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Ein Verkaufserlebnis fiir die Klasse - mit Design Thinking



HERZLICH WILLKOMME

« 10:30 - 12:00 Uhr

e Ziele und Ablauf einer Marktwoche
« Design Thinking (Teil 1)

« 12:00 - 13:30 Uhr
« Mittagspause

e 13:30 - 16:00 Uhr (inkl. 2 x 15 Minuten Pause)
« Design Thinking (Teil 2)
» Projekt planen, Verkaufspreis
« Projektmanagement, Best-Practice-Beispiele
« Fragen, Feedback

17.05.23 Marktwoche mit www.jugendstarken.at
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EINE MARKTWOCHE &2

WIRTSCHAFTS
BILDUNG

Video:
www.jugendstdrken.at

17.05.23 Marktwoche mit www.jugendstarken.at



2 PLAKATE (ENTWURFE)

FUR LEH

Planung Marktwoche

RER:INNEN

Projektplan Marktwoche

Vormittag Nachmittag

} *mégliche )
Termin Inhalte Ler?r%evson/Fanh Unterschrift Raum
Einstieg (2 UE) Zicle Design Design
bestimmen Thinking Thinking S D, Geschichte,
Tag Sorononeatincent R (@ (1,5UE) Einstieg GWK.E,
i Egonschatn von Enrepreneurship App, - "
N S v undvoson i1 Ziele bestimmen Proetng =Pl
1 2 . Design Thinking - Ubung Kreativ-Facher, PL
Design Thinking - App o68,PL
Design Design Thinking Teil 1 (4 UE) Design Thinking Teil 2.
T: Thinking || erustorsenngen ertennen, empatisch nahirgen, ) @uE) Design Thinking - Nachbesprechung -
ag (1UE) EEER S Mittags- Prolotyp erstellen und App, Besprechung Tag 2
ey pause prasentieren, Faedback
3 SRR Design Thinking - Teil 1 D.Kei Fches
Tag 2 und Plakal T@“ weiterentwickeln
@ @ @ @ @ )_'Q; @ Design Thinking - Teil 2 Kt Fcher
Check-point L
Projekt || Projekt |[ Angebot& |[ Preis berechnen
Tag planen || planen || Nachfrage Projekt planen — Materialien PL, Kreativ-Ficher
(0,5 UE) (1UE) (1,5 VE) Einkaufsliste, Ausgaben und Tag
Materialien [ Arbeits- || Theorie, Menge Faelz berschoen Projekt planen — Arbeitspakete. PL
paele festlogen
@ @ Angebot & Nachfrage GWK, PL
C Preis berechnen M, 0GB
: eigene Starken herausfinden D, Sport alle
:E:;M Aufgaben- || Materialien Produkt herstellen / Dienstleistung vorbereiten Lo
Wochsn herauesr: vene‘:I;ng besorgen in du: entsprechenden Féichern oD -
finden assonpian || ainkauten,
(2UE) (secvesisane | | b vorbereiten (1-2 UE) M(' 'Zﬂ Tage) Materialien besorgen PL alle
Aigabonito Roleaspide an und umsetzen
@ Wochen Produkt/Dienstleistung herstellen | Kreati-Facher
U U
@ Verkaufsgesprach vorbereiten D.EPL
rei- Markttag — Verkauf Sarsiting Tag letzte Vorbereitungen PL, Team
tungen (3-4h) Wabe mitNr. ...
1 UE) @3 O et RN [U U} Markttag — Verkauf PL, Team
Nachbereitung PL, Toam
Reflexion feiern und présentieren Reflexion PLalle
Tag e
Kassastuz: Gowimn gemeinsamer Gallery Walk und Buffet
et e Urkunden tbergeben . .
'U—U agemeins Rflxon . feiern und présentieren ALLE!
. 7
"ﬁ' S seune
i w Kreativ-Facher = textiles und technisches Werken, BE, ME.
Ston such anders glos werden.
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Design Thinking
fur unseren
Markttag

ENNUNG

EN auspuren

WOHLBEFINDEN
L —

SINN

UNTERSTOTZUNG VERSTANONIS

EMPATHIE
EINSCHAFT

unsere Kundinnen und Kunden beim Markttag:

Seid ihr mit eurer
Idee und eurem
Prototyp
2ufrieden?

ja_  nein_
Oder wollt ihr
noch etwas
veréndern?

Wenn ja, was?

Prototyp préisentieren

Feedback:

Prototyp erstellen
unser Prototyp:

erkennen
Welche Probleme haben die Menschen, die bei
euch am Markttag einkaufen werden?

Empathisch
nachfragen
Die wichtigsten
Antworten:

denken:

sehen:

héren:

(A)

sagen:

Wiinsche: ___

- Angste:

Bediirfnis klar definieren

) 3 wichtige Bediirfnisse
unserer Kund:innen:

e

Ideen entw!

b)

Bedilrfris-Statement:

Ideen finden

unsere Idee(n) fiir den Markttag:

Unser Markttag

Unser Sogan: ___.

unsere Starken

unser Motto:

Y 7
g Unsere Kund* nnen: - A .
ﬂ ZE |
P —— . ,
e o e . ju
unser Verkaufspreis pro Stick bzw. DL:. = :
Unser Projekt-Plan:
b .\ ‘
——
1) Materialien besorgen weiche Aufgaben?

