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1. Vorwort und didaktische Einführung 
Entrepreneurship Education (unternehmerische Bildung) gibt Schülerinnen und Schülern Raum, eigene 
Ideen zu entwickeln und diese in die Tat umzusetzen. Egal, ob Sie als Lehrkraft erste Schritte in diese 
Richtung unternehmen oder bereits Erfahrungen gesammelt haben: Diese Handreichung liefert Ihnen 
vielfältige methodische Zugänge, praxisnahe Impulse und zahlreiche weiterführende Möglichkeiten. 

ThEx Young Entrepreneurs bietet seit 2023 Camps und Projekttage zu Entrepreneurship Education in 
Thüringen an. Weit über 600 Teilnehmende haben mit uns bereits Geschäftsideen oder Ideen für ihre 
Schule entwickelt – und wir können Ihnen versichern: Es lohnt sich! 

Bedeutung von Entrepreneurship Education 

Die Förderung unternehmerischer Kompetenzen gewinnt in der schulischen Bildung zunehmend an 
Bedeutung – nicht zuletzt durch ein EU-Leitprogramm zu „Entrepreneurship in Education“ (Europäische 
Kommission 2022). Ziel ist es, Schülerinnen und Schüler auf eine dynamische Wirtschafts- und 
Arbeitswelt vorzubereiten, in der Eigeninitiative, Innovationsfähigkeit und kreatives Problemlösen zu 
zentralen Erfolgsfaktoren werden (Ebbers 2022, S. 162). 

Rolle des Faches Wirtschaft und Recht 

Gerade das Fach Wirtschaft und Recht bietet vielfältige Möglichkeiten, diese Schlüsselkompetenzen 
systematisch aufzubauen. Handlungsorientierte, projekt- und problemorientierte Unterrichtsformen 
fördern nicht nur ökonomisches Fachwissen, sondern auch die Fähigkeit, komplexe Aufgaben zu 
durchdenken, Verantwortung zu übernehmen und kreative Lösungen zu entwickeln. 

Didaktische Leitideen der Handreichung 

Die vorliegende Handreichung stellt makro-methodische Zugänge für einen kompetenzorientierten 
Unterricht im Fach Wirtschaft und Recht vor. Im Zentrum stehen: 

• Handlungsorientierung: Lernende agieren aktiv und möglichst selbstgesteuert, bearbeiten 
komplexe Aufgaben und erleben die Bedeutung des „Tuns“ und „Erlebens“. (siehe dazu u.a. Euler 
& Hahn 2014) 

• Projekt- und Problemorientierung: Unterricht knüpft an reale Fragestellungen an und eröffnet 
Lerngelegenheiten mit externen Partnern (siehe dazu u.a. Ebbers 2019). 

• Lebensweltbezug: Lernprozesse orientieren sich an den Erfahrungen und Interessen Jugendlicher 
und machen ökonomische Bildung greifbar. (siehe dazu u.a. Fischer et al., 2019) 

Damit verbunden ist ein Rollenwechsel: Lehrkräfte werden weniger als reine Wissensvermittler:innen 
verstanden, sondern vielmehr als Lernbegleiter:innen, die selbstorganisierte Prozesse anregen und 
unterstützen. 

Praktische Umsetzung im Unterricht 

Die Förderung unternehmerischer Kompetenzen lässt sich nachweislich durch herausforderungs-
basiertes Lernen (Challenge-based Learning, CBL) erreichen (Informationen dazu u.a. in der 
„Fortbildung Wirtschaftspädagogik (2018). Modul Challenge-based Learning.“, 
https://www.toolbox.edu.tum.de). Im Zentrum von CBL steht die Bearbeitung realitätsnaher Problem-
stellungen, die von Lernenden in Teams entwickelt und in Form eines eigenen Geschäftsmodells 
konkretisiert werden. Ziel ist es, Herausforderungen nicht nur theoretisch zu diskutieren, sondern sie 
durch praktisches Handeln und Erleben greifbar und bearbeitbar zu machen.  

https://www.toolbox.edu.tum.de/pages/trainings/2/2.html


Im Mittelpunkt steht deshalb die Entwicklung eines eigenen Geschäftsmodells anhand einer im Team 
entwickelten Geschäftsidee. Dadurch entsteht hier nachhaltiges Lernen – und echte Motivation. 

