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1 EinfUhrung

Die entwickelten Aktivitaten fir 5- bis 7-jahrige Kinder zielen darauf ab, unternehmerische
Einstellungen, Fahigkeiten und Kenntnisse zu entwickeln, die ein Kind in die Lage versetzen
sollen, bereits in diesem frihen Alter ab 5 Jahren Ideen in die Tat umzusetzen".

Unternehmerische Bildung ist die Fahigkeit, Chancen zu erkennen, um sie in einen
wirtschaftlichen oder sozialen Wert fir die Gemeinschaft umzuwandeln, und umfasst
Fahigkeiten wie Kreativitat, Kommunikation und die Fahigkeit, Ressourcen zu verwalten, und
vieles mehr. Durch die verschiedenen Aktivitdten werden unternehmerische Fahigkeiten
entwickelt, die den Kindern helfen, Initiative zu ergreifen, z. B. Kommunikationsfahigkeiten,
Kreativitat, Zusammenarbeit, kritisches Denken und Projektmanagementfahigkeiten. Der Kurs
besteht aus 24 Aktivitaten, die sich an Kinder im Alter von 5-7 Jahren richten. Die Aktivitaten
bestehen aus Spielen, angeleiteten Erfahrungen, Aktivitaten und spezifischen Aufgaben, die
in der Klasse und hauptsachlich in Gruppen durchgefiihrt werden: Jede Aktivitat ist der
Entwicklung einer oder mehrerer Fahigkeiten gewidmet, die fur unternehmerisches Denken
wichtig sind.

Alle Projektaktivitaten sind sehr unterschiedlich und unterscheiden sich in Bezug auf Zeitplan,
Dynamik, Materialien und natirlich Ziele. Die verschiedenen vorgeschlagenen Aktivitaten
kénnen je nach den logistischen und zeitlichen Gegebenheiten im Klassenzimmer und zum
Zeitpunkt der Aktivitdten maRig an die Entwicklung der Kinder angepasst werden, denn
obwohl der Altersunterschied nur zwei Jahre betragt, entwickeln sich Kinder im Alter von funf
bis sieben Jahren sehr schnell.

Die Partnerschaft rat |hnen, die Aktivitdten im Voraus zu planen, indem Sie die
entsprechenden Materialien beschaffen und den am besten geeigneten Ort fir die
Durchflihrung der Aktivitaten finden. Es ist also moglich, bei der Durchfihrung der Aktivitaten
eine gewisse Flexibilitat walten zu lassen, ohne das Hauptziel aus den Augen zu verlieren!
Die angebotene Reihenfolge der Aktivitaten ist fakultativ. Sie kbnnen die Aktivitaten in der von
Ihnen bevorzugten Reihenfolge nutzen, es ist nicht zwingend erforderlich, alle Aktivitaten
auszufihren. Jede Aktivitat allein ist flr die Entwicklung des unternehmerischen Denkens der
Kinder von Vorteil.

Die Aktivitaten wurden von den folgenden Organisationen entwickelt:

o "Kunst-Smart" - Lettland

o "Die Stiftung Patrizio Paoletti" - Italien

e "Synthese" - Zypern

o "Akademie fur Politische Bildung und demokratieférdernde MalRnahmen" -
Osterreich

o Stiftung "Werte, Tugenden, Integritat" - Bulgarien

e Privatkindergarten "Mazais Princis" - Lettland

e "Schwerpunkt Zukunft" - Malta

2 Qualifikationsrahmen der Aktivitaten

2.1 Neugierde
Nach mehreren Studien ist die verborgene Kraft, die das Lernen anregt, die Neugier: Die
Freude am Entdecken aktiviert das kritische Denken und die Argumentation. Neugierde
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fordert also das Lernen. Kinder nehmen eine Liicke zwischen dem, was sie wissen, und dem,
was sie gerne wissen wurden, wahr, unabhangig davon, ob sie sofortige Ergebnisse oder gute
Noten erzielen wollen. Mehrere Studien legen nahe, dass neugierige Kinder ein reiches Leben
und eine bessere berufliche Laufbahn haben. Es hat sich auch herausgestellt, dass wichtige
adaptive Verhaltensweisen wie eine unkritische Einstellung, Toleranz gegeniiber Angsten,
positive Emotionen und Humor mit Neugier zusammenhangen. Korrelation mit Glick:
Intellektuelle Neugierde macht vital und Vitalitat wiederum macht glucklich.

STRATEGIEN FUR LEHRER

1. Férderung der Neugierde: Oft besteht die Versuchung, Schiler zu belohnen, wenn die
Neugier zu einem gewiinschten Ergebnis oder einer guten Note flhrt. Es ist jedoch wichtiger,
die Neugier zu bemerken und zu férdern, wenn wir sie in Aktion sehen, zum Beispiel indem
wir Schiler bestarken, wenn sie Fragen stellen.

2. Bringen Sie den Schulern bei, wie sie "gute" Fragen stellen kdnnen. "Gute" Fragen sind ein
wichtiges Instrument fir die Neugierde. Gute Fragen beinhalten "Warum?", "Was?" und
"Wie?".

3. Neugierde verbreiten. Neugier ist ansteckend: Schaffen Sie Mdglichkeiten fir
Gruppenaktivitdten fur Schiler, um auch die am wenigsten neugierigen Schiler
einzubeziehen.

4. Halten Sie Ihr Wissen auf dem neuesten Stand. Aktuelle Nachrichten kénnen die Schiiler
dazu veranlassen, proaktive Fragen zu stellen, die dazu beitragen, die Probleme unter der
Oberflache der Gesellschaft ans Licht zu bringen.

5. Bringen Sie den Schilern bei, skeptisch zu sein. "Skeptikos" bedeutet "beobachten,
priufen". Ein skeptischer Mensch verlangt weitere Beweise, bevor er die Aussagen einer
Person als wahr akzeptiert. Er ist bereit, den Status quo mit einem offenen Geist und durch
eine gesunde Diskussion in Frage zu stellen.

TIPPS FUR AKTIVITATEN

Klassenaktivitaten mit Beschreibungskarten

1. Beobachten Sie gruppenweise ganz alltdgliche Gegenstéande (z.B.: einen Stuhl, eine
Kreide, einen Snackautomaten, ein Kleidungsstiick, ein Lebensmittel) und trainieren Sie, sich
mdglichst viele neue Fragen dazu zu stellen, auf die Sie die Antworten nicht kennen. Die
Frage, wer den Gegenstand erfunden hat, und die Hypothese Gber den Zweck der Erfindung
sind dabei wesentlich. In einem zweiten Schritt kdnnte man fragen, ob und warum die
Erfindung funktioniert hat, wie die Gesellschaft davon profitiert hat, wie der Erfinder davon
profitiert hat (auch wirtschaftlich). Diese Aufgabe wird durch Recherchen auch in der
aulerschulischen Zeit begleitet.

2. Wahlen Sie in Gruppen zunachst aus den lokalen, dann aus den nationalen und schlieRlich
aus den internationalen Zeitungen eine Nachricht auf der Titelseite aus und liben Sie mit den
funf Schlusselfragen (Wer? Was? Wann? Wo? Wie? Warum).

3. Wiederholen Sie Ubung 2 mit einem Sachverhalt, der den Schulalltag betrifft (eine
gewohnliche Episode des Tages). Ziel ist es, den Prozess auf so viele alltagliche Fakten wie
moglich auszudehnen und den Reichtum der Reflexion zu entdecken, den jedes einzelne
Ereignis mit sich bringen kann. Diese Aufgabe wird von Recherchen auch aul3erhalb der
Schulzeit begleitet, die sich auf Episoden aus dem Familienleben beziehen.

4. Untersuchung der Haltung groRer neugieriger Menschen, die die Geschichte verandert
haben: Leonardo Da Vinci, Isaac Newton, Luigi Galvani, Camillo Golgi, Alexander Fleming*.
Extraktion inrer Haltungen und Ubung im Klassenzimmer: "Wenn ich Leonardo da Vinci wére,
was wdrde ich tun, wenn ich beobachten wurde ... (der Regen, die Wolken, ein Regenschirm,
ein Insekt am Fenster, usw. ...)

(1A, 2A, 3A, 4A)
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Fragen Sie sich nach jeder der Ubungen im Unterricht oder zu Hause, wie sie die
Denkprozesse verandert und bereichert haben, z. B. durch die folgenden Fragen: Was weil}
ich, was ich vorher nicht wusste? Welche Fragen habe ich mir gestellt, die GrofReltern
normalerweise stellen? Welche Frage von meinem Teamkollegen hat mich besonders
beeindruckt? Und warum? Was konnte ich mir vorstellen, was mit mir und meinem Leben
passieren wirde, wenn ich immer diese Einstellung hatte? Es ist wichtig, die Jugendlichen
dabei zu begleiten, Hinweise auf ihren emotionalen Zustand und die positiven Auswirkungen
einer neugierigen Haltung zu sammeln: Wie habe ich mich gefuhlt, als ich mir diese Fragen
gestellt habe? 6. Zeugnis eines Unternehmers, der alles der Neugierde verdankt.

2.2 Kreativitat

Kreativitat gehort zu den Top 10 der vom Weltwirtschaftsforum (WEF) ermittelten Fahigkeiten,
nach denen Personalverantwortliche und die Arbeitswelt im Allgemeinen in Zukunft verstarkt
suchen werden. Aufgrund ihrer Bedeutung im organisatorischen Kontext nimmt diese
Kompetenz sogar den dritten Platz ein. Obwohl Kreativitat oft mit dem klinstlerischen Bereich
in Verbindung gebracht wird, ist diese Soft Skill in Wirklichkeit eine wichtige Form der
Intelligenz, die Menschen dazu antreibt, in verschiedenen Bereichen Neues zu entdecken und
in Gedanken und Gegenstanden neue Verbindungen zu erkennen, die zu Innovationen,
Lésungen und Veranderungen fuhren. Kreativitat ist in der Tat eng mit Innovation verbunden,
d. h. mit dem Wandel, der durch die Einfihrung von Neuem ausgel6st wird und zur Lésung
von Problemen und zur Verbesserung von Produkten, Verfahren und Situationen fihren kann.
Gerade die Beziehung zwischen Kreativitat und Innovation erklart, warum die Kreativitat ein
grundlegendes Element der heutigen Arbeitswelt ist.

STRATEGIEN FUR LEHRER

Der Schwerpunkt liegt nicht so sehr darauf, wie man Kindern Kreativitat "beibringt”", sondern
wie man ein fruchtbares Umfeld schafft, in dem ihre Kreativitat Wurzeln schlagt, wachst und
sich entwickelt.

1. Stellen Sie sich vor: Zeigen Sie Beispiele, um Ideen anzuregen Wenn wir eine Aktivitat
vorschlagen, beginnen wir immer damit, Beispiele fur Projekte zu zeigen, um eine Vorstellung
von den Mdglichkeiten zu vermitteln und Ideen zu liefern, wie man beginnen kann. Zunachst
kann sich das Kind darauf konzentrieren, die angebotenen Beispiele nachzuahmen, dann wird
es ermutigt, die Beispiele zu &ndern oder zu modifizieren und ihnen seine eigene personliche
Note zu geben.

2. Bieten Sie eine Vielzahl von Materialien an: Stellen Sie eine breite Palette von Materialien
zur Verfugung, um ihre Aufgaben zu erflllen. Je vielfaltiger die Materialien sind, desto mehr
Madglichkeiten gibt es flr kreative Projekte.

3. Alle Arten von "Tun" willkommen heil3en

4. Legen Sie mehr Wert auf den Prozess als auf das Produkt. Es ist wichtig, die Schilerinnen
und Schiler zu fragen, welche Strategien sie verwendet haben und wovon sie sich haben
inspirieren lassen, und sie zum Experimentieren zu ermutigen, indem sie auch die
Zwischenschritte der Projekte mitteilen und dartber sprechen, was sie als Nachstes zu tun
gedenken und warum.

5. Bieten Sie viel Zeit fur die Arbeit an Projekten an. Fir ein aussagekraftiges Feedback sind
zweistundige Sitzungen fur Projekte sinnvoll, fur ein radikaleres Ergebnis sollten Tage oder
Wochen reserviert werden, in denen die Schiler ausschlieBlich an Projekten arbeiten.

6. Vermittlung und Austausch Erwachsene und Kinder arbeiten bei Projekten wirklich
zusammen. Die Kinder werden durch Teamarbeit angeregt.

7. Reflexion des Prozesses Es ist wichtig, dass die Kinder in die Projekte eintauchen, aber
noch wichtiger ist, dass sie Uber das Geschehen reflektieren. Zum Beispiel: "Wie seid ihr auf
die Idee fur dieses Projekt gekommen?" und "Was hat euch am meisten tUberrascht?".

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
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8. Austausch von Uberlegungen Teilen Sie den Kindern ihre eigenen Denkprozesse mit: Es
ist nutzlich fur sie, die Strategien zu kennen, die Sie bei der Arbeit an den Projekten und beim
Durchgehen der Probleme anwenden. Sie werden eher bereit sein, Uber ihr eigenes Denken
nachzudenken und haben ein besseres Modell dafiir.

9. Mehrere Losungen flr dasselbe Problem Trainieren Sie, allein und zusammen mit den
Schilern, verschiedene Ldsungen fir die Probleme zu finden, auf die sie stolen,
einschliellich derer, die in den Unterrichtsaktivitaten strukturiert sind.

2.3 Aus Fehlern lernen
Fehler sind ein unausweichlicher Teil unserer Lebenserfahrung und stehen im Mittelpunkt
eines jeden Lernprozesses. So zu tun, als gadbe es den Fehler nicht, auller um ihn zu
korrigieren, ist der falsche Ansatz. Den Fehler vermeiden zu wollen, bedeutet, das Lernen zu
stoppen und zu hemmen. Deshalb versuchen wir, eine Atmosphére zu schaffen, in der es
erlaubt ist, Emotionen ohne Angst zu erleben, und in der sie als Mittel betrachtet werden, sich
der Moéglichkeiten bewusst zu werden. Hier ist zu betonen, dass der Korrekturprozess in eine
humanistisch-affektive Konzeption der Didaktik eingeordnet werden muss: Fehler sind ein
natirlicher Teil des Lernprozesses und der Schiller muss beim Lehrer, bei seinen Mitschilern,
im Bildungssystem allgemein das ndétige Verstandnis finden, damit der Fehler nicht zu
Angstsituationen flhrt; es ist notwendig, Formen der Korrektur zu férdern, die zur Ermutigung
fuhren und die Selbstkorrekturfahigkeiten des Schilers entwickeln und seine kritische
Autonomie auch im Umgang mit Fehlern erhdhen.
STRATEGIEN FUR LEHRER

1. Erkennen der Fehler und der Griinde fur ihre Entstehung.

2. Um aus Fehlern zu lernen, ist es zunachst wichtig, die Schiler dabei zu begleiten, sie
zu erkennen und zu verstehen. Manchmal ist es schwierig, sie zu erkennen, weil es
eine kognitive Dissonanz gibt, einen Zustand psychologischer und emotionaler
Spannung: Das Eingestehen eines Fehlers steht oft in Dissonanz zu unserem
Selbstwertgeflhl, bis zu dem Punkt, dass wir uns dabei ertappen, ihn zu rechtfertigen
oder ihn jemand anderem zuzuschreiben, um tiefe Meinungen tber uns selbst nicht
zu hinterfragen. Die Anerkennung des Fehlers hangt mit seiner Ursache zusammen:
Weil3 der Schiiler den richtigen Weg oder ist er abgelenkt?

