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Finanzen spielend lernen

Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Wirtschaftliche Herausforderungen spielend meistern

Wer Schwimmen lernen méchte braucht kein Buch zu lesen. Einige kurze verbale Anleitungen
und ein anschauliches Vormachen genligen, um mit den ersten Schwimmbewegungen zu begin-
nen; danach wird einfach unter Aufsicht gelibt und verbessert, es werden Erfahrungen gesam-
melt, Selbstvertrauen entwickelt sich; zuerst im seichten Wasser, spater in einem See oder gar
im Meer.

Wenn es um den richtigen Umgang mit den privaten Finanzen, um eine nachhaltige finanzielle
Grundbildung geht, nitzt eine reine Informationsvermittlung nur wenig. Notwendige Kompe-
tenzen entstehen und entwickeln sich durch eine realitaitsnahe Anwendung des Gelernten,
durch ein Erfahren und Reflektieren von dem, was funktioniert und was nicht, durch Uberblick
und Einschatzung einer moglichen Entwicklung, durch Ausprobieren und Fehler machen diirfen.

In diesem Spiel-Workshop Finanzen spielend lernen werden realitatsnahe und motivierende
Rahmenbedingungen geschaffen, um 6konomische und finanzielle Anforderungen eines priva-
ten Haushaltes aufzuzeigen und erlebbar zu machen, um Losungen gemeinsam zu entwickeln,
wesentliche Problemlésungs- und Kommunikationskompetenzen zu férdern, um im Spiel auszu-
probieren, ohne dabei reales Geld einzusetzen.

Eine alltagsnahe finanzielle Grundbildung ist Basis fiir eine selbstbestimmte und nachhaltige
Lebensgestaltung. Mit diesen Lernunterlagen wollen wir hierzu einen Beitrag leisten.

Zur Arbeit mit den Lernunterlagen

Die vorliegenden Lernunterlagen zum Workshop Finanzen spielend lernen bestehen aus einem
Heft fiir die Lehrkraft (pdf), einem Arbeitsheft fiir die Lernenden (pdf) und dem Brettspiel
Hamsterrad. Wir hoffen, dass auch Ihnen das praxiserprobte Lernkonzept bei der Durchfiihrung
eines anschaulichen Workshops (90 Min.) hilfreich ist und Sie viele niitzliche Anregungen finden
werden.

Zu den einzelnen Unterrichtssequenzen wird eine maogliche detaillierte Planung des Unterrichts
vorgeschlagen. Inhalte und Arbeitsanregungen werden dabei den klassischen Unterrichtspha-
sen zugeordnet und Vorschlage fiir die methodische Umsetzung gemacht.

Zur Orientierung und zum schnellen Einstieg ist ein Inhaltsverzeichnis erstellt, das mit den
einzelnen Kapiteln verlinkt (pdf-Version) ist.

Im Arbeitsheft werden der Finanzstatus und wichtige Definitionen erlautert sowie das Spiel und
einzelne Ereigniskarten mit ihren Handlungsoptionen erklart. Werden die Themenbereiche
Ausgaben, Einnahmen, Budget etc. gesondert bearbeitet, kbnnen hier die Zusammenhange im
Spiel veranschaulicht werden.

Praktische Tipps zur Vor- und Nachbereitung, sowie ein Fragebogen zur Evaluation sollen eine
nachhaltige Wissensvermittlung unterstiitzen und eine Qualitatssicherung ermaoglichen.
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Finanzen spielend lernen

Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Ziele finanzieller Grundbildung - das Ideal konkret

Das hohe Ideal und die Zielsetzung finanzieller
Grundbildung ist es, selbstbestimmt, sinnvoll,
kompetent und nachhaltig mit den privaten
Finanzen haushalten zu konnen. Dabei wird ein
nachhaltiger Lernerfolg nicht so sehr durch
Vermittlung von Informationen erreicht,
sondern durch Anleiten und Erleben lassen,

Alltagssituationen, durch Vormachen, wie es
gehen kann und was vermieden werden sollte,
und durch einen realitdtsnahen Bezug zur
Situation der/des Lernenden.

In der vorliegenden Lernunterlage finden
nachfolgende didaktische Uberlegungen
besondere Beriicksichtigung:

durch Konfrontieren mit wirtschaftlichen

o Lernumfeld und Spielszenario privater Singlehaushalt - typische Anforderungen und
Problemfelder erleben und I6sen lassen

o Nutzliches Verhalten vermitteln - helfen es selbst zu tun; Richtung zeigen, wie es gelingen
und funktionieren kann!

o Lehrkraft outet sich als standig Lernende/r und teilt eigene Erfahrungen, ehrlich und
optimistisch

o Unterricht als Ventil flir emotionalen Druck und Sorgen - zuhéren, verstehen, respektieren

