gewinnt der Spieler, der das meis-
te Geld hat. Wird diese Karte nicht gezogen, bis ein Spieler vier Runden absolviert hat, bleibt der Markpreis auf seinem Niveau. 
Damit hat jener Spieler gewonnen, der die meisten Zwiebeln besitzt (im Detail ist das Regelwerk komplexer). 

Das Lernspiel „Tulpenfieber“ 
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Abb. 1: Die Entwicklung des Tul-

penzwiebelpreises in den Nieder-

landen von 1636 bis 1637, angege-

ben als Index mit 12. November 

1636 als Ausgangsniveau (= 1). 

Quelle: medium 2017: o.S. 

Abb.  3: Die Spielanleitung. Quelle: Eigenes Fotos.   

Abb. 2: Das Spielfeld inkl. der benötigten Materialien. Quelle: Eigenes Foto.  

 

 

 

 