3. Dramatisieren Sie die Fehler nicht, sondern nutzen Sie sie als freudige Gelegenheit
zum Lernen in der Gruppe (wiederkehrende Fehler in der Klasse, kollektiv und
allgemein) und zum Privilegieren (individuell und spezifisch).

4. Bewerten Sie Fehler neu. Jeder Fehler kann wirklich kreativ sein, da er eine
Gelegenheit bietet, das Verfahren zu Uberdenken, die Widerstandsfahigkeit zu
verbessern oder andere Fahigkeiten zu entwickeln. Betonen Sie immer, was Sie aus
diesem Fehler gelernt haben!

5. Machen Sie Fehler: Machen Sie sie absichtlich. Uben Sie, sich in ein System von
kontrollierten Fehlern einzufiihren. Eine Einladung, den Fehler nicht als Feind, sondern
als unvermeidlichen und wertvollen Begleiter zu sehen.

6. Nutzen Sie den Fehler kreativ, um ihn nie wieder zu vergessen und um Spal} an der
Kompetenz zu haben. "In jedem Fehler liegt die Mdglichkeit einer Geschichte" G.
Rodari. es: wechselnde Vokale verandern die Dinge, und Geschichten werden
geboren.

7. Studie Beispiele fur beriihmte Fehler. es Die Entdeckung Amerikas ist das Ergebnis
eines Fehlers: Christoph Kolumbus war Uberzeugt, in Indien anzukommen. Leonardo

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
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Da Vinci, das Genie schlechthin, erreichte seine Ziele und schuf Meisterwerke, obwohl
- oder besser: dank der Tatsache, dass - er viele Fehler sammelte (die Flugmaschinen,
die alle fehlschlugen, oder die Maltechnik flir das letzte Abendmahl, um nur einige
Beispiele zu nennen.

2.4 Die Initiative ergreifen
Eigeninitiative bedeutet zu wissen, wie man Ideen in die Tat umsetzt. Dazu gehéren
Selbsteinschatzung, Kreativitdt, Innovation und Risikobereitschaft sowie die Fahigkeit,
Projekte zu planen und zu leiten, um Ziele zu erreichen. Es ist wichtig, dass man in der Lage
ist, die positiven und negativen Aspekte verschiedener Entscheidungen und maoglicher
Konsequenzen zu bewerten, aber auch in Gruppen die Kriterien und Beweggriinde fir
Entscheidungen zu erdrtern und zu argumentieren, indem man Fakten, Risiken und
Madglichkeiten aufzeigt und sich die Beweggriinde anderer anhért. Eigeninitiative bezieht sich
auf die Fahigkeit, einzeln und in Gruppen Entscheidungen zu treffen, verschiedene
Alternativen zu bewerten und die Kriterien der Wahl zu begriinden, die Vor- und Nachteile,
Risiken und Chancen zu bewerten und die endgiltige Entscheidung zu begrinden.
Programme, die auf die Entwicklung von Kreativitat abzielen, haben einen mehrfachen Wert
fur die Verbesserung der Kinder, zusatzlich zur Vorbereitung auf die Arbeitswelt, auch fir das
Engagement, die Motivation und die Leistung in der Schule und im Leben; Aspekte, die sich
positiv auf den Abbau von Frustrationen, Spannungen und Konflikten auswirken.
STRATEGIEN FUR LEHRER
1. Foérderung von Kontexten, in denen die Schiler dazu angeregt werden, sich auf das
Zuhdren und Lesen der verbalen und nonverbalen Botschaften ihrer Freunde zu
konzentrieren
Vermittlung von Hortechniken
3. Schilerlnnen dabei unterstitzen, das Ziel, das sie in der Kommunikation erreichen
wollen, klar zu definieren Schilerlnnen zu einer positiven und proaktiven Haltung auch
unter Druck erziehen
Schilerinnen darin schulen, ihren Standpunkt zu vertreten
Kontexte bevorzugen, in denen die Gruppe "gewinnt" und nicht der Einzelne
6. Unterstutzung der Schuler bei der richtigen Nutzung sozialer Medien, damit die digitale
Kommunikation nicht die empathische Beziehung ersetzt (was nicht Gber die Medien
kommuniziert werden sollte), sondern den Kontakt verstarken kann (wenn die Medien
dort ankommen, wo wir nicht ankommen, z. B. bei der Vermittlung von Wissen).

N

o &

2.5 Teamarbeit und Kommunikation

Diese Fahigkeit setzt also Geduld, Freundlichkeit und Einfliihlungsvermbgen voraus.
Teamfahigkeit bedeutet, dass man in der Lage ist, zu vermitteln und auf andere zuzugehen,
und dass man in der Lage ist, um Hilfe zu bitten. Diese Fahigkeit setzt voraus, dass man in
der Lage ist, Erfolge und Schwierigkeiten zu teilen, aus Fehlern zu lernen, Verantwortung zu
Ubernehmen, ohne sie auf andere abzuwalzen, und zu wissen, wie man sich in den Kontext
"einflgt". Es ist von entscheidender Bedeutung, mit anderen zusammenzuarbeiten, um zu
wissen, wie man kommuniziert, und um auf Verbesserungen und Selbstkorrekturen
vorbereitet zu sein. Kooperatives Lernen ist eine spezielle Lehrmethode, bei der die Schiiler
in kleinen Gruppen lernen, sich gegenseitig helfen und sich fureinander mitverantwortlich
fuhlen. Kommunikation ist das wichtigste Instrument, um sich untereinander und mit der
Gemeinschaft zu verstandigen und in Beziehung zu treten. Der Kommunikationsprozess geht
Uber den einfachen Akt der Ubermittlung einer Nachricht hinaus: Er beinhaltet die Fahigkeit,
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ein Ziel zu "erreichen". Kommunikation besteht auch aus grundlegenden para-verbalen
Elementen, dem _Tonfall, dem Gesicht, den Gesten, dem Vokabular und der Grammatik.
STRATEGIEN FUR LEHRER (Unterstitzen Sie die Schiler dabei)

1. Foérderung von Kontexten, in denen die Schiler dazu angeregt werden, sich auf das
Zuhdren und Lesen der verbalen und nonverbalen Botschaften ihrer Freunde zu
konzentrieren

2. Vermittlung von Hoértechniken

Unterstitzung der Schiler bei der klaren Definition des Ziels, das sie in der
Kommunikation erreichen wollen

Schiiler zu einer positiven und proaktiven Haltung auch unter Druck zu erziehen
Schilerinnen darin schulen, ihren Standpunkt zu vertreten

Kontexte bevorzugen, in denen die Gruppe "gewinnt" und nicht der Einzelne
Unterstltzung der Schiler bei der richtigen Nutzung sozialer Medien, damit die digitale
Kommunikation nicht die empathische Beziehung ersetzt (was nicht Gber die Medien
kommuniziert werden sollte), sondern den Kontakt verstarken kann (wenn die Medien
dort ankommen, wo wir nicht ankommen, z. B. bei der Vermittlung von Wissen).

w

No ok

2.6 Wie man ein Ziel definiert

Mit der Fahigkeit, Ziele zu definieren, ist die wesentliche Fahigkeit verbunden, dem Leben
einen "Sinn" zu geben, einen Weg, der sich aus einer Konstellation von Mikrozielen
zusammensetzt, einen grundlegenden Prozess, um positive Emotionen, Befriedigung bei
Erfolg und Engagement zu erleben. Unser Gehirn hat sich im Zeichen der Aktivitat entwickelt:
Wir setzen uns neue Ziele und erreichen sie mit Beharrlichkeit und Problemlésungsfahigkeit.
Das Fehlen von Zielen ist nicht in unserer DNA verankert und lasst uns ein tiefes Gefuhl der
Leere empfinden. Das Wissen, wie man Ziele setzt, gibt dem Leben einen Sinn, wirkt sich
direkt auf das Wohlbefinden aus, steigert das Selbstwertgefiihl, lasst uns neue Interessen
entdecken und kanalisiert das Handeln auf strategische und effiziente Weise. Die Verfolgung
von Zielen bringt Erwachsene und Kinder schlief3lich in Kontakt mit anderen Menschen und
den Aufbau sinnvoller Beziehungen (gemeinsamer Zweck).

STRATEGIEN FUR LEHRER (Unterstutzen Sie die Schuler dabei)

1. Herausfinden, was sie lieben oder das Problem, das sie losen wollen: die
Anfangsphase des Weges, in der wir unsere Interessen identifizieren sollten - wenn
wir sie nicht schon kennen - durch Fragen wie "Was interessiert mich wirklich?",
"Woriber denke ich gerne nach?", Die Ziele des Kindes miissen seine eigenen sein
(nicht die der Bezugspersonen).

2. Bestimmen Sie das Ziel. Der erste Schritt zur Erreichung eines Ziels besteht darin,
dieses genau zu bestimmen.

3. Klaren Sie sorgfaltig das Ziel: Bitten Sie das Kind, sich zu konzentrieren und
aufzuschreiben, warum es dieses Ziel erreichen mochte.

4. Spezifische Ziele definieren

5. Bestimmen Sie den Zeitraum, in dem das Ziel erreicht werden soll. Langfristige Ziele
haben im Vergleich zu kurzfristigen Zielen spatere Fristen, weshalb es wichtig ist,
langfristige Ziele in kurzfristige Ziele zu "unterteilen". (z. B. in zwei Wochen die
Tonleitern auf dem Klavier spielen zu lernen, ist ein konkretes Ziel mit einer Frist).

6. Fuhren Sie die Schritte auf, die zum Erreichen des Ziels erforderlich sind: Unterstiitzen
Sie die Schuler dabei, zu verstehen, wie sie ihr Ziel erreichen konnen. Bei einem
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langfristigen Ziel mussen Sie sich auf Zwischenziele konzentrieren, die ebenfalls
motivierend sind.

2.7 Finanzielle Allgemeinbildung

Wenn sie bereits im Alter von 5 Jahren etwas Uber Finanzen lernen, werden sie in der Lage
sein, in verschiedenen Alltagssituationen aktive Blrger zu sein, nicht nur in Bezug auf
Begriffe, sondern auch in Bezug auf Verhaltensweisen, die mit grundlegenden ethischen
Entscheidungen zu tun haben und die "kleinen" Gesten des Kaufens, des Sparens, der
Verschuldung, des Aufschubs von Ausgaben, der Wohlfahrt und der Solidaritat bestimmen.
Das Nachdenken Uber den Umgang mit Geld muss von sehr unterschiedlichen Faktoren
ausgehen: der Wirtschaftskrise, der Entmaterialisierung des Geldes, der Kaufkraft der
Familien. Es ist von grundlegender Bedeutung, von klein auf den Wert des Geldes und die
Mechanismen zu verstehen, die die Wirtschaft in ihren einfachsten Formen steuern: Gewinn,
Sparen, Investition, Schenkung. Geld sollte als Instrument einer umfassenderen Planung
verstanden werden, das die verschiedenen Handlungsbereiche der Wirtschaft einbeziehen
kann.

STRATEGIEN FUR LEHRER

In den Klassen Themen und Werke der Annaherung und des Verstandnisses von Wirtschaft
und Finanzen durch die Kenntnis und Erprobung von drei Makrokonzepten einflihren, denen
ebenso viele konzeptionelle Umgebungen entsprechen:

1. INDIVIDUELLE WIRTSCHAFTLICHE ENTSCHEIDUNG Themen wie Arbeitskosten,
Preisbildung, Produktionsverlagerung, Qualitdt von Rohstoffen. Kinder denken
dariber nach, warum ein bestimmtes Gut einen bestimmten Preis hat

2. OKONOMIE DER KOLLEKTIVITAT Das offentliche Gut und die Steuern. Offentliche
Giuter konnen nicht verkauft werden, nicht weil sie keinen Preis haben, sondern weil
sie allen gehoéren: niemand hat das Recht, sie zu verkaufen und zu kaufen. und sie
finden sich bei einem Teil der Stadt wieder.

3. DER WIRTSCHAFTSZYKLUS durch die Einfliihrung von drei Wirtschaftssubjekten:
Sparer, Banken und Unternehmen, wobei gangige Begriffe wie Geldautomat, Bank,
Kreditkarte, Hypothek, Darlehen, Zinsen, Lohnabrechnung behandelt werden.

TIPPS FUR AKTIVITATEN

1. Aktivitaten "der Markt" (z.B.: die Klasse wird in Verkdufer und Kaufer aufgeteilt und die
Kinder spielen auf dem Markt, verkaufen und kaufen Nudelpakete, legen den Preis fest,
bezahlen die Arbeiter. Die gesamte Kette wird nachgestellt: Jedes Produkt muss vom
GroRRhandler zu einem bestimmten Preis gekauft und zu einem héheren Preis weiterverkauft
werden. Die Kaufer haben Geld zur Verfligung und entscheiden, wie sie es verwenden).

2. Aktivitaten "das offentliche Wohl" (z.B.: Sprechen wir zum Beispiel Uber Stadte, die sauber
sein mussen. Aber wer zahlt fur ihre Sauberkeit oder um eine kaputte Stral’e zu reparieren
Das Thema Steuern wird eingeflhrt. Die Kinder missen entscheiden, wie viel von ihrem Geld
sie ausgeben wollen, um die Stadt sauber zu halten oder um eine neue Strale zu bauen. Sie
diskutieren gemeinsam dariber und entscheiden sich fir eine Zahl, sammeln sie ein und
kaufen damit Teile eines grolden Puzzles, das die Strallen, die Schule und den Park darstellt.
Wenn der Betrag jedoch zu niedrig ist, kdnnen die Kinder nur einen Teil der bendtigten Teile
kaufen usw.

3. Aktivitaten "Kreislauf der Wirtschaft" (z.B.: ein Kreis, in dem sich der Wirtschaftskreislauf
entwickelt. Die Burger sammeln die Ersparnisse, geben sie den Banken, die sie den
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Unternehmen, die die Blrger beschaftigen, zur Verfigung stellen. Simulieren Sie den
Kreislauf durch konkrete Erfahrungen, z. B. die Notwendigkeit, ein Haus zu kaufen oder ein
Unternehmen zu grinden).

4. Fur jede Phase einen Vertreter/Unternehmer einladen, der erzahlt, wie es funktioniert

3 Eine Reihe von Aktivitaten

3.1 Untersuche das Objekt

NAME DER AKTIVITAT

Untersuche das Objekt

OUTPUT NUMMER

101

PARTNER

Fondazione Patrizio Paoletti

AKTIVITAT & ALTER

NEUGIERDE-A8
5-7 Jahre

DAUER

Der Zeitplan fur die Aktivitat sieht Sitzungen von maximal 30'/45' vor.
Die Aktivitat kann daher in mehrere Sitzungen aufgeteilt werden, um allen
Gruppen/Kindern die Teilnahme zu erméglichen.

ZIELE

Kinder sind von Natur aus neugierig und haben einen Wissensdurst. Eine Studie der
University of Michigan wollte zeigen, dass nur Neugier, verstanden als sozio-
emotionale Eigenschaft, ein Kind tatsachlich zum Lernen anspornt und so zu besseren
schulischen Leistungen fiihrt.