PAD einkaufen: —
hl geschenkt/gesponsert:
; i
Y
i

Woher bekommen vir Ged fir die Enkiufe? ‘

unsere
<l Stirken

| bis wann?

2) Produkt herstellen / Dienstieistung vorbereiten |

ort:
Werlaeuge/Hifsmi
Zwischenlager ‘

‘Wer macht was?:

2 Hause/F

inder Schule: ‘

digital
sonstiges

4) Verkaufsstand
vorbereiten

| 5) am Markttag
verkaufen

Marktwoche mit www.jugendstarken.at




Planung Marktwoche

Nachmittag

Einstieg (2 UE)

analog: Was haben

Design
Thinking

Design
bestimmen Thinking
(1,5 UE)

"- Design Thinking Teil 2

U JOIO

(3 UE)
Prototyp erstellen und
prasentieren, Feedback
einholen, Prototyp
weiterentwickeln

Preis berechnen
(2 UE)
Einkaufsliste, Ausgaben und

Angebot &
Nachfrage
(1,5 UE)
Theorie, Menge

Projekt
planen

- || Materialien Produkt herstellen / Dienstleistung vorbereiten
besorgen in den entsprechenden Fachern
einkaufen, Verkaufsgesprach Verkaufsstand vorbereiten
mitnehimen vorbereiten (1-2 UE) (1-4 Tage)
Rollenspiele : planen und umsetzen I
T Legende:
a
g letzte Nach- Kérper & Geist Ubung
Vorberei- Markttag — Verkauf N
(U U bereltir
tungen (3-4 h) (1 UE) g Wabe mit Nr. ...
4 (1 UE) in chabaDoo
Reflexion feiern und prasentieren
Tag (2 UE)
Kassasturz: Gewi gemeinsamer Gallery Walk und Buffet
- beraleﬁ:eﬁ:i"ﬁ:;r;::’l:::nd Urkunden ibergeben (Vorbereitungen) L O g O S

B & 7
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Plakat = ,,Werkzeug® fur die Marktwoche

3 Tage
individuelle Vorbereitungszeit
2 Tage

Zeit: frei wahlbar

alle Materialien: analog und digital (=wWaben)
fur jedes Modul frei wahlbar

PPP fur die Marktwoche

detailliertes Lehrer:innen-Handbuch zur
Marktwoche (alle Module, allgemeine Tipps ...)



Projektplan Marktwoche

Termin Inhalte

Einstieg

Ziele bestimmen

Design Thinking — Ubung

Design Thinking — App

App, Besprechung Tag 2

Design Thinking — Nachbesprechung

Design Thinking - Teil 1

Design Thinking - Teil 2

Check-point

Projekt planen — Materialien

o'
Q

|
|
|
|
Projekt planen - Arbeitspakete |
|
|
|
|

L."‘ Angebot & Nachfrage
3 Preis berechnen
eigene Starken herausfinden
Aufgabenverteilung
Materialien besorgen
Wochen Produkt/Dienstleistung herstellen

Verkaufsgesprach vorbereiten

Verkaufsstand vorbereiten

—
QO

letzte Vorbereitungen

Markttag — Verkauf

Nachbereitung
Ta g Reflexion
lams
5 feiern und prasentieren

17.05.25 %

kénnen LuL Fécher viele Module ibernehmen. Dort,
krete Fécher genannt sind, sind dies Empfehlungen, kénnen aber je nach
Situation auch anders geldst werden.

Kreativ-Facher = textiles und technisl}'lﬂsqgrl&:t WQE h e r

*mégliche

Lehmperson/Fach  Unterschrift  Raum

D, Geschichte,
GWK,E, ...

Projektleitung = PL
Kreativ-Féacher, PL

DGB, PL

(FL

D, Kreahv Facher,

Kreativ-Fécher

PL
PL, Kreativ-Fécher

PL

M, DGB
D, Sport, alle

PL

PL, alle
Kreativ-Féacher
D,E,PL

Kreativ-Féacher

PL, Team
PL, Team

PL, Team

PL, alle

ALLE!

&

Vﬂ STIFTUNG
WIRTSCHAFTS
BILDUNG

« Plakat = Hilfestellung flr Projektplanung
« Wer ubernimmt welche Module?

* hier: Vorschlage, Empfehlungen
=> individuell je nach Moglichkeiten

Nit www.jugendstarken.at 6



MARKTTAG: ZIEL, ORT U

« Wofur wirden die Jugendlichen ihr selbst verdientes Geld
verwenden? (Ziel)

* An welchen Orten konnte der Markttag stattfinden?

« Wann im Schuljahr konnte der Markttag

stattfinden?

« Hat jemand bereits Erfahrungen dazu?

