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Kurzbeschreibung
In diesem Dokument werden vier Einstiegsideen für den Kompetenzbereich „Bildungswege und Arbeitswelten“ präsentiert.  Es handelt sich immer um Vorschläge, die mit einem Erlebnis für die Schüler:innen verbunden sind und wo auch außerschulische Lernorte miteinbezogen werden.
Mit einem erlebnisorientierten Einstieg wird der klassische Unterricht zu Beginn eines neuen Themas aufgebrochen. Der Hintergedanke dabei ist, einen für die Schüler:innen möglichst motivierenden Start in einen Kompetenzbereich zu ermöglichen. Die Impulsideen können von Workshops und Projekten über Exkursionen bis hin zu spannenden Lernspielen reichen. Leitfragen erleichtern die Aufarbeitung im Unterricht, während mithilfe der verlinkten Angebote die Vorschläge vertieft und je nach Bedarf angepasst werden können.
Beim vorliegenden Material handelt es sich um einen Entwurf, der für den Schulpiloten der Stiftung für Wirtschaftsbildung als Prototyp entwickelt wurde und im Schuljahr 2024/25 evaluiert wird. Wenn du Anregungen zum Material hast, freuen wir uns sehr über deine Rückmeldung an: office@wirtschaft-erleben.at.
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[bookmark: _Toc100773920][bookmark: _Toc100774008][bookmark: _Toc100774116][bookmark: _Toc101436017]EINSTIEG IN DIE LERNSTRECKE

Der Start in ein Thema ist besonders wichtig, um die Neugierde der Schüler:innen und das Interesse am Thema zu wecken. Erlebnisorientierte Einstiege bieten die Möglichkeit ein gemeinsames Erlebnis zu schaffen, um so die Schüler:innen für die darauffolgenden Inhalte zu motivieren. Die Einstiege können dabei unterstützen, an die Lebenswelt der Schüler:innen sowie an vergangene Lernerfahrungen anzuknüpfen.

[bookmark: _Toc1466124867]Einstieg 1: Der Euro und die Geschichte des Geldes
Bei einem Besuch von außerschulischen Lernorten werden den Schüler:innen spannende Informationen zu Geschichte, Wert und Einsatz von Geld vermittelt. Schüler:innen können dabei selbst aus Workshop-Themen und Spielstationen wählen. Der persönliche Umgang mit Geld und finanzielle Planung werden gezielt und altersentsprechend behandelt. Alternativ zur OeNB-Exkursion empfiehlt es sich, bei einem ortsansässigen Bankinstitut anzufragen, ob eine Führung angeboten wird.

Leitfragen
· Wie haben sich Währungen im Laufe der Zeit entwickelt und verändert?
· Welche Aufgaben verfolgt die Österreichische Nationalbank?
· Welche Aufgaben und Ziele verfolgen Geschäftsbanken?
· Was bedeuten Begriffe wie „Inflation“, „Deflation“ oder „Preisstabilität“?
· Welche Sicherheitsmerkmale weist der Euro auf und warum sind diese notwendig?
· Wie kann finanziell für die Zukunft vorgesorgt werden?
· Wie hängen Ausbildung und zukünftiger Verdienst zusammen?
· Welche Möglichkeiten gibt es, Geld zu sparen bzw. anzulegen?

Angebote
· EURO-AKTIV: Exkursion zur Österreichischen Nationalbank (OeNB) in Wien mit dialogorientierter Führung zum Thema Geld und anschließendem Workshop, bei dem der persönliche Umgang mit finanziellen Mitteln im Zentrum steht.
· FLIP2GO: Die Initiative der Erste Group, Erste Bank und Sparkassen bietet Schüler:innen (10-14 Jahre bzw. ab 15 Jahren) in sieben Spielstationen Einblicke zu Themen wie Konsum, Markt und persönlicher Finanzplanung. Der FLiP2Go-Bus bringt den außerschulischen Lernort vor die Schultür.
· EUROPROFIS: Eurologisch-Unterrichtsmaterialien der Österreichischen Nationalbank zu Themen wie Geld, Preisstabilität, Finanzmarkt etc. Einen spielerischen Zugang bietet etwa das Eurologisch-Activity, das im bekannten Format Finanzbegriffe erarbeiten lässt.

[bookmark: _Toc1872683313]Einstieg 2: Finanz-Tracker
Einem von fünf Jugendlichen in Österreich fehlt die Übersicht über die eigenen Finanzen.[footnoteRef:2] Kleine bis mittelgroße Transaktionen sind schnell und womöglich unüberlegt getätigt. Diese häufen sich zusammen und führen zur Frage: Wohin ist mein Geld gekommen? Damit Schüler:innen einen Überblick über typische Bewegungen in ihrer Geldbörse bekommen, können sie Finanztracker einsetzen: So führen sie Buch darüber, wofür sie wieviel Geld ausgeben. Der Zeitraum sollte zumindest eine bis zwei Wochen umfassen. Die Ergebnisse können in einer einfachen Tabelle, mit Kopiervorlagen oder via App festgehalten und abgelesen werden. [2:  YEP – Stimme der Jugend (2021) YEP Jugendbericht. https://www.yep-austria.org/was-wir-tun/. Zugegriffen am 02.01.2024.] 