Zielsetzungen:
- lernen, dass sich hinter alltdglichen Gegenstanden eine unendliche Welt der
Entdeckungen verbirgt;
- Ermutigung zu einer emotionalen Reaktion, denn Neugierde beginnt mit
Emotionen;
- den Wunsch zu lernen fordern;
- Forderung des Geflihls, etwas entdecken und erforschen zu kénnen;

MATERIALIEN

Die Lehrkraft wahlt ein Thema aus (z. B. "zeitgendssische Kiinstler", "traditionelle
Lebensmittel", "einheimische Tiere" oder "exotische Tiere"). Wenn die Lehrkraft ein
gangiges Thema wahlt (z. B. "lokale Lebensmittel"), ist es nicht notwendig, spezielle
Materialien zu beschaffen, da die Kinder bereits damit vertraut sind. Wenn die
Lehrkraft ein weniger bekanntes Thema wabhlt, sollte sie auch einige Bilder auswahlen,
die das Thema deutlich vermitteln (z. B. mit Hilfe von Blichern, Fotos, Dias, 10 Bilder
zeitgenossischer Kunstler mit jeweils einem oder zwei Beispielen ihrer Arbeit).

Die von den Kindern durchgefiihrten Recherchen werden diese "Datenbank" von
Wissen und Materialien durch die Informationen und Fotos, die sie in der Klasse
prasentieren, erganzen.

Ein entscheidender Mehrwert ergibt sich, wenn dieselbe Aktivitdt mit Lehrkraften
durchgefihrt wird, die dieses Fach unterrichten (z. B. "Komponisten" fir Musik,
"wissenschaftliche Entdeckungen" oder "Wissenschaftler" fiir Naturwissenschaften
usw.)
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LERNEN
AKTIVITAT
METHODE

Anweisungen:

Wihlen Sie ein Thema/eine Kategorie.

Stellen Sie 5-10 Elemente/Gegenstdnde aus dieser Kategorie vor.

Teilen Sie die Klasse je nach Interesse an den vorgestellten Aspekten auf (z.B. konnte
eine Gruppe von Kindern diejenigen sein, die das gleiche Bild oder Essen etc. gewahlt
haben).

Stellen Sie Fragen: "Was wissen wir (iber dieses Element/diesen Gegenstand?" und
nutzen Sie diese Fragen als Anregung (wer hat es erfunden/erschaffen? woraus besteht
es? wo kann man es finden? usw.).

Stellen Sie Fragen, um herauszufinden, wie viel wir NICHT Uber das Element/ den
Gegenstand wissen.

Erteilen Sie den Auftrag, so viel wie moglich Gber das Thema zu erfahren. Der erste
Schritt besteht darin, dass die Kinder eine moglichst lange Liste von Fragen erstellen
und dann versuchen, sie zu beantworten. Hinweis: Bei dieser Aufgabe geht es in erster
Linie darum, eine lange, wissbegierige Liste zu erstellen, die im Laufe der Aufgabe
erweitert werden kann.

- Jede Gruppe wird auch gebeten, eine Liste von Fragen zu erstellen, die
anschlieRend beantwortet werden sollen.

- Recherchieren Sie gemeinsam, um die Antworten zu finden. Den Gruppen wird
eine "Untersuchung" zugeteilt (die Lehrkraft bestimmt, ob diese
Untersuchung in der Klasse oder zu Hause durchgefiihrt werden soll).

- Erstellen Sie am Ende eine neue Liste mit zusatzlichen Fragen, die sich aus den
durchgefiihrten Nachforschungen ergeben, und den entsprechenden
Antworten.

- Prasentieren Sie die Arbeit in der Klasse. Jedes Kind stellt die gefundenen
Merkmale vor: 5-10' fur jede Gruppenprasentation + 5' fiir Fragen, die sich aus
der Prasentation ergeben (insgesamt flr jede Prasentation 10'-15').

- Fragen Sie die Klasse nach weiteren Fragen und interessanten Informationen.

BILDER

Bilder/Videoclip

Siehe Material

VORBEREITUNG DURCH
DIE LEHRKRAFT

Stellen Sie Fragen und konzentrieren Sie sich darauf, leidenschaftliches, neugieriges
Nachfragen zu fordern (z.B. bringen Sie interessante Dinge in die Klasse)

BEWERTUNG DURCH
DIE LEHRKRAFT

Die Lehrkraft wertet aus:
- Haben sich die Gruppen viele Fragen ausgedacht?
- War die Qualitat der Fragen Ausdruck eines neugierigen Ansatzes?
- Wie stark waren die einzelnen Gruppen in die Forschung eingebunden?
- Haben die Mitglieder der Gruppen die Fahigkeit gezeigt, sich emotional zu
engagieren und neugierig zu sein?

3.2 Was konnte dies sein?

AKTIVITAT Was kdnnte dies sein?
OUTPUT NUMMER 101
PARTNER Fondazione Patrizio Paoletti

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen

Angaben."




2020-1-LV01-KA201-077505

RALMEN Co-funded by the
LS Erasmus+ Programme KIDPRENEURSHIP - developme
il of the European Union

of the Entrepreneurship mindset in our kids

AKTIVITAT & ALTER KREATIVITAT — A6
5-7 Jahre
DAUER 30 Minuten pro Sitzung
ZIEL - Fordern Sie das Querdenken, d.h. betrachten Sie ein Problem aus
verschiedenen Perspektiven - beim traditionellen Ansatz geht es darum, sich
auf eine spezifische Losung fiir ein Problem zu konzentrieren.
- Kreatives Denken entdecken und foérdern, d. h. die Fahigkeit, verschiedene
Losungen fir ein und dasselbe Problem zu finden.
- Flexibel und flieend denken.
- Unerwartete, originelle Losungen finden.
MATERIALIEN 10-20 Alltagsgegenstande (z.B.: Schwamme, Biirste, Kamm, Lippenstift, Seil, Hut,
Toilettenpapier...)
ein Korb
LERNEN Ausgehend von gewohnlichen  Gegenstdnden, die einen  bestimmten
AKTIVITAT Verwendungszweck haben, wird jedes Kind ermutigt, die Gegenstande auf eine andere
METHODE Weise zu verwenden. Zum Beispiel: ein Schwamm kann als Stempel verwendet werden,
er kann ein Kissen polstern oder ein Kleidungsstiick schmuicken.
Die Kinder formieren sich zu einem Kreis, moglicherweise im Sitzen.
Worte sind nicht notwendig.
Die Lehrkraft nimmt einen Gegenstand aus dem Korb und beginnt, ihn auf eine andere
Art und Weise zu verwenden, als es eigentlich vorgesehen ist.
Die Lehrkraft gibt den Gegenstand an das erste Kind weiter, das ihn ebenfalls auf eine
ungewohnliche Weise verwenden soll, die sich von der ersten unterscheidet. Das
Wichtigste ist, dass jeder einzelnen Idee Bedeutung beigemessen wird. Dies ermutigt
die Kinder, sich zu konzentrieren und die erstaunliche Natur neuer Ideen zu erkennen.
Die Reihenfolge der Kinder muss gedandert werden, um die Komplexitat fur die Kinder
zu variieren.
Am Ende der Sitzung wird ein Moment dem Austausch dariiber gewidmet, wie die
Aktivitat gelaufen ist, unter der Leitung des Lehrers, der sich darauf konzentriert
- die Hervorhebung der Tatsache, dass sie alle ihre KREATIVITAT hervorragend
eingesetzt haben, zu betonen;
- zu zeigen, dass diese Aktivitat ihre Intelligenz geférdert hat (indem sie neue
Wege in ihren Gehirnen geschaffen haben);
- sie zu ermutigen, die Dinge jedes Mal aus einer anderen Perspektive zu
betrachten, wenn sie sich erinnern;
Diese Erfahrung wird noch effektiver, wenn die Lehrkraft in kniffligen Momenten die
Ideen sowohl kollektiv als auch individuell abrufen kann (z. B. "Wisst ihr noch, was ihr
mit dem Kamm gemacht habt").
BILDER Nichts Wesentliches.

Bilder/Videoclip

Wenn moglich, kann es eine erstaunliche Wirkung haben, Bilder von den Bereichen zu
zeigen, die eine solche Aktivitat im Gehirn stimuliert und wie sich das Gehirn verandert,
wenn wir regelmaRig kreative Dinge tun (neue Wege)
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DIE LEHRKRAFT

VORBEREITUNG DURCH

Konzentrieren Sie sich darauf, die Ubung mit echtem Staunen und Neugierde
anzugehen.

Notieren Sie anschlieRend alle Beobachtungen der Kinder, damit diese im Laufe der Zeit
genutzt werden kénnen, um ihre Kreativitat zu verbessern.

DIE LEHRKRAFT

BEWERTUNG DURCH

- Haben sich die Kinder mit Engagement an der Aktivitat beteiligt?
- Ist es ihnen gelungen, neue und kreative Wege zu finden, um die Objekte zu

verwenden?

- Waren sie erstaunt dariber, dass sie verschiedene
Verwendungsmoglichkeiten fiir sehr gewohnliche Gegenstinde finden
kénnen?

3.3 Mit Gefiihlen umgehen

NAME DER | Mit Geflihlen umgehen.
AKTIVITAT
OUTPUT NUMMER

101
PARTNER Akademie fiir Politische Bildung und demokratieférdernde MaBnahmen
AKTIVITAT & ALTER | TEAMARBEIT-A6

5-7 Jahre
DAUER 30 Minuten
ZIELE Hauptziel: Teamarbeit und Kommunikation

Andere Ziele: Kreativitat
MATERIALIEN - Flashcards

- Kombi-Flashcards

LERNEN Erste Stufe:
AKTIVITAT Die Lehrkraft fiihrt das Thema ein, indem sie den Kindern die Bilder zeigt
METHODE Die Lehrkraft gibt den Kindern eine Karteikarte

Die Lehrkraft gibt ein Beispiel und zeigt das Gefiihl, das auf der Karteikarte abgebildet ist,
pantomimisch.

Die Teilnehmer werden gebeten, die Gefiihle, die auf der Karteikarte abgebildet sind,
pantomimisch darzustellen.

Die anderen Teilnehmer werden gebeten, das Gefiihl zu identifizieren.

Nachste Stufe:

Die Lehrkraft teilt den Kindern mit, dass sie sich nun in einen Kreis stellen und dem Kind
rechts von ihnen ein Gefiihl ins Ohr fliistern sollen. Dieses Kind mimt das Gefiihl und die
anderen missen das Gefiihl erraten.

Die anderen Kinder werden aufgefordert, das Geflihl zu identifizieren.

Nachste Stufe:

Die Lehrkraft stellt die Kombinationskarten vor. Das sind Karten, auf denen Personen
(Oma, Krankenschwester, ...) abgebildet sind und darunter die Gefihlslage dieser
Personen steht.

Der Kursleiter bittet die Teilnehmer, die Personen und ihre Gefilihle pantomimisch
darzustellen.

Die Lehrkraft bittet die anderen Kinder, die abgebildeten Personen zu identifizieren.
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Die Teilnehmer werden gebeten, sich in die Gefiihlswelt der abgebildeten Personen
hineinzuversetzen.

Die Kinder werden gebeten, das Abgebildete zu identifizieren.

Die Kinder werden ermutigt, sich zu outen und zu handeln.

Die Kinder werden ermutigt, in andere Rollen zu schliipfen..

VISUELLES - Flashcards

Bilder/Videoclip - Kombi-Flashcards

VORBEREITUNG - Beschaffung des notwendigen Materials vor der Sitzung

DURCH DIE - Vorbereiten des entsprechenden Bildmaterials

LEHRKRAFT - Fir die Vorbereitung der Flashcards konnen Sie auf www.pixabay.com nach
schonen Bildern suchen.

BEWERTUNG - Hat diese Aktivitat den Kindern geholfen, Geflihle zu klassifizieren?

DURCH DIE - Hat die Aktivitat den Kindern geholfen, sich in die Gefiihle anderer einzufiihlen

LEHRKRAFT und diese zu verstehen?

- Hat die Ubung den Kindern geholfen, aus sich selbst herauszugehen und Gefiihle
richtig einzuordnen und zu zeigen?

- Hat die Ubung den Kindern geholfen, ihre eigenen Gefiihle besser zu verstehen
und zu erkennen, dass Gefiihle oft nicht gezeigt werden und sich in Form von
Aggression oder Gewalt gegen sich selbst oder andere duflern?

3.4 Richtig oder Falsch

NAME DER | Richtig oder Falsch
AKTIVITAT
OUTPUT NUMMER | 101
PARTNER FUTURE FOCUS
AKTIVITAT & ALTER | NEUGIERDE-A4
5-7 Jahre
DAUER 20 Minuten
ZIELE Hauptziel: Kreativitat
MATERIALIEN - Packchen mit Klebezetteln/Post-it
LERNEN - Die Lehrkraft fiihrt das Thema ein, indem sie den Kindern die Bilder zeigt.
AKTIVITAT - Die Lehrkraft gibt den Kindern zwei Klebezettel: einen mit der Aufschrift "wahr"
METHODE und einen mit der Aufschrift "falsch".
- Die Lehrkraft macht eine Aussage, z. B:
Es ist gut, im Freien zu schwimmen, wenn es gewittert und regnet.
- Die Kinder werden dazu angehalten, kritisch zu Uberlegen, ob die Aussage
wahr oder falsch ist.
- Jedes Kind trifft seine Wahl und klebt den entsprechenden Zettel auf.
- Jedes Kind wird ermutigt, den Gedankengang hinter dem gewahlten Zettel zu
erklaren.

VISUELLES Link: https://www.youtube.com/watch?v=t9CcHqgtReTc

Bilder/Videoclip

Link: https://www.youtube.com/watch?v=6vzcQnn1I88
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VORBEREITUNG - Beschaffung des notwendigen Materials vor der Sitzung

DURCH DIE - Vorbereitung des entsprechenden Bildmaterials

LEHRKRAFT
HINWEIS fiir die Lehrkraft:
Bei sehr jungen Kindern kann es vorkommen, dass die Aktivitat nicht mit den Videos
durchgefiihrt werden kann, weil sie Zeit zum Nachdenken brauchen oder Erklarungen
bendtigen. Es ware gut, die Bilder zu isolieren und sie auf die PowerPoint-Prasentation zu
legen, um ihnen Zeit zum Nachdenken zu geben.
Das Thema und die Fragen miissen eventuell im Voraus vorgeschlagen werden.

BEWERTUNG - Hat diese Aktivitat den Kindern geholfen, zwischen wahr und falsch zu

DURCH DIE unterscheiden?

LEHRKRAFT - Hat die Aktivitat den Kindern geholfen, kritisches Denken zu entwickeln?

- Hat die Aktivitat den Kindern geholfen, Wahlmoglichkeiten zu erkunden und
zwischen ihnen zu wahlen?

3.5 Ziele erreichen

NAME DER | Ziele erreichen
AKTIVITAT
OUTPUT NUMMER | 101
PARTNER FUTURE FOCUS
AKTIVITAT & ALTER | NEUGIERDE-A4
5-8 Jahre
DAUER 20 Minuten
ZIELE Hauptziel: Initiative ergreifen
Andere Ziele: Kreativitat
MATERIALIEN Fiir diese Aktivitat werden keine besonderen Materialien benétigt.
LERNEN - Die Lehrkraft erklart das Thema anhand des Bildmaterials
AKTIVITAT - Die Kinder werden aufgefordert, sich ein Ziel zu tiberlegen, das sie bis zum Ende
METHODE des Schuljahres erreichen mochten.