17.05.23 Marktwoche mit www.jugendstarken.at
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DESIGN THINKING

Kreative Methode

Probleme Herausforderungen finden Entrepreneurship App

Losungen entwickeln

1: Bedurfnisse verstehen

2: Ideen entwickeln

3: Idee testen und weiterentwickeln

flipchallenge.at

« Wurde von Professoren an der Stanford Universitat in Kalifornien entwickelt.
« Ziel: neue, innovative Produkte und Dienstleistungen entwickeln (Beispiel: Auto)
« Wichtig: andere verstehen, nicht von der eigenen Perspektive aus alles annehmen

17.05.23 Marktwoche mit www.jugendstarken.at
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DESIGN THINKING: ZIEL

Verkaufsort: Wochenmarkt im Ort/in der Kleinstadt

Dort trifft man viele Pensionist:innen, die mit ihren Hunden spazieren gehen und sich auch gern mit anderen
unterhalten (da sie oft alleine wohnen). Auch Mdatter mit kleinen Kindern sind unterwegs und suchen neben
gesunden Produkten auch Abwechslung und Unterhaltung fur ihre Kinder und fur sich selbst.

 To-Do:
« Entscheidet euch jetzt flr eine Zielgruppe
« Schreibt diese in die Mitte des Plakats

« To-Do:
- Uberlegt, welche Herausforderungen eure
Zielgruppe hat
« 2 Minuten: jede Idee auf ein Post-it

© jugendstarken.at

17.05.23 Marktwoche mit www.jugendstarken.at 9



DESIGN THINKING: EMP

17.05.23

Empathiekarte fir

Denken und Fihlen

Was denkt und fuhlt die Person?
Was ist ihr wichtig?

Horen Sehen

Was hort die Person? Was sieht die Person um
Was sagen Familie, sich herum?
Freund*innen, @ Welche Menschen sind da?

Kolleg*innen? Was Welche Gegenstiande?

sagen Medien, die An welchem Ort ist sie?

genutzt werden?

Sagen

Was erzahlt sie anderen?
Wie verhalt sie sich anderen gegenuber?

Negatives und Angste Positives und Wiinsche
Was beunruhigt die Person?
Welche Hindernisse gibt es?

Was macht der Person Freude?
Was mochte sie haben oder erreichen?

Marktwoche mit www.jugendstarken.at

© jugendstarken.at

&

v

STIFTUNG
WIRTSCHAFTS
BILDUNG

10



EMPATHIEKARTE

e To-Do:

17.05.23

Erstellt eine Empathiekarte fur eine konkrete Person
eurer Zielgruppe:

« Zeichnet eine Empathiekarte auf ein Flipchart
« Uberlegt Namen und Alter flrr eure Person

» Schreibt jede Idee auf ein Post-it und klebt es zu der
entsprechenden Kategorie

Ihr habt 15 Minuten Zeit

>
a
%] STIFTUNG

5

WIRTSCHAFTS

BILDUNG
Empathiekarte fiir

Denken und Fiihlen

Was denkt und fuhlt die Person?

Was ist ihr wichtig?
Hoéren Sehen
Was hért die Person? Was sieht die Person um
Was sagen Familie, sich herum?
Freund*innen, @ Welche Menschen sind da?
Kolleg*innen? Was Welche Gegenstiande?

sagen Medien, die An welchem Ort ist sie?

genutzt werden?
Sagen
Was erzéhlt sie anderen? "c'uj
Wie verhilt sie sich anderen gegeniiber? é
©
g
Negatives und Angste Positives und Wiinsche %
Was beunruhigt die Person? Was macht der Person Freude? =
Welche Hindernisse gibt es? Was méchte sie haben oder erreichen? ©

Marktwoche mit www.jugendstarken.at
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DESIGN THINKING: BED!_ S

Vﬂ STIFTUNG

WIRTSCHAFTS
BILDUNG

Was Menschen brauchen, damit es ihnen gut geht, nennt man ,,Bedurfnisse®.
Wenn unsere Bedurfnisse nicht erfullt sind, sind wir unzufrieden und es geht uns nicht gut.

ANERKENNUNG
_FEIERN GESTALTEN ausruHEN
ueee KORPERLICHES WOHLBEFINDEN
MITBESTIMMENSCHUTZ ERHOLUNGABWECHSLUNG

LERNEN spass SELBéTEESS’G"l’{lM[‘;'l\LfEITW|RK5AMKE|T

RUHE
KRE"AT|V BSEwEGUN G Ugﬂag[lj\?i%'\%vmsmwms
WERTSCHATZUNG GENUSS
rremer SICHERHEIT EMPATHIE

GEMEINSCHAFT

17.05.23 Marktwoche mit www.jugendstarken.at 12



BEDURFNIS-STATEMENT é‘gﬂm

e To-Do:

17.05.23

Findet mind. 6 Bedurfnisse eurer Person
(oder Tier oder Pflanze)

Schreibt jedes BedUrfnis auf 1 Post-it Bedurfnis-Statement

(andere Farbe bei Post-its) Anne braucht einen ruhigen Platz, wo sie

konzentriert arbeiten und kreativ sein kann.

Wahlt die wichtigsten 2 BedUrfnisse aus

Formuliert mit diesen 2 Bedurfnissen ein
Bedurfnisstatement

Bedurfnis-Statement von Trainer:in

Ich brauche eine:n zuverldssige:n Co-Trainer:in
und eine gute technische Infrastruktur.

