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Zusammenfassung

Eine alltagsnahe Finanzielle Grundbildung ist Basis fir eine selbstbestimmte und
nachhaltige Lebensgestaltung. In einem Spiel-Workshop zur Okonomischen
Bildung werden realititsnahe und motivierende Rahmenbedingungen geschaffen,
um Okonomische und finanzielle Anforderungen eines privaten Haushaltes
aufzuzeigen und erlebbar zu machen, um Losungen gemeinsam zu entwickeln,
wesentliche Problemlésungs- und Kommunikationskompetenzen zu férdern, im
Spiel auszuprobieren, ohne dabei reales Geld einzusetzen. Es wird erlautert wie der
Einsatz des Brettspiels Hamsterrad” als Lernhilfe die Gestaltung eines alltagsnahen
und altersgerechten Unterrichts fordert und dazu beitragen kann gesteckte
Lernziele, erwlnschte Fahigkeiten und notwendige Kompetenzen bei
Schiler*innen leichter zu erreichen und fir den spdteren wirtschaftlichen Alltag
nachhaltig zu sensibilisieren. Einige Grundiiberlegungen bei der Entwicklung und
Anlage des Spiels Hamsterrad werden vorgestellt; ein Fragebogen zur Evaluation
soll Lehrkrifte dabei unterstiitzen Ablauf und Inhalte weiterzuentwickeln.” Dieser
Aufsatz und die Erfahrungen aus zahlreichen Spiel-Workshops zur 6konomischen
Bildung mit Schiler*innen (seit 2007) und Immigranten (in 2016) soll Lehrkrifte
dabei unterstiitzen einen interessanten und nachhaltigen Spiel-Workshop zur
6konomischen Bildung in der Klasse durchfithren!

Spielen = Training fiir den Alltag!
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! Walter Berger ist Diplom Betriebswirt (FH), Autor, Spielentwickler, Dozent; zertifizierter Trainer in der
Verbraucherbildung; 2007 Grindung von Taschengeld Management, mit dem Angebot einer lebensnahen und
nachhaltigen 6konomischen Verbraucherbildung von Schiilern, Berufsstartern, jungen Erwachsenen und Familien.
JWJeder sollte ausreichend qualifiziert sein, um im wirtschaftlichen Alltag sinnvolle Entscheidungen zu treffen.

2 Das Brettspiel Hamsterrad wurde 2010 fiir den deutschen Lernspielpreis nominiert

3 Weiterfiihrende Informationen in den Biichern ,, Taschengeld Management® und ,,Integration® auf amazon
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Vision einer nachhaltigen 6konomischen Grundbildung

Leitgedanke ist einfe miindige/r Biirger/in, der/die selbstandis, ~angemessen und
verantwortungsbewusst mit seinen/ ihren personlichen und materiellen Ressourcen wirtschaften
kann. Durch sinnvolles, nmfassendes und voransschanendes Dentken, Planen und Handeln
wirkt er/sie positiv - gestaltend fiir sich, anf seine Unmwelt und die  Gesellschaft.
Lidsungsorientiertes und konstruktives Handeln fordert Nachbaltigkert.

Zugegeben, ein hohes Ideal und eine ambitionierte Zielsetzung. Aber alles beginnt
mit dem Glauben, vielleicht einer Uberzeugung davon, dass dieses Leitbild und die
Effekte finanzieller Grundbildung grundsitzlich mdglich und erreichbar sind.
Wichtig ist ein Zutrauen in unsere Schiiler*innen, eine Uberzeugung, dass es
moglich ist und sie es schaffen kénnen, jede/r ausreichend Zeit zur individuellen
Entwicklung hat und im Unterricht die Méglichkeit besteht sanktionsfrei Fehler zu
machen, durch FErfahrung zu lernen, Selbstvertrauen und Kompetenzen zu
entwickeln.

Von grofler Bedeutung ist, welches Bild der Umwelt und der Zukunft wir den
Schilern vermitteln in der sie heute leben, wie sie sich entwickeln wird und
welchen Einfluss die Schiler*innen durch konstruktives nachhaltiges Handeln auf
die eigene Lebensgestaltung und ihre Umwelt haben. Zeichnen wir ein dusteres und
demotivierendes Bild von einem schwierigen Leben, das voller Gefahren und
unitberwindlicher Probleme steckt? Sehen wir die Schiiler als schwach, inhomogen,
hilfebedurftig und unfihig zur selbststindigen Entwicklung und Sozialisation?
Vermitteln wir eine pessimistische Perspektive eines spiteren Alltags, der am Ende
ungerecht ist und immer iberfordert? Geben wir Raum fiir eine destruktive,
kraftlose Jammerkompetenz? Warum sollte man dann das Leben wagen, warum
sollte man sich bemtihen und lernen, am Ende gewinnen anscheinend immer die
anderen! Lieber jetzt Spall haben und versuchen gliicklich zu sein.

Eine nachhaltige 6konomische Bildung, die auch im spateren Leben trigt und gerade
beim Finstieg ins Berufsleben unterstiitzt, erfordert neben der Vermittlung von
Basisinformationen  auch  die  Entwicklung von  Kompetenzen  der
Losungsorientierung und die Forderung von Selbstvertrauen, um das Leben
anzunehmen, konstruktiv zu handeln, einen ersten Schritt zu wagen. Kompetenzen

koénnen nicht geschult werden, sie miissen erfahren werden.

Der didaktische Aufbau und die Aufgaben im Spiel-Workshop bieten einen
hervorragenden Erfahrungsrahmen, um wichtige 6konomische Kompetenzen zu
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fordern. Durch die Reflektion des eigenen Verhaltens und durch das Lernen in und
von der Gruppe werden positive Lernerfahrungen nachhaltig verstirkt.’

Einfithrung — Die Welt in der wir leben!

o Uberschuldete junge Erwachsene
Unsere Zukunft steckt in Schwierigkeiten!

Mitte 2014 veroffentlichte das Statistische Bundesamt erschreckende Zahlen zur
Verschuldung von unter  25-Jahrigen, die in 2013 Hilfe bei
Schuldnerberatungsstellen in Anspruch genommen hatten. Diese Gruppe hatte
durchschnittlich 7.454 € Schulden. 19,1% (1.424 €) bei Kreditinstituten, 16,7%
(1.243 €) bei Inkassobtiros, 10,1% (753 €) bei 6ffentlichen Glaubigern, 18,1%
bei Telekommunikations-Unternehmen und 36% (2.685 €) bei sonstigen
Gldubigern! Bei jedem funften Schuldner dieser Altersgruppe war ein
unangemessener Umgang mit Geld der Hauptausléser fiir die Uberschuldung.’