- Jeder Kind nennt der Reihe nach sein Ziel und der Rest der Klasse gibt ein Beispiel
dafiir, wie er vorgehen wiirde, um das Ziel zu erreichen.
- Jedes Kind sagt dann, ob er die gegebenen Vorschlage beriicksichtigt hat, um sein
Ziel zu erreichen.
- Alle Kinder sagen abwechselnd ihr Ziel und héren sich an, wie sie es erreichen
kénnten.
Die Ziele kénnen in Kategorien unterteilt werden, so dass die Kinder in Gruppen aufgeteilt
werden. Auf diese Weise kann die Aktivitat auch dazu genutzt werden, die Fahigkeit zur
Teamarbeit zu verbessern.

*Beispiele fiir Ziele, mit denen die Lehrkrdfte die Diskussion beginnen kénnen, sind:
- Freundlicher zu meinen Klassenkameraden sein
- Gute Leistungen bei der Erledigung von Schulaufgaben

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Ver6ffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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- Mehr in der Klasse teilen
- Sich mehr anstrengen, um bessere Noten zu bekommen

VISUELLES Link: https://www.youtube.com/watch?v=KbcDYQ-un-Y

BILDER/VIDEOCLIP

Link: https://www.youtube.com/watch?v=PBT70BTnNQY
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VORBEREITUNG Vorbereiten der entsprechenden Visuals

DURCH DIE

LEHRKRAFT

BEWERTUNG - Hat diese Aktivitat den Kindern dabei geholfen, Ziele mit Eigeninitiative zu
DURCH DIE verbinden?

LEHRKRAFT - Haben die Kinder verstanden, dass sie, um das gewiinschte Ziel zu erreichen,

Wege finden miissen, wie sie dorthin gelangen kénnen?

- Haben die Kinder verstanden, dass Eigeninitiative zu dem gewiinschten Ziel
fihren kann?

- Hat die Aktivitat den Kindern geholfen, kritisches Denken zu entwickeln?

- Wie hat die Aktivitat den Kindern geholfen, Wahlmoglichkeiten zu erkunden und
zwischen ihnen zu wahlen?

3.6 "Der Markt”

NAME DER AKTIVITAT "Der Markt”

OUTPUT NUMMER 101

PARTNER Fondazione Patrizio Paoletti

AKTIVITAT & ALTER FINANZIELLE BILDUNG - Al
5-7 Jahre

DAUER 30-45 Minuten in mindestens drei Sitzungen (alle 7/14 Tage)
Die Aktivitat umfasst verschiedene Schritte der Vorbereitung und Nachbesprechung
und wird daher in mehr als einer Sitzung durchgefihrt.

ZIELE a) Untersuchen Sie einen Produktionszyklus;
b) Betrachten Sie den Wert eines Produkts und verstehen Sie die Kosten dafir: 1)
Materialien, 2) Zeit, 3) Arbeitskraft: Mensch 4) Transport

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen

Angaben."
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¢) Machen Sie sich ein klareres Bild vom Wert des Geldes im Verhéltnis zu Zeit und
Arbeit

d) Weisen Sie allem einen Wert zu und stellen Sie Fragen dariber, wie viel Arbeit fiir
die Herstellung eines Gegenstands/Produkts erforderlich ist

MATERIALIEN

Lehrmaterial Uber einen Produktionszyklus (Dokumentationen, Dias, Fotos oder
Klassenfahrten)

Gewdhnliche (leere) Lebensmittelbehilter, die die Kinder in den Tagen vor der Ubung
Uber die gewahlte Produktionsaktivitdt in die Schule mitbringen kénnen (um zu
untersuchen, wie Nudeln hergestellt werden, kdnnen Ahren, lose Nudeln und
Nudelpackungen in die Klasse gebracht werden)

Geld (Fotokopien von Geldscheinen und Miinzen)

Plakate zum Aufhangen (Hersteller, Geschaft/Markt)

LERNEN
AKTIVITAT
METHODE

1) Wahlen Sie einen Sektor aus, in dem etwas produziert wird, und untersuchen Sie
diesen griindlich in der Klasse (Anbau einer Kulturpflanze, Viehzucht, eine Fabrik),
vielleicht etwas, das "Ublich" oder "typisch" fur die lokale Gegend ist.

2) AnschlieBend wird der Markt simuliert, indem die gesamte Kette nachgestellt wird:
Jedes Produkt muss vom Erzeuger zu einem bestimmten Preis produziert werden, von
einem GroRhandler gekauft und zu einem hoheren Preis weiterverkauft werden usw.
Die Kaufer haben Geld.

Die Methode besteht darin, den gesamten Prozess darzustellen:

- Erzeuger und Arbeitnehmer

- Kaufer, die Produkte weiterverkaufen, und die beteiligten Arbeiter/Angestellten
(Transporteure, Logistikpersonal, Kassierer usw.)

- Kaufer, die kaufen, um zu konsumieren

- (Fortgeschrittene, ab 10 Jahren: Beamte, die Steuern einziehen und sie fur etwas
ausgeben, das der Offentlichkeit zugute kommt; die Kaufer kénnten iiber ein Budget
verfuigen, das sie fiir bestimmte Kategorien ausgeben kdnnen)

3) Teilen Sie die Klasse wie oben beschrieben in Gruppen ein. Teilen Sie den Raum in
Zonen ein: Produktionszone, Laden-/Marktzone. Kennzeichnen Sie die Aktivitdten mit
Hilfe von Plakaten. Verteilen Sie Geldscheine und weisen Sie Ziele zu (Produzenten
mussen verkaufen, was hergestellt wurde, Handler/Verkaufer miissen einkaufen und
verkaufen, den Transport und den Einzelhandel/Verkauf organisieren, Kundinnen
kaufen ein;

VISUELLES
Bilder/Videoclip

- Bilder, Videos oder Dokumentarfilme werden verwendet, um den Kindern einen
Produktionsprozess vorzustellen (z.B. den Anbau einer Kulturpflanze oder die
Aufzucht von Tieren).

- Dias oder Fotos, die zeigen: A) der benétigte Platz und die Kosten, B) die benétigte
Zeit, C) die Anzahl der Personen, die daran arbeiten, die Kosten fiir diese Personen,
D) die Tiere, das Saatgut usw.

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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DIE LEHRKRAFT

VORBEREITUNG DURCH

Vorbereitung:
1. Kurze Unterrichtseinheiten zur Erlduterung der verschiedenen Phasen des
Produktionszyklus (Produktion, Transport und Verkauf)
2. Als Hausaufgabe mussen die Kinder Lebensmittelbehalter sammeln
3. Erste Sitzung/30 Minuten: Bilder von Geldscheinen und Miinzen fotokopieren und
ausschneiden
4. Nachste Sitzung/tatsdchliche Marktaktivitdt 30 — 45 Minuten, die 3 Mal wiederholt
wird
5. Letzte Sitzung/30 Minuten: Fokusgruppe tber das Gelernte, nach der Marktaktivitat
befragen.
Wahrend des Unterrichtsteils werden verschiedene Konzepte eingefiihrt, die von den
Kindern spater verwendet werden.
Die Lehrkraft muss sich diese Informationen aneignen, damit sie den Kindern vermittelt
werden konnen wie Arbeitskosten, Anbaukosten, Transportkosten usw. Nachgefragt
kénnten werden:

- der Arbeitsaufwand fur den Anbau von Kartoffeln/Weizen

- die Aufzucht von Hiihnern fir Eier usw.

- wie ein Produkt zu einem Handler/GroRhandler kommt (Verkauf, Transport)

- Kosten, die im Handel anfallen (Lagerraum, Logistik, Personal)

- Je nach Klasse kann die Lehrkraft entscheiden, ob Zwischenhandler

einbezogen werden (z. B. GroRBhandler versus Einzelhandler)

- die Endkosten und die Differenz zu den Einkaufskosten

- jenachKlasse (ab 9/10 Jahren), Einflihrung des Konzepts der Steuern
All diese Informationen muissen vor der Durchfiihrung der Aktivitdt im Unterricht
behandelt werden.

BEWERTUNG
DIE LEHRKRAFT

DURCH

- - Hat die Aktivitat den Kindern geholfen, ein besseres Verstandnis fiir die Prozesse
der Produktion, des Wertes und des Konsums von Waren zu entwickeln?

- - Waren die Kinder in der Lage, die geforderten Aktivitaten entsprechend ihrer Rolle
auszufiihren?

- -Haben die Kinder kreative/neue Ideen bei der Durchfihrung der Aktivitat geduRert?

3.7 Frage —Buch—Frage

NAME DER | Frage — Buch - Antwort
AKTIVITAT
OUTPUT NUMMER | 101
PARTNER ArtSmart
AKTIVITAT & ALTER | LERNEN VON FEHLERN-A1
5-7 Jahre
DAUER 30 Minuten
ZIELE Hauptziel: Lernen von Fehlern
Andere Ziele: zu lernen, dass es akzeptabel ist, Fehler zu machen, da sie ihre Antwort oder
Entscheidung andern kénnen, nachdem sie zusatzliches Wissen erworben haben.
MATERIALIEN Ein Buch zu einem allgemein bekannten Thema, z.B. Weltraum, Tiere, menschlicher
Korper, Naturprozesse, Autos oder Kochen, usw., das in der Klasse vereinbart wurde und
von der Lehrkraft gelesen worden sein sollte.
Notizen der Lehrkraft, um die Antworten der Klasse zu notieren
LERNEN - Die Lehrkraft bereitet 3 Fragen (Sachfragen) zu Themen vor, die wahrend der Lektiire
AKTIVITAT behandelt werden, und stellt sie der Klasse VOR dem Lesen der Lektiire vor (offene
METHODE Fragen, die miindlich gestellt und beantwortet werden);

- Die Klasse beantwortet die Fragen einzeln, die Lehrkraft schreibt die Antworten auf;

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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- Nachdem die Klasse die Fragen beantwortet hat, liest die Lehrkraft das Buch vor;

- Nach der Lektiire des Buches stellt die Lehrkraft der Klasse dieselben Fragen und
betont, dass jeder, der mdchte, seine Meinung dndern und anders antworten darf.

- Nachdem die Klasse die Fragen beantwortet hat, beginnt die Lehrkraft eine
Diskussion Uber Fragen, Antworten und dariiber, wie wichtig es ist, keine Angst vor
Fehlern zu haben, da es immer moglich ist, sie zu korrigieren.

VISUELLES keine

Bilder/Videoclip

VORBEREITUNG - Die Lehrkraft sollte (in Absprache mit den Kindern) ein Buch vorbereiten, das

DURCH DIE wahrend der Unterrichtsstunde gelesen werden soll;

LEHRKRAFT - Die Lehrkraft sollte 3 Fragen (Sachfragen) vorbereiten, deren Antworten in dem zu
lesenden Text enthalten sind.

BEWERTUNG - Hat die Aktivitat den Kindern geholfen, kritisches Denken zu entwickeln?

DURCH DIE - Hat die Aktivitat den Kindern geholfen, ihre Meinung zu andern, wenn sie verstehen,

LEHRKRAFT dass sie zu einem bestimmten Zeitpunkt falsch lagen?

- Hat diese Aktivitat den Kindern geholfen, sich nicht aufzuregen, wenn sie verstehen,
dass sie falsch lagen, aber ihre Meinung andern kdnnten?

3.8 Bestimme den Wert

NAME DER | Bestimme den Wert

AKTIVITAT

OUTPUT NUMMER | 101

PARTNER ArtSmart

AKTIVITAT & ALTER | FINANZIELLE BILDUNG A4
5-7 Jahre

DAUER 30 Minuten

ZIELE Hauptziele: Lernen Sie, dass verschiedene Dinge einen unterschiedlichen Wert haben. Und
um eine Sache zu haben, miissen wir normalerweise auf etwas anderes verzichten, was
eine allgemeine Lektion ist, die diese Aktivitat vermitteln soll.
Andere Ziele: Die Fahigkeit des Zahlens verstarken.

MATERIALIEN Karten mit verschiedenen Dingen, die Kinder in ihrem taglichen Leben sehen und

benutzen. Vorbereitete Designs der Karten:
- Schokoriegel
- Apfel
- Eiscreme
- Milch
- Teddybar
- Fahrrad
- Computer

Die Lehrkraft kann bei Bedarf zusatzliche Karten vorbereiten. Die Karten sollten vor dem
Unterricht ausgedruckt werden, am besten in Farbe. Die GroRe ist nicht vorgegeben, sie
konnen A6 oder A7 oder andere GrofRen haben, die wertvollsten Karten kdonnen die
groRten sein.
Die Anzahl der Karten ist ebenfalls nicht vorgegeben, allerdings sollten die am wenigsten
wertvollen Dinge am meisten gedruckt werden und die Lehrkraft sollte die Funktion
"Tauschkurse" der Dinge beachten.
Die "Umtauschraten" kénnen die folgenden sein (kénnen von der Lehrkraft gedandert
werden):

- 1 Apfelist 1 Schokoriegel

- 1Eiscreme entspricht 2 Schokoriegeln oder Apfeln

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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- 1 Milch sind 2 Portionen Eiscreme

- 1Teddybar ist 5 Milchpackungen

- 1Fahrrad sind 10 Teddybaren

- 1 Computer besteht aus 5 Fahrradern
Zusammengefasst: 1 Computer ist 1000 Schokoriegel wert©

LERNEN - Die Lehrkraft bereitet die Karten vor, mindestens 1 Computer, mindestens 5
AKTIVITAT Fahrrader, mindestens 10 Teddybdren, mindestens 10 Milchkarten, mindestens
METHODE 20 Eiscreme-, Schokoriegel- und Apfelkarten.
- Die Lehrkraft kann entweder als "Bank" fungieren und weniger wertvolle Karten
gegen wertvollere eintauschen oder alle Karten an die Klasse verteilen und die
Kinder selbst den Tausch vornehmen lassen;
- Wahrend des Prozesses betont die Lehrkraft , dass man, um etwas zu bekommen,
auf etwas anderes verzichten sollte. Oder im taglichen Leben, wenn ein Kind
einen neuen Teddybdr haben mochte, ist dieser etwas wert, in diesem Fall 10
Eiscreme.
- Die Aktivitat kann bis zum Ende der Klasse durchgefiihrt werden oder bis die
meisten Kinder das bekommen haben, was sie sich am meisten wiinschen.
VISUELLES Beispiele fiir die Kartengestaltung sind beigefligt
Bilder/Videoclip
VORBEREITUNG Die Lehrkraft sollte Karten vorbereiten, die minimale Menge ist oben unter "Materialien"
DURCH DIE aufgefiihrt, je grofRer die Gruppe ist, desto mehr Karten sollten jedoch vorbereitet werden.
LEHRKRAFT Die Lehrkraft kann ihre eigenen Karten oder ihre eigenen "Wechselkurse" einflihren.
BEWERTUNG - Hat die Aktivitat den Kindern geholfen, kritisches Denken zu entwickeln?
DURCH DIE - Hat die Aktivitat den Kindern geholfen zu verstehen, dass alles einen gewissen
LEHRKRAFT Wert hat?

- Hat die Aktivitat den Kindern geholfen, ihre Fahigkeiten im Zahlen und in den
Grundrechenarten zu entwickeln.

