Xheal

Feriencamp mit Hindernissen

Uberblick
Alter der Zielgruppe | von 12 bis 14
Gruppengrolie Min. 4 max. 30
Thema Funktionen des Geldes

Schlagworte

Tauschmittel, Zahlungsmittel, Recheneinheit,
Wertaufbewahrungsmittel

Dauer Reine Spielzeit. 45 min; [Einfihrung: 10 Min und Debriefing und
Ergebnissicherung 35]
Gesamtzeit: 90 Minuten
Autorin Chelsea Schwab, Universitat Koblenz-Landau
(unter Mitarbeit von Glinther Seeber)
Abstract

Die Schiuler*innen sollen auf einer einsamen Insel, auf der keine Mdglichkeit besteht, die
eigene Wahrung gegen Landeswahrung einzutauschen, erleben, welche Schwierigkeiten mit
einer Tauschwirtschaft verbunden sind, um so die Vorteile der Nutzung von Geld zu
verstehen. Dabei haben sie Aufgaben in Form von Aufgabenblattern zu I6sen, wie sie in der
Schule Ublich sind. Zusatzlich gibt es ein Brettspiel und drei echte Ratsel, welche die
Kreativitat der Schiler*innen herausfordern.

Lernziele

Groblernziel: Die Schuler*innen verstehen die Vorteile der Nutzung von Geld als Tausch-,
Zahlungs- und Wertaufbewahrungsmittel

1. Die Schiler*innen erkennen die Schwierigkeit, Waren gerecht aufzuteilen, wenn es
keine gemeinsame Recheneinheit gibt.
2. Die Schiler*innen erkennen, dass Geld als Zahlungsmittel den Kaufvorgang deutlich

vereinfacht.

3. Die Schiler*innen erkennen, welche Probleme es beim herkdmmlichen Waren-
tausch gibt und kénnen Bedingungen fir die Beschaffenheit eines Tauschmittels

ableiten.

4. Die Schiler*innen erkennen, dass sich nicht alle Tauschgegenstande zur langeren
Aufbewahrung eignen und somit spater nicht mehr als Zahlungsmittel fur spatere
Transaktionen geeignet sein werden.
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Einsatzscenario
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Der Escape Room Feriencamp mit Hindernissen steht am Anfang einer Unterrichtseinheit zu
den verschiedenen Geldfunktionen. Er kann von den Schiler*innen ohne Vorkenntnisse
durchgefihrt werden. Der ER ersetzt die sonst Gibliche Erarbeitungsphase. In der

Reflexionsphase sollten dann die Funktionen mit den entsprechenden Fachbegriffen

festgehalten werden.

Spielablauf - Ubersicht

Ubertrag Tafel 2> Heft

Zeit Inhalt Sozial-/ Medien/Dateien Dauer
Aktionsform

Einstieg Einflhrung in die Lehrervortrag Tageslichtprojektor oder | 7
Methodik Whiteboard Minuten
Bekanntgabe der
Spielregeln
Vorstellung Narrativ Lehrervortrag Tageslichtprojektor oder | 3

Whiteboard Minuten

Erarbeitung | Durchfiihrung des Gruppenarbeit Réatsel 45
Escape Rooms Einzelarbeit Materialien Minuten
2. Ratsel
3. Rétsel

Sicherung Reflektion der Gelenktes Tafel > Mind-Map 10
Spielergebnisse Unterrichtsgesprach Minuten
Probleme darstellen

Erarbeitung | Losungsmoglichkeiten | Gelenktes Tafel 5
erarbeiten > Unterrichtsgesprach Minuten
Funktionen des Einzelarbeit Arbeitsblatt 10
Geldes erarbeiten Minuten
(Arbeitsblatt)

Sicherung Besprechung der Gelenktes Tafel 10
Funktionen des Unterrichtsgesprach Minuten
Geldes Einzelarbeit
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Einrichtung des Escape Rooms
Zur Durchfiihrung des Escape Rooms benétigte Materialien

Die nachfolgenden Mengenangaben beziehen sich auf eine Fluchtbox. Werden mehrere
Fluchtboxen bendétigt, missen die Mengen entsprechend angepasst werden.

