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Kurzbeschreibung
In diesem Dokument werden Einstiegsideen für das Fach Wirtschaft, Innovation und Nachhaltigkeit (WIN) präsentiert. Es geht um erste Begegnungen mit Leadership, Projektmanagement, um die Zusammenarbeit in Gruppen sowie um reale Treffen mit Unternehmen.
Es handelt sich immer um Vorschläge, die mit einem Erlebnis für die Schüler:innen verbunden sind und in die auch andere Fächer bzw. andere Orte als das Klassenzimmer miteinbezogen werden können. Mit einem erlebnisorientierten Einstieg wird der klassische Unterricht zu Beginn eines neuen Themas aufgelockert. Der Hintergedanke dabei ist, einen für die Schüler:innen möglichst motivierenden Start in das Unterrichtsfach zu ermöglichen. Die Impulsideen reichen dabei von kurzen Einstiegsspielen bis hin zu länger dauernden Konstruktionsprozessen und laufen stets im Team ab. Leitfragen ermöglichen eine strukturierte Nachbesprechung innerhalb der Klasse. Ein Einstieg nimmt ca. eine Unterrichtsstunde in Anspruch.
Dieses Unterrichtsszenario wurde in einer Kooperation mit dem Bundesministerium für Bildung erarbeitet.Wenn du Anregungen oder Fragen zum Material hast, freuen wir uns sehr über deine Rückmeldung an: office@wirtschaft-erleben.at. Weitere Lehr- und Lernmaterialien, die
wirtschaftliche Themen aus verschiedenen Perspektiven beleuchten, findest du auf wirtschaft-erleben.at.
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Der Einstieg in das Unterrichtsfach WIN soll die Schüler:innen motivieren, fesseln und ihre Neugierde wecken. Erlebnisorientierte bzw. spielerische Einstiege bieten die Möglichkeit ein gemeinsames Erlebnis zu schaffen, um so die Schüler:innen für die darauffolgenden Inhalte bzw. die gemeinsame Projektarbeit zu motivieren und innerhalb der Klasse neben einem Gespür für WIN auch ein WIR-Gefühl zu erzeugen. Die Einstiege können dabei unterstützen, an die Lebenswelt der Schüler:innen sowie an vergangene Lernerfahrungen anzuknüpfen. Um bereits zu Beginn einen Anknüpfungspunkt an das Wirtschaftsleben zu finden, wird mit diesem Einstiegsmaterial versucht, die einzelnen Phasen eines Teambuildingprozesses auf spielerische Art und Weise zu durchlaufen. Die Einstiege können z. B. fächervernetzt mit Technik und Design und/oder Bewegung und Sport durchgeführt werden. 

[bookmark: _Toc205886829]Einstieg 1: Leadership-Academy
Innerhalb oder außerhalb des Klassenraumes wird ein Bereich abgegrenzt und die Schüler:innen werden zufällig in 2er-Teams eingeteilt: Mitarbeiter:in und Leader:in. Danach bekommt die Mitarbeiterin bzw. der Mitarbeiter die Augen verbunden. Gemeinsam müssen dann verschiedene Hindernisse überwunden bzw. verschiedene Aufgaben bewältigt werden, z. B. Stangen nicht berühren, nicht an andere Teams anstoßen, Gegenstände aufheben etc. Der „sehende“ Part übernimmt die Orientierung im Raum und versucht durch individuelle Anweisungen seine:n Mitarbeiter:in richtig und zielorientiert zu führen, z. B. mit verbalen Anweisungen, akustischen Signalen, durch Berührungen etc. Nach 3 Minuten wechseln die Teampartner:innen die jeweilige Rolle. Es können mehrere Durchgänge stattfinden und die Vorgaben durch die Lehrperson verändert werden, z. B. Musik einspielen, Sprechverbot, Berührungsverbot etc. Anschließend an die zwei Durchgänge werden die Leitfragen besprochen. Für diesen Einstieg bietet sich eine Kooperation mit dem Fach Bewegung und Sport an.  

Leitfragen
· Wie fühlt ihr euch nach dem Spiel „Leadership-Academy“? 
· Was ist beim Führen von Mitarbeiter:innen wichtig? 
· Was sind No-Gos bei der Mitarbeiter:innenführung? 
· Was ist euch persönlich wichtig, wenn ihr von jemandem geführt werdet? 
· Wie ist es, jemand anderen führen zu dürfen? 
· Wurde vor dem Start eine Strategie entwickelt?
· Was hat euch dabei geholfen, die Aufgabe besser zu lösen?
· Welche eurer Erfahrungen könnten für ein Unternehmen wichtig sein? 