Marktwoche mit www.jugendstarken.at 13



DESIGN THINKING: BRA

.. schnelle Methode, um in 2 Minuten viele Ideen zu finden - fur ein Produkt oder eine Dienstleistung
.. bedeutet: alle Ideen zulassen, ganz frei sein, auch wilde und verruckte Ideen sind gefragt!

« To-Do:
2 Minuten Zeit

17.05.23

so viele Ideen wie moglich sammeln
jede Idee auf 1 Post-it

Ideen clustern

mit Klebepunkten Ideen bewerten (3 pro Person)

gemeinsam fur die passendste Idee

entscheiden

Marktwoche mit www.jugendstarken.at

© jugendstarken.at
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MITTAGSPAUSE

17.05.23 Marktwoche mit www.jugendstarken.at 15



DESIGN THINKING: PRO

Ein Prototyp ist eine schnelle und einfache Darstellung deiner Idee.
Das kann vieles sein: eine Zeichnung, etwas Gebautes, ein Rollenspiel, ein Video ...
Ziel: Mit einem Prototypen kann man die Idee anderen besser erklaren.

« To-Do:
« Zeichnet euren Prototyp auf ein Flipchart

e Thr habt 10 Minuten Zeit

- Uberlegt, mit welchen Materialien ihr den Prototyp
umsetzen wurdet (z. B. Lego, Knetmasse,
Bastelmaterialien, Textilien, Holz, Metall, Filz, Wolle, ...)

17.05.23 Marktwoche mit www.jugendstarken.at
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PROTOTYP PRASENTIER

e To-Do:

Jedes Team prdsentiert seinen Prototyp

Prdasentation: max. 2 Minuten

Idee erklaren & auf Bedurfnisse eingehen

Feedback von anderen einholen *

© jugendstark t

17.05.23 Marktwoche mit www.jugendstarken.at
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SCHRITTE VON DESIGN

17.05.23

Herausforderung erkennen

Empathisch
nachfragen

\/ Bediirfnis klar definieren

© jugendstarken.at

Marktwoche mit www.jugendstarken.at

2,

>
a
%] STIFTUNG

%

WIRTSCHAFTS

BILDUNG

« FUr jeden Schritt gibt es eine
Wabe in chababDoo

» Die Ergebnisse von jeder Wabe
werden jeweils auf dem Plakat
notiert

18



e d

A1l-PLAKAT FUR
SCHULER:INNEN

DESIGN
THINKING

17.05.23

ANERKENNUNG

JHERN GESTALTEN aushuren
ues: KORPERLICHES WOHLBEFINDEN
MimeesTimenSCHUTZ  ERHOLUNG ey

SELBSTBESTIMMUNG

LERNEN spass WIRKSAMKEIT
KReATIv seiN OESUNPHEIT NN i
¥ BEWEGUNG UgﬁghndNNGG GENUSS
e SICHERHEIT EVPATHE

GEMEINSCHAFT

Design Thinking
flr unseren
Markttag

unsere Kundinnen und Kunden beim Markttag: I

Nachdenken

Seid ihr mit eurer
Idee und eurem

Herausforderung erkennen

Welche Probleme haben die Menschen, die bei
euch am Markttag einkaufen werden?

Empathisch
nachfragen

Die wichtigsten

Prototyp Antworten:
zufrieden?
denken:
ja__ nein __
- sehen:
Oder wollt ihr B
noch etwas héren:
verdndern?
- sagen:
Wenn ja, was?
Wiinsche: ___
- Angste:
Prototyp prisentieren Bediirfnis klar definieren
P e"w-\a&“‘ a) 3 wichtige Bediirfnisse
Feedback: unserer Kund:innen:
\ \b) Bediirfnis-Statement:
/Prototyp erstellen Ideen finden
unser Prototyp: unsere Idee(n) fir den Markttag:
\ Marktwoche mit www,j ndstarken.at

4%
& STIFTUNG

WIRTSCHAFTS
BILDUNG
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DESIGN THINKING-APP

1. https://flipchallenge.at

2.

Entrepreneurship Challenge

Ideen finden und umsetzen - der Weg zu Eigeninitiative, unternehmerischem Denken und Handeln. Ab Sekundarstufe 1. Die
Entrepreneurship Challenge startet im Webbrowser und kann anschlieBend alleine oder als Gruppe in der App fortgesetzt werden.

Teil 1: Entrepreneurship Web Challenge

Education

/Alliancs Spielerische Einflihrung ins Thema Entrepreneurship. Was haben

(7 Fintan¢

& andere gemacht? Was kann ich davon lernen?

Jetzt spielen

Teil 2: Entrepreneurship App

Erlernen und Umsetzen der Innovationsmethode Design Thinking
mit unserer App.

Mail-Adresse oder Nickname
+ Passwort

» GooglePlay | | @ App Store Im Web spielen

3. S S

ENTDECKEN

[(+) DESIGN THINKING ANWEN- ()

ENTDECKEN DEN ENTDECKEN

KOMPETENZCHECK o

ENTDECKEN

o DESIGN THINKING

ENTDECKEN

17.05.23 Marktwoche mit www.jugendstarken.at
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[DESTERNT RTINS

Q

1. Erkunden

Design Thinking

Herausforda-

rungen

o

Wahle nun eine der vier Personen aus, mit der du dich weiter
beschiftigen méchtest.