These 1. Bereits in der Schule sollte jede/r Schiler*in eine fundierte
6konomische Grundbildung erhalten, die ihn/sie auf die wirtschaftlichen
Anforderungen des spiteren Alltags vorbereitet und fiir mdgliche
Herausforderungen sensibilisiert.

o Finanzielle Grundbildung

Wenn Information nicht mehr ausreicht!

In 2011 veroffentlichte die Universitit Hamburg die leo.-Level-One-Studie. Sie
untersucht die Lateralitit, also die Lese- und Schreibfihigkeit von Erwachsenen
auf der unteren Kompetenzstufe. Sie kommt zu dem Ergebnis, dass in
Deutschland ca. 7,5 Millionen Menschen der erwerbsfihigen Bevolkerung
funktionale Analphabet*innen sind. ®

Ein funktionaler Analphabet ist ,,eine Person, die zwar einzelne Sitze lesen oder
schreiben kann, nicht jedoch zusammenhingende — auch kiirzere Texte.
Betroffene Personen sind aufgrund ihrer begrenzten schriftsprachlichen
Kompetenzen nicht in der Lage, am gesellschaftlichen Leben in angemessener

¢ Taschengeld Management, S. 11 ff.
7 Statistisches Bundesamt. Abgerufen am 29 Mai 2015
8 Grotlischen, A., & Rickmann, W. (2011) leo.-Level-One Studie
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Form teilzuhaben. So misslingt auch bei einfachen Beschiftigungen das Lesen

schriftlicher Arbeitsanweisungen.

These 2 Okonomische (Verbraucher) Bildung in der Schule darf nicht nur ein
nice to have bleiben sondern muss fester Bestandteil in den Kutrrikula werden.
Inhalte und Vermittlung von Wissen mussen alltagsrelevant und einfach sein,
ohne zu banalisieren. Sie sollte Kommunikationsfahigkeit, Sozialisation und die

Entwicklung von Problemlésungskompetenz férdern.

o Lehrkrafte

Ein wichtiger Schliissel fiir erfolgreiche 6konomische Bildung

Viele Lander verfiigen bereits heute Gber Richtlinien und Rahmenbedingungen
zur Okonomischen Grundbildung in den Schulen. Die Umsetzung dieses
gesellschaftlich  bedeutsamen Themas, sowie die inhaltliche didaktische
Ausgestaltung werden, wie so hiufig, auf die Schulen und ihre Lehrer*innen
Ubertragen. Von ihnen wird erwartet, dass sie das aktuelle Verbraucherverhalten
von Schiiler*innen analysieren, behandeln wenn nétig korrigieren. Die Last liegt
auf den Schultern engagierter, proaktiver Lehrer voller Idealismus und mit einer
groflen Portion Liebe fur ihren Beruf und fir ihre Schiler*innen. Hochste
Prioritat haben selbstverstindlich auch weiterhin das Abarbeiten des Lehrplanes
und das Erreichen guter Noten.

These 3. Die Wissensvermittlung erscheint leicht, wenn der/die Lehrende in
dem was er/sie vermitteln mochte selbst ein gutes Beispiel und Vorbild ist.
Unsere Lehrer*innen benotigen zur Durchfithrung eines fundierten und
nachhaltigen Unterrichts altersgerechte Programme mit Bezug zum tiglichen
Leben, effiziente Lernmittel und relevantes Unterrichtsmaterial, die zeiteffizient

zu implementieren, durchzufiihren und zu bewerten sind.

o Die stindigen Verinderungen in der (Finanz)Welt

Die Spielregeln macht ein anderer, immer neu

Um den wirtschaftlichen Herausforderungen des taglichen Lebens gerecht zu
werden, ist ein ausreichendes Verstindnis von Budgetierung, Finanzplanung,
Analyse der aktuellen finanziellen Situation, Kenntnis von Finanzprodukten und
des Kleingedruckten, gesetzlicher und steuerlicher Rahmenbedingungen etc.
notwendig, um Okonomisch sinnvolle Entscheidungen zu treffen, die
Auswirkungen abzuschitzen und langfristige Konsequenzen realistisch

9 ebd.
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einzuordnen. Das Problem ist, die Spielregeln und das Kleingedruckte andert
sich laufend!

These 4: Selbst im digitalisierten Informationszeitalter ist es unmoglich jedes
Detail und alle Moglichkeiten des Finanzmarktes zu kennen oder gar zu
vermitteln. Mit finanzieller Grundbildung koénnen wir Basisinformationen
vermitteln. Wir konnen dazu befihigen eine finanzielle Landkarte fiir einen
Privathaushalt zu erstellen, um damit ecinen aktuellen Uberblick zur
wirtschaftlichen Situation zu erhalten. Wir kénnen helfen, die richtigen Fragen
fir wirtschaftliche Entscheidungen zu stellen und koénnen Moglichkeiten
aufzeigen finanzielle Probleme zu Idsen oder besser durch weise

Entscheidungen zu vermeiden.

Spiel-Workshop fiir 6konomische Grundbildung
Altersgemil3

Eine 6konomische Grundbildung in der Schule, die im spiteren richtigen Leben
nitzlich ist und ein intelligentes, verantwortliches und nachhaltiges
Konsumverhalten unterstiitzt, bedarf neben der Vermittlung von notwendigen
Basisinformationen auch ein Ausprobieren, ein Fehler machen, ein Erfahrungen
sammeln, um Entscheidungs- und Problemlésungskompetenz und ein
wachsendes  Selbstvertrauen der  Schiler*innen zu  fordern.  Der
realititsbezogene Spiel-Workshop soll Schiller*innen ermutigen und befihigen
am wirtschaftlichen Geschehen teilzunehmen, einen ersten selbstbewussten
Schritt zu wagen, nicht nur zu reagieren, sondern konstruktiv und kompetent zu
agieren. Finanzielle Grundbildung erfordert Kompetenzen und Fihigkeiten die

nicht auswendig gelernt werden konnen, sondern erfahren werden missen.