3.9 Mit anderen Augen sehen

NAME DER | Mit anderen Augen sehen
AKTIVITAT
OUTPUT NUMMER | 101
PARTNER ArtSmart
AKTIVITAT & ALTER | TEAMARBEIT-A2
5-7 Jahre
DAUER 30 Minuten
ZIELE Hauptziel: Lernen in Teams zu arbeiten
Andere Ziele:
- lernen, den Teamkollegen zu vertrauen, ihnen zuzuhéren und nach ihren
Anweisungen zu handeln.
- im Team nicht alles auf einmal sagen — andere aussprechen lassen
- lernen zu konkurrieren
MATERIALIEN - Schal oder andere Kleidung, die die Augen verdecken kann.
- Die Lehrkraft benotigt ein Geréat zur Zeitmessung (z. B. einen Zeitmesser).
LERNEN - Die Klasse wird in Teams von 2-4 Kindern aufgeteilt (vorzugsweise 4 Mitglieder
AKTIVITAT pro Team);
METHODE - Die Lehrkraft erklart den Kindern die Regeln - ein Teammitglied hat die Augen

geschlossen, wahrend die anderen Anweisungen geben und das Teammitglied
mit den geschlossenen Augen zum "Ziel" filhren missen, ohne es zu beriihren
(nur mit Reden).

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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Vorzugsweise erklart die Lehrkraft der Klasse, dass es fur das Team besser ist,
nicht alle zusammen zu sprechen, da derjenige mit geschlossenen Augen sonst
verwirrt werden kénnte;

Wenn die Klasse ein Wettbewerbselement hinzufligen mochte, nimmt die
Lehrkraft die Zeit flr jede Vorstellung.

Die Aktivitat kann entweder drinnen oder drauRen durchgefiihrt werden.

Jedes Team verdeckt die Augen eines seiner Mitglieder und versucht, das Ziel zu
erreichen. Wenn es einen Wettbewerb gibt, nimmt die Lehrkraft die Zeit fiir jede
Leistung.

Fur Klassen mit kleineren Kindern ist es besser, zu wiederholen, welche Seite
"rechts" und welche "links" ist;

Das erste Mal kann die Lehrkraft ein Team anfiihren, damit sich die Kinder
sicherer fuhlen.

Nachdem jedes Team einen Versuch gemacht hat, kann die Lehrkraft
prasentieren, welches Team das schnellste war. Die Lehrkraft kann ihre
Beobachtungen aus der ersten Runde duflern und eine kurze Diskussion mit der
Klasse flihren.

Die Aktivitat wird so lange fortgesetzt, bis jedes Mitglied jedes Teams dasjenige
mit den geschlossenen Augen war.

VISUELLES

Bilder/Videoclip

VORBEREITUNG Die Lehrkraft sollte Folgendes vorbereiten:

DURCH DIE - einen Schal oder ein dhnliches Material, mit dem die Augen der Kinder bedeckt
LEHRKRAFT werden konnen;

- das "Ziel" ist, das das Kind, das die Augen bedeckt hat, ein Ziel erreichen soll (das
kann alles Mogliche sein, z. B. ein Baum im Garten oder ein Stuhl in einem
anderen Raum, wenn die Aktivitat in einem Raum stattfindet;

- einen Zeitmesser, wenn die Klasse sich auf einen Wettbewerb zwischen den
Teams einigt.

BEWERTUNG - Hat die Aktivitat den Kindern geholfen, zu lernen, in Teams zu arbeiten?

DURCH DIE - Hat die Aktivitat den Kindern geholfen, sich gegenseitig zu vertrauen?

LEHRKRAFT - Hat die Aktivitat den Kindern geholfen, auf ihre Teamkollegen zu horen und sich
an ihre Anweisungen zu halten?

- Hat die Aktivitat den Kindern geholfen zu lernen, die Rollen im Team zu verteilen
(nicht alle gleichzeitig zu sprechen)?

- Hat die Aktivitat den Kindern geholfen, zu lernen, sich zu messen?

3.10 Zahlspiel

NAME DER AKTIVITAT Zahlspiel

OUTPUT NUMNER 01

PARTNER Mazais Princis

AKTIVITAT & ALTER FINANZIELLE BILDUNG-A7
5-7 Jahre

DAUER 30 Minuten

ZIELE Hauptziel — Finanzielle Bildung

MATERIALIEN 3 Wiirfel, eine Punktekarte, die eine Seite der Wiirfel darstellt, Spielsteine (in Anhang
1.3.) ODER verwenden Sie vorhandene Materialien wie Muscheln, Bohnen, Holzstocke,
kleine Steine, Eicheln, Aufkleber

LERNEN Die Spielregeln:

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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AKTIVITAT Die Kinder stehen im Kreis und der/die Spielanfangerin wiirfelt mit 3 Wirfeln, er/sie
METHODE zahlt die Gesamtpunktzahl, die er/sie bei seinem/ihrem Wurf erhalten hat und legt die
entsprechenden Punktekarten vor sich hin. Nach dem Wurf gibt er/sie die 3 Wirfel an
die nachste Person auf der linken Seite weiter und wiederholt die vorangegangenen
Aktionen, bis ein vollstandiger Kreis gebildet wurde.
Sobald ein Kind 15 Punkte oder mehr erreicht hat, hebt es die Hand, erhélt von der
Lehrkraft einen Spielstein und beginnt in der nachsten Runde erneut mit dem Zahlen.
Es sollten mindestens 5 Runden gespielt werden, damit jedes Kind mindestens 1
Spielstein erhalt.
Individuelle Arbeit
Aktivitat der Kinder:
1. Die Kinder legen mehrere Satze von Wertungszetteln in die Mitte des Kreises,
so dass alle sie erreichen kénnen;
2. Die Kinder wahlen einen Spielanfanger nach Wahl;
3. Wirfeln und die entsprechenden Karten werden abgelegt und so werden
Punkte gesammelt;
4, Wenn 15 Punkte erreicht sind, hebt man die Hand.
Aktivitat der Lehrkraft:
- Erklart die Regeln des Spiels.
- Ermutigt, kontrolliert und hilft.
- Fir jeden Sieg erhélt der Gewinner ein Plattchen.
VISUELLES Malvorlage und gebrauchsfertige Vorlage fiir Karten in Anhang 1.1

Bilder/Videoclip

Verwenden Sie Wirfel mit Zahlen oder Punkten 1-6 (nicht enthalten) ODER schneiden

AN
/A
Sie die Wiirfel aus Anhang 1.2 aus und kleben Sie sie auf. ~

VORBEREITUNG
DURCH DIE
LEHRKRAFT

Bereiten Sie Punktekarten, 3 Wirfel und Spielsteine vor.

BEWERTUNG DURCH
DIE LEHRKRAFT

- Tragt diese Aktivitat dazu bei, Kompetenzen im Bereich der finanziellen
Bildung zu starken? Ja. Nein. Teilweise.

- Sind die Kinder in der Lage, die Regeln zu befolgen?

- Haben die Kinder Schwierigkeiten beim Rechnen?

- Ist ein Merkblatt hilfreich?

Quelle:

o  Wirfel mit Punkten
o Bild Sonamchodon, 29. Mai 2017 https://favpng.com/png_view/dice-images-free-
dice-free-content-clip-art-png/dtMWO0zht
o Vorlage https://www.twinkl.com.hk/resource/t-n-360-dice-nets entnommen von der
Website 13. April 2021
o  Wirfel mit Zahlen
o Bild Metta foto / Alamy Stock Photo, September 6, 2009
https://www.alamy.com/stock-photo-white-dice-with-numbers-1-2-and-6-resting-on-
white-background-25923303.html
o Vorlage https://www.twinkl.com.hk/resource/t-n-361-number-nets entnommen von
der Website 13. April 2021

Scorecards mit Zahlen und Punkten. Gebrauchsfertige und ausmalbare Vorlage.

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
Angaben."
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Wirfelvorlagen. Wirfel mit Punkten. Wirfel mit Zahlen.

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
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Anhang 1.3
Gebrauchsfertige und ausmalbare Token.
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3.11 Exkursion: Besuch eines Geschaftes/Marktes/etc.

NAME DER AKTIVITAT | Exkursion: Besuch eines Geschiftes/Marktes/etc.
OUTPUT NUMMER 101
PARTNER Mazais Princis
AKTIVITAT & ALTER NEUGIERDE A-6
5-7 Jahre
DAUER 30 Minuenn + 30 Minuten
ZIELE Haupziel: Neugierde
MATERIALIEN Stifte, Kartonblatter fir jedes Kind
LERNEN Individuelle Arbeit
AKTIVITAT Kinder:
METHODE - Die Gruppe/Klasse geht in das nichstgelegene Geschift.
- Siefinden heraus, wo die Waren platziert sind, etc.
- Sie notieren die Preise und Namen der Waren.
- Sie beschreiben die Vielfalt der Waren in eigenen Worten, nennen
Unterschiede, beschreiben, wo diese platziert sind. Sie fragen nach
Unklarheiten (fragen nach, was sie nicht verstehen oder wissen).
Lehrkraft:
- Sie nennt die Berufe der Angestellten, die im Geschaft arbeiten, und erklart
ihre Arbeitsaufgaben.
- Sie ermuntert dazu, die Preise fur das angegebene Produkt herauszufinden.
- Beider Riickkehr in die Gruppe / das Klassenzimmer / die Institution ermutigt
Sie dazu, Uber die Erfahrung zu sprechen und Fragen zu stellen.
- Sie ermutigt dazu, Listen zu erstellen: Listen mit Waren niedrigerer Preis,
Listen mit Lieblingsprodukten und deren Preise, etc.
VISUELLES Vorlage fir die Aufgabe in Anhang 1.1
Bilder/Videoclip
VORBEREITUNG Wiederholung der Sicherheitsregeln beim Verlassen des Geldandes der Einrichtung,
DURCH DIE Verhalten auf der StraRe und auf 6ffentlichen Platzen.
LEHRKRAFT Zusammenarbeit mit den Eltern, Ausflugsgenehmigung
BEWERTUNG DURCH - Sind die Kinder in der Lage, die Fragen zu beantworten?
DIE LEHRKRAFT - Sind die Kinder in der Lage, die Aufmerksamkeit zu halten, um die Aufgaben
zu erledigen?
- Konnen die Kinder recherchieren und Preise aufschreiben?
- Sind die Kinder in der Lage, die Berufe der Ladenangestellten zu nennen?
- Entwickelt diese Aktivitat die Fahigkeit der Neugierde? Ja. Nein. Teilweise.

Quellen:
Bilder:
Male and female grocery store cashier characters, EPS 8 vector illustration - Aleutie, March 25,
2018 https://lwww.istockphoto.com/vector/cashier-cartoons-gm937075136-2563353437?
Supermarkt Abteilungen Arbeiter gesetzt. Lader mit Waren, Einkaufswagen, Obst - Robuart, 11.
November 2019 https://www.istockphoto.com/vector/supermarket-store-departments-workers-set-
vector-gm1186891934-335043757

Reinigungskraft und Reinigungswerkzeug - studiogstock https://www.vecteezy.com/vector-
art/1895344-man-worker-of-cleaning-service-and-cleaning-tools-on-white-background ,
entnommen aus Website April14, 2021

Zwei junge Polizisten, Mann und Frau - Sudowoodo, 30. Juli 2015
https://www.istockphoto.com/vector/policemen-gm482773586-
700333397irgwc=1&cid=1S&utm_medium=affiliate&utm_source=Eezy%2C%20LLC&clickid=Tjz1c

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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FR%3AsxyLTy70EOSREQreUKES9aQIN38jXY0&utm_term=www.vecteezy.com&utm_campaign
=SRP&utm_content=718498&irpid=38919

Anhang 1.1
Ich gehe in den Laden!
Name: Datum;

Waren und Preise:

Farbe billigste Griin Farbe am teuersten Rot Ihre Lieblingsfarbe Blau

Milch

Wasser

Eier

Brot

Apfel

Eiscreme

Wiirstchen

Welche Art von Mitarbeitern haben Sie in dem Laden gesehen?
das Késtchen ankreuzen
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3.12 Geld ausgeben

NAME DER AKTIVITAT Geld ausgeben
OUTPUT NUMMER 101
PARTNER Indicated by VVI-Foundation (described by Mazais Princis)
AKTIVITAT & ALTER FINANZIELLE BILDUNG —A6
5-7 Jahre
DAUER 30 Minuten
ZIELE Hauptziel —finanzielle Bildung
Andere Ziele — Neugierde, Kreativitat
MATERIALIEN Schere, Lineal, Karton, Papier, Buntstifte, Farbe, Pinsel, Wasser
LERNEN Individuelle Arbeit

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Ver6ffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
Angaben."
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Bilder/Videoclip

AKTIVITAT Aktivititen der Kinder:

METHODE Anschauen des Videos
Erkundung der angebotenen Banknoten und Miinzen
Malen eigener Banknoten,
Gestaltung eigener Miinzen und Geldscheine
Versuchen die Bedeutung des Nennwerts zu verstehen:
Verwenden kleinere Banknotenmuster fiir die niedrigste Stiickelung und (in
aufsteigender Reihenfolge) die groBte Banknote fiir den hochsten Wert.
Beispiel in Anhang 1.1
Aktivitaten der Lehrkraft:
Legen Sie Informationsmaterial Gber Wahrungen in der EU und einigen
anderen Landern aus.
Helfen Sie den Kindern, den nominalen, gegenseitigen Wert von
Geldeinheiten zu verstehen.
Bieten Sie die Moglichkeit, zu erzahlen und darliber zu sprechen, was
gezogen wird.

VISUELLES Beispiel fiir Banknotenproben Anhang.1.1

Visuelles Material. Wahrung in der EU und einigen anderen Landern. Anhang
1.2

https://www.youtube.com/watch?v=3hrx8 WK2THO
(Video uber Geldscheine und Miinzen in der EU)
http://www.kickvick.com/beautiful-country-currency/
(Bilder Giber Wahrungen)
https://www.youtube.com/watch?v=z0EUhZ XEOI
(Video Uber die schonsten Wahrungen der Welt)

https://www.youtube.com/watch?v=_D-ZGcpouxg

VORBEREITUNG DURCH DIE
LEHRKRAFT

- Bereiten Sie visuelle Materialien vor, drucken Sie Bildmaterial
(Geldscheine)

- Bereiten Sie ein Video auf lhrem Computer oder auf einem
Smartboard vor

BEWERTUNG DURCH DIE
LEHRKRAFT

- Entwickelt diese Aktivitat die Fahigkeit zur finanziellen Bildung,
Neugierde und Kreativitat? Ja. Nein. Teilweise.

- Sind die Kinder an dieser Aufgabe interessiert, ergreifen sie die
Initiative zum Handeln, Gestalten, Diskutieren?

- Verstehen die Kinder die Bedeutung der Nominale und sind sie in
der Lage, diese angemessen zu bewerten?

- Wie groR ist der Bereich der Nominale, den sie frei berechnen
kénnen?