Mila: Empa- Anne: Empa-
thisch nachfra- thisch nachfra-
Eon' gon

Karl: Empa-
thisch nachfra-
gen

-3

2. Verstehen

Kai: Bediirfnis
Kiar definiaren

Mila: Bediirfnis Anne: Bedirfnis.

Kiar dafiniaren

Kiar definiaran

eine der 4 Personen
auswahlen

mit ihr alle Schritte
durchspielen

20
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PROJEKT PLANEN - EIN

Habt ihr schon einmal bei einem Projekt mitgearbeitet?
Z. B. Geburtstagsfeier, Ausflug oder grofies Fest

Wie fangt man an, so etwas zu planen?
Was ist wichtig zu wissen?

Kennt ihr konkrete Beispiele?

17.05.23 Marktwoche mit www.jugendstarken.at

© jugendstarken.at
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ARBEITSPLAN

Gasteliste Giberlegen
Einladungen schreiben/gestalten

Einladungen (ver)schicken

Uberlegen, was man zum Essen und Trinken
anbietet

Lebensmittel einkaufen

backen, kochen etc.

Dekoration Uberlegen
Materialien dafiir besorgen

ev. selber basteln und dekorieren

17.05.23

Marktwoche mit www.jugendstarken.at
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BEISPIEL: ANALOGE MA

« gedruckte Unterrichtsmaterialien fur jede:n Schuler:in
« 4 Seiten als Beispiel (Kopien)

« aus dem Programm ,,Jugend starken®, adaptiert fur die
Stiftung Wirtschaftsbildung, von IFTE

 Heft mit ca. 60 Seiten

« wird im September 2023 in alle Schulen geliefert

 gleicher Inhalt wie in chabaDoo

- digital gibt es zusdtzlich interaktive Ubungen und Beispiele

« immer zur Wahl: digital oder analog

17.05.23 Marktwoche mit www.jugendstarken.at
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unser Motto:

) Unser Markttag
Al-PLAKAT FUR o

SCHULER:INNEN

unsere Starken

&
Pl Vﬂ STIFTUNG

; WIRTSCHAFTS
! ‘ BILDUNG

Unsere
Verpacku
ng:

So viel Stiick werden wir produzieren:

59oﬁwemnwi,....serema..m":;;7 ;ﬁ,jvmufsmwh: N ) I
’ U N s E R E T e -
M A R KTWOC H E <C Unser Projekt-Plan: PR |

unsere . Wer iibernimmt ‘

1) Materialien besorgen b Stirken | welche Aufgaben? ‘ bis wann?
T N J
RN\, einkaufen: o g | ‘
3 geschenkt/gesponsert: ‘
EBE \’ I ‘
52 ) wiederverwenden: ‘
alles umweltfreundlich? ‘
Woher bekommen wir Geld fiir die Einkaufe? \

2) Produkt herstellen / Dienstleistung vorbereiten ‘

\
Ort: ‘
Werkzeuge/Hilfsmittel:
Zwischenlager: ‘
Wer macht was?:

in der Schule: |
zu Hause/Freund:innen:
digital: \

4) Verkaufsstand

. o]
& ﬁ
vorbereiten W’ 3 wichtige Tipps: ‘
§7ﬂ —

|
5) am Markttag 3 wichtige Tipps: ‘
verkaufen —

6) aufrdumen g 3 wichtige Tipps: N
17.05.23 Mork‘rwoc%‘@ wv%ugeﬁelsTdrkeL.oT |




4T
LISTE MIT o i@‘

(| , wie viel Stiick d dukts hi 1 di llen bzw. wie oft die Di lei:
A U F G A B E N Fsen i e S P sl e sl b vl e Drsetur WIRTSCHAFTS
BILDUNG

Liste mit allen notwendigen Materialien erstellen

Klaren, was man ausborgen kann

Darauf basierend Einkaufsliste erstellen (dabei nicht auf die Dekoration fiir den Stand und eventuell

Ver ialien fiir eure Produkte vergessen!)

Preise fiir Einkaufsliste recherchieren; ausrechnen, wie viel die Einkaufe kosten

Geld fur die Einkdufe organisieren

 als Kopie beim Handout

Uberblick tiber alle Ausgaben erstellen (tatsichliche Kosten der Einkdufe + andere Ausgaben,
wie z.B. Kosten fiir Standmiete) — siehe Schritt 5 - Verkaufspreis berechnen

Mithilfe der tatséchlichen Ausgaben Verkaufspreis fir Produkt oder Dienstleistung berechnen —
siehe Schritt 5 - Verkaufspreis berechnen

Produktionsort und Ort fir Lagerung der fertigen Produkte festlegen

° A | | e A u fg G be n We rd e n d u rC h Alle Einkdufe und andere, schon vorhandenen notwendigen Werkzeuge und Hilfsmittel an

den Produktionsort bringen

. . .
d I e d I g I TO | e n Od e r G n G | Og e n Arbeitsschritt-Beschreibung (die bei der Herstellung des Prototyps verwendet wurde)

bereitlegen bzw. neu schreiben, wenn Kombination mehrerer Prototypen gewéhlt wurde