Alltagsrelevante Kompetenzen - Lernen flir das Leben

Der Spiel-Workshop schafft ein Lernumfeld, in dem die Lernenden notwendiges Basiswissen fiir
die Anforderungen im spateren wirtschaftlichen Leben erhalten. Das Spielszenario eines
Privathaushaltes macht wirtschaftliche Anforderungen deutlich und konfrontiert mit alltaglichen
finanziellen Fragestellungen und Problemstellungen. Die Lernenden kdnnen &konomische
Entscheidungen ausprobieren und Loésungsansadtze auf ihre Effizienz und Sinnhaftigkeit
untersuchen. Einige alltagsrelevante Kompetenzen sind:

o Aktuelle wirtschaftliche Situation realistisch einschdtzen

o Mégliche Entwicklungen erkennen und sinnvolle Entscheidungen treffen
o Schulden abbauen

O Riicklagen bilden

o Mit Spafs lernen und zuhéren, miteinander reden, respektieren

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022



Finanzen spielend lernen

Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Altersgerecht lernen - Sensibilitdten nutzen, Lernerfolge erhhen

Der Lernkontext und das Spielumfeld im Workshop Finanzen spielend lernen bericksichtigen die
Sensibilitaten der Entwicklungsphase der Lernenden (12-18 Jahre, Pubertdt/Adoleszenz), um die
Bereitschaft und Offenheit zum Erwerb relevanter Kompetenzen zur finanziellen Grundbildung
zu erleichtern.* Zu diesen Sensibilitaten gehoren:

o Freiheit und Ordnung o Zurechtfinden in der Erwachsenenwelt
o Selbstorganisation und Selbstverwaltung o eine eigene Meinung haben
o wirtschaftliche Unabhangigkeit o Interesse an der Gesellschaft

o Lernen aus Erfahrungen

* Quelle: Schifer, Erziehung und Bildung von Kindern und jungen Menschen im Alter von 1 bis 18 Jahren nach
Prinzipien der Montessori-Padagogik, 2009

Nachhaltig handeln - die Zukunft beginnt heute

Es scheint, dass nachhaltiges Handeln recht inflationar verwendet wird. Flr unseren Lernkontext
einer finanziellen Grundbildung sollen folgende Definitionen eine Abgrenzung und Einordnung
erleichtern*:

o ,langere Zeit anhaltende Wirkung’

o ,Prinzip, nach dem nicht mehr gefdllt werden darf, als jeweils nachwachsen kann’
(Forstwirtschaft)

o ,Es darf nicht mehr verbraucht werden, als jeweils nachwachsen [oder] sich regenerieren
[und] kiinftig wieder bereitgestellt werden kann.’

* Quelle: Wikipedia, 8.2.2022, Stichwort ,Nachhaltigkeit”

Mit den vorliegenden Lehrmitteln, Unterrichtshilfen und dem gegebenen Lernkontext soll eine
Finanzielle Grundbildung geférdert werden, die fir ein nachhaltiges Handeln sensibilisiert und
Kompetenzen férdert, wie

o Bewusste, selbstbestimmte Kauf- bzw. Investitionsentscheidungen

o Ausgaben nicht gréRer als Einnahmen

o Verstandnis fiir die Notwendigkeit und aktive Bereitschaft zur Ansparung von Riicklagen

o Vermeidung von Schulden und hieraus entstehender Ausgaben durch Ratenverpflichtungen
o ,Nicht Gber die Verhiltnisse leben’ und diese objektiv und aktuell kennen
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Finanzen spielend lernen

Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

90 Minuten - was kann man da erreichen?

Kein noch so ausgefeiltes Lernkonzept kann in 90 Minuten pfiffige Finanzexperten und
-expertinnen hervorbringen und dies ist auch hier nicht unsere Zielsetzung.

In 90 Minuten werden mit Offenheit, konstruktiver Kommunikation und viel SpaR typische
wirtschaftliche Anforderungen und Problemstellungen eines Privathaushaltes im Spiel erlebbar
gemacht, Wege aufgezeigt einen aktuellen Uberblick zu erhalten, Dinge einzuordnen und ihre
Bedeutung fiir das eigene Leben einzuschatzen. Es werden praktikable Losungsansatze vermittelt
und dafiir sensibilisiert, die richtigen relevanten Fragen zu stellen. Finanzielle Bildung ist ein
lebenslanges Lernen fiir ein sinnvolles, hoffentlich gliickliches wirtschaftliches Handeln.

Ihr Walter Berger - Taschengeld Management

NOTIZEN
|
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Finanzen spielend lernen

Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

v Uberblick Gber aktuelle finanzielle Situation verschaffen

Lernziele
v Wirtschaftliche Situation erkennen und zweckmé&Rig handeln
+
v Schulden abbauen und Riicklagen bilden
Kompetenzen

v Okonomisch sinnvolle Entscheidungen treffen und ihre

Auswirkungen realistisch einschatzen
v Zuhéren, einander respektieren, voneinander lernen
Vv Spiel- und Handlungsstrategien erkennen

v Lernen kann SpaR machen!

Ziel des Spiels Hamsterrad ist es,
1. Schulden abzubauen und
2. Riicklagen zu bilden (das 6-fache der monatlichen Ausgaben ansparen)

Im Spiel sind alle gleich. Es gibt keine Fehler, nur Ergebnisse! Miteinander zu spielen schafft Raum
flir Reden, Zuhoren, Respekt und dafiir Emotionen loszulassen und gemeinsam SpaR zu haben.