Quellen:
Bilder:

Euro-Banknoten und Euro-Cents http://meaus.com/euro2002.htm Copyright 2001 West-Art
PROMETHEUS, Internet-Bulletin fiir Kunst, Politik und Wissenschaft, Nr. 81, Winter 2001
e UK Pounds https://www.globocambio.co/en/currencies-of-the-world/british-pound entnommen

von der Website 13.04.2021

¢ UK Coins https://www.pinterest.com/pin/132926626483358719/visual-
search/?x=12&y=12&w=377&h=376 entnommen von der Website 13.04.2021

e Trinidada und Tobago Dollars http://imagehost.vendio.com/a/23188713/view/img214_005.jpg
entnommen von Website 13.04.2021

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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Bermuda-Dollar https://www.robertsworldmoney.com/banknotedetail.php?id=207 entnommen
von der Website 13.04.2021

Japanischer Yen JO SPLENDOR Japan Devisenhandbuch NOV. 23, 2016
https://www.compathy.net/magazine/wp-content/uploads/2016/10/JPY-money.001.jpeg
Schweizer Franken Subhash Sivamani, New Swiss Franc Currency To Celebrate Nature and
Science, Apr 13 2016 https://www.extravelmoney.com/blog/new-switzerland-banknotes/

Blog Uber die schdnste Currancy . Yates, Megan Wahrungen der Welt: 59 kreative Beispiele
fur schéne Landerwahrungen http://www.kickvick.com/beautiful-country-currency/

Chris Half-Asleep,YouTube, Secrets of the Euro (abgerufen von Chris Half-Asleep am 24.
September 2019), https://www.youtube.com/watch?v=3hrx8WK2THO

Top 10 Beautiful World, Youtube, Top 10 Most Beautiful Currencies in the World || Beautiful
Currencies (uploaded By Top 10 Beautiful World in March 13th, 2018),
https://www.youtube.com/watch?v=zoEUhZ_XEOI

Chris Half-Asleep,YouTube, The World's Coolest Banknotes (hochgeladen von Chris Half-
Asleep am 14. September 2017), https://www.youtube.com/watch?v=_D-ZGcpouxg

Anhang 1.1
Beispiel fiir Banknotenmuster
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Anhang 1.2
Visuelle Materialien

Banknoten und Miinzen
Euro und Euro-Cent in der Européischen Union
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Dollars in Trinidad und Tobago und auf den Bermudas

. van ; = SRIONLTARY AUTHORITY |
. ARS

SCHELZERISCHE NATIONALBANK

i
SANCA NAZRMALA SVIZRA BANQUE NATIONALE SUISSE
T | BANCA NAZIONALE SVIZZERA

[BANQUE NATIONALE SUISSE
BANCA NAZIGNALE SVIZZERA
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NAME DER AKTIVITAT

Herr Gber mein Geld

OUTPUT NUMMER 101
PARTNER Mazais Princis
AKTIVITAT & ALTER FINANZIELLE BILDUNG —A2
5-7 Jahre
DAUER 30 Minuten
ZIELE Hauptziel —finanzielle Bildung
MATERIALIEN Spiel-Banknoten; Spardose/Sparkasse (nicht enthalten)
Ein Notizbuch (nicht enthalten)
Vorlage fir die Aufgabe Anhang 1.
LERNEN Aufgabe/Auftrag
AKTIVITAT - Uberlegen Sie, fiir welchen Zweck das Geld gespart werden soll;
METHODE - Recherchieren Sie das Angebot;
- Sparen Sie "Spiel"-Geld in einer Spardose/Sparkasse
Aktivitaten der Kinder
- Wahle den Grund fiir das Thema Sparen;
- Diskutieren Sie, welche Moglichkeiten es gibt, Geld zu verdienen;
- Diskutieren Sie, wie das Geld Uber einen bestimmten Zeitraum
gespart werden soll.
- Berechnen Sie mit Hilfe der Lehrkraft, wie viel Geld in die
Spardose/den Sparstrumpf gelegt werden sollte.
- Besprechen Sie, wie Sie Ihre Lieblingssachen - Biicher, Spielzeug -
wahrend der Ansparphase bekommen kénnen.
- Fullen Sie die Schablonen aus, kleben Sie sie in das Heft und
besprechen Sie sie mit den Gruppenmitgliedern.
Aktivitaten der Lehrkrafte
- Verteilen Sie die Schablonen und bieten Sie den Kindern eine
Auswahl an Gegenstanden an, aus denen sie wahlen kénnen.
- Helfen Sie den Kindern bei den Diskussionen, herauszufinden, wo
und wie sie die ausgewahlten Dinge kaufen kénnen.
- Ermutigen Sie die Kinder, Preise zu recherchieren, um mit Hilfe von
Katalogen oder online Geld zu sparen.
- Uben Sie, wie man sein Erspartes nicht verschwendet und wie man
Dinge mit seinen Freunden tauscht.
Ermutigen Sie die Kinder, ein Buch mit Illustrationen zu erstellen - "Wie wir
Geld gespart haben".
VISUELLES

Bilder/Videoclip

VORBEREITUNG DURCH DIE
LEHRKRAFT

Wiederholen Sie die Banknoten, recherchieren Sie die Preise fir das
gewtnschte Produkt, das die Kinder kaufen wiirden - finden Sie den Ort, an
dem man es kaufen kann. Z.B. Teddybar, Buch, Spielzeugauto, Lego,
Eiscreme, Welpe, Schiff, Kleid und Spielzeugkatalog

BEWERTUNG DURCH DIE
LEHRKRAFT

Entwickelt diese Aktivitat die Fahigkeit der finanziellen Bildung? Ja. Nein.
Teilweise.
Sind die Kinder bereit, sich an der Diskussion zu beteiligen?

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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3.14 "Wir produzieren, werben und verkaufen"

NAME DER AKTIVITAT

"Wir produzieren, werben und verkaufen"

OUTPUT NUMMER 101
PARTNER Mazais Princis
AKTIVITAT & ALTER DG - A5
5-7 Jahre
DAUER 30 Minuten + 30 Minuten +30 Minuten
ZIELE Hauptziel: Ziele definieren
Andere Ziele: Initiative ergreifen, Teamarbeit, Kommunikation;
MATERIALIEN Papier, Pappe, Stoff, Schaumstoff, Strohhalme, Knopfe, Pappteller und -becher,
Naturmaterialien, Kleber, Schere, Marker, Klebeband, etc. verfligbare Materialien.
LERNEN Gruppenarbeit
AKTIVITAT - Die Kinder werden in Teams ihrer Wahl aufgeteilt und einigen sich auf einen
METHODE Anfihrer, dessen Aufgabe es ist, das Team zu leiten.
Aktivitat der Kinder
- Die Kinder uberlegen sich, was sie aus den vorhandenen Materialien
herstellen konnten, ODER sie schlagen eine Dienstleistung vor (singen, lesen,
sich um Haustiere kimmern, putzen, backen). Die Kinder arbeiten kreativ,
auBern ihre Vorschlage und tauschen sich aus.
- Wahlen Sie aus, was hergestellt werden soll und wie das Produkt beworben
werden soll (Wird es ein Plakat, eine Auffiihrung oder vielleicht ein Video sein)
- Einigen Sie sich auf einen Preis fiir das Endprodukt oder die Dienstleistung
- Prasentieren Sie Ihre Arbeit den anderen Teams.
Aktivitat der Lehrkrafte
- Besprechen Sie die Arbeit mit der ganzen Klasse.
- Stellen Sie den Kindern Leitfragen:
- Warum wollt ihr dieses bestimmte Produkt herstellen?
- Warum glaubtihr, dass die Leute so viel Geld fiir dieses Produkt bezahlen
sollten?
- Wer werden die Hauptabnehmer fiir dieses Produkt sein?
- Ermutigen Sie die Kinder, sich die gesamte Leistung anzuschauen und ihren
Nutzen zu diskutieren.
VISUELLES

Bilder/Videoclip

VORBEREITUNG
DURCH
LEHRKRAFT

DIE

Teilen Sie die Kinder in Gruppen ein, wahlen Sie die Materialien aus, an denen sie
interessiert sind, wiederholen Sie die Abfolge der Aktivitdten, vereinbaren Sie, was
hergestellt werden soll, wie es beworben werden soll und wie viel es kosten wird.

BEWERTUNG DURCH
DIE LEHRKRAFT

- Entwickelt diese Aktivitdt die Fahigkeit, ein Ziel zu definieren, im Team zu
arbeiten und Initiative zu zeigen? Ja. Nein. Teilweise.

- Waurden die Rollen im Team verteilt und hat sich jeder eingebracht?

- Hat jeder entsprechend seiner Rolle seine Aufgabe erfllt?

3.15 Belohnungs-Poster

NAME DER AKTIVITAT

Belohnungs-Poster

OUTPUT NUMMER

101

PARTNER

Akademie fiir PB = Mazais Princis

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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AKTIVITAT & ALTER

FINANZIELLE BILDUNG — A3
5-7 Jahre

DAUER

Jeden Tag fiur 5-15 Minuten, eine Woche lang

ZIELE

Hauptziel — Finanzielle Bildung
Andere Ziele — Ziele definieren

MATERIALIEN

Muster des Objekts in Anhang 1.1

LERNEN
AKTIVITAT
METHODE

Dies ist eine wochentliche Aufgabe.

Der Umgang mit Geld, insbesondere das Sparen, hat immer etwas damit zu tun, auf
etwas Bestimmtes hinzuarbeiten. Wir, und auch unsere Kinder, kénnen nicht immer
alles sofort haben.

Deshalb ist es wichtig, sich Ziele zu setzen. Sie helfen uns, durchzuhalten, motivierter
und konzentrierter zu sein.

Zu Beginn der Woche erklart die Lehrkraft die Bedeutung dieses Plakats.

Das Belohnungsplakat unterstiitzt die Kinder auf diesem Weg und fordert aullerdem
gute Spargewohnheiten.

Wie funktioniert es?

Jedes Kind erhalt eine Vorlage, z. B. einen Kirschbaum mit weiRen Kirschen, die alle rot
angemalt werden missen (nicht im Lieferumfang enthalten). Oder ein Portemonnaie
mit ungefarbten Miinzen (in Anhang x1.1)

Man bekommt nur rote Kirschen fiir eine Leistung. Oder du kannst eine Miinze fir eine
Aufgabe einfarben

Die Aufgaben werden am Anfang der Woche vorgestellt.

So visualisieren Sie gemeinsam den Weg zum Ziel.

Am Ende der Woche bespricht die Lehrkraft, ob das Ziel erreicht wurde und wie alle
Kinder ihre Plakate gefllt haben.

VISUELLES

BILDER/VIDEOCLIPS

Annex1.1

VORBEREITUNG
DURCH DIE LEHRKRAFT

Erstellung einer Liste der wochentlichen Aufgaben, fiir die eine Auszeichnung fallig ist

BEWERBTUNG DURCH
DIE LEHRKRAFT

- Entwickelt diese Aktivitat die Fahigkeit zur finanziellen Bildung und zur
Definition eines Ziels? Ja. Nein. Teilweise.

- Zeigt das Kind Initiative bei der Erledigung der Aufgaben?

- Ist der Wettbewerb zwischen Kindern gesund?

3.16 Fantasie-Dschungel

NAME DER | Uber Assoziationen sprechen - Fantasie-Dschungel
AKTIVITAT
OUTPUT NUMMER 101
PARTNER Akademie fiir Politische Bildung und demokratieférdernde MaBnahmen
AKTIVITAT & ALTER | KREATIVITAT-A3
5-7 Jahre
DAUER 30 Minuten
ZIELE Hauptziel: Kreativitat
MATERIALIEN Steine, Aste, alles, was man in der Natur finden kann
LERNEN Die Lehrkraft fUhrt in das Thema ein, indem sie den Kindern einen Gegenstand (z. B. einen
AKTIVITAT Stein) zeigt und eine Geschichte dazu erfindet.
METHODE

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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Die Lehrkraft geht mit den Kindern in die Natur und jedes Kind sucht einen Gegenstand,
zu dem es eine Geschichte erfindet.

Die Lehrkraft gibt fur jede Geschichte eine bestimmte Zeit vor.

Wenn alle Kinder ihre Geschichte erzahlt haben, erhalten sie eine Aufgabe: Sie sollen mit
den Gegensteinen eine Schrottskulptur herstellen.

Jedes Kind wird gebeten, den Gegenstand zu beschreiben und dann eine Geschichte dazu
zu erfinden.

Jedes Kind beschreibt den Gegenstand und erzahlt die Geschichte.

Jedes Kind wird ermutigt, den Gedankengang hinter der gewdhlten Geschichte zu
erklaren.

Die Kinder werden gebeten, aus den Gegenstanden eine Schrottskulptur zu formen und
diese zu beschreiben.

Variationen:

Es kdnnen Gruppen gebildet werden, die gemeinsam eine Geschichte erfinden.

Ein Gegenstand kann prasentiert werden und alle Kinder erfinden gemeinsam eine
Geschichte, indem sie immer einen Satz nach dem anderen an den vorherigen Satz
anfiigen. So entsteht eine Dynamik, die fiir die Kinder schwer zu planen ist und die
Flexibilitat im Denken erfordert.

VISUELLES Alternativ dazu konnen auch Bildkarten angeboten werden.

BILDER/VIDEOCLIPS

VORBEREITUNG - Nehmen Sie einen Gegenstand aus der Natur mit

DURCH DIE - Bereiten Sie dazu eine Beispielgeschichte vor

LEHRKRAFT

BEWERTUNG - Hat diese Aktivitat die Kreativitat der Kinder geférdert?

DURCH DIE - Hat die Aktivitat den Kindern geholfen, kritisch zu denken?

LEHRKRAFT - Hat die Aktivitat den Kindern geholfen, Giber den Tellerrand zu schauen?

3.17 Der Marshmallow Spaghetti Turm

NAME DER | Der Marshmallow Spaghetti Turm
AKTIVITAT
OUTPUT NUMMER | 101
PARTNER Akademie fiir Politische Bildung und demokratieférdernde MaBnahmen
AKTIVITAT & ALTER | TEAMARBEIT-A7
5-7 Jahre
DAUER 30 minutes
ZIELE Hauptziel: Teamarbeit und Kommunikation
Andere Ziele: Kreativitat
MATERIALIEN - 20 der DICKSTEN Spaghetti-Stangen
- 1 Meter Klebeband
- 1 Meter Schnur
- ein einzelnes Marshmallow
LERNEN - Die Lehrkraft erkldrt den Ablauf der Ubung.
AKTIVITAT - Die Lehrkraft teilt die Gruppen ein.
METHODE - Die Lehrkraft gibt den Gruppen ihre Materialien.

- Die Lehrkraft weist den Gruppen einen Raum zu, der fiir die anderen Gruppen
nicht zuganglich ist.

- Die Lehrkraft gibt 20 Minuten Zeit fiir die Ubung.

- Die Lehrkraft bittet dann jede Gruppe, einen Moderator fiir ihr Team zu wahlen,
der den gebauten Turm vor einem Investorenteam prasentieren muss.

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen

Angaben."
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Die Kinder werden aufgefordert, kritisch dartiber nachzudenken, inwieweit sie
als Team gut zusammengearbeitet haben oder nicht.

Die Kinder werden gebeten, in sich hinein zu spiiren, ob sie sich wahrend der
Gruppenarbeit wohl gefiihlt haben oder nicht.

Die Kinder werden gebeten, ein Feedback zu geben, warum sie sich gut oder
nicht gut geflihlt haben.

Die Kinder werden gebeten, dariiber nachzudenken, wie ihre Handlungen, die
wiahrend der Ubung sichtbar wurden, auch auf andere Situationen angewendet
oder verglichen werden kdnnen.

Die Kinder werden ermutigt, Kommunikationsmuster zu reflektieren und zu
verbalisieren.