. . .

l l n Te r r I C h TS m G Te r I G | I e n Klasse in kleine Gruppen teilen und festlegen, welche Gruppe fiir welchen Teil der Herstellung
des Produkts bzw. Vorbereitung der Dienstleistung verantwortlich ist

.
n | I T T In kleinen Gruppen Produkt herstellen bzw. Dienstleistung vorbereiten sowie die notwendigen
Verpackungen vorbereiten
Z m m n f n h Fertige Produkte bzw. Teile fiir die Dienstleistung an den Lagerort bringen
u S G e G S S u g G u C Stabilen Tisch, mind. 2 Sessel und (wenn méglich) Pinnwand bzw. Plakatstand fiir den Verkaufsstand
organisieren

G u f d e I I l I | G kG T d e r Dekoration fiir den Verkaufsstand zeichnen und basteln
oo .
S C h u | e r . I n n e n ) Plakat mit Verkaufsangebot und Preis fiir den Verkaufsstand gestalten
.

Plakat mit kurzer ,Story” tiber die Entstehungsgeschichte von Produkt oder Dienstleistung und
Verkaufsziel gestalten (z.B. mit Fotos!)

Kassa und ausreichend Wechselgeld organisieren; notieren, wie viel Geld in der Kassa ist;
Quittungen vorbereiten

Werbetext fiir Plakate oder Informationen fiir Social Media bzw. Schulwebsite vorbereiten

° D i eS e L i STe i ST G u C h i m Werbeschilder bzw. -plakate und Flugblétter gestalten (inkl. Ort, Datum, Uhrzeit)

Werbetexte fir Social Media an Eltern FI verteilen, Werb
-plakate in der Schule und anderen Orten anbringen

.
L e h re r: I n n e n = H G n d b u C h G | S Dienstplan fiir den Verkaufsstand erstellen (nie mehr als 3—4 Schiiler*innen am Stand)

Vor Verkauf tiberlegen, welche Informationen ihr den Kund*innen tber Produkt, Dienstleistung und
Verkaufsziel mitteilen wollt — siehe Schritt & - Erfolgreich verkaufen

und

Festlegen, wer nach jedem Verkauf notiert, wie viel verkauft wurde und wie viel Geld ihr erhalten habt

Produkte, Zubehor fiir Di istung, Deko und Ausstatt 3 fiir den Stand zum
Verkaufsort transportieren (Kassa, Wechselgeld, Quittungen, Stifte, Papier, Schere, Klebstoff)

Nach Verkauf: Geld zéhlen, Einnahmen berechnen, Geld an sicheren Ort bringen

Stand abbauen, Abfall umweltgerecht entsorgen

Restliche Produkte + Ausstattungsgegenstidnde von Verkaufsort abtransportieren
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ANGEBOT UND NACHFRA

4
STIFTUNG

WIRTSCHAFTS
BILDUNG

5,

« Wo ist die Nachfrage hoch, wo niedrig?
« Was passiert dadurch mit dem Preis?

« Was bedeutet das fur euer Produkt / eure Dienstleistung?
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STIFTUNG

“ WIRTSCHAFTS
BILDUNG

PREIS BERECHNEN

© jugendstarken.at

« Warum konnen Preise so unterschiedlich sein?
« Wie entscheidest du dich fur ein T-Shirt? Was ist fur dich wichtig?

« Weifdt du, wie viel dein T-Shirt gekostet hat, das du jetzt gerade tragst?
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Produkt Dienstleistung
. . ) ) ' B = E = =
Wie viel kosten Wie viel kosten die Materialien? c
UBERSICHT B2
V& STIFTUNG
7
: g , BLDUNG
@ € Schitze, wie viel Stiick ihr &,
§ _ herstellen konnt. €
] € €
< — Schatzung: Stiick —
\ ) c
1 +
4 N
Ausgaben : Stiickzahl = Ausgaben pro Stiick
€: = € Gibt es weitere Ausgaben?
7 - 7
== Y
Damit auch deine Arbeit bezahlt ist und am Ende Wie viel ist deine Arbeitszeit wert? ° °
Ge:ld ﬁbrigbleibt, muss der Verkaufspreis hoher (z.B.5 C/St.unde) . Be I s p I e I ,’STOffsa c ke r I “:
sein als die Ausgaben - z. B. doppelt so hoch. Berechne einen Verkaufspreis,
Ausgaben pro Stiick x (z. B.) 2 = Verkaufspreis pro Stiick der fur dich fair ist. Ist dieser Preis
v auch fair fir deine Kund*innen?
w €x = €
o Y
o . J
4 o fairer Verkaufspreis ° H
3 Wie viel Stiick misst ihr verkaufen, damit Geld pro Dienstleistung (DL) KO p I e > S ° 5 5
& Gibrig bleibt?
> Ausgaben : Verkaufspreis pro Stiick = Ist das fair €
Mindest-Stiickzahl an verkauften Produk mﬁ"” (o m—
(sonst Verlst) « Gesamtausgaben:
G - stk 260,00 EUR
Verkaufspreis pro Stiick x verkaufte Stiick = Schatze, wie oft du die Dienst- "$&.’ .
Einnahmen leist kaufen kannst. .
E eistung verkaufen kann [ STUCkZGhl. 50
= €x Stiick = € Schiitzung:
<
2 4
2 | T Verkaufspreis pro DL x verkaufte DL = . ..
. maximale ) maximale s el * Wie und wo konnte
Stiickzahl 3 Einnahmen €x = €
| man sparen?
v v
S € Einnahmen €
s - € - Ausgaben - €
It} € Gewinn €
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Produkt Dienstleistung . |