Das Brettspiel Hamsterrad wurde 2009 als altersgerechte und alltagsnahe Lernhilfe entwickelt,
um Spiel-Workshops zur finanziellen Grundbildung in Schulen durchzufihren. Im Spiel kénnen
Lernende realistisch den finanziellen Alltag mit seinen typischen finanziellen Problemen und
wirtschaftlichen Fragestellungen erleben.

Alle Spieler/-innen beginnen mit der gleichen wirtschaftlichen Ausgangslage, das bedeutet
Einkommen, Ausgaben, Vermogen und Schulden sind gleich hoch. Ziel ist es und gewonnen hat
die/der Spieler/in, die/der zuerst seine Schulden abbaut und Ricklagen in der Hohe der 6-fachen
monatlichen Ausgaben ansparen kann. Im Spiel werden die gezogenen Ereigniskarten laut
vorgelesen.

,Die Grundlage ist also nicht das Nachdenken
dariiber, wie man das Kind lehren oder
erzieherisch beeinflussen kann, sondern wie
man ihm eine Umgebung schaffen kann, die
seiner Entwicklung férderlich ist, um es dann in
dieser Umgebung sich frei entwickeln zu
lassen.” Maria Montessori

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022



Finanzen spielend lernen

Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Mogliche Planung des Unterrichts

Ziele sind, die Lernenden im Spiel typische finanzielle Herausforderungen des Alltags
erleben und meistern zu lassen, Schulden abzubauen, Ricklagen zu bilden, finanzielle

Unterrichtsziel Entscheidungen und mogliche wirtschaftliche Folgen auszuprobieren, einen aktuellen
Uberblick iber die Finanzen zu behalten, spielend mit viel SpaR zu lernen.
Zeit Phase Inhalte Meth(?d(?n/ '_npps./
Materialien Hinweise
10’ Einstieg Der/ die Lehrende stellt den | Unterrichtsgesprach, 1-2 Proberunden mit
Unterricht/Workshop vor; Gruppenarbeit (Spielen) Erklarung durch Lehrenden
Elnna.r.mmen, Ausgaben, - Tisch fiir 4 Teilnehmer/-innen und'3 Lernenden' )
Vermdgen und Schulden S erleichtert den Einstieg
werden an der Tafel ) e\{tl. neug Gruppeﬂnelntgnung deutlich!
dargestellt und eingeordnet. | ein/e Spieler/-in tbernimmt
die Rolle des Bankers Die Lernenden erkennen im
Der/die Lehrende spielt mit |- ein Brettspiel Hamsterrad Finanzstatus des Spiels die
3 Schiler/-innen 1-2 je Gruppe gleiche Struktur
Proberunden und erklart das | - Jede/r Spieler/-in erhalt: (Einnahmen, Ausgaben,
Ausfiillen des Finanzstatus 3.000 €; Spielkegel; Vermogen und Schulden),
und Bedeutung und Bleistift; Blanko Finanzstatus |die vorab vom Lehrenden
Handlungsoptionen von (dort Zahlen eintragen, gem. an der Tafel dargestellt
gezogenen Ereigniskarten Spielregeln) wurde.
- guter Radiergummi je Gruppe
70’ Erarbeitung Im Spiel finanzielle Ereigniskarten: Der/die Lehrende

Spielen = Training

Herausforderungen des
Alltags meistern!

- ,Kosten des taglichen Lebens”
miissen genommen werden,

unterstiitzt wahrend des
Spiels und klart Fragen zur

fur den Alltag! Die Lernenden sie betreffen nur den Spieler Bedeutung von
- ziehen Ereigniskarten, oder alle! Er/sie kann bar Ereigniskarten und zur
treffen wirtschaftliche bezahlen oder einen Kredit Vorgehensweise beim
Entscheidungen ohne aufnehmen, Ausgaben steigen | Eintragen in den
eigenes Geld einzusetzen; |- ,Geschiftsidee, Immobilie, Finanzstatus.
- miissen verfiigbare Zeit fiir | Nebenjob, Wertpapiere® Wenn gleiche
Nebenjobs planen; Karten kdnnen genommen Fragestellungen sich
- halten den Finanzstatus werden; Méglichkeiten um héufen, sollte der/die
aktuell, rechnen, radieren, Field 2! verdienen und zu Lehrende das Spiel kurz
schreiben Investieren unterbrechen, um den
Ausprobieren, es gibt keine | ,,Lohnerh'dhung, Abzahlung Sachverhalt der ganzen
Fehler, nur Ergebnisse! Kredit, Geschenk von der Oma“ | Gruppe zu erklaren.
! Glucksfalle wirken sich positiv
auf die Finanzen aus
10’ Zusammen- Klarung offener Fragen; - Unterrichtsgesprach, Einige Lernende werden
fassung Ausfiillen des Bogens zur Gruppenarbeit geschaftig, rechnen, zdhlen,

Evaluation;

Eindriicke der Lernenden
abfragen;

Einrdumen der Spiele;
Ausblick fir Wiederholung

- Evaluationsbogen nutzen

radieren, schreiben; andere
verlieren das Interesse und
miuissen motiviert und
mitgenommen werden.
Rechtzeitig zum Schluss
kommen!