Angebote
· Leadership in der Schule: In diesem Video wird das Thema Leadership behandelt und dessen Rolle bei agilen Arbeiten diskutiert.
· Dialog im Dunkeln: Bei einer Exkursion zu „Dialog im Dunkeln“ nach Wien kann diese Erfahrung, dass man sich auf jemand anderen verlassen muss, gestärkt werden.
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Einstieg 2: Marshmallow Challenge[footnoteRef:2] [2:  Siebel, C. (2017) Marshmallow Challenge – ein Bastelspiel. https://www.workshop-spiele.de/marhsmallow-challenge/. Zugegriffen am 12.08.2025.] 

Bei dieser Übung sollen Teams aus 5 Personen einen möglichst hohen Turm bauen, der am Ende das Gewicht eines Marshmallows halten kann. Dabei darf 20 Minuten lang geklebt, gebunden, gesteckt, gebastelt und getestet werden. Folgende Materialien dürfen dabei verwendet werden: 20 ungekochte Spaghetti und ein Meter Klebeband. Nach Ablauf der Zeit werden die einzelnen Bauwerke innerhalb der Klasse begutachtet und die Höhe wird gemessen, danach muss in einem zweiten Schritt ein Marshmallow am Turm platziert werden. Ziel ist neben der Höhe auch ein stabiles Fundament (bei vielen Projektarbeiten von Bedeutung). Im Anschluss daran dienen Leitfragen einer strukturierten Nachbesprechung zuerst innerhalb der Teams und danach gemeinsam im Plenum. 

Leitfragen
· Wurden Aufgaben verteilt und wenn ja, wie? Welche Rollen gab es?
· Welche Rolle spielte der Zeitdruck?
· Wie zufrieden wart ihr mit der Zusammenarbeit?
· Warum war die Challenge erfolgreich bzw. nicht erfolgreich? 
· Welche Änderungen braucht es innerhalb der Gruppe, um noch erfolgreicher zu sein? 
· Was könnt ihr aus dieser Challenge für zukünftige Teamarbeiten mitnehmen?
· Gibt es im echten Leben auch andere Werte als „schneller, höher, weiter“?  
· Warum ist ein stabiles Fundament bei dieser Aufgabe wichtig? Was könnte dein persönliches, stabiles Fundament in Zukunft sein?

Angebote
· Qualität von Teamarbeit: In diesem Arbeitsblatt finden sich Tipps für erfolgreiche Teamarbeit.
· Wilde Workshop Spiele: Auf dieser Website wird die Challenge und deren Hintergründe erklärt, sowie weitere Gruppenspiele vorgestellt.
· Arbeitsteilige Produktion: Dieses Unterrichtsmaterial beschäftigt sich mit den Vor- und Nachteilen von Arbeitsteilung und zeigt, dass man gemeinsam oft mehr schafft als alleine.
· Papierflieger-Wettbewerb: Unter diesem Link wird eine ähnliche Methode, nämlich den besten Papierflieger gemeinsam bauen, vorgestellt und eine Möglichkeit zur Fächervernetzung mit Mathematik und Physik präsentiert.


[bookmark: _Toc205886831][bookmark: _Toc153188375]Einstieg 3: Exkursion in ein Unternehmen
Um den Schüler:innen das Kennenlernen von Produktionsprozessen hautnah zu ermöglichen, eignet sich der Besuch eines passenden Unternehmens in der Region. Dies kann den Schüler:innen die Möglichkeit bieten, Ausbildungsmöglichkeiten und Berufe in diesem Unternehmen kennenzulernen. Bei Betriebserkundungen kann ein besonderer Fokus u. a. auf Nachhaltigkeit, automatisierte Verfahren in der Produktion oder auf die Einbettung in die Lieferkette eines Produkts gelegt werden. Die folgenden Leitfragen werden unterteilt in „Ökologie“ und „Technologie“.

Leitfragen für eine ökologische Betriebserkundung
· Welche Nachhaltigkeitsaspekte werden allgemein oder in einzelnen Bereichen beachtet?
· Welche Umweltbelastungen verursacht der Betrieb? Welche Maßnahmen werden getroffen, um diese Belastungen zu reduzieren?
· Wie funktioniert die Abfallwirtschaft im Betrieb? 
· Welche Maßnahmen hat der Betrieb in den letzten zehn Jahren ergriffen, um gesetzliche Auflagen zu erfüllen (Einbau von Filtern etc.)? Wie viel wird jährlich für Umweltschutzmaßnahmen ausgegeben (im Vergleich zu anderen Kosten)? 
· Wie sieht das „Leben“ eines Produkts aus (Herstellung, Verkauf, Nutzung, Entsorgung)?

Leitfragen für eine technologische Betriebserkundung
· Welche Produkte werden erzeugt? Wie läuft die Produktion ab?
· Welche Materialien sind für die Produktion notwendig? Welche Produktionsmaschinen und
-anlagen sind im Einsatz?
· Welcher Teil der Herstellung eines Produktes wird in dem Unternehmen abgedeckt? In welchem Schritt der gesamten Herstellung (Stichwort: Lieferkette) findet dieser statt? 
· Gibt es Produktionsschritte, die in anderen Ländern und/oder Unternehmen erfolgen? Wenn ja, welche, wo und wie?
· Hat die zunehmende Digitalisierung Einfluss auf die Produktion bzw. den Betrieb genommen? Wenn ja, inwiefern?