Eine weitere Möglichkeit zur Steigerung der unternehmerischen Kompetenz, ist die Auseinandersetzung 
mit positiven Rollenbildern – z.B. der Austausch mit Gründerinnen oder Gründern. Auch dazu bietet diese 
Handreichung Anlässe und Informationen (siehe auch Kontakt zu Unternehmerinnen und 
Unternehmern). 

Erweiterungsmöglichkeiten dieses Moduls 

Besonders wirksam in der Entrepreneurship Education sind schulische Projekte, die sich an realen 
Herausforderungen orientieren und externe Partner einbeziehen (vgl. „Unternehmerisch Handeln macht 
Schule“ 2010, bijedic.pdf) – echte Lerngelegenheiten, die den Horizont erweitern und den Unterricht mit 
Leben füllen (siehe dazu u.a. Ebbers 2019). Vielleicht lässt sich aus der einen oder anderen Idee sogar 
eine reale Schülerfirma an Ihrer Schule entwickeln? Oder Sie nutzen die entstandenen Geschäftsideen, 
um tiefer in das Thema Unternehmensgründung einzutauchen und Ihre Schülerinnen und Schüler zur 
Teilnahme an Wettbewerben wie dem Deutschen Gründerpreis für Schüler:innen, Jugend gründet, 
business@school oder Startup Teens zu motivieren (siehe Empfehlungen für Initiativen, Programme, 
Wettbewerbe). Geschäftsideen haben zudem das Potenzial, Ausgangspunkt einer Seminarfacharbeit zu 
sein. 

Probieren Sie es aus!  

Mit dieser Handreichung möchten wir Sie einladen, Entrepreneurship Education kreativ und praxisnah in 
Ihrem Unterricht zu verankern. Unterstützen Sie Ihre Schülerinnen und Schüler dabei, unternehmerisch 
zu denken und Verantwortung zu übernehmen. Denn genau das sind Kompetenzen, die sie für ihre 
Zukunft brauchen – und schon heute im Unterricht entwickeln können. 

  

https://www.zfoeb.de/2013_1/bijedic.pdf


2. Entwurf der Lerneinheit Entrepreneurship 
2.1 Überblick 

Das vorliegende Konzept ist auf fünf Doppelstunden ausgelegt. Diese Handreichung möchte Sie 
gleichzeitig ermutigen, dem Thema mehr Zeit einzuräumen, z.B. indem Sie weitere Inhalte aus dem 
Lehrplan BWL in das Modul einbinden und diese damit praktisch erfahrbar machen. Damit können Sie 
sowohl die Komplexität als auch die Tiefe der Auseinandersetzung erhöhen. Besonders das Business 
Model Canvas (BMC) bietet viel Gelegenheit für Theorie – und das im ganz praktischen Kontext.  

Beziehen Sie Kolleginnen und Kollegen anderer Fächer mit ein: lassen Sie das Pitchtraining im Deutsch-
unterricht ausarbeiten oder das Prototyping im Kunstunterricht. Finden Sie weitere fächerverbindende 
Ansätze. Teamwork tut auch als Lehrkraft gut! 

Das vorliegende Modul ist differenzierend angelegt. Ihre Schülerinnen und Schüler bestimmen selbst 
(nach Vorgaben von Ihnen, aber auch nach eigenem Interesse und eigener Motivation) in welcher 
Detailliertheit die einzelnen Themen ausgearbeitet werden. Das Modul lässt sich auf eine ganze 
Projektwoche ausdehnen, um gezielt Methodenkompetenzen, soziale Kompetenzen und 
Selbstkompetenz (Kommunikation, Kollaboration, Recherchieren und Präsentieren u.v.m.) zu fördern. 
Interessierte Schüler:innen können die erarbeiteten Ergebnisse im Rahmen der Seminarfacharbeit weiter 
vertiefen. Umfang und Detailtiefe der Geschäftsmodellentwicklung sind variabel und können so an 
Interesse und Leistungsniveau angepasst werden.  

Fangen Sie kleiner an und entwickeln das Ganze von Jahr zu Jahr größer.  

Viel Freude beim Ausprobieren! 