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022




Finanzen spielend lernen

Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Der Spiel-Workshop ist auf 90 Minuten (2 Schulstunden) angelegt und wird in Vierergruppen
durchgefihrt.

Vorbesprechung:

Es kann hilfreich sein, den geplanten Unterricht/Workshop Finanzen spielend lernen im Vorfeld
anzukiindigen und den Inhalt und den Ablauf kurz zu skizzieren. Mit einer einfachen
Darstellung von Einnahmen, Ausgaben, Vermoégen und Schulden an der Tafel kann das Thema
gut eingeordnet werden. Gelingt es den Lehrenden einen Bezug zur aktuellen Situation der
Lernenden herzustellen, kann dies die Aufmerksamkeit erhéhen und eine positive
Erwartungshaltung férdern. Leitfragen kdnnen sein:

- Was wollen wir erreichen oder wobei kann uns der Workshop helfen?

Empfehlungen:

Der/die Lehrende sollte das Spiel Hamsterrad vorher einige Male gespielt haben, um
Sicherheit zu gewinnen und um Fragen zum Spiel wahrend des Workshops schnell
beantworten zu kénnen.

Wo die Moglichkeit besteht, sollte in einen neutralen Raum gewechselt werden. Die neue
Umgebung motiviert und setzt Energie und Kreativitat frei. Die Ablenkungen des gewohnten
Klassenzimmers werden reduziert.

Raum/Ausstattung:

- je Gruppe Tische so stellen, dass 4 Personen bequem schreiben und spielen kénnen
- Computer mit Internet-Zugang/Beamer/Lautsprecher

- Tafel, Kreide (weil3, farbig) Schwamm

- Schreibutensilien und Taschenrechner der Lernenden

- 1 Hamsterrad-Spiel je Gruppe (4 Lernende)

- Arbeitsheft und ein Evaluationsbogen

Zusammensetzung der Gruppen:

Interessant ist es, die Gruppen nicht eigenstdandig zusammensetzen zu lassen, sondern
durchzumischen. Es kann den Gerauschpegel, verursacht durch wichtige private Gesprache,
vermindern und Aufmerksamkeit und Mitarbeit erhdhen. Es bietet sich auch an, starke und
schwache Lernende zusammenzusetzen, damit diese einander zuhoéren und voneinander
lernen.

Zeitlicher Ablauf:
90 Minuten sind schnell voriiber und haufig gerade dann, wenn das Spielen am spannendsten
und das Vertieftssein am grof3ten sind.
Tipp: Den Spielworkshop nicht erst kurz vor Schluss zusammenfassen, da dann vielleicht einige
Lernende schon gedanklich beim Bus oder bei der Familie und Freunden sind. Hilfreich kann
es sein, offen gebliebene Fragen zu notieren und in der nachsten Stunde zu klaren.

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022

10



«"» %« Taschengeld Management
(N SN Spielen = Training fiir den Alltag!
i /' ]

Finanzielle Grundbildung

Themenheft zum Spiel-Workshop
Sekundarstufe |

FINANZEN IM UBERBLICK
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Finanzen spielend lernen

Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Finanzstatus erklaren - Dinge einordnen

Alltagsnahe Kompetenzen

v Uberblick zu Einnahmen, Ausgaben, Vermoégen und Schulden erstellen kénnen

v Erkennen kdnnen, ob monatliche Einnahmen zur Bezahlung laufender Ausgaben ausreichen
v Objektiv erkennen, ob man tiberschuldet ist oder nicht

v Wirtschaftliche Zusammenhéange verstehen und einordnen kénnen

v Handlungsoptionen erkennen

v Auswirkungen finanzieller Entscheidungen abschatzen kénnen

Ein Bild sagt mehr als tausend Worte!

Die gute alte Tafel und ganz normale Kreide
sind deutlich unterschdétzte Unterrichtsmittel.
Um Wichtiges zu prdsentieren, bedarf es keiner
ausgefeilten PowerPoint-Prdsentation mit
Beamer, Soundsystem und Multimedia-
Computer, eines chilligen YouTube-Videos oder
sonst irgendeines medialen Feuerwerks. Und

Médglichkeiten erfinden zu miissen, um auch
heute die anspruchsvollen  Informations-
konsumenten gelungen zu unterhalten. Eine
Tafel bietet tolle Mdglichkeiten, Wesentliches
aufzuzeigen, Zusammenhdnge zu entwickeln
und die Ergebnisse und L6sungen gut sichtbar
bis zum Ende der Veranstaltung stehen zu

man lduft auch nicht Gefahr, immer neue lassen.

Finanzstatus im Uberblick

Nach einer kurzen Einfihrung in den Workshop und noch vor der Proberunde sollte der/die
Lehrende Inhalte und die Struktur eines Finanzstatus mit einfachen Worten an der Tafel
darstellen.