Der didaktische Aufbau, das altersgerechte Lernumfeld und die
Aufgabenstellungen bieten einen unterstiitzenden Rahmen, um wichtige
6konomische Kompetenzen erlebbar zu machen und zu erfahren. Durch
Reflektion des eigenen Verhaltens und durch das Lernen in und von der
Gruppe konnen die positiven Lernerfahrungen deutlich verstirkt werden. Der
Spiel-Workshop soll folgende Fahigkeiten und Kompetenzen erfahrbar machen:

v' Kommunizieren, also zuhéren und sich mitteilen kénnen
v" Bewusstsein fiir das eigene Konsum- und Ausgabeverhalten
v" Relevante Informationen sammeln und einordnen kénnen

v' Wirtschaftliches Basiswissen im Alltag sinnvoll anwenden kénnen
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v' Team Spirit: Gemeinsame Entwicklung von Plinen und Entscheidungen
v" Umfassend und vorausschauend denken und planen

v" Kiritische Haltung gegeniiber Werbebotschaften und ,,Schnippchen®

v’ Fihigkeit zu selbstbestimmten und sinnvollen Kaufentscheidungen

v" Sich selbst und andere motivieren kénnen, aktiv zu werden

Bereits 1931 formuliert Maria Montessoti es so: ,,Die Grundlage ist also nicht
das Nachdenken dariber, wie man das Kind lehren oder erzicherisch
beeinflussen kann, sondern wie man ihm eine Umgebung schaffen kann, die
seiner Entwicklung foérderlich ist, um es dann in dieser Umgebung sich frei
entwickeln zu lassen.*"

Fiar Maria Montessori waren eine Lernumgebung und die Bereitstellung von
altersgerechten Lernmitteln, die geeignet sind, eine aktuelle sensible Phase
anzusprechen und zu stimulieren von besonderer Bedeutung. Unter einer
sensiblen Phase wird eine alters- und entwicklungsabhingige Periode
verstanden, die eine besondere Empfianglichkeit aufweist und einem
Heranwachsenden den Erwerb bestimmter Fihigkeiten ermdglicht, aber von
voriibergehender Dauer sind. ,,Gelingt dem Kind nach altersadiquater Freigabe
seiner Aktivititen und FErfahrungsmoglichkeiten in der vorbereiteten oder
natirlichen Umgebung ein Einlassen auf den Gegenstand oder die Bewegung,
tihrt das zur Konzentration. Wird dem Kind sein inneres Beduirfnis zu dieser
Tatigkeit — aus welchen Griinden auch immer — verweigert, fithrt dies oft zu

Frustration, Aggression und Launenhaftigkeit.“!"

Der Spiel-Workshop richtet sich an Schiiler der Jahrgangsstufe 8. — 10. Klasse,
also an junge Menschen in den sensiblen Phasen von Pubertit und Adoleszenz.
Zu den Sensibilititen also Empfinglichkeiten dieser Phase zdhlen unter

anderem:

v" Bediirfnis nach Freiheit und Ordnung

v" Bediirfnis nach Selbstorganisation und Selbstverwaltung
v" Bediirfnis nach wirtschaftlicher Unabhingigkeit

v" Bediirfnis nach Lernen aus Erfahrungen

v’ Bediirfnis, sich in der Erwachsenenwelt zurechtzufinden

v" Bediirfnis, eine eigene Meinung zu haben

10 Montessori, M. (2014) Grundlagen meiner Piadagogik, 12. Auflage
1 Waldschmidt, I. (2010) Maria Montessoti, Leben und Werk
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v’ Interesse an der Gesellschaft 2

Der Spiel-Workshop schafft ein Lernumfeld in dem die Schiler*innen
notwendiges Basiswissen fir die Anforderungen im spiteren wirtschaftlichen
Leben erhalten. Das Spielszenario eines Privathaushaltes macht wirtschaftliche
Anforderungen deutlich und konfrontiert mit alltaglichen finanziellen
Fragestellungen und Problemstellungen. Die Schiler*innen kénnen
okonomische Entscheidungen ausprobieren und Losungsansitze auf ihre
Effizienz und Sinnhaftigkeit untersuchen. In Kleingruppen werden die
Handlungsfelder Ausgaben, Einnahmen, Budget und private Finanzplanung
bearbeitet und als gemeinsames Ergebnis vorgestellt und diskutiert.

Spiel-Workshop zur 6konomischen Bildung in der Schule

Spielen = Training fiir den Alltag

Was vermieden werden sollte!

O

Keine langweilige 1V ermittlung von trockenen Informationen, die nichts mit der aktuellen
Situation oder den Sensibilititen der Schiler*innen zu tun haben.

Kein weiterer Beamtentag als Liickenfiiller.

Fir das Gelingen des Workshops ist es von besonderer Bedeutung, dass eine
Lehrkraft den Spiel-Workshop aktiv begleitet. Die Aufmerksamkeit der Klasse
nimmt deutlich zu, wenn die/der Klassenleiter*in oder Fachlehrer*in
interessiert ist, unterstitzt und mitarbeitet.

Keine Gefabrenprivention und Sammilung von Negativbeispielen.

Der Spiel-Workshop verfolgt das Ziel, den Schuler*innen Entscheidungs- und
Probleml6sungskompetenzen fiir Okonomische Fragestellungen in einem
spateren wirtschaftlichen Alltag zu vermitteln. Negativbeispiele verunsichern,

machen misstrauisch oder gar passiv.

Kein Frontalunterricht.

In der Pause eines Workshops sagte ein verantwortlicher Lehrer zu mir, dass er
den Frontalunterricht bevorzuge. Er habe dann die Klasse besser unter
Kontrolle. Auf Nachfragen meinte er, dass er sich bei der Dynamik und der
Gesprichslautstirke, die sich im Laufe des Spiel-Workshops unter den Schtlern
entwickelte, unwohl gefiihlt habe. Keine Angst vor hektischer Betriebsamkeit,
ungewohntem Engagement und purer Freude am Ausprobieren!

12 Schifer, Erziehung und Bildung von Kindern und jungen Menschen im Alter von 1 bis 18 Jahren nach Prinzipien
der Montessori-Pidagogik, 2009
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o Kein Tag zum Relaxen.
Jede/r Schiiler*in sollte zur aktiven Mitarbeit motiviert und angehalten werden.
Jede/r sollte sich einbringen und mitmachen, etwas mitnehmen. In der Gruppe
werden Aufgaben bearbeitet und gemeinsame Ergebnisse vorgestellt.

o Kein Abarbeiten eines vielleicht ,,aktuell wichtigen Themas*.
Okonomische Qualifikation durch Bildung ist fiir die spiteren wirtschaftlichen
Herausforderungen von zentraler Bedeutung. Der Workshop bietet einen
geeigneten Rahmen, die Anforderungen des 6konomischen Alltags in einem
Privathaushalt aufzuzeigen und dabei notwendiges Wissen und Kompetenzen
zu vermitteln.