Leitfragen
· Wie viel Geld steht meiner Familie pro Monat zur Verfügung?
· Was können wir uns davon leisten?
· Welche Beträge stehen mir zu Beginn bzw. am Ende des Beobachtungszeitraumes zur Verfügung?
· Für welche Dinge habe ich mein Geld ausgegeben? Wofür am meisten? Wofür am wenigsten?
· Wie wirkt sich die Zahlungsweise auf den Überblick über meine Finanzen aus?
· In welchen Bereichen können Ausgaben reduziert werden? 
· Welche Erkenntnisse hat mir der Finanz-Tracker („Haushaltsplan“) gebracht? Was hat mich überrascht?

Angebote
· VSB Taschengeldplaner (iOS) / VSB Taschengeldplaner (Android): Die App wurde für Jugendliche entwickelt und bietet übersichtliche Gegenüberstellungen von Einnahmen und Ausgaben. Sie funktioniert ohne Internetzugang und In-App-Käufe.
· Business for Future: Business for Future bietet Schüler:innen eine Plattform mit diversen Übungsmöglichkeiten zu den Bereichen Geld, Konsum, Unternehmensgründung und Markt. Hier bietet sich der kategorisierte Budgetrechner zur Gegenüberstellung der Einnahmen und Ausgaben an.
· Haushalten im Alltag: Das Material beinhaltet ab S. 12 Vorlagen für die Erstellung eines Haushaltsplans. Die Felder könnten auch als Selbsteinschätzungsübung vorab ausgefüllt und später mit den tatsächlichen Ergebnissen verglichen werden.
 
[bookmark: _Toc842414156]Einstieg 3: Tauschaktion – Handel ohne Geld
Was bekommt man für eine Büroklammer? In diesem Einstieg bekommen alle Schüler:innen eine Büroklammer, die sie gegen etwas Höherwertiges tauschen sollen. Dieses Prinzip wird mit dem Getauschten weiterverfolgt. Nach Ablauf einer Woche bringen die Schüler:innen die Güter mit, die sie durch ihren letzten Tausch erhalten haben. Die Aktion soll dazu anregen, sich über den Wert von Gütern Gedanken zu machen, und zeigen, inwiefern und unter welchen Bedingungen Gewinn erzielt werden kann. Zusatzgedanke: Die erhaltenen Güter könnten schließlich auf einem Schulflohmarkt verkauft werden, wobei der dabei erzielte Ertrag für ein partizipatives Klassenbudget genutzt werden kann.

Leitfragen
· Warum sind Menschen dazu bereit, zu tauschen?
· Wie kann der Wert eines Gutes festgelegt werden?
· Mit welchen Mitteln kann etwas Höherwertiges durch das Tauschgeschäft erzielt werden? (Bedürfnisse erkennen und wecken)
· Welche Vor- und Nachteile hat der Tauschhandel ohne Geld?
· Wie unterschiedlich könnten sich Tauschgeschäfte in zentralen bzw. peripheren Gebieten gestalten? Inwiefern ist hier der Faktor Standort relevant (zum Beispiel: persönliche Kontakte versus Tauschmärkte, Online-Kontakt etc.)?
· Warum wurde der traditionelle Tauschhandel durch den Einsatz von Geld als Zahlungsmittel ersetzt?

Angebote
· Computerspiel Tauschrausch: Hier wird versucht, mit so wenigen Tauschaktionen wie möglich das gewünschte Gut (Schaufel für Kartoffelernte) zu erhalten. Die Website bietet zudem zwei Stunden Unterrichtsmaterial zum Thema Geldfunktion.
· Partizipatives Klassenbudget: Hier werden in einem spielerischen Setting gemeinsam Entscheidungen getroffen, die sich auf Gesellschaft, Wirtschaft und Umwelt auswirken.
· TEDxVienna: What if you could trade a paperclip for a house?: Impulsvortrag von Kyle MacDonald, der beginnend mit einer roten Büroklammer in wenigen Tauschaktionen ein Haus erwarb.

[bookmark: _Toc1737822451]Einstieg 4: Konto und Zahlungsverkehr
Bankgeschäfte werden (wie viele Dinge des Alltags) zunehmend online abgewickelt. Mit den angebotenen Ressourcen bekommen Schüler:innen wichtige Grundbegriffe erklärt und haben die Möglichkeit, relevante Aktionen wie das Anlegen eines Kontos, Durchführung von Überweisungen oder das Erstellen einer Einzugsermächtigung in einem Probesetting zu üben. 

Leitfragen
· Welche Funktionen haben Bankkonten?
· Was passiert bei einer Überweisung?
· Welche Informationen sind bei Zahlungen relevant?
· Welche Funktionen gewährleisten die Sicherheit des Zahlungsverkehrs?
· Welche Sicherheitstipps sollten bei Onlinebanking befolgt werden?
· Unter welchen Umständen ist es möglich, sich über das Girokonto zu verschulden?
· Was ist mit SEPA gemeint und welche Vor- und Nachteile gibt es hierbei?
· Was ist der Unterschied zwischen einem Dauerauftrag und einer Einzugsermächtigung?

Angebote
· Business for Future: Übungsangebote zu Kontoführung, Haushaltsplanung und Führung eines Webshops 
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· Zahlungsformen im Vergleich: Das Lernpaket gibt einen Überblick über verschiedene Zahlungsformen. Schüler:innen können mit dem Fragenkatalog das Gelernte überprüfen.
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https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.de
Auf individuelle Anfrage (z. B. von Verlagen) können auch andere Lizenzbedingungen vereinbart werden.

Bei einer Weiterverwendung sollen folgende Angaben gemacht werden:
Stiftung Wirtschaftsbildung (2024) Erlebnisorientierte Einstiege: Umgang mit Geld. CC BY NC SA 4.0. 
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