Material Menge

Allgemein
Kisten 3
Zahlenschlosser 2

Raétsel 1
Taschenlampen 2
Perlen 2
Packung Kaffeebohnen 1
Duftkerzen 3
Briefumschlag 1

Rétsel 2
Fotopapier 2

(Kleber und am besten ein
Teppichmesser) - zur Erstellung des
Brettspiels

Briefumschlag 1

Rétsel 3
Briefumschlag 1
Schlissel - Wird an der Tafel 1

angebracht

Hinweise zur Durchfiihrung des Escape Rooms

Einfihrung

Es empfiehlt sich das Eingangsnarrativ zum Feriencamp auf der Insel gemeinsam im
Plenum zu besprechen:

Narrativ:
Fir die anstehende Klassenfahrt hat sich Eure Lehrkraft etwas ganz Besonderes einfallen
lassen. Gemeinsam mit Eurer Parallelklasse geht es ins Ferienlager auf eine tropische Insel.
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Die Lehrkrafte Gbernachten auf der Hauptinsel und |hr dirft euren Urlaub in einem Feriencamp
ohne Aufsicht auf der Nachbarinsel verbringen.

Auf der Insel angekommen, seid ihr von der tropischen Schonheit Gberwaltigt. Die Insel ist voll
mit exotischen Pflanzen und Tieren. Geschlafen wird unter freiem Himmel in gemutlichen
Hangematten und ein knisterndes Lagerfeuer ladt zu langen Nachten unter klarem
Sternenhimmel ein. Leider hat das Camp auch einen Nachteil — es gibt keinen Strom oder
flieBend Wasser. Dafur ruft das Abenteuer!

Bevor ihr zu einem ersten Rundgang Uber die Insel startet, erwartet euch der Leiter des
Feriencamps am Strand. Damit er ein Boot organisieren kann, welches euch am Rlckreisetag
zur Hauptinsel bringt, bendtigt er die genaue Abflugzeit eures Fliegers. Diese Information ist
sehr wichtig, da die Insel nur einmal pro Woche von einem Flugzeug aus Europa angeflogen
wird. Sicherheitshalber habt ihr eure Flugtickets in einer kleinen abgeschlossenen Box
verstaut. Doch, oh Schreck! Wo befindet sich der Schlissel fiir die Box?

Damit ihr dem Leiter des Camps die genaue Uhrzeit mitteilen konnt, misst ihr den Schlussel
wiederfinden. Schafft ihr es, kénnt ihr die Insel rechtzeitig verlassen und erreicht den Flieger
nach Hause. Schafft ihr es nicht, musst ihr auf der Insel bleiben. Die Box auf eurem Tisch hilft
euch dabei, den Schllssel wieder zu finden.

Spielen

Wahrend des Spiels gibt es keine besonderen Aufgaben fir die Lehrkraft, die sich von jenen
in Ublichen Gruppenarbeiten unterscheiden. Teilen Sie lhre Klassen in Gruppen zu vier
Schiler*innen ein. Ermoglichen Sie méglichst gro3e Abstande zwischen den Gruppen.

Im Teacher Kit finden Sie nun eine Beschreibung aller Ratsel mit einer Auflistung der
bendtigten Materialien.

Im Student Kit finden Sie die auszudruckenden Arbeitsblatter, Briefe, Ratsel und einen
Spielplan. Dazu finden Sie auch immer Hinweise fir die praktische Durchfiihrung.



Debriefing

Mind-Map zu den Problemen des Warentausches

Die nachfolgende Mind-Map dient lediglich zur Orientierung und kann erweitert werden.