Hierzu malt der/die Lehrende mit 2 Strichen ein Kreuz. Oben links schreibt er/sie Einnahmen,
unten links Ausgaben, oben rechts Vermdgen und unten rechts Schulden. Einnahmen und
Vermoégen kénnen mit einem blauen Pluszeichen, Ausgaben und Schulden mit einem roten
Minuszeichen gekennzeichnet werden; Farben und Symbole kénnen das Verstandnis fordern.

Hier wird die Grundlogik erklart. Diese Struktur finden wir spater im Finanzstatus des Spiels
Hamsterrad wieder. Die Lernenden erkennen, welche Eintrdage nach dem Ziehen von
Ereigniskarten wo eingetragen werden sollen und der spatere Spielfluss wird erleichtert.

Die Begriffe Einnahmen, Ausgaben, Schulden, Vermogen sowie freie Liquiditdat (Was bleibt im
Monat (ibrig?) und Nettovermogen (liberschuldet?) werden erklart. Beispiele kénnen mit den
Lernenden durch Frage/Antwort erarbeitet und an der Tafel notiert werden.

Ein Finanzstatus ist eine Landkarte zur aktuellen finanziellen und wirtschaftlichen Situation.

Die linke Spalte zeigt ein stark vereinfachtes Budget mit Einnahmen, Ausgaben und freier
Liquiditat. Die rechte Spalte zeigt einen simplen Vermoégensstatus mit Vermogen, Schulden und
gibt eine Aussage zu einer méglichen Uberschuldung.

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022
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Finanzen spielend lernen

Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Wichtige Definitionen und Leitfragen

13

Ein Budget ist eine Aufstellung der geplanten Einnahmen und Ausgaben in einem bestimmten Zeitraum!

Leitfrage: Welche Einnahmen und Ausgaben (H6he/Art) sind geplant?

Ein Finanzstatus ist eine Gegeniberstellung der aktuellen Einnahmen, Ausgaben, des Vermogens und

der Schulden.
Leitfrage: Wie ist meine aktuelle Liquiditdts- und Vermdégenssituation?

Einnahmen sind alle
Zahlungen, die Dir
zuflieBen, also an Dich
gezahlt werden. Diese
kénnen monatlich
regelmdpfig (Lohn,
Kindergeld) oder
unregelmdflig
(Urlaubsgeld) oder
einmalig (Bonus) sein.

E/A AN

Ausgaben sind alle
Zahlungen, die
abflieRen, also von Dir
bezahlt werden.

Diese kdnnen monatlich
regelmdfig (Miete),
unregelmdflig (Kaffee,
Kino) oder auch
einmalig (Reparatur)

sein.
Das Nettovermogen

zeigt, ob das Netto-
vermogen (Vermogen
abziglich Schulden)
positiv oder negativ ist.
Ubersteigen die
Schulden das
Vermaogen, so ist man
Uberschuldet!

Monatlich verfiigbar
zeigt an, ob und wie viel
von den monatlichen
Einnahmen nach dem
Bezahlen aller
Ausgaben librig bleibt

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022

Zum privaten
Vermogen zahlt das
gesamte Eigentum.
Man unterscheidet
zwischen
Geldvermdégen (z.B.
Bargeld, Aktien)
und Sachvermégen
(z.B. eine Immobilie
oder der
Hausstand)!

Schulden entstehen,
wenn Du etwas auf
Kredit kaufst, weil Du
vielleicht kein Geld hast
oder es nicht bar
bezahlen mochtest.
Schulden werden haufig
in monatlichen Raten
zuriickgezahlt und
erhohen die
monatlichen Ausgaben.
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© Walter Berger - Taschengeld Management 2022



Finanzen spielend lernen

Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Das Spiel beginnt - Worum geht’s? Wie funktioniert das Spiel?
Nachdem der/die Lehrende die Ziele der Workshops und an der
Tafel Einnahmen, Ausgaben, Vermogen und Schulden dargestellt
und eingeordnet hat, beginnt er/sie mit einer Proberunde, um den
Einstieg in das Spiel fur alle Lernenden zu erleichtern.

Vorbereitungen zum Spiel

Jede/r Spieler/-in erhalt einen Blanko-Finanzstatus. Der/die Lehrende erklart und zeigt, wo
welche Zahlen (It. Spielregeln) eingetragen werden; nachfragen, wer die wichtige Aufgabe eines
Bankers tibernehmen will; jede/r Spieler/-in erhdlt vom Banker 3.000 € und kann sich einen
farbigen Spielkegel aussuchen. Wiirfeln und die/der Spieler/-in mit der hochsten Augenzahl

(2 Wiirfel) beginnt.

Die Spielfelder erkldren

Der/die Lehrende erklédrt die Bedeutung der Spielfelder (Farben): Gelangt man durch Wirfeln
auf ein griines, gelbes oder rotes Feld, muss eine Ereignis-Karte gezogen werden. Kommt man
auf ein blaues Feld oder geht darlber, erhdlt man sein Einkommen und muss davon seine
monatlichen Ausgaben bezahlen.