Ziele fiur den Spiel-Workshop zu 6konomischen Bildung

erlebnisorientiert und alltagsrelevant

o Schiiler*innen erarbeiten Themen, prisentieren und diskutieren Ergebnisse der Gruppe,
probieren im Spiel ans, lernen intuitiv, teilen sich mit, horen .
Zentrale Wissensbereiche der 6konomischen Grundbildung, wie Ausgaben,
Einnahmen, Werbung, Budgetierung oder auch Reflektion des eigenen
Kaufverhaltens werden von den Schiler*innen etlebt. Man tauscht sich aus,

lernt voneinander und erlebt manchmal den Mitschuler von einer neuen Seite.

o Lernen darf Spafs machen!
Geld und Finanzen sind kein trockener, unangenehmer, emotionaler Stoffl In
einem anregenden und dynamischen Umfeld lernt es sich leichter, es bleibt
mehr hingen!

o Maglichkeit das eigene Ansgabeverbalten und die Einkonmensquellen u reflektieren
Die finanziellen Erfahrungen der Schiler in den Bereichen Einnahmen und
Ausgaben werden in der Gruppe erortert und im Klasserahmen betrachtet.

o Erstellung eines Budgets (Haushaltsplan) fiir einen privaten Singlehaushalt.
In der Gruppe wird gemeinsam ein Haushaltsbudget erarbeitet und untersucht,
welche Einnahmen notwendig sind, um die laufenden Kosten zu decken.

o Die finanzielle Realitit des Alltags wird im Spiel simuliert und erlebt.
Im Spiel kann der finanzielle Alltag simuliert werden. Dabei ist jeder gefordert
soll Schulden abzubauen, Riicklagen zu bilden wund wirtschaftliche
Herausforderungen spielend meistern.

o Aufzeigen wirtschaftlicher Abbdngigkeiten und dkonomischer Zusammenhdnge.
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Mit Hilfe eines einfachen Finanzplans konnen unterschiedliche Szenarien
dargestellt und wirtschaftliche Abhingigkeiten und Zusammenhinge aufgezeigt
werden; beispielsweise wie sich monatlich fillige Raten aus bestehenden
Schulden auf die monatlich freie Liquiditit auswirken koénnen oder welche
wirtschaftlichen ~ Konsequenzen ein  Finkommensverlust oder hohe

Reparaturkosten haben.

o Wirtschaftliches Basiswissen und praktische Erfabrung vermitteln, obne dabei eigenes Geld
einuseren.
Im Spiel-Workshop koénnen niitzliches Know-how und praktische Anregungen
fir ein o6konomisch sinnvolles Verhalten gesammelt werden, ohne dabei
»richtiges Geld in die Hand nehmen zu miissen. So konnen die Schiller*innen
auf einen konsumorientierten Alltag vorbereitet werden und vielleicht spiter

schmerzhafte wirtschaftliche Erfahrungen vermeiden.

o Wirtschaftliche Entscheidungen und magliche Folgen im Spiel ansprobiert.
Ziel des Spiels Hamsterrad ist es, bestehende Schulden abzubauen und das
0-fache der monatlichen Ausgaben als liquide Riicklagen anzusparen. Jede neue
Ereigniskarte  erfordert  wirtschaftlich sinnvolle Entscheidungen. Die
Auswirkungen werden in den Finanzstatus eingetragen und sind unmittelbar

erkennbar.

Warum ein Brettspiel?
Digital geht aber anders

" .. .es entwickelte sich in den Kindern schnell ein Bewusstsein von Krdften, die sie nicht

kannten, und besonders ein allgemeines Schonbeits- und Ordnungsgefiibl; sie fiihiten sich
selbst, und die Miibseligkeit der gewdhnlichen Schulstimmung verschwand wie ein Gespenst
aus meinen Stuben,; sie wollten, - konnten, - harrten aus, - vollendeten, und lachten, - ibhre
Stimmung war nicht die Stimmung der Lernenden, es war die Stimmung aus dem Schlaf
erweckter, unbekannter Krdfte, und ein geist- und herzerhebendes Gefiihl, wobin diese Krifte
sie fiihren konnten und fiihren wiirden."

Das Brettspiel Hamsterrad wurde 2009 als altersgerechte und alltagsnahe Lernhilfe
entwickelt, um Spiel-Workshops und zur finanziellen Grundbildung in Schulen
durchzufithren. Im Spiel kénnen die Schiler*innen realistisch den finanziellen
Alltag mit seinen alltiglichen finanziellen Problemen wund wirtschaftlichen
Fragestellungen erleben. Alle Teilnehmer*innen beginnen mit der gleichen

13 pestallozzi on the Internet, 2015
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wirtschaftlichen Ausgangslage, das bedeutet Einkommen, Ausgaben, Vermogen
und Schulden sind gleich hoch. Ziel ist es, Schulden abzubauen und Riucklagen in
Hohe der 6-fachen monatlichen Ausgaben zu bilden. Im Spiel werden die
jeweiligen Ereigniskarten laut vorgelesen. Hieraus ist der Slogan entstanden I

Spiel erleben - miteinander reden - voneinander lernen”

Erfahrungen zeigen, dass ein Schliissel zur erfolgreichen Durchfiihrung eines Spiel-
Workshops darin besteht, eine Atmosphire einer offenen und kreativen
Kommunikation zu schaffen, jede/n Einzelne/n und jede Frage erst zu nehmen,
nachzufragen, mitzunehmen, Spal3 zu haben. Unter erfolgreich verstehe ich, dass
man nicht nur ein paar unterhaltsame Stunden miteinander verbringt, sondern dass
Lerninhalte verstanden und die Schiler*innen angeregt und motiviert werden,
dieses Wissen, die Fihigkeiten und Kompetenzen auch im spiteren Alltag
umzusetzen. Weg von Problemen und Gefahren, die bestehen kénnten, hin zu
einem so geht’s, zur Losung und zur Stirkung des Vertrauens in das eigene
Handeln und Zuversicht in die Zukunft. FEine offene vertrauensvolle
Kommunikation ist von besonderer Bedeutung, wenn die Teilnehmer*innen bereits
dlter sind, Gber finanzielle Erfahrung verfiigen, vielleicht bereits verschuldet sind.