VISUELLES Link: https://www.youtube.com/watch?v=7BExiTOJFGg

BILDER/VIDEOCLIPS

VORBEREITUNG Beschaffung des erforderlichen Materials

DURCH DIE

LEHRKRAFT

BEWERTUNG Hat diese Aktivitat den Kindern geholfen, zu erkennen, dass ihre Handlungen und
DURCH DIE Aktionen einen Einfluss auf das Gemeinschaftsgefiihl und auch auf die zu
LEHRKRAFT erzielenden Ergebnisse haben?

Hat die Aktivitdit den Kindern geholfen, Kommunikationsprozesse oder
Handlungsablaufe in einer Gruppe kritisch zu reflektieren?
Hat die Aktivitat den Kindern geholfen zu verstehen, dass Teamarbeit wichtig ist?

3.18 Mach mich zu deinem Malwerkzeug

NAME DER AKTIVITAT Mach mich zu deinem Malwerkzeug
OUTPUT NUMMER 101
PARTNER Initiiert von ArtSmart (ausgearbeitet von SYNTHESIS)
AKTIVITAT & ALTER KREATIVITAT-A1
5-7 Jahre

DAUER 30 Minuten
ZIELE - Forderung der kreativen Fahigkeiten der Kinder

- Erforschung verschiedener Ideen und Losungen fiir Herausforderungen

- Experimentieren mit verschiedenen Ansatzen zur Losung eines Problems

- verschiedene Losungen zu kombinieren, um ein gewiinschtes Ergebnis zu

erzielen

MATERIALIEN - Blutenblatter von Blumen in verschiedenen Farben

- Blatter

- kleine Brotchen

- Papierstrohhalme

- jedes andere alternative Zeichenwerkzeug
LERNEN Die Lehrkraft kann die Kinder in das Zeichnen mit ungewdhnlichen Mitteln und
AKTIVITAT Gegenstanden einfiihren, indem sie eine Geschichte erzahlt, die ihre Fantasie anregt.
METHODE Zum Beispiel: "Stellen Sie sich vor, wir sind in der Zeit zuriickgereist, in die alten Zeiten.

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen

Angaben."
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Damals war das Papier etwas Unbekanntes. Unsere Aufgabe ist es, den
Héhlenmenschen zu zeigen, wie sie auf ein Stiick Papier zeichnen kénnen. Aber.... wir
haben vergessen, unsere Buntstifte mitzunehmen! Was sollen wir jetzt tun? Diese
Menschen wissen nicht, was Farben und Pinsel sind! Sie haben noch nie inihrem Leben
solche Werkzeuge gesehen! Fallen euch noch andere Mdglichkeiten ein, Farben zu
erzeugen? Welche anderen Gegenstéinde kénnen wir zum Malen verwenden?"

Die Lehrkraft zeichnet zwei Spalten an die Tafel.

Zuerst teilen die Kinder ihre Ideen zur Herstellung von Farben mit (z.B. Blumenblatter
in Wasser legen). Die Lehrkraft notiert ihre Ideen in einer der beiden Spalten an der
Tafel.

Dann machen sie ein Brainstorming Uber Gegenstande, die sie anstelle von Pinseln
zum Malen verwenden konnten (z. B. farbiges Wasser durch einen Trinkhalm pusten).
Die Lehrkraft tragt ihre Ideen in die andere Spalte an der Tafel ein.

Die Lehrkraft teilt das Zeichenpapier aus, aber keine Buntstifte oder andere Farben.
Dann erklart sie den Kindern, dass sie ausprobieren werden, ob die Ideen, die sie
hatten, funktionieren kénnen. Wenn die Schule in der Natur liegt, kann die Klasse
nach Gegenstanden in der Umgebung suchen. Andernfalls kann die Lehrkraft solche
Objekte in den Klassenraum mitbringen und den Kindern beim Experimentieren
helfen.

VISUELLES
BILDER/VIDEOCLIPS

Siehe Material

VORBEREITUNG DURCH
DIE LEHRKRAFT

Befindet sich die Schule in einer Stadt, sollte die Lehrkraft Gegenstande sammeln und
in das Klassenzimmer bringen, um Farben herzustellen und auf Papier zu zeichnen.
Befindet sich die Schule auf dem Land, kann die Lehrkraft einen kurzen Ausflug in der
Ndhe planen, bei dem die Kinder die Gegenstande selbst suchen und sammeln. Je
nach GroRe der Klasse wird eventuell ein Assistenzlehrkraft benétigt.

BEWERTUNG DURCH DIE
LEHRKRAFT

Die Lehrkraft bewertet:
- Die Anzahl der Ideen, die die Kinder entwickeln werden.
- Die Anzahl der generierten einzigartigen Ideen.
- Das Engagement der Kinder bei der Suche nach neuen/alternativen
Zeichnungsmoglichkeiten.

3.19 Nie enden wollend

NAME DER AKTIVITAT | Nie enden wollend
OUTPUT NUMMER 101
PARTNER Initiiert durch die Akademie fur PB (ausgearbeitet von SYNTHESIS)
AKTIVITAT & ALTER NEUGIERDE-A4-1
5-7 Jahre
DAUER 30 Minuten

“Dieses Projekt wurd

e mit Unterstitzung der Europdischen Kommission finanziert.

Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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ZIELE Die Aktivitat wird den Kindern helfen, ihre Fahigkeiten zum kritischen Denken zu
entwickeln, zu Gben und zu verbessern, insbesondere ihre:
- Beobachtungsgabe
- analytische Fahigkeiten
- schlussfolgernde/deduktive Fahigkeiten
MATERIALIEN - ein Buch oder E-Book mit einer Geschichte zum Vorlesen fiir die Kinder.
ODER
- gedruckte oder digitale Bilder, die die Lehrkraft den Kindern zeigen kann,
wahrend sie eine Geschichte erzahlt
LERNEN Die Lehrkraft liest oder erzahlt den Kindern eine Geschichte vor. Gegen Ende der
AKTIVITAT Geschichte halt die Lehrkraft kurz inne und fragt die Kinder, wie die Geschichte ihrer
METHODE Meinung nach ausgehen wird. Zum Beispiel: "Wird Scar (aus Der Kénig der Léwen)
gewinnen?" Die Lehrkraft hort sich die Antworten der Kinder an und bittet sie, ihre
Entscheidung zu begriinden, und hat Spaf§ an der Diskussion - sie kann albern und lustig
sein, sollte aber eine gewisse Logik aufweisen, um das kritische Denken anzuregen.
VISUELLES Siehe Material
BILDER/VIDEOCLIPS
VORBEREITUNG DURCH - Die Lehrkraft wahlt eine Geschichte aus, die sie den Kindern vorliest oder
DIE LEHRKRAFT erzahlt.
- Die Lehrkraft druckt Bilder aus oder verwendet elektronische Gerate, um
Bilder zu der Geschichte zu zeigen.
BEWERTUNG DURCH | Die Lehrkraft bewertet:
DIE LEHRKRAFT - die Beobachtungsfahigkeiten der Kinder
- die analytischen Fahigkeiten der Kinder
- die Schlussfolgerungsfahigkeiten der Kinder

3.20 Kinder Olympia

NAME DER AKTIVITAT Kinder Olympia
OUTPUT NUMMER 101
PARTNER Initiiert durch die Akademie fur PB (ausgearbeitet von SYNTHESIS)
AKTIVITAT & ALTER TI-A2
5-7 Jahre

DAUER 1-3 Stunden (Je nachdem, wie viele Spiele die Lehrkraft auswahlen wird)
ZIELE - Starkung der Eigeninitiative der Kinder

- Forderung der gegenseitigen Zusammenarbeit

- Forderung des Durchhaltevermogens

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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MATERIALIEN

- Seil

- ein Stuhl

- Pappkarton

- Getrankekiste

- Wascheleine

- Zollstock

- Sack, Schlafsack oder Kaffeebeutel
- Gummistiefel

- Maliband

LERNEN
AKTIVITAT
METHODE

Kinderwettbewerbe, wie zum Beispiel eine Kinderolympiade, sind besonders
vielfaltig und abwechslungsreich. Viele kleine Spiele werden nacheinander gespielt
und fUhren zu mehreren Wettbewerben fiir Kinder. Einige der Spiele, die die Lehrkraft
in diese Art von Wettbewerben einbauen kann, sind die folgenden:

Schubkarre: Zwei Kinder bilden ein Team. Ein Kind steht hinten und ergreift die Beine
des vorderen Kindes. Dabei stitzt es sich mit den Handen auf dem Boden ab. Sie
bewegen sich wie eine Schubkarre. Die Herausforderung besteht darin, die Beine
nicht zu hoch zu heben und nicht zu stark von hinten zu schieben.

Dreibeiniger Gang: Beim Dreibeinlauf bilden zwei Kinder ein Team. Bevor der Lauf
beginnt, werden das rechte Bein des einen und das linke Bein des anderen
zusammengebunden. Als dreibeiniges Team mussen sie versuchen, die Ziellinie so
schnell wie moglich zu Gberqueren, ohne zu stiirzen.

Hindernislauf: Der Hindernislauf wird als Staffellauf ausgetragen. Die Kinder missen
verschiedene Hindernisse liberqueren, um am Ende zu einem Stuhl zu gelangen, auf
den sie sich kurz setzen und dann den Parcours zuriicklaufen missen. Hindernisse
konnen ein offener Karton sein, durch den die Kinder kriechen missen, eine
umgedrehte Getrdnkekiste, Uber die sie klettern missen, eine gespannte
Wascheleine, lber die sie springen missen, und ein Zollstock, auf dem sie
balancieren miissen. Das Team, bei dem alle Spieler als erstes am Ziel sind, gewinnt.
Sackhiipfen: Zwei Kinder treten gegeneinander an. Sie befinden sich in einem Sack,
Schlafsack oder Kaffeebeutel. Sie missen eine markierte Strecke entlang hiipfen.
Wenn sie hinfallen, missen sie zurick zur Startlinie und von vorne beginnen. Dieses
Spiel erfordert viel Geschick und Ausdauer.

Tierexperten: Alle Kinder stellen sich in einer Reihe auf, etwa zehn Schritte vom
Spielleiter entfernt. Der Spielleiter nennt den Kindern einen Buchstaben. Das Kind,
das als erstes ein Tier mit diesem Buchstaben nennt, darf einen Schritt nach vorne
gehen. Wer die meisten Tiere richtig benennen kann, gewinnt das Spiel.
Gummistiefel-Werfen: Bei diesem Gruppenspiel steht jedes Kind an der Startlinie
und versucht, den Gummistiefel so weit wie moglich zu werfen. An der Seitenlinie
liegt ein MaBband, um die Weite zu messen. Wer am weitesten wirft, gewinnt.

VISUELLES
BILDER/VIDEOCLIPS

Siehe Material

VORBEREITUNG DURCH
DIE LEHRKRAFT

Die Lehrkraft muss die Spiele, die in die Kinderolympiade aufgenommen werden
sollen, je nach ihrer Dauer auswahlen.

Fiir jedes Spiel muss die Lehrkraft feststellen, welche Gegenstande bendtigt werden,
welche in der Schule vorhanden sind und welche sie kaufen muss.

Drucken Sie Urkunden fiir die Teilnehmer aus.

Erstellen oder kaufen Sie Preise fiur die Gewinner.

Beauftragen Sie andere Kollegen und/oder Eltern, bei der Veranstaltung zu helfen.

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen

Angaben."
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LEHRKRAFT

BEWERTUNG DURCH DIE

Die Lehrkraft bewertet:
- inwieweit sich die Kinder an die Regeln der einzelnen Spiele halten.
- wie sie mit Niederlagen umgehen.
- inwieweit sie mit ihren Mitspielern zusammenarbeiten.

3.21 Der Papierturm
NAME DER | Der Papierturm
AKTIVITAT
OUTPUT NUMMER | 101
PARTNER Akademie fiir Politische Bildung und demokratieférdernde MaBnahmen
AKTIVITAT & ALTER | KREATIVITAT-A3
5-7 Jahre
DAUER 30 Minuten
ZIELE Hauptziel: Kreativitat
Andere Ziele: Teamarbeit & Kommunikation
MATERIALIEN - Packung mit Papier (A4)
Oder
- Zeitungspapier
- Klebeband
- Schere
- Messwerkzeug
- Kugel
LERNEN - Die Lehrkraft fuhrt in das Thema ein, indem sie den Kindern verbale Anweisungen
AKTIVITAT gibt. (Die Kinder missen gemeinsam versuchen, in der vorgegebenen Zeit einen
METHODE moglichst hohen Turm aus dem bereitgestellten Papier oder mit einer Zeitung,
einem Band, einer Schere, einem Messgerat und einem Ball auf der Spitze zu
bauen)
- Die Lehrkraft teilt die Kinder in Gruppen ein.
- Die Lehrkraft gibt jeder Gruppe einen Stol Papier
- Die Lehrkraft weist jeder Gruppe einen Raum zu, in dem sie ungestort arbeiten
kann und in dem die anderen Gruppen ihre Aktivitditen nicht beobachten
kénnen.
- Die Lehrkraft legt die Zeit fest.
- Die Kinder werden aufgefordert, in einer Gruppe in einer bestimmten Zeit den
hochstmoglichen Turm zu bauen.
- Die Kinder werden dann gebeten, dariiber nachzudenken, warum der Turm so
hoch oder nicht so hoch gebaut werden konnte.
- Die Kinder werden gebeten, darliber nachzudenken, wer in der Gruppe die
Flhrung Gbernommen hat und wer sich nicht sehr engagiert hat.
- Die Kinder werden gebeten, dariiber nachzudenken, wie dieses Wissen auf den
Alltag Ubertragen werden kann. Wie kann man daraus etwas Positives ableiten,
aber auch einige Handlungen und Kommunikationsprozesse verbessern.
- Die Kinder werden ermutigt, ihre Handlungen zu iberdenken und zu erklaren.
VISUELLES https://www.youtube.com/watch?v=Vkzt6IBVsYA

BILDER/VIDEOCLIPS

https://www.youtube.com/watch?v=0954ThhDf44

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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VORBEREITUNG Beschaffung des erforderlichen Materials

DURCH DIE

LEHRKRAFT

BEWERTUNG - Hat diese Aktivitat den Kindern geholfen, zwischendurch Kreativitdt zu

DURCH DIE entwickeln?

LEHRKRAFT - Hat diese Aktivitdt die Kinder dazu angeregt, lber ihr Handeln im Team
nachzudenken?

- Hat diese Aktivitat den Kindern geholfen, die Bedeutung der Kommunikation im

Team zu erkennen, um gemeinsam das bestmogliche Ergebnis zu erzielen?

3.22 Aufdrucke

NAME DER AKTIVITAT Aufdrucke
OUTPUT NUMMER 101
PARTNER “Values, Virtues, Integrity” Foundation
AKTIVITAT & ALTER KREATIVITAT
5-7 Jahre
DAUER 30 Minuten
ZIELE Hauptziele: Den Kindern helfen, ihre Kreativitat und Fantasie zu entwickeln
Andere Ziele: Neugierde, Initiative ergreifen, Teamarbeit und Kommunikation
Uber Symmetrie lernen
MATERIALIEN - Olfarben/Farben in verschiedenen Farben.
- Zwei Stiick Hartfaserplatte (empfohlen) oder Leinwand (35x50) fir eine
Gruppe von 5-6 Kindern
- Feuchtticher (um die Farben von den Handen/Fingern zu entfernen);
- Schirzen (zum Schutz der Kleidung)
- Malpinsel oder Spachtel (wenn die Finger nicht ausreichen)
LERNEN Zunachst erklart die Lehrkraft der Gruppe, was Symmetrie ist, und gibt einfache
AKTIVITATEN Beispiele, wie man ein Objekt auf symmetrische Weise vervollstandigen kann.
METHODE Die Lernmethode ist die Gruppenfingermalerei. Dies ist ein kollektiver kreativer

Prozess, an dem alle beteiligt sind.