1-2 Proberunden

Eine gemeinsame Proberunde kann den Einstieg in das selbstandige Spielen deutlich erleichtern!
Gerade am Beginn ist es wichtig, langsam und detailliert zu erklaren, zu wiederholen,
nachzufragen, vor allem wenn das grol3e Fragezeichen in den Gesichtern erkennbar ist oder die
Aufmerksamkeit abnimmt. Jede gezogene Ereigniskarte wird laut vorgelesen. Der/die Lehrende
erklart die Bedeutung und was jetzt zu tun ist. Ideal ist es, eine lockere Atmosphdre zu schaffen,
lustig gemeinte Kommentare nicht zu ernst zu nehmen! Spielen bedeutet Spaf$ haben!

Hamsterrad in den einzelnen Gruppen spielen und finanzielle Herausforderungen meistern
Im Anschluss an die Proberunde beginnen die einzelnen Gruppen mit dem Spiel. Wahrend des
Spiels geht der/die Lehrende von Tisch zu Tisch, beantwortet Fragen zur Bedeutung von
Ereigniskarten oder welche Eintrage im Finanzstatus notwendig sind. Wenn sich Fragen zu
einzelnen Ereigniskarten haufen, sollte das Spiel fir alle kurz unterbrochen werden, um
Zusammenhange zu erkldren und zu verdeutlichen.

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022
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Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Einfuhrung und Proberunde

Das Spiel entwickelt sich dynamisch

Wenn die Lernenden verstanden haben, wie das Spiel lauft, nimmt der Spiel-Workshop, also die
Aktivitaten und die Lautstarke, eine eigene Dynamik an. Einige werden ganz geschaftig, radieren,
rechnen, schreiben, wollen von den Mitspielern die Wiirfel, zdhlen ihr Geld oder fordern vom
Banker eine ausstehende Zahlung. Andere verlieren die Aufmerksamkeit, fihren private
Gesprache, beschaftigen sich mit etwas anderem, vielleicht weil sie etwas nicht verstanden
haben, irgendwo nicht weiterkommen, sich nicht mitgenommen fiihlen. Die Lehrkraft sollte dies
beobachten und motivieren und unterstitzen.

Gewohnter Rhythmus ist wichtig

Kurz vor Ende des Unterrichts kann die Aufmerksamkeit deutlich abnehmen. Vielleicht, weil
einige Schuler/-innen schon mit den Gedanken beim Bus oder bei Freunden sind. Die Vermittlung
von wichtigen Lerninhalten, zusammenfassende Erklarungen sowie das Ausfiillen des
Evaluierungs-Bogens sollte deutlich vor Schluss des Spiel-Workshops erfolgen. Offengebliebene

Fragen sollten notiert und zeitnah geklart und besprochen werden.

Einflihrung und Proberunde Notizen

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022
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Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Einfihrung und Proberunde

Zu Beginn des Spiels erhalt jede/r

- 3.000 € Bargeld,

- 1 Spielkegel, 1 Bleistift und

- 1 Blanko-Finanzstatus; dort werden
folgende Werte eintragen:

Kommt man nach dem
Waiirfeln auf ein rotes, gelbes
oder griines Feld, muss man
Lohn  2.000 € | Bargeld  3.000 € eine Ereigniskarte ziehen

und die wirtschaftliche
Herausforderung meistern.

Miete 600 € | Autokredit 3.200 €
Tgl. Leben 600 € |Konsumkred. 2.700 €

Rate Auto 250 € | Kreditkarte 2.100 € Kommt man auf ein blaues
Konsum 200 € Feld oder geht darliber,
Kreditkarte 140 € erhalt man die Einnahmen

abzuglich der Ausgaben aus
dem Finanzstatus.

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022
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Ereigniskarten

Kostenides
faglichen® Ecbens

Spieler muss

Dcin Auto brauvcht Karte nehmen!
vier ncue Recifen.

Betrifft nur
diesen Spieler !

4 N [ DY
Zahle jetzt Erhéhe deinen
in bar! Kontokorrent um
" i de>€35° vnd

K A R T E | :l;ir:e Avsgaben

Bar bezahlen: Kredit aufnehmen:
350 € an die Bank zahlen m - Schulden steigen um 350 €
Finanzstatus - Ausgaben steigen um

350 € weniger Barvermogen 10 € im Monat

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022
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Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Schulden machen - Veranderungen Finanzstatus

ESED CES

Dcin Avutfo braucht
vier neue Recifen.

.
: ‘ﬂ s N (O N
-r. th Zahle jetzt Erhohe dcinen

Vs

e R, Kontokorrent um

in bar! >€35° und

AUSG AEE H :::ne Avsgaben
KARTE *

e wenn : Héhe o

Micte mit Nebe-t--*--

Mumabbhal —
Tagliches Leben A x v Ugbar > 50 P -
Hypothek wsgabew steigen . « Schulden steigen
Rate fir Avtok __ Bgen > Os
Tilgung Konsumkredit oder
Rate Kreditkarte Schulden sind abgebaut Kreditkarten
Andere Ausgaben ﬁ (ohne Hypotheken)
e e o vt | 350€
O Barvermégen >
ksumwm Jc 'J 6x monatliche Ausgaben me n )
Taschengeld-Management ' ndichste Schritt!®
Monatlich verfigbar |s “*:'f:"w‘”:'::'"fz::?;ﬁ’mﬂ':%“ Netto=Vermogen o |