 

Hier finden Sie unseren Vorschlag für den groben Ablauf der 5 Doppelstunden: 

Doppelstunde Themen und Methoden 

1. Einführung & 
Bedeutung von 
Entrepreneurship, 
Motivation 

- Was ist ein Entrepreneur? 
- Innovation verstehen: Definition und Rolle für wirtschaftlichen Erfolg 
- Gründe und persönliche Motivation für die Unternehmensgründung 

2. Geschäftsideen-
entwicklung  

- Probleme im Alltag als Ausgangspunkt neuer Ideen erkennen 
- Erste kreative Ideenfindung in Teams 
- Gemeinsame Weiterentwicklung der besten Ansätze 

3. Business Model 
Canvas (BMC) – 
Einführung  

- Die Geschäftsidee in einen ersten Prototyp überführen 
- Mit dem BMC ein einfaches, strukturiertes Geschäftsmodell entwerfen 
- Präsentation der Modelle und Feedback aus der Klasse sammeln 

4. Geschäftsmodell-
Entwicklung & 
Finanzierung 

- Mit gezielten Fragen die BMC-Bausteine detailliert ausarbeiten und 
mithilfe des Feedbacks optimieren 

- Vorbereitung auf die finale Präsentation („Pitch“) 

5. Pitch & Reflexion 
- Feierlicher Abschluss mit Pitch-Session vor der Gruppe 
- Rückblick auf Teamarbeit, Lernerfahrungen und persönliche Entwicklung 
- Optional: Verbindung zu beruflichen Perspektiven herstellen 



2.2 Detailplanung und Hinweise 

Doppelstunde Unterrichtsphasen/Methoden 
Materialien, Hinweise 
und weitere 
Anknüpfungspunkte  

1. Einführung & 
Bedeutung von 
Entrepreneurship, 
Motivation 

 
Die SuS können.. 
 
… den Begriff 
Innovation erläutern 
und begründen, 
welche 
wirtschaftlichen, 
gesellschaftlichen und 
politischen 
Notwendigkeiten 
Innovationen fördern 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
… Beispiele für 
erfolgreiche Startups 
und Unternehmen aus 
der Region, 
Deutschland und 
weltweit nennen und  
Innovationsideen 
beschreiben 

Akku-Checkin: „Wie gut ist euer Akku grad gefüllt?“  
 
Einführung (10 min Zeit)  
Einblick in die Planung: Entwicklung einer eigenen, 
innovativen Geschäftsidee. Doch was bedeutet 
innovativ? 
L zeigt Becher: „Ein Entrepreneur/Unternehmerin 
könnte sich zu diesem Becher 2 Fragen stellen:“ 
 
Klasse in zwei Hälften teilen (3 min Nachdenkzeit):  
1. Was kann man daran verbessern? (Produkt 
verbessern)  
2. Wie kann man den Gegenstand noch einsetzen? 
(Funktion erweitern) 
 
Austausch im Plenumsgespräch  
 
Erarbeitung des Innovationsbegriffs und Definition 
(10min) 
- Erläuterung des Begriffs Innovation insb. unter 

der Perspektive von Problemlösung und 
Weiterentwicklung mit Beispielen  
 

 Arten von Innovation (siehe PPT) 
- Produkt-/Dienstleistungsinnovation: Becher mit 

eigenen Fotos bedrucken lassen 
- Prozessinnovation: Herstellung aus abbaubaren 

Materialien, vereinfachte Herstellungsprozesse 
- Geschäftsmodellinnovation: RECUP 
 
Brainstorming (5 min) zu der Frage: Warum sollte ich 
als Plastikbecherproduzent das Produkt 
weiterentwickeln? Warum ist Innovation wichtig? 

PPT1 - Einführung 
Entrepreneurship 
Education  
 
Einfacher 
Kunststoffbecher  
Mögliche Antworten zu 1) 
Biologisch abbaubares 
Material, Henkel, Deckel, 
schöneres Design, 
faltbarer Becher… 
2) als Stiftehalter, als 
Zahnputzbecher, Vase, … 
 
 
 
 
Innovation bedeutet nicht 
nur: etwas Neues 
erfinden, sondern auch: 
etwas neu arrangieren 
(Bsp. Ikea – Möbel zum 
Selbstaufbauen, 
Unverpacktladen, 
Mehrgenerationen-
wohnen) 
 
 
 
 
Mögliche Antworten: 
Neue Märkte eröffnen, auf 
bestehenden Märkten 
durch Abgrenzung zur 
Konkurrenz bestehen, 
“alte” Probleme durch 
neue Angebote lösen, 
Nachhaltigere und 
effizientere Lösungen 
schaffen, regionale 
(Weiter-)Entwicklung 

Überleitung zur Gruppenarbeit zu 
Gründungsmotivation (5 min) 
- Einführung zum Thema Gründen, erfragen, 

welche Unternehmen die SuS kennen 
- Bereitstellung verschiedener 

Gründungsgeschichten bzw. 