Angebote
· Ideen für Betriebserkundungen finden sich auf wirtschaft-erleben.at unter dem Reiter „Workshops und Exkursionen“. Suchbegriff „Betriebsführung“ eingeben, Filter dementsprechend einstellen und durchklicken („Exkursionen und Führungen“, Bundesland und Lebensalter auswählen).
· Erlebniswelt Wirtschaft und Explore Industry in der Steiermark: technologische und ökologische Betriebe, ebenso wie Möglichkeiten zur Berufsorientierung
· Vorbereitung: Der Leitfaden für Betriebserkundungen enthält Informationen und Materialien für die Vorbereitung, Durchführung und Nachbereitung. Zusätzlich kann dieses Video im Vorfeld angesehen werden, das eine Betriebserkundung mit Fokus auf Nachhaltigkeit zeigt.


[bookmark: _Toc205886832]Einstieg 4: So lieber nicht – die Kopfstand-Methode[footnoteRef:3] [3:  Qualitäts- und UnterstützungsAgentur – Landesinstitut für Schule (o. J.) Die Kopfstand-Methode (auch: Reverse-Brainstorming). https://www.schulentwicklung.nrw.de/q/upload/Inklusion/TeamarbeitGrundschule/-Kopfstandmethode.pdf. Zugegriffen am 12.08.2025; Methodenkartei (o. J.) Kopfstand. https://www.methodenkartei.uni-oldenburg.de/methode/kopfstand/. Zugegriffen am 12.08.2025.] 

Um eine veränderte, kreative Herangehensweise an eine Projektidee zu ermöglichen, neue Ideen zu generieren und erste Erfahrungen mit Projektmanagement zu sammeln, wird bei dieser Übung eine Fragestellung ins Gegenteil verkehrt. Die Schüler:innen werden in Gruppen von ca. 5 Personen dazu angeleitet, sich das Worst-Case-Szenario für eine Projektidee zu überlegen und das eigene Scheitern durchzuspielen.
Zu Beginn wird eine Frage gestellt und auf einem großen Post-it notiert: z. B. „Wie wird unser Buffet für den Elternabend ein Erfolg?“ Anschließend wird die Frage ins Gegenteilt verkehrt und ebenfalls auf ein Post-it geschrieben: „Wie geht unser Buffet mit Sicherheit daneben?“. Die negative Frage wird auf einem Flipchart platziert, die positive wird vorerst beiseitegelegt. Gemeinsam im Team werden Ideen und mögliche Fehler für die negative Variante auf dem Flipchart notiert. Nach ca. 10 Minuten werden im Plenum die Ideen gesammelt und in Kategorien geclustert.
Danach wird das Flipchart umgedreht und die positive Frage zur Hand genommen. In Teams werden erneut Ideen gesammelt und notiert. Beim Umkehren der Ideen sollte darauf geachtet werden, dass „nicht“ und „kein“ vermieden werden; stattdessen sollten neue Sätze formuliert werden. Abschließend erfolgt wiederum eine Sammlung im Plenum in geclusterten Kategorien.
Leitfragen 
· Welche Emotionen hat der Kopfstand-Prozess ausgelöst?
· Was habt ihr durch den Perspektivenwechsel gelernt?
· Wie hat sich euer Verständnis des Problems verändert, nachdem ihr es „umgekehrt“ betrachtet habt?
· Wie haben die unterschiedlichen Perspektiven das kreative Denken angeregt? Welche neuen oder ungewöhnlichen Ideen habt ihr entwickelt?
· Was ist euch erst durch den Kopfstand bewusst geworden? Was hättet ihr ohne die Kopfstand-Methode vielleicht übersehen?
· Welche positiven Auswirkungen könnte diese Methode auf zukünftige Aufgaben oder Projekte haben? Wie könnt ihr die Methode in verschiedenen Situationen sinnvoll nutzen?
· Inwiefern hat der Kopfstand die Zusammenarbeit in der Gruppe beeinflusst?

Angebote
· Kopfstand-Methode: Hier wird die Methode Schritt für Schritt erklärt.
· Creative Engineering: In der Grand Garage in Linz kann im Rahmen eines Workshops an neuen Ideen gearbeitet werden. 
· Kardea: Bei Kardea können Ideen zum Thema Finanzbildung eingereicht werden.
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Auf individuelle Anfrage (z. B. von Verlagen) können auch andere Lizenzbedingungen vereinbart werden.

Bei einer Weiterverwendung sollen folgende Angaben gemacht werden:
Stiftung Wirtschaftsbildung (2025) Erlebnisorientierte Einstiege: We are all winners! (WIN). CC BY NC SA 4.0. 
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