Hier sind einige weitere Voraussetzungen und Effekte fur einen erfolgreichen
Spiel-Workshop zur 6konomischen Bildung:

o Schaffung einer Atmosphire von gegenseitigem Vertrauen und Respekt
o Schaffung einer offenen, positiven und konstruktiven Kommunikation
o Motivation der Teilnehmer und Stirkung des Selbstbewusstseins

o Vermittlung der Lerninhalte auf eine eingingige und altersgerechte Weise, damit
die Schiler*innen angesprochen und abholt werden, verstehen, annehmen und

im spiteren wirtschaftlichen Alltag umsetzen.

o Kennenlernen von Méglichkeiten und Handlungsweisen, um im Alltag sinnvoll

und angemessen zu agieren
o Befihigung, die eigene wirtschaftliche Situation objektiv einzuschitzen

o Erstellung eines realistischen Haushaltsplans (Budget), der im Alltag
Orientierung gibt und eine selbstbestimmte Lebensgestaltung erméglicht.

6 gute Griinde fiir die Durchfiibrung eines Spiel-Workshops zur 6konomischen Bildung mit
einem Brettspiel; alltagsrelevant, altersgerecht, nachhaltig und mit viel Spal3:
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o Die finanzielle Realitit des privaten wirtschaftlichen Alltags wird simuliert.

o Lehrkrifte erhalten eine altersgerechte Lernhilfe und konnen den
wirtschaftlichen Alltag eines Privathaushaltes realistisch darstellen und etrlebbar

machen.

o Schiler*innen koénnen wirtschaftliche Entscheidungen und deren mogliche

Konsequenzen ausprobieren.

o Schiler*innen erhalten wirtschaftliches Basiswissen, praktische Erfahrungen

werden gewonnen, ohne eigenes richtiges Geld einzusetzen.
o Spielend Lernen in einem motivierenden und kreativen Umfeld.

o Das gemeinsame Spielen bietet ein neutrales Umfeld und eroffnet in der Familie
oder mit einem Partner eine offene und konstruktive Kommunikation Uber
Geld und Finanzen und vielleicht bestehende aktuelle Probleme.

Der Spiel-Workshop
Spielen = Training fiir den Alltag!

Der Spiel-Workshop ist auf 6 Unterrichtsstunden angelegt, also einen normalen
Schultag. Die Inhalte kénnen jedoch auch in mehrere Unterrichtssequenzen
aufgeteilt werden. Dabei sollte darauf geachtet werden, dass jede Einheit einen
kompletten Themenblock umfasst. Es ist dulerst hilfreich wenn das Thema, die
Ziele und die Bedeutung von 6konomischer Bildung mit den Schiler*innen im
Vorfeld besprochen werden.

Die nachfolgenden Fragen kénnen hierbei unterstiitzen sein:
o Worum geht es bei einem Workshop zur finanziellen Grundbildung?
o Was wollen wir erreichen?

Das gemeinsame Erarbeiten von Sinn und Nutzen 6konomischer Bildung kann zu
einer positiven Erwartungshaltung fir den Workshop beitragen. Vielleicht gelingt
es im Vorfeld ein Bild erzeugen, dass der Spiel-Workshop wichtig und bedeutsam
fiir das spitere Leben der Schiiler*innen ist.

Die Lehrkraft, die den Spiel-Workshop durchfiihrt, sollte das Spiel Hamsterrad
vorher einige Male gespielt haben. Fragen wihrend des Ablaufs kénnen dann
schnell beantwortet werden und den Spielfluss erleichtern.
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Wenn immer die Moglichkeit besteht, sollte in ein neutrales Klassenzimmer

gewechselt werden. Die neue Umgebung motiviert und setzt Energie und

Kreativitit frei. Die tiglichen Ablenkungen des gewohnten Klassenzimmers

werden reduziert.

Ablauf/Agenda: Spiel-Workshop - 6konomische Verbraucherbildung

O

Ausgaben — Gruppenarbeit — 45 Minuten (2 UE)
- Woftr gebe ich Geld aus?

- Was kostet eine eigene Wohnung?

Konsum und Werbung — Filn/ Diskussion - Gruppenarbeit - 45 Minuten (2 UE)

- Warum kaufen wir Dinge die wir nicht brauchen oder uns nicht leisten
konnen?

- Wie beeinflusst und manipuliert uns die Werbung?

Einnahmen — Gruppenarbeit — 30 Minuten (2 UE)
- Was hast du schon gearbeitet? Wie viel hast du verdient?
- Brutto — Netto — Was bleibt vom Lohn tibrig?

Finanzstatus - Unterricht Wissensvermittlung — 30 Minuten (2 UE)
- Wesentliche Fehler vermeiden
- Finanzielle Entscheidungen — Was sind die Konsequenzen?

- Wie kann man sinnvoll und angemessen handeln?

Hamsterrad spielen — Spzelend lernen (2 UE)
Schulden abbauen, Reserven bilden und finanzielle Herausforderungen
des Alltags meistern

Ausgaben

Forn: Gruppenarbeit — Zeitansatz 45 Minuten (2 UE)

Kompetenzen die getérdert werden:

o Bewusstsein fir das eigene Konsum- und Ausgabeverhalten
o Relevante Informationen beschaffen und einordnen konnen
o Gemeinsam mit anderen planen und entscheiden

o Vorausschauend denken und planen

Definition: Im Spiel-Workshop bezieht sich der Begriff Ausgaben auf alle
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gewohnlichen Ausgaben eines privaten Haushalts, die jeden Monat in gleicher
Héhe anfallen und planbar sind. Der Bezug zur Situation der Schiiler*innen
entsteht durch die Reflektion des eigenen aktuellen Ausgabeverhaltens und dem
Erstellen eines fiktiven ,,Wunsch*-Haushaltsplanes fiir eine erste Wohnung.

In der ersten Aufgabe schreiben die Schiler*innen alle Ausgaben nach Art und
Hohe auf, fir die sie gewohnlich Geld ausgeben. Die gemeinsam erarbeitete Liste
wird von einem Schiiler der Gruppe vorgetragen und fiir alle sichtbar an der Tafel
notiert. Die Ergebnisse der anderen Gruppen werden vorgetragen und eventual
neue Positionen an der Tafel erginzt.

Folgende Fragen bieten fiir die Gruppenarbeit eine gute Orientierung:

- Woftr gebe ich Geld aus?
- Wie viel kostet das?

- Wie viel Geld brauche ich in der Woche/ im Monat?

Als zweite Aufgabe zum Thema Ausgaben erstellen die Schiler*innen ein Wunsch-

Haushaltsbudget fur ihre erste Wohnung.

- In der Gruppe wird entschieden welche Ausgabenpositionen berticksichtigt

werden sollen und

- wie hoch die monatlichen Kosten je Position sein werden?

Anmerkung: Es ist ein Wunsch-Haushaltsbudget: richtig oder falsch, nétig oder
unnotig, zu viel oder zu wenig gibt es nicht.