Monatlich ist Nettovermdgen
weniger verfugbar nimmt alx
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Ereigniskarten

Kostenides
faglichenh Lecbens

Spieler muss
Dic Kinder bckommen Karte nehmen!

ein neves .
Betrifft nur

Kinderzimmer.
diesen Spieler !
Wenn dv Kinder hast:

4 N (- ) Nur wenn Spieler

Erhohe deinen

Zahle jetzt onsumkredi .
in bart R pmumbredt Kinder hat!
de

K A R T E f-le deéi:nz oA?sg:gn
um:

¢ 50

& J

Bar bezahlen: Kredit aufnehmen:

900 € an die Bank zahlen m - Schulden steigen um 900 €
Finanzstatus - Ausgaben steigen um

900 € weniger Barvermogen 50 € im Monat

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022
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Ereigniskarten

Kosfenlhdecs

faglichenh Ecbens :
Spieler muss

Gestiegene Karte nehmen!
Encrgickosten.

Betrifft alle
Dic monaflichen Kosten fiir Heizsl .
Eﬂ; sind deuflich gesticgen. Spieler !

L

AUSGABEN Betrifft ALLE Spiclcr!
KARTE ALLE Spicler crhshen

ihre Ausgaben um:

o[ o] o 0

Finanzstatus

Die monatlichen Ausgaben
steigen um 40 € fur alle
Spieler!

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022
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Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Ereigniskarten

Gcschaftsidce

Spieler kann

Dv hast cine Geschdftsidec. Karte nehmen!
Compvuterkurs fiir Senioren.

Verbrouch am Betrifft nur
Fellento: diesen Spieler !

Griindungskosten.

o)

Bar bezahlen: ZEIT-Konto

- 300 € an die Bank zahlen - Wenn Du noch Zeit frei hast,
Finanzstatus: kannst Du 2 Stunden eintragen!

- 300 € weniger Barvermogen
- Vermogen: Geschaft/Wert 0€
- 100 € mehr Einnahmen

- Du kannst auch einen
schlechteren Job tauschen!

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022
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Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Ereigniskarten

Necbenljob

Spieler kann

Firma sucht dringend Karte nehmen!
¢_=_inen Facharbeiter fir
Ubcrkapazitdten. Betrifft nur

Du arbeitest 4 Stunden / Woche. diesen Spieler !

Verbrauch am
Zeitkontfo :

‘-_ e E | Dein Einkommen erhoht sich um:

eee

Finanzstatus: ZEIT-Konto

- Deine Einnahmen erhohen
sich um 300 €

- Wenn Du noch Zeit frei hast,
kannst Du 4 Stunden eintragen!

- Du kannst auch einen
schlechteren Job tauschen!

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022
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Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Immbobilic

Dv kannst cinc | Zimmer
Wohnung zum Vermiecten
kaufen.

(Karfpreis / Hypothek gzs.ooo>
@hndpreis: eza.ooo-34.ooo)

Betrifft nur
diesen Spieler !

Spieler kann
Karte nehmen!

Zahle bar: 8 ”D

Zusadtziches Einkommen:

©©coco00

Bar bezahlen:

Kaufpreis / Mark i
- 1.250 € an die Bank zahlen aufpreis / Marktpreis

- Der Preis fir die Immobilie ist
25.000 € ; FUr eine
vergleichbare Wohnung wiirde
man zwischen 23.000 und

Finanzstatus:

- 1.250 € weniger Barvermogen
- Vermogen steigt um 25.000 €
- Schulden steigen um 25.000 €
- 190 € mehr Einnahmen

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022



26

Finanzen spielend lernen

Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

r

Weiifpap

Dv kannst cinen
konscrvativen Fonds kaufen.

‘

ClC

Spieler kann
Karte nehmen!

Dieser Spieler

Hoch: (. )
30

HEUTE : kann kaufen !

elO

Alle Spieler konnen
Tick
cl0 b verkaufen !
)

Du kanst zv dicsem Kurs kavfen!

ALLE Spicler kdnnen zv
dicsem Kurs verkaufen!

Bar bezahlen:
- Du kannst beliebig viele Fonds
kaufen. Zahle den Wert /
Kaufpreis an die Bank.
Finanzstatus:

- Barvermogen sinkt.

- Vermogen steigt.

Guter Kaufpreis?

- Du kannst auf der Karte den
tiefsten und hochsten Kurs
erkennen.

- Du siehst ebenfalls den
aktuellen Kurs (Heute: 10 €)!

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022
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Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Ereigniskarten

Eohnerhohung
Spieler kann

Decin Chef zahlt cinen Karte nehmen!
Fahrtkostenzuschuss.

Betrifft nur
diesen Spieler!

Finanzstatus:

- Dein monatliches Einkommen
(Lohn) steigt um 50 €.

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022
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Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

@ﬁn@@

Deine Bank hat
zvgestimmt, dass die
Kreditkartenschulden in
ecin zinsginstiges Darlchen
vmgewandelt werden.

Betrifft nur
diesen Spieler!