„Welche Probleme lösen 
andere Unternehmen? 
Was ist der 
Ausgangspunkt einer 
Firmengründung?“ 

 



 
 
 
 
 
… Motive und 
persönliche 
Voraussetzungen für 
eine Unternehmens-
gründung nennen und 
diese für die eigene 
Person beurteilen 
 
 
 
 
… Chancen und 
Risiken selbst-
ständiger 
Erwerbstätigkeit 
diskutieren 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 unternehmerische 
Entscheidungen unter 
ökonomischen, 
sozialen und 
ökologischen 
Gesichtspunkten 
beurteilen 

Unternehmensnamen zur Recherche (z.B.: TOO 
GOOD TO GO, RECUP; etc) Vorschläge der SuS zu 
Unternehmen aus der Region / KMU, dt. 
Traditionsunternehmen, internationale Player 
etc.) 

 
Teamarbeit (20min): Die SuS erstellen Steckbriefe 
und benennen auf Grundlage der recherchierten 
Gründungsgeschichten verschiedene Motive, zu 
gründen.  
(Mögliche Motive: Nachhaltigkeit, Innovation, 
Nachfolge, Social Entrepreneurship, Biographie/ 
persönliches Anliegen, Geld verdienen, …) 

Text, Podcast, Video als 
Medien für die 
Fallbeispiele, 
Beispielfilme 
 
AB 1.1 Steckbrief 
Unternehmen als Basis 
für anschließende 
Diskussion 
 

Alternativ: 
gemeinsame 
Arbeit an 

Taskcards, vgl: 
Unternehmen und ihre 
Geschichten - TaskCards 

Im Plenum (15 min): Die SuS tragen die 
verschiedenen Beispiele aus voriger Phase 
zusammen. Sie benennen die Gemeinsamkeiten und 
Unterschiede der Gründungsmotivatoren. 
  
Diskussion:  
1. Benennen der Motivatoren 
2. Gemeinsamkeiten der Motivatoren unter-
schiedlicher Gründungen 
3. Reflektion: Subjektperspektive: Was könnte dein 
Anlass sein zu gründen?  
4. Vorteile für: Unternehmen, Nachhaltigkeit, 
Gesellschaft 
 
Vertiefung: 
- Gründungsmotivation der Beispiele für die 

Aspekte “People, Planet, Profit” untersuchen für 
Innovation / Problemlösung gemeinsam 
erarbeiten 

 
 
 
 
 
 
 
 
Aufstellung zum Thema an: “Wie stark ist deine 
eigene Gründungsmotivation?” 
→ Zwei Pole “sehr gering” / “sehr stark” 
Ergebnis festhalten und in der letzten Stunde noch 
mal abfragen und vergleichen 
 
Akku-Checkout: „Wie geht’s euch jetzt? Wie gut ist 
euer Akku jetzt gefüllt?“ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Vertiefung:  
Die 3P sind 
unterschiedlich gewichtet 
in jedem Unternehmen. 
Langfristig zahlt es sich 
nicht aus, Planet/People 
nicht zu berücksichtigen 
(CO2-Abgabe, 
Fachkräftemangel…). 
Finanziell wird sich ein 
Unternehmen ohne Profit 
nicht tragen. 
 
Gespräch mit einzelnen: 
Nachfrage nach ihren 
persönlichen 
Gründungsmotivatoren/-
hemmnissen. 
 