VERSION 1
Bei dieser Aktivitat erhalten die Kinder die Aufgabe, einen Gegenstand zu malen, der
ein Spiegelbild hat.

Das Bild ist ein Diptychon - zwei gleich groRe Teile eines Kartons/Fiberboards oder
eines anderen festen Materials. Es ist wichtig, dass die Kinder viel Farbe verwenden,
um auch den spiegelbildlichen Teil zu bedecken.

Das beliebteste Beispiel ist ein Schmetterling. Auf einen Teil der Pappe/Faserplatte
driicken die Teilnehmer verschiedene (Ol-)Farben, so dass eine Halfte des
Schmetterlings entsteht. Dann legen sie den anderen Teil der Karte/Fiberboard darauf,
driicken die beiden gegeneinander und l6sen sie dann ab. So haben sie ein Spiegelbild
des anderen Teils des Schmetterlings und bilden das Bild einfach auf beiden Teilen des
Diptychons.

Die Kinder sollten zunachst tiberlegen, was auf diese Weise gezeichnet werden kénnte,
und es dann als reales Produkt darstellen - das kdnnte ein Flugzeug, eine fliegende

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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Untertasse, ein TausendfiRler, ein menschliches Gesicht (lachelnd oder stirnrunzelnd)
usw. sein.

VERSION 2

Das Verfahren ist ahnlich wie das oben beschriebene. Die Kinder driicken verschiedene
Farben von Olfarben in die Mitte eines Kartons, einer Faserplatte oder einer anderen
steifen Oberflache, die sich zum Malen eignet), kleben einen Karton/Faserplatte der
gleichen GroRe darauf, driicken und l6sen sie dann ab.

Auf diese Weise haben sie auf beiden Oberflachen ein fast identisches Bild. Die Gruppe
teilt sich in zwei kleine Gruppen auf, die unabhangig voneinander an der Fertigstellung
dieses abstrakten Bildes arbeiten.

Eine der Gruppen konnte von innen nach auRen arbeiten (von dem aufgedruckten Bild
in der Mitte zum Rand der Leinwand). Die andere Gruppe koénnte von auBen nach
innen arbeiten, d.h. das aufgedruckte Bild mit etwas vergleichen (z.B. mit einem
BlumenstrauB, aber auch mit etwas anderem) und es in den entsprechenden Kontext
stellen (z.B. eine Vase fiir die Blumen zeichnen, oder entsprechend).

Am Ende des kreativen Prozesses werden die Kinder zwei schone Bilder haben, die von
ein und demselben Ausgangspunkt ausgehen, sich aber zu einem unterschiedlichen
Ende entwickelt haben.

VISUELLES

BILDER/VIDEOCLIPS

VERSION 1

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Ver6ffentlichung trégt allein der Verfasser;
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ANDERE BEISPIELE: VERSION 2
(zwei verschiedene Bilder von ein und demselben Ort)
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o 4
>}

o : e .
Quelle fiir alle Bilder: Fotoarchiv vergangener Projekte der Stiftung "Werte, Tugenden,

Integritat".

VORBEREITUNG
DURCH DIE LEHRKRAFT

Die Lehrkraft muss dafiir sorgen, dass die Kinder bei dieser Aktivitdt in den interaktiven
kreativen Prozess einbezogen werden, indem sie zunichst die Olfarben so ausdriicken,
dass sie den Kreis, den Butterfly-Flligel oder eine andere Form auf der Hartfaserplatte
fiillen. Der gesamte Platz muss mit einer groRen Menge Olfarbe gefiillt werden.

Nachdem die gesamte Flache gefillt ist, wird das zweite Stiick Hartfaserplatte darlber
gelegt und die Kinder driicken es fest an, damit die Olfarben daran haften bleiben.
Die Lehrkraft sollte darauf achten, dass die beiden Teile des zukilinftigen Gemaldes
genau Ubereinander liegen.

Nach einigen Minuten hebt die Lehrkraft mit Unterstiitzung der Kinder, die die untere
Platte halten, die obere Platte mit dem FuRabdruck schnell von den Olfarben ab.
Normalerweise sind die Formen spiegelverkehrt, aber wenn es einige leere Stellen auf
der zweiten Leinwand gibt, kann man sie vorsichtig wieder auflegen und fester
driicken, damit der ganze Raum im Objekt mit viel Farbe gefillt wird.

Nach dem Trennen der Hartfaserplatten gibt es zwei Moglichkeiten, die Bilder fertig zu
stellen - mit einer Spachtel innerhalb der Flecken oder mit den Fingern auRerhalb der
Flecken zu arbeiten. Es werden allgemeine Anweisungen zur Gestaltung des
Hintergrunds mit Olfarben gegeben und die Kinder nutzen ihre Fantasie, um aus den
bunten Flecken Formen oder Abstraktes zu schaffen.

BEWERTUNG DURCH
DIE LEHRKRAFT

- Haben die Kinder in den Gruppen gut zusammengearbeitet?
- Haben sie das Konzept des Spiegelns verstanden?
- Hat die Ubung die Kreativitat der Kinder geférdert?

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Ver6ffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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3.23 Landschaftsbilder aus Flecken

NAME DER AKTIVITAT

Landschaftsbilder aus Flecken

OUTPUT NUMMER

101

PARTNER

“Values, Virtues, Integrity” Foundation

AKTIVITAT & ALTER

KREATIVITAT
5-7 Jahre

DAUER

30 Minuten

ZIELE

- Die Kinder durch einen kreativen Prozess der Zielsetzung zu fiihren
- Forderung von Teamarbeit und Kooperation innerhalb der Gruppe
- Die Phantasie der Kinder zu entwickeln

MATERIALIEN

- Fingerfarben - es kénnen Olfarben oder cremige Fingerfarben fiir Kinder
verwendet werden - ein Farbset pro Gruppe von 5-6 Kindern

- Feuchttlicher - 4-5 Packungen

- Leinwand oder grofRe Papierbdgen - einer pro Gruppe von 5-6 Kindern

- Schirzen zum Schutz der Kleidung - eine pro Kind

LERNEN
AKTIVITAT
METHODE

Die Klasse wird in Gruppen von 5-6 Kindern aufgeteilt. Jede Gruppe sitzt an einem
anderen Tisch mit einem Satz von Materialien. Bei Klassen mit bis zu zwanzig Kindern
empfiehlt es sich, mindestens zwei Lehrkrafte oder eine Lehrkraft und eine Hilfsperson
flr diese Aktivitat einzusetzen.

Die Lehrkraft beginnt mit einer Erklarung zur Verwendung der Farben und einer kurzen
Demonstration mit den Fingern, wobei eine erbsengrole Menge auf den Finger
gegeben werden sollte. Die Kinder miissen sich nach jedem Farbwechsel die Hande
abwischen konnen. Die Lehrkraft fiihrt die Gruppen durch die folgenden Schritte:

1. Teilen Sie das Papier/die Leinwand mit einer horizontalen Linie in zwei Teile -
der erste Teil ist doppelt so groR wie der andere.

2. Der kleinere Teil wird in 5 oder 6 abstrakte Flecken unterteilt und jedes Kind
nimmt eine andere Farbe und beginnt, den Fleck mit Fingerfarben zu fiillen,
bis alles mit Farbe bedeckt ist.

3. Arbeiten Sie an dem groReren Teil - jedes Kind nimmt eine andere Farbe und
macht mit den Fingern kleine Punkte auf das Bild.

4. Nachdem sie ihre Finger von den verschiedenen Farben abgewischt haben,
benutzen die Kinder die weille Farbe, um mit Links-Rechts-Bewegungen durch
die Punkte zu gehen.

5. Die Kinder benutzen ihre Hinde und machen eine schnelle Bewegung von
einem Ende zum anderen - so sollen Wolken am Himmel entstehen. Sie
wischen sich die Hande ab, bevor sie die Bewegung wiederholen.

6. Wenn der Himmel fertig ist, ist es an der Zeit, die Kinder zu fragen, was sie
gerne auf dem Bild hatten - die Form und die Farben der abstrakten Punkte
zu beobachten und sie zu fragen, wie sie sie in Formen und Objekte
verwandeln kénnen, die sie kennen - vielleicht einen See, einen Berg, einen
Baum oder was auch immer ihre Fantasie hergibt.

7. Lassen Sie die Kinder mit der Technik experimentieren, bis sie schlieRlich das
Bild erhalten, das sie geplant haben (oder ein zufriedenstellendes Ergebnis).

VISUELLES

BILDER/VIDEOCLIPS

Der Prozess fand in einem familiendhnlichen Wohnzentrum fiir Kinder und Jugendliche
ohne Behinderungen in Sofia, Bulgarien, im Rahmen des Projekts "Gemeinsames
Schaffen auf der Krim von Lyulin" statt, 6. Mai 2017
http://www.vvifoundation.org/en/gallery/together-we-create-at-the-lyulins-crimea-

project
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Quelle fir alle Bilder: Fotoarchiv vergangener Projekte der Stiftung "Werte, Tugenden,
Integritat".

VORBEREITUNG Die Lehrkraft muss die Aktivitat zunachst testen.

DURCH DIE LEHRKRAFT | Vor der Aktivitat sollte die Lehrkraft mehrere Arbeitstische fiir die Kinder vorbereiten
(einen pro Gruppe von 5-6 Kindern). Es kénnen auch weniger Kinder sein, falls es in der
Gruppe an Disziplin mangelt.

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Ver6ffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fir die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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Wihrend der Aktivitat sollte die Lehrkraft/Betreuungspersonen darauf vorbereitet
sein, den Kindern beim Abwischen der Hande und Wechseln der Farben zu helfen.

Ein wichtiger Teil der Ubung ist, dass alle Kinder wahrend der Aktivitit gleichzeitig an
den Gruppenbildern arbeiten. Normalerweise treten einige Kinder irgendwann zuriick
und andere Gbernehmen die Fiihrung - beobachten Sie die Situationen und fragen Sie
die Kinder nach der Aktivitat, was passiert ist.

BEWERTUNG DURCH

DIE LEHRKRAFT

Mit dieser Aktivitat kann die Lehrkraft die folgenden Themen bewerten:
- Hat die Gruppe als Team gearbeitet? Gab es einen Anfiihrer?
- Waren sie in der Lage, sich ein gemeinsames Ziel zu setzen und es bis zum
Ende zu verfolgen?

3.24 Was ist mein Beruf?

NAME DER Was ist mein Beruf?
AKTIVITAT
OUTPUT NUMMER | 101
PARTNER VVI Foundation
AKTIVITAT & ALTER | NEUGIERDE - A7
5-7 Jahre

DAUER 30 Minuten
ZIELE - Neugierde bei Kindern entwickeln

- Kinder tber verschiedene Berufe zu informieren

- Forderung der Kreativitat durch Rollenspiele
MATERIALIEN - Ein weilRes Laken (etwa 3,5 mx 2 m)

- Seil -etwa4 mlang

- 12-15Zangen

- Eine Lichtquelle - Projektor, Multimedia oder Handy-Taschenlampe

- Eventuell einen Haftungsausschluss: Fiir die Durchfithrung der Ubung benétigen

Sie einen dunklen Raum.

LERNEN Schattentheater ist eine wirklich einfache und interessante Kunstform, die sehr gut
AKTIVITAT geeignet ist, die Neugierde von Kindern zu wecken. Beim chinesischen Schattentheater
METHODE werden Figuren aus Pappe oder anderen Materialien verwendet, aber in unserem Fall

arbeiten wir mit den Korpern der Kinder. Die Aktivitat eignet sich gut fir "schiichterne"
Kinder, da sie den "Schutz" des Lakens zwischen ihnen und dem Publikum spiliren und
spontaner agieren. Wenn die Lehrkraft beschlieft, die Aktivitit ohne das Tuch
durchzufiihren, fehlt dieser Mehrwert, und einige Kinder haben vielleicht nicht den Mut,
vor anderen aufzutreten.

Zu Beginn der Aktivitat stellt die Lehrkraft den Kindern die "Szene" und den
"Zuschauerbereich" im Raum vor. Jedes Kind wird zur Szene eingeladen, um sich dem Tuch
zu nahern und den Schatten kennen zu lernen.

Die Gruppe wird in zwei Teile geteilt. Die Lehrkraft gibt einigen Kindern Karten mit einem
Bild eines Berufes und bittet sie, nacheinander auf die andere Seite des Lakens zu gehen
und den Beruf darzustellen, den sie auf der Karte gesehen haben. Durch Beobachtung
ihres Schattens soll der Rest der Gruppe erraten, um welchen Beruf es sich handelt. Das
Kind hort auf zu spielen, wenn das Publikum die Rolle erraten hat.

Optional kénnen die anderen Kinder Karten mit Tierbildern erhalten und die Ubung
wiederholen.

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Veroffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fur die weitere Verwendung der darin enthaltenen
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Quelle: Schattentheater mit Kindern. Young Players Theater. 5. August 2010,
http://youngplayerstheater.blogspot.com/2010/08/flying-carpet.html

VORBEREITUNG
DURCH
LEHRKRAFT

DIE

Die Lehrkraft muss die Biihne gestalten, indem sie irgendwo ein groRes Laken aufhangt.
Vergewissern Sie sich, dass das Laken gut gespannt und flach ist, ohne Falten (Sie sollten
es vorher buigeln). Um das Laken aufzuhdngen, konnen Sie ein langes Seil verwenden, das
Sie irgendwo im Raum festbinden, und eine Zange, um das Laken zu befestigen. Eine
andere Moglichkeit ist, einen langen Stock zu verwenden, den Sie durch einen speziellen
Kanal fihren, den Sie vorher auf das Laken genadht haben. Dann befestigen Sie das Laken
in der Mitte des Raumes oder dort, wo es mdoglich ist, den Raum in zwei Teile zu
unterteilen.

Es ist sehr wichtig, einen ausreichenden Abstand zwischen der Lichtquelle und dem Laken
zu gewadbhrleisten - mindestens 2,5 Meter, damit ein Schatten auf das weilRe Laken
projiziert werden kann.

Der Raum zwischen der Lichtquelle und dem Laken ist die "Biihne", und auf der anderen
Seite des Lakens sollte Platz fiir das "Publikum" (Kinder, die raten werden) sein. Achten
Sie darauf, dass die "Biihne" so dunkel wie moglich ist, damit der Schatten besser sichtbar
ist.

BEWERTUNG
DURCH
LEHRKRAFT

DIE

- Entwickelt die Aktivitat die Neugierde der Kinder?
- Sind sie in der Lage, die Berufe zu erraten?
- Sind sie neugierig auf weitere Aktivitaten dieser Art?

"Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung der Europdischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fur den Inhalt dieser Ver6ffentlichung trégt allein der Verfasser;
die Kommission haftet nicht fir die weitere Verwendung der darin enthaltenen

Angaben."