Probleme
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Thema: Die Funktionen des Geldes

Escape Room: Feriencamp mit Hindernissen

Narrativ

Fir die anstehende Klassenfahrt hat sich Eure Lehrkraft etwas ganz Besonderes einfallen
lassen. Gemeinsam mit Eurer Parallelklasse geht es ins Ferienlager auf eine tropische Insel.
Die Lehrkrafte Gbernachten auf der Hauptinsel und lhr diirft euren Urlaub in einem Feriencamp
ohne Aufsicht auf der Nachbarinsel verbringen.

Auf der Insel angekommen, seid ihr von der tropischen Schénheit Gberwaltigt. Die Insel ist voll
mit exotischen Pflanzen und Tieren. Geschlafen wird unter freiem Himmel in gemdtlichen
Hangematten und ein knisterndes Lagerfeuer ladt zu langen Nachten unter klarem
Sternenhimmel ein. Leider hat das Camp auch einen Nachteil — es gibt keinen Strom oder
flieBend Wasser. Daflr ruft das Abenteuer!

Bevor ihr zu einem ersten Rundgang uber die Insel startet, erwartet euch der Leiter des
Feriencamps am Strand. Damit er ein Boot organisieren kann, welches euch am Ruckreisetag
zur Hauptinsel bringt, benétigt er die genaue Abflugzeit eures Fliegers. Diese Information ist
sehr wichtig, da die Insel nur einmal pro Woche von einem Flugzeug aus Europa angeflogen
wird. Sicherheitshalber habt ihr eure Flugtickets in einer kleinen abgeschlossenen Box
verstaut. Doch, oh Schreck! Wo befindet sich der Schlissel fiir die Box?

Damit ihr dem Leiter des Camps die genaue Uhrzeit mitteilen kénnt, misst ihr den Schlissel
wiederfinden. Schafft ihr es, kénnt ihr die Insel rechtzeitig verlassen und erreicht den Flieger
nach Hause. Schafft ihr es nicht, misst ihr auf der Insel bleiben. Die Box auf eurem Tisch hilft
euch dabei, den Schllssel wieder zu finden.
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Um Euch fir die kommenden Tage auf der Insel mit Lebensmitteln einzudecken, macht lhr
einen Rundgang uber die Insel. lhr erfahrt, dass die Dorfbewohner die Wahrung der Hauptinsel
nicht akzeptieren. Eine andere habt Ihr aber nicht. Und es gibt kein Wechselbiro. Da ihr jedoch
Lebensmittel und andere Gegenstande fir die kommenden Tage bendtigt, bieten euch die
Dorfbewohner einen Tauschhandel an.

Im Camp angekommen, Uberreicht euch der Leiter des Camps eine Kiste mit Gegenstanden,
welche andere Gaste zurlickgelassen haben. Diese durft ihr als Tauschmittel verwenden.

Inhalt der Kiste

- Arbeitsblatt ,Die geheimnisvolle Kiste*

- Brief1 - 2 Taschenlampen
- 2 hochwertige Perlen zur Schmuckherstellung - 3 Duftkerzen
- Eine Packung Kaffeebohnen - Ratsel 1

Ratsel 1: Die geheimnisvolle Kiste

- Recheneinheit und Wertzuschreibung

Ratselidee: Stellt fest, welche Gegenstande sich in der Kiste befinden, und teilt den Inhalt der
Kiste fair untereinander auf. Bestimmt anschlielend, welches Gut ihr den Dorfbewohnern zum
Tausch anbieten mochtet und in welcher Menge.

Aufgabe: Die SuS missen entscheiden, welches der bendtigten Lebensmittel sie mit welchem
Gut (& Menge) tauschen méchten.

Hinweise fir die Reflexionsphase:
Ziele:

Die SuS erkennen, dass es schwierig ist, den Gutern einen bestimmten Wert zuzuordnen,
wenn es kein einheitliches Zahlungsmittel gibt.
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Die erste Aufgabe ist. Jetzt geht es darum, die Lebensmittel gegen eure Tauschgegenstande
einzutauschen.