Wir wechseln durch und lassen ein/e andere Schiiler*in das Ergebnis der Gruppe
vortragen. Wieder wird an der Tafel mitgeschrieben und um neue Positionen
erginzt. Neben der Ausgabenart schreiben wir die Hohe der Ausgabe. Diese kann
natirlich in den einzelnen Gruppen unterschiedlich ausfallen. Man schreibt dann
einfach, z.B. fur Essen 200 — 300 €, oder fur Kosmetik 50 — 100 € an die Tafel. Ziel
ist es, die Schiiler dabei zu unterstiitzen herausfinden und festzulegen, welche
Ausgabenpositionen berticksichtigt werden sollten und wieviel Geld monatlich fir
einen privaten Haushalt notwendig ist.

Die Lehrkraft ist gefragt, dabei zu unterstiitzen sinnvolle Ausgabengréflen z.B. fiir
Miete, Auto oder Lebensmittel zu finden, und die Ausgabenliste um eher
unbekannte aber notwendige Ausgaben zu erginzen, wie z.B. fur Heizung, Strom,

Internet etc., denn hiufig verfiigen die Schiler*innen iber geringe
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Erfahrungswerte, um ein realititsnahes Haushaltsbudget zu erzielen.

Wird der Workshop in Blécke aufgeteilt und steht mehr Zeit fur die Gruppenarbeit
zur Verfiigung, konnen Zeitungsinserate aus regionalen Tageszeitungen z.B. iiber
aktuelle Vermietungen von den Schillern ausgewertet werden. Hs ist eine gute
Moéglichkeit, um den Anzeigenteil genauer unter die Lupe zu nehmen und auch das
Kleingedruckte oder die Abkiirzungen zu erkliren.

Eine weitere interessante Moglichkeit ist es, die Schiiler zu lokalen Handyliden zu
schicken und sich ein Angebot zu besonders glnstigen Handytarifen geben zu
lassen. Oder einen bestehenden Handyvertrag mitzubringen. In der Klasse kénnen
dann die unterschiedlichen Tarife auf tatsichliche monatliche Kosten(fallen),
Laufzeit und evtl. Kreditverpflichtungen untersucht werden.

Mit den beiden Gruppenarbeiten zum Thema Ausgaben haben die Schiiler*innen
einen guten Uberblick zum eigenen Konsum- und Ausgabeverhalten erhalten.
Wieviel Geld gebe ich wofiir aktuell aus? Welchen monatlichen Kosten fiir eine
Wohnung sollte man einplanen? Welche weiteren Kosten sollten berticksichtigt

werden?

Werbung und Konsum — Wir geben Geld fiir Dinge aus, die wir nicht brauchen!

Forn: Gruppenarbeit — Zeitansatz 45 Minuten (2 UE)
Kompetenzen die getérdert werden:
o Sensibilisierung fur eine kritische Haltung und ein Hinterfragen von
Werbebotschaften und besonderen Schnappchen
o Entwicklung und Forderung der Fahigkeit zu eigenstindigen und sinnvollen
Kaufentscheidungen

Rabmen und Zielsetzung: Schiler fiir Werbebotschaften und Verkaufsstrategien zu
sensibilisieren ist ein von besonderer Bedeutung. Junge Menschen treffen meist
unvorbereitet auf eine konsumorientierte Umwelt. Sie konnen oft problemlos
finanzielle Entscheidungen mit weitreichenden finanziellen Konsequenzen treffen.
Es gilt Werbeinformationen zu hinterfragen und das eigene Konsumverhalten zu
reflektieren.

Notwendige Kenntnisse oder niitzliche Erfahrungen fehlen. Mogliche negative
Konsequenzen von tbereilten wirtschaftlichen Entscheidungen, wie z.B. hohe
monatliche Raten und drohende Schuldenfallen kénnen selten richtig eingeschitzt
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werden.

Werbung und Konsumverhalten sollen in dieser Lernsequenz thematisiert und auf
bestehende Gefahren hingewiesen werden, ohne dabei belehrend zu wirken oder in

eine demotivierende Gefahrenprivention abzugleiten.

Auf YouTube gibt es hierzu einen gelungenen Film, der sich hervorragend fir
dieses Thema eignet. Neben Beispielen fiir manipulative Werbung und den
Griinden fur unrationelles Kaufverhalten werden auch 6kologische Konsequenzen
der Massenproduktion, die Ausbeutung endlicher Ressourcen und die extreme
Umweltverschmutzung behandelt und sehr anschaulich dargestellt.

Der Titel des Films ist ,,Ich kauf, also bin ich!* (arte Thema, YouTube, 2011). Im
Spiel-Workshop zeige ich nicht den ganzen Film, nur einen 10-20 Min Ausschnitt:

Hier sind einige gute Fragen um die Diskussion nach dem Film anzuregen:

o Warum kaufen wir Dinge, die wir nicht brauchen oder uns gar nicht leisten konnen?
- Sozialer Vergleich
- Demonstrativer Konsum
- Mithalten konnen mit Nachbarn, Chef, Freunden, in der Schule
o oder Wie beeinflusst und manipuliert uns die Werbung?
- Werbung spielt mit unseren Angsten und Wiinschen
- Botschaft: So wirst Du der neue Star ...
- Botschaft: Du wirst glicklich, wenn du X, Y beniitzt

- Dir geht es besser, wenn du X, Y kaufst

Einkommen

Forn: Gruppenarbeit — Zeitansatz 45 Minuten (2 UE)
Kompetenzen die getérdert werden:
o Jobmoglichkeiten und Hohe des Stundenlohns erkennen
o Hohe der Einkinfte realistisch einschitzen kénnen
o Sich und andere motivieren kdénnen, aktiv zu werden, und zu erkennen,

dass ich und meine Arbeit gebraucht und bezahlt wird.
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Definition: Unter dem Begriff Einnahmen werden alle Zufliisse von Geldmitteln
in einem Privathaushalt verstanden, die monatlich laufend eingehen und planbar
sind, also z.B. ein Arbeitslohn oder das Kindergeld. Schiiler erhalten in den
meisten Fillen wochentlich Taschengeld in gleicher Hohe oder verdienen durch
einen Nebenjob etwas dazu.