Spieler kann
Karte nehmen!

/Verringere dic monafliche Rate A

fir Kreditkartenschulden um:

‘B

. J

Finanzstatus:

- Die Schulden fur Deinen
kleinsten Kredit und

- Deine monatlichen Ausgaben
fur diesen Kredit konnen
geloscht werden.

Dir bleibt monatlich mehr Gbrig!

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022
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Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Ereigniskarten Notizen
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NACHBEREITUNG/EVALUATION

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022
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Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Selbst bei guter Vorbereitung, Berlicksichtigung und Abarbeiten aller wichtigen Punkte und
dem Erreichen der gesteckten Ziele werden einige Fragen offen bleiben oder verschiedene
Zusammenhange noch nicht ganz verstanden sein.

Eine zeitnahe Wiederholung und eine Klarung offener Punkte, die vielleicht auch erst im
Nachhinein deutlich werden, ist von besonderem Wert, denn Lernziele sollen nachhaltig
verstanden und verinnerlicht werden und Lernende sollen fiir alltagsrelevante 6kono-
mischen Kompetenzen sensibilisiert werden. Viel zu schnell findet man sich in der taglichen
Routine wieder und eben noch Erlerntes und Verstandenes geht wieder verloren.

Es ist sinnvoll, wenn zwischen Workshop und Wiederholung sowie der Kldarung von Fragen
nicht zu viel Zeit vergeht. Ein einpragsames Konzept ist dabei die ,72-Stunden-Regel”.
Danach sollten neue Informationen und Lerninhalte innerhalb von 72 Stunden wiederholt
und vertieft werden, um langfristig verstanden und verinnerlicht zu werden.

Wenn wieder einmal Stunden ausfallen kann das Spiel Hamsterrad problemlos als sinn-
voller Zeitfiiller eingeplant werden. Ubung macht den Meister und finanzielle Herausforde-
rungen gemeinsam zu meistern macht immer SpaR.

Die vorgestellte inhaltliche und didaktische Ausgestaltung des Unterrichts/Workshops sind
als Anregung gedacht. Sie sollte stets auch die individuelle Situation und die Besonder-
heiten der einzelnen Klasse berticksichtigen. Es ware wunderbar, wenn schuliibergreifend
ein Erfahrungsaustausch zur inhaltlichen Gestaltung und zu den Best-Practice-Beispielen
erfolgt. Als Grundlage hierflir kann der nachfolgende Evaluationsbogen dienen.

© Walter Berger - Taschengeld Management 2022
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Finanzielle Grundbildung in der Klasse - Sekundarstufe |

Wurde das Thema Finanzen spielend lernen und die Ziele fiir den Unterricht zur finanziellen

Grundbildung vorher mit den Lernenden besprochen, sollten diese auch auf Erreichung

Uberprift werden. Hierzu soll der anonyme Bewertungs-Fragebogen zur Evaluation dienen.

5.

6.

Fragebogen zur Evaluation
Finanzen spielend lernen

. Meine Erwartungen an den Unterricht wurden erfiillt.

. Die Thematik ist fir meinen ,spdteren’ Alltag wichtig.

. Der Workshop hat mich angeregt, Ausgaben und

Einnahmen mit meiner Familie zu besprechen.

. Ein Haushaltsbudget gibt einen guten Uberblick.

Ein Uberblick zu Einnahmen und Ausgaben ist wichtig.

Sind die finanziellen Herausforderungen im Spiel mit
dem realen Leben vergleichbar?

. Meine Fragen und Einwande wurden beantwortet.

. Der Workshop war interessant und machte SpaR3.

. Schulden verursachen monatlich hohe Ausgaben und

konnen nur schwer zurlickgezahlt werden.

10. Sparen und liquide Reserven sind wichtig.

11. Wichtig ware mir noch:

Bewertung

e _-~0
e -6
e _-~0
e 20
O -0
e -0
e -~0
e -6
e 4
e _-~0

-~

T trifftvollzu = trifftzu " trifft teilweise zu " trifft weniger zu
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Nachbereitung / Evaluation NOTIZEN
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Finanzen spielend lernen
Sekundarstufe |

Kurziibersicht:
Titel: Finanzen spielend lernen
Dauer: 90 Minuten (2 Unterrichtsstunden)

Beschreibung:
Die Unterrichtshilfe fur den Spiel-Workshop zur finanziellen Grundbildung

Im Spiel ein Lernumfeld schaffen, um
\ alltagliche finanzielle Herausforderungen zu erleben und zu meistern
\ wirtschaftliche Entscheidungen auszuprobieren
\ zu spielen, den Spielen = Training fiir den Alltag

und Kompetenzen fordern wie

\ finanzielle Situation erkennen

\ sinnvolle Entscheidungen treffen

\ Schulden abbauen

\ Ricklagen bilden

\ mit SpaR lernen

\ zuhoren, miteinander reden, respektieren

Schlagworte:

Finanzielle Allgemeinbildung, 6konomische Bildung, Finanzkompetenz,
Verbraucherbildung, Planungs- und Entscheidungskompetenz,
Sozialkompetenz

Walter Berger - Taschengeld Management
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