Die Dorfbewohner Ubermitteln Euch ihre Angebote. Eure Aufgabe ist es lediglich zu
entscheiden, ob Ihr das Angebot annehmen mdchtet oder nicht. Schafft ihr es, Eure Waren
erfolgreich den Dorfbewohnern zum Tausch anzubieten?

Hinweis: In dieser Kiste befindet sich ein Brettspiel — verwendet dieses, um die Aufgabe zu
I6sen. Entscheidet zuerst, welches Lebensmittel ihr als erstes mochtet. Der Leiter des Camps
wird anschlieRend den Tauschvorgang flir euch durchfihren. Eure Aufgabe ist es, ihn durch
clevere Entscheidungen zu unterstitzen. Offnet zuerst das Feld ,Start“. Alles Weitere ergibt
sich im Laufe des Spiels.

Inhalt der Kiste

- Brettspiel

- Arbeitsblatt ,Tauschrausch®
- Brief 2

-  Ratsel 2

Ratsel 2: Tauschrausch

- Tauschmittel

Ratselidee: Spielt das beigefligte Spiel und versucht Eure Tauschgegenstande gegen die
bendtigten Lebensmittel einzutauschen. Lost im Anschluss das Aufgabenblatt, um den Code
fur die verschlossene Box zu erhalten.

1. Aufgabe: Die SuS miussen das Brettspiel spielen, um die bendtigten Lebensmittel zu
erhalten.

2. Aufgabe: Die SuS miissen den Tauschvorgang des Brettspiels analysieren. Hier stof3en
Sie auf die verschiedenen Probleme, welche es beim Tauschvorgang gibt.

Hinweise fir die Reflexionsphase:
Ziel:

Die SuS erkennen, welche Probleme es beim herkdmmlichen Warentausch gibt und
kénnen Bedingungen fiir die Beschaffenheit eines Tauschmittels ableiten.
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Glickwunsch! Ihr habt das zweite Ratsel geldst! Da euer Flieger morgen bereits abhebt, misst
ihr euch beeilen und das letzte Ratsel 16sen. Die Lésung dieses Ratsels verrat euch, wo sich
der Schlissel fir die Box mit euren Flugtickets befindet.

Trotz des Problems mit dem verlorenen Schllissel habt |hr beschlossen, nachstes Jahr wieder
zwei Wochen auf der Insel zu verbringen. Zwar werdet Ihr dann passendes Geld mitbringen.
Aber da Euch der Tauschhandel gefallen hat, habt Ihr entschieden, bestimmte Dinge, von
denen ihr wisst, dass die Dorfbewohner diese als Tauschmittel akzeptieren, zu sammeln und
diese auf der Insel zu deponieren.

Inhalt der Kiste

- Bedurfniskarten/Wiinsche der Dorfbewohner
- Arbeitsblatt ,jAdi6s!”

- Brief 3

- Ratsel 3

Ratsel 3: jAdids!

- Wertaufbewahrung

Ratselidee: Findet heraus, welche Wiinsche die Dorfbewohner haben. Bewertet im nachsten
Schritt, ob sich die Tauschgegenstande zur Aufbewahrung eignen.

1. Aufgabe: Die SuS sollen die Wiinsche der Dorfbewohner in einer Liste darstellen
und anschliel3end bewerten, ob sich die Gegenstande zur Aufbewahrung auf der Insel
eignen.

2. Aufgabe:

Die SuS diskutieren, ob sich die aufgelisteten Gegenstande zur Aufbewahrung eignen
und tragen ihre Entscheidung in eine Tabelle ein.

Hinweise fir die Reflexionsphase:
Ziel:

Die SuS erkennen, dass sich nicht alle Gegenstande zur Aufbewahrung eignen und
somit nicht als Zahlungsmittel fur spatere Transaktionen aufbewahrt werden kénnen.