[ X ) r
UBERSICHT ; :
Wie viel kosten Wie viel kosten die Materialien? STIFTUNG
die Materialien? WIRTSCHAFTS
BILDUNG
ETNANZPLAN
=
— € = S S Yy &
- € Schatze, wie viel Stuck ihr . (6
§ ZGOTE herstellen konnt. €
€
2 E— Schitzung: 50  Stiick ¢
\
~
Ausgaben : Stiickzahl = Ausgaben pro Stiick
260,00 €: 50 = 5,20 € Gibt es weitere Ausgaben?
k- R : A
o0 o
Losung ,,Stoffsackerl*: ,
Damit auch deine Arbeit bezahlt ist und am Ende Wie viel ist deine Arbeitszeit wert?
Geld ubrigbleibt, muss der Verkaufspreis hoher (z. B. 5 €/Stunde)
sein als die Ausgaben - z. B. doppelt so hoch. Berechne einen Verkaufspreis,
Ausgaben pro Stiick x (2. B.) 2 = Verkaufspreis pro Stiick der fur dich fair ist. Ist dieser Preis
v auch fair fur deine Kund*innen?
] 520 €x 2= 10,40 €
o \ S R - en———
g fairer Verkaufspreis
§ Wie viel Stiick miisst ihr verkaufen, damit Geld pro Dienstleistung (DL)
o ubrig bleibt? -
wi
> Ausgaben : Verkaufspreis pro Stiick = 'sf:]:’:h:a?" €
Mindest-Stiickzahl an verkauften Produkten s
(sonst Verlust)
260,00 €: 10,40 €= 25 Stiick
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UBERSICHT

FINANZPLAN

Losung , Stoffsackerl“:

4T
%:

Verkaufspreis pro Stiick x verkaufte Stiick = Schatze, wie oft du die Dienst- & 4
2 Einnahmen leistung verkaufen kannst. »
w
4 1040 €x 50 Stiick= 520,00€ Schitzung:
< —_ -
2 Verkaufspreis pro DL x verkaufte DL =
= maximale maxlmale Einnahmen
Stiickzahl Einnahmen €x = €
v
< 520,00 € Einnahmen €
= -260,00€ - Ausgaben - €
T 260,00 € Gewinn €

17.05.23

Marktwoche mit www.jugendstarken.at
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DEINE STARKEN (OPTIO l’e‘t

4 STIFTUNG

WIRTSCHAFTS

BILDUNG

- Starkenwolke, wo Schiler:innen selbst ihre Stdrken einschdtzen
« Was konnen sie gut?
« Was machen sie gern?

« Ubung mit Musik
« Zettel auf Rucken kleben
« Musik spielt - Schuler:innen gehen/tanzen durch den Raum

* Wenn Musik stoppt: jeweils zu zweit gegenseitig Starken
auf den Rucken schreiben, die man im anderen sieht

« Musik spielt weiter ...
» jede:r Schuler:in soll am Ende mindestens 4 Starken auf seinem/ihrem Zettel haben

© jugendstarken.at

17.05.23 Marktwoche mit www.jugendstarken.at

32



PROJEKTMANAGEMENT

« mehr dazu in eigener Waben (,,Theorie-Wabe®)

« Grundprinzip:
« Ziele kldren
- Aufgaben sammeln
« Aufgaben-Pakete schnlren
« Wer ist woflr verantwortlich?
« Bis wann muss was erledigt sein?

« Beispiel zur Marktwoche (Sicht der Lehrer:innen)

17.05.23 Marktwoche mit www.jugendstarken.at
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4%
%‘2 éTIFTUNG

WIRTSCHAFTS
BILDUNG

PROJEKTMANAGEMENT

.. angenommen,
- die ersten drei Projekttage finden kurz vor oder nach den Semesterferien statt
- der Markttag findet am ersten Tag nach Ostern statt

To-Do:

« Aufgaben sammeln, ordnen, ev. ergdnzen

« Aufgaben clustern => Pakete schniren

© jugendstarken.at

« Zeitplan: Bis wann muss welche Aufgabe
erledigt sein?
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AUFGABENSAMMULUNG -

Termine fiir Projekttage gemeinsam fixieren (3 Tage + Markttag + Reflexion)

Gesprach mit Direktor:in

bei Eréffnungskonferenz Projekt kurz vorstellen

Aufgabensammlung zur Projektwoche "Markttag" - ein Vorschlag

Team finden

erste Teambesprechung (z. B. wer ibernimmt welche Module?)