Verknüpfung zu 
anderen 

Themenfeld „Handeln als Konsumentin und Konsument“: 
→ Bedürfnisse und Güter 

https://dkjs.taskcards.app/#/board/a97beff3-b087-400b-9fc9-d986b90275ed/view
https://dkjs.taskcards.app/#/board/a97beff3-b087-400b-9fc9-d986b90275ed/view


Lehrplanthemen 
Wirtschaft/ andere 
Fächer 

→ Ressourcenknappheit 
→ Das ökonomische Prinzip 
→ Nachhaltigkeitsdreieck 

Themenfeld „Handeln in der Arbeitswelt“: 
→ Rolle der Unternehmen in der Wirtschaft 

Chancen und Risiken der modernen Arbeitswelt (Berufliche Orientierung) 

Erweiterungs- und 
Vertiefungsmöglichkeit
en 11/12 

→ Die Rolle von Unternehmen in der Volkswirtschaft 
→ Gründungsentscheidungen 
→ Verantwortung von Unternehmen in Wirtschaft und Gesellschaft 
→ Unternehmertum und Wandel 

  



Doppelstunde Unterrichtsphasen/Methoden 
Materialien, Hinweise und 
weitere Anknüpfungspunkte  

2. Geschäftsideen-
entwicklung  

 
Die SuS können.. 
 
… gesellschaftliche, 
ökologische, soziale oder 
individuelle Probleme 
erkennen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
… Lösungsideen für 
Herausforderungen aus 
ihrer Lebenswelt 
entwickeln 
 
… im Team eine 
demokratische 
Entscheidung zur 
Ideenauswahl treffen. 

Check-In (5 min): „Was ist dir heute schon 
Schönes passiert? Tausche dich 1 min mit der 
Person neben dir darüber aus!“ 

 

Optional (30 min): Eigene Stärken und deren 
Bedeutung in Teamarbeit  
 
Einführung (5 min) zu Ideenfindung: Ideen sind 
oft die Lösungen individueller 
Herausforderungen / Probleme. (ggf. Beispiele 
geben) Sie sind der Startpunkt zu einem 
Ideenkonzept. Die Gründungsidee entwickelt 
sich oft in mehreren Schritten bis hin zum 
finalen Produkt. 
 
Problem finden (20min) - Teamarbeit: Die SuS 
finden sich in selbstgewählten Teams 
zusammen: 4-5 SuS. Gemeinsam brainstormen 
sie: Welche Probleme und Herausforderungen 
gibt es in unserem Alltag? Dabei sind sie sich 
bewusst: aus eigenen Problemen können 
Startups werden! 
Sie folgen der D-A-B-Methode (Denken-
Austauschen-Besprechen) 

1. Allein denken 
2. In 2-er Teams austauschen 
3. Im Team besprechen 

 
Gemeinsam wählen die SuS ein Problem aus, 
mit dem sie weiterarbeiten wollen. 
 
 
Persona (15min): Die SuS können eine Persona 
erarbeiten, die das ausgewählte Problem hat. 
Dies hilft, die Zielgruppe der späteren 
Lösungsidee zu verstehen. 
 
Fragestellung entwickeln (5min): Auf Basis 
der Persona formulieren die SuS nun eine 
konkrete Frage, z.B.: Wie können wir es 
schaffen, dass Alina morgens besser aus dem 
Bett kommt? Wie können wir es schaffen, dass 
Paul kürzer auf den Bus warten muss? … 

AB 2.1 Stärken und 
Teamarbeit 
 
PPT2 - 
Geschäftsideenentwicklung 
Entrepreneurship Education 
 
Gemeinsam auf Setting 
Tischgruppen für Teamarbeit 
umbauen 
 
Unterstützend können z.B. 
die Methoden von JUGEND 
GRÜNDET eingesetzt werden: 
Die besten Geschäftsideen - 
Wie findet man eine 
Geschäftsidee 
Karten mit 
Beispielsituationen (Link von 
folgt) 
 
Die SuS denken dabei 
meistens in Lösungen. 
Ermutigen Sie sie immer 
wieder, Herausforderungen 
zu benennen. Die 
Lösungsideen folgen später! 
 