Je nach Alter, Entwicklung und Bereitschaft der einzelnen Schiiler*innen gibt es
schon Erfahrungen mit bezahlten Gelegenheitsjobs. Fur alle ist es hochst
interessant, sich iber die gemachten Erfahrungen im Klassenrahmen
auszutauschen. Erstaunlich ist es immer wieder zu beobachten wie unterschiedlich
die Schiiler*innen sind. Fiir einige ist es ganz normal, immer wieder Aushilfsjobs zu
erledigen, bei ihren Eltern oder Verwandten mitzuhelfen oder sich ganz kreativ
Moglichkeiten zu iberlegen, das Taschengeld aufzubessern. Andere haben noch
Uberhaupt keine Erfahrungen gesammelt oder sind einfach nur bequem. Fir die
letzte Gruppe ist es eine gute Gelegenheit zuzuhéren und Anregungen zu erhalten,
welche Jobmoglichkeiten es gibt und was man daftir bezahlt bekommt, aktiv zu

werden.

In der Gruppenarbeit zum Thema Einnahmen schreiben die Schiiler alle bisherigen
Titigkeiten (Ferienjobs, Aushilfen etc.) auf, bei denen sie fiir Geld gearbeitet haben.
Sie schreiben auch auf wieviel sie dafiir bekommen haben, welche Einnahmen sie

erzielt haben.

Folgende Fragen kénnen fiir die Gruppenarbeit hilfreich sein:
- Schreibe alle bisherigen Jobs aufl
- Wie bist du zu dem Job gekommen?
- Wie viel hast Du verdient?
- Wie hoch war der Stundenlohn?

- Wieviel ist danach iibrig geblieben?
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Finanzstatus

Form: Unterticht / Wissensvermittlung — Zeitansatz 45 Minuten (2 UE)
Kompetenzen die getordert werden:
o Finanzielles Basiswissen, alltagsnah und altersgerecht verstehen und
einordnen
o Wirtschaftliche Zusammenhinge verstehen sowie Auswirkungen
erkennen und einschitzen

o Sinnvoll, angemessen und vorausschauend denken und handeln

Definition:  Unter dem Begriff Finanzstatus wird im Workshop eine
Gegenitiberstellung von FEinnahmen, Ausgaben, Vermoégen und Schulden in
einem privaten Haushalt verstanden. Er ist eine einfache Hilfe, um die aktuelle
tinanzielle Situation tbersichtlich darzustellen, diese zu erkliren und mdégliche
Entwicklungen besser abschitzen zu konnen.

In dieser wichtigen Lernsequenz erklirt der Lehrer einen Finanzstatus, also den
Aufbau, Inhalt und die Méglichkeiten der Finanzanalyse. Hierzu nehmen wir den
Finanzstatus aus dem Spiel Hamsterrad und erhalten zugleich eine tolle
Vorbereitung auf das im Anschluss folgende Spiel mit Hamsterrad. Damit das
Thema nicht isoliert oder trocken erscheint, wird in einem Positiv- und einem
Negativ-Beispiel die wirtschaftliche Situation und Entwicklung von zwei jungen
Paaren mit unterschiedlichem Konsum- und Ausgabenverhalten aufgezeigt und
diskutiert.

Hamsterrad spielen und finanzielle Herausforderungen des Alltags meistern

Formr: in 4er Gruppen Hamsterrad spielen — Zeitansatz 90 Minuten
Kompetenzen die getérdert werden:

o Zuhoren, voneinander lernen

o Zielorientiert- und vorausschauend denken und handeln

o Wirtschaftliches Basiswissen verstehen und einordnen

Rabmen/ Ziele: Im Spiel werden das wirtschaftliche Umfeld und die alltiglichen
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finanziellen  Herausforderungen eines Privathaushaltes simuliert und
6konomische Kompetenzen spielend erlebt und erlernt. Auf intelligente Weise
sollen geeignete Investitionen, steigende Kosten, driickende Schulden, fehlende
Reserven, oder Kurzarbeit bewiltigt werden. Der Spieler gewinnt, der zuerst
seine Schulden abbezahlt hat und den O6-fachen Wert seiner aktuellen
monatlichen Ausgaben angespart hat.

Die Lehrkraft sollte das Spiel vorher gespielt haben, um Fragen wihrend des Spiel-
Workshops schnell und sicher zu beantworten und den Spielfluss zu férdern.
Ebenso ist am Beginn ein bis zwei Proberunden mit 3 anderen Schiilern sinnvoll,
wihrend der Rest der Klasse zuschaut. Dabei erkliart und zeigt der Lehrer wie man
den Finanzstatus ausfullt, wieviel Geld jeder Spieler erhilt, welche Informationen
wo eingetragen werden missen wenn eine Karte gezogen wird etc. Auf diese Weise
ist der Einstieg fir die Schiler*innen eingingiger und die Lehrkraft braucht nur
noch zwischen den Tischen zu wechseln, kann Fragen beantworten und
unterstiitzen wenn es notwendig ist.

Einige Tipps zur Durchfiihrung. Die Lehrkraft sollte:

- das Spiel Hamsterrad kennen und vorher gespielt haben
- die Spielregeln und die Ziele des Spiels erkliren
- den Finanzstatus in der Proberunde ausfullen und erklaren

- 1-2 Runden Probe spielen und laut erkliren was die Karten bedeuten,

was jetzt zu tun ist

- Fragen der Schiiler wihrend der Proberunde beantworten

- Wenn dhnliche Fragen wihrend des Spielen immer wieder auftauchen sollten
diese mit einer kleinen Spielunterbrechung der gesamten Klasse erklirt
werden

- Mindestens 90 Minuten (2 Schulstunden) einplanen

Nachbereitung
Wir konnen die Samen setzen!

Man wird schnell werden feststellen, dass selbst bei guter Vorbereitung, bei
Abarbeiten aller Punkte der Agenda und dem Erreichen aller gesteckten Ziele
einige Fragen offen bleiben und Zusammenhinge noch nicht ganz verstanden
wurden. Eine Nachbereitung ist deshalb notwendig, wenn die Lernziele nachhaltig
verstanden werden sollen. Viel zu schnell ist man im schulischen Alltag wieder
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gefangen und eben noch Erlerntes und Verstandenes gehen wieder verloren.

Es ist sinnvoll, wenn zwischen Workshop bzw. der Wiederholung einzelner
Abschnitte sowie der Klirung offen gebliebener Fragen nicht zu viel Zeit vergeht.
Ich habe einmal von einer ,,72 Stunden Regel* gelesen: Ein einprigsames Konzept,
wonach neue Informationen und Inhalte innerhalb von 72 Stunden wiederholt und
vertieft werden sollten, um anhaltend verstanden und verinnetlicht zu werden.

Die einzelnen Gruppen koénnen als Nachbearbeitung verschiedene Themen
zusammenfassen und die Ergebnisse der gesamten Klasse vorstellen. Wenn die
Ergebnisse benotet werden, steigert das die Qualitit der Mitarbeit und fordert das
Gruppenverhalten. Hier wirkt sich das Mischen von guten und weniger guten
Schiler*innen positiv aus. Die Guten ziehen die Schlechteren mit.