4X7
%(2 STIFTUNG

WIRTSCHAFTS
BILDUNG

zweite Teambesprechung (z. B. Rdume fixieren)

> w N [

Standplatz fixieren und ggf. reservieren

Einladungen ausschicken (fur Prasentation des Projekts) =

7

"Urkunden" fiir Schiier:innen vorbereiten, die bei der Abschlussfeier iberreicht werden 8

9
fir eigene Module entscheiden: lieber gedruckte oder digitale Unterrichtsmaterialien verwenden | 10

11

alle gedruckten Materialien (Plakate, Schiler:innen-Heft) an geeignetem Platz lagern

12

13

Materialien flr Prototyping organisieren (z. B. Lego, Knetmasse, Papier etc.)

14

15

rechtlichen Rahmen fiir Fotos und Videoaufnahmen kléren

Lehrer:in fiir Erndhrung und Haushalt fragen, ob ein kleines Buffet fiir die Abschlussfeier moglich ist

17.05.23 Marktwoche mit www.jugendstarken.at
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Planung Marktwoche

Nachmittag

4%
‘V“g STIFTUNG

WIRTSCHAFTS
BILDUNG

Einstieg (2 UE)

Tag analog: Was haben

Jugendliche erfunden?

bestimmen
(1,5 UE)

Thinking

' 0 digital: Eigenschaften vo
|V V] Entrepreneuren

Wann und wo soll
verkauft werden?

Design
Thinking . (3 UE) P °
Tag (1 UE) Mittags- Prototyp erstellen und ° R u c kb I I C k
Entrepreneurs! pause prasentieren, Feedback

einholen, Prototyp
weiterentwickeln

« Welche Module wurden heute durchgespielt?
* Welche Module kommen danach?

Preis berechnen
(2 UE)

Einkaufsliste, Ausgaben und
Preis berechnen

Projekt Projekt
Tag i planen planen

(1 UE) (0,5 UE) (1 UE)
Materialien Arbeits-

Angebot &
Nachfrage
(1,5 UE)

Theorie, Menge
festlegen

« Tagl-3

2T Materialien Produkt herstellen / Dienstleistung vorbereiten
verteilung || besorgen in den entsprechenden Féchern

Kla(:sel:;)lan einkaufen, Verkaufsgesprach Verkaufsstand vorbereiten ° X WOC h e n Y i n d e n e n m G n i ﬂ d iV i d U el | M Od u |e
prwes)wann): | | EEminehmen vorbereiten (1-2 UE) (1-2Tage)

i) @ e ‘ wdahrend der Unterrichtszeit einbauen kann
Legende: ° TOg 4 Und 5

letzte Nach- Kérper & Geist Ubung

l‘."‘ Vorberei- Markttag — Verkauf bereitung

tungen (3-4h) (1 UE) Wabe mit Nr. ...
4 (1 UE) in chabaDoo
Reflexion feiern und prasentieren
Tag (2 UE)
Kassasturz: Gewinn gemeinsamer Gallery Walk und Buffet

berechnen, finanzielle und Urkunden (ibergeben

L.-!‘ allgemeine Reflexion

-] — i . ® .
5 j \R’ % WIRTSCHAFTS il
BILDRNG m




TIPPS VON GERDA

Auch wenn der
finanzielle Gewinn nicht
grold ist, man nimmt
unglaublich viel mit!

Selbst wenn etwas
schief lauft, lernt man
viel fur’s Leben

17.05.23

»

&

5

Alle Kinder kdnnen ihre STIFTUNG
. . WIRTSCHAFTS
Starken einsetzen - es BILDUNG

wird sichtbar, was jede:r

Jugendliche, die im
kann.

Unterricht wenig motiviert
waren, sind bei Projekten
oft aufgebliht.

Kooperationen nutzen:
Klnstler, Tanzerinnen,
Handwerker:innen, ...

Gerda Reissner, NMS-Lehrerin au Wien
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TIPPS VON GERDA S

W& STIFTUNG
WIRTSCHAFTS
BILDUNG

ein guter Zeitplan ist
Produkte oder die halbe Miete
Dienstleistungen, die man

Sehr viele Kompetenzen aus dem
Lehrplan werden durch ein einziges

Projekt abgedeckt.
,im Vorbeigehen kauft” roJeKt abgetet

(nicht mehr als 10 — 15 ‘
EUR) . Stolpersteine:

 Anfangsbegeisterung und
Kreativitat sind einfach —
( Durchhalten ist schwieriger
small und medium ) - Rollenverteilung — Verantwortung
anfangen — nicht sofort ubernehmen
oL Berechtigungen fur Fotos und
Videos

Gerda Reissner, NMS-Lehrerin aus Wien
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» TOGETHERING* -

W] STIFTUNG
WIRTSCHAFTS
BILDUNG

% Togethering Rk () ~»
W\ TR VN o Spater ans..  Teilen
L . y
o “,‘.‘.;‘:',‘rae‘;'\,.

ragr

Vollbild (f)

P o) 000/718 | ' & YouTube 3




— &

WA STIFTUNG
WIRTSCHAFTS
BILDUNG

FRAGEN

FEEDBACK-RUNDE
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Vﬂ STIFTUNG

WIRTSCHAFTS
BILDUNG

KONTAKT

Eva Jambor: eva.jambor@ifte.at
Heidi Huber: heidi.huber@ifte.at
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