Wenn die Ziele fur den Workshop vorher durch die Klasse festgelegt wurden,
sollten diese auch auf Erreichung Uberprift werden. Dies kann gut mit einem
vorbereiteten anonymen Multiple-Choice-Fragebogen erfolgen.

Die inhaltliche und didaktische Ausgestaltung des Spiel-Workshops ist nicht starr
und unumstoBlich. Sie sollte sich stets an der individuelle Situation und den Zielen
der einzelnen Klasse orientieren. Es wire wunderbar, wenn schuliibergreifend ein
Erfahrungsaustausch zur inhaltlichen Gestaltung und zu den in der Praxis
bewidhrten Best-Practice Beispielen erfolgt. Wie so oft ist auch hier das
Engagement und Figeninitiative der Lehrkrifte gefragt.
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Evaluation / Auswertung

Der Workshop wurde durch das Feedback der Lehrkraft und der Schiler*innen
bewertet. Hier mochte ich einen Fragebogen zur Evaluation mit Ergebnissen einer
staatlichen Wirtschaftsschule vorstellen.

Liebe Schiilerin, lieber Schiiler!™

Wir sind nicht nur an der Quantitit, sondern auch an der Qualitit unserer
Veranstaltungen interessiert. Um auch kiinftig nicht an Ihren Bedurfnissen vorbei
zu planen, bitten wir um Fure FEinschitzung dieser Veranstaltung!

. Meine Erwartungen an die Fortbildung wurden erfullt (7,8,3,0,0,0)*

. Die Thematik ist fiir mich als Person wichtig (3,5,8,2,0,1)*

. Die Zusammenstellung der Inhalte ist gelungen (7,8,4,0,0,0)*

. Die Veranstaltung war methodisch gut gestaltet (7,5,7,1,0,0)

. Die Anforderungen an mich waren angemessen (5,8,4,1,0,1)*

. Der Fortbildungsstoff ist fir mich privat nutzbar (5,4,4,3,1,1)*

. Der Referent war fachlich kompetent (12,5,1,0,0,0)*

. Der Referent ging auf meine Fragen und Einwinde ein (10,8,0,0,0,0)*
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. Die Veranstaltung war gut organisiert (8,9,2,0,0,0)*
10. Unter den Teilnehmern herrschte eine gute Atmosphire (8,10,0,0,0,0)*
11. Die Fortbildung hat mich motiviert, die angebotenen Inhalte in meinem

Privatleben zu uberdenken (3,5,4,1,3,2)*

14 * Die Bewertungen durch die Schiiler sind in Klammern kumuliert. Folgende Beurteilungen konnten angekreuzt werden: trifft
voll zu (1.Wert), trifft zu (2. Wert), trifft teilweise zu (3. Wert), trifft weniger zu (4. Wert), trifft Gberwiegend nicht zu (5. Wert),
trifft nicht zu (6. Wert).
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Anhang — Eine Gesichte
Kindern erziblt man Geschichten damit sie einschlafen —
Erwachsenen erzdablt man Geschichten damit sie anfwachen. (Jorge Bucay)

Wenn es im Vorfeld des Workshops der Klassenleitung nicht gelungen ist, die
Bedeutung und die Moglichkeiten des Workshops aufzuzeigen und die
Schiler*innen sich in eine gelangweilte Konsumhaltung zurtickziehen, hat sich die
tolgende Geschichte als durchaus motivierender Impuls bewihrt. Beim Vortrag ist
etwas schauspielerische Kompetenz gefragt! Es ist eine wunderbare Geschichte, um
die Schiler*innen daftir zu sensibilisieren, dass der Erfolg nicht nur dieses
Workshops sondern im ganzen Leben von einer aktiven Teilnahme abhangig ist.

Es liegt in deiner Hand!

Ein junger Mann hatte von einem Weisen gehort, von dem man sagte, dass er auf
jede Frage die richtige Antwort wusste. Er dachte sich: Ich werde ihn tbetlisten.
Ich werde einen Vogel in die Hand nehmen und zu ihm gehen. Dann stelle ich ihm
eine Frage: ,,Meister, ich habe einen Vogel in der Hand, sage mir, lebt er oder ist er
tot? Wenn er sagt, der Vogel ist tot, dann werde ich ihn fliegen lassen, und wenn er
sagt, der Vogel lebt, dann werde ich ihn zerquetschen.

Mit diesem Plan machte sich der junge Mann auf den Weg. Er suchte in vielen
Dorfern und Stidten, fragte viele Frauen und Minner und wurde schlief3lich
tindig. Eine freundliche altere Frau zeigte ihm den Weg zu einem kleinen Haus am
Ende der Strafle. Freudig und zugleich aufgeregt ging der junge Mann zu dem Haus
und versteckte, kurz bevor er eintrat, den mitgebrachten Vogel, einen kleinen,
frohlich piepsenden Sittich, in seinen Hianden. Er klopfte an der Haustiir und fand
sie offen vor. Er trat ein, schaute sich um und erkannte im angrenzenden Garten
einen weillhaarigen Mann, der gerade mit seinen Rosen beschiftigt war. Mutig
schritt er durch das Haus in den Garten und ging direkt auf den Weisen zu.
Uberrascht von dem unerwarteten Besuch blickte der Weise auf und begriiite ihn
treundlich. Dieser erwiderte den Grufl und kam gleich zur Sache. ,,Weiser Mann,
man sagt von Euch, dass ihr auf jede Frage die richtige Antwort kennt. Ich habe
eine interessante Frage fiir euch und bin gespannt, ob ihr auch diese beantworten

konnt. Ich habe einen Vogel in der Hand. Sagt mir, lebt er oder ist er tot?

Der Meister schaute dem jungen Mann lange und durchdringend in die Augen und

‘CC

antwortete dann ganz ruhig ,,Es liegt ganz in deiner Hand
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Die erstaunten, wachgeriittelten, manchmal erschrockenen Gesichter am Ende der
Geschichte werden mir immer im Gedichtnis bleiben. Ich denke es ist auch ein
gutes Ende und motivierende Aufforderung an uns alle die Ziele 6konomischer
Grundbildung nicht nur zu definieren sondern mit ILeben zu fillen und
umzusetzen. Es liegt in unserer Hand!

Walter Berger
Taschengeld Management in Deutschland, 2018
... und bitte nicht vergessen Spielen = Training fiir das 1eben!
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