Abstimmung demokratisch: 
jeder hat 3 Stimmen, diese 
können auf ein oder mehrere 
Probleme verteilt werden 
 
 
AB 2.2 Persona  
 

Teamarbeit: Ideen entwickeln (je nach 
Methode 10-30min): 
 
Anschließend sammeln die SuS Lösungsideen 
zu ihrer formulierten Frage. Eine Variante: 

- ABC-Liste (zu möglichst vielen 
Buchstaben des Alphabets eine Idee 
zur Frage finden) 

 

Weitere 
Kreativitätstechniken: 
6:3:5-Methode (6-3-5 
Methode: Mit Brainwriting in 
30 Minuten zu 108 Ideen) 
 
Verschiedene 
Kreativitätstechniken  (11 
Kreativitätstechniken, mit 

https://www.jugend-gruendet.de/business-academy/soll-ich-gruenden/was-ist-eine-geschaeftsidee/
https://www.jugend-gruendet.de/business-academy/soll-ich-gruenden/was-ist-eine-geschaeftsidee/
https://www.jugend-gruendet.de/business-academy/soll-ich-gruenden/was-ist-eine-geschaeftsidee/
https://kreativitätstechniken.info/ideen-generieren/6-3-5-methode/
https://kreativitätstechniken.info/ideen-generieren/6-3-5-methode/
https://kreativitätstechniken.info/ideen-generieren/6-3-5-methode/
https://www.der-schreib-coach.de/kreativitaetstechniken
https://www.der-schreib-coach.de/kreativitaetstechniken


Wichtig: Anfangs geht es um das Brainstormen 
ohne Bewertung. Außerdem ist es hilfreich, 
verschiedene Perspektiven einzunehmen – z.B. 
zu fragen: Wie würde ich das Problem in einer 
anderen Zeit, in einer anderen Kultur etc. 
lösen? Was, wenn ich 1 Mrd € dafür zur 
Verfügung hätte? 
Die Ideenentwicklung ist zunächst spielerisch 
und weniger analytisch. 

denen du zündende Ideen 
findest)  
 

Ideenauswahl (10 min):  
Placemat-Methode: Jede:r aus dem Team 
schreibt seine/ihre Lieblingsidee in eine Ecke 
des Blattes, in der Mitte entwickelt man eine 
gemeinsame Idee: 

 

Bei der Wahl ist es wichtig, 
dass die SuS ihre Interessen 
und Stärken berücksichtigen. 
Wenn die Idee stimmig zum 
Team ist, ist das eine gute 
Voraussetzung für 
Durchhaltevermögen und 
intrinsische Motivation. 
 
Sollte an dieser Stelle Zeit 
übrig sein, können die SuS 
schon ein grobes Prototyping 
anfertigen, in Form einer 
Skizze, mithilfe digitaler Tools 
etc. 

Feedback innerhalb des Teams: Jede:r sagt zu 
einer Person aus dem Team etwas 
Wertschätzendes/Dankbares 

 

Verknüpfung zu anderen 
Lehrplanthemen 
Wirtschaft/ andere 
Fächer 

Berufsorientierung: 
Hier bietet es sich an, vor der Teamaufteilung einen Stärkentest zu machen und 
daraus Rückschlüsse über die optimale eigene Rolle im Team zu ziehen 

 

 

 

 

 

Abbildung 4: Schülerinnen 
und Schüler bei der 
Ideenentwicklung (c) 
Wolfram Schubert 

  

https://www.der-schreib-coach.de/kreativitaetstechniken
https://www.der-schreib-coach.de/kreativitaetstechniken


Doppelstunde Unterrichtsphasen/Methoden 
Materialien, Hinweise und 
weitere Anknüpfungspunkte  

3. Prototyping und 
Business Model 
Canvas 
 

Die SuS können.. 
 
… ihre Geschäftsidee in 
einer haptischen 
Umsetzung 
konkretisieren. 
 
 
 
 
 
… ein nachhaltiges 
Geschäftsmodell mit der 
Methode Sustainable 
Business Model Canvas 
erarbeiten. 
 
 
 
 
 
 
 
… ihre Idee präzise 
mündlich darstellen 
(„Kunden-/ 
Zielgruppenorientierung“)  
 

Check-In (5 min): Wetter-Check-In  
Prototyping (20 min) – Realisierung eines 
einfachen Modells 

- Teamarbeit: Um die Geschäftsidee zu 
konkretisieren, werden nun die 
Geschäftsideen aus der letzten Stunde in 
einen anschaulichen Prototypen 
verwandelt – ein haptisches Modell 
gebaut oder ein Rollenspiel entwickelt 
(wenn es sich bspw. um eine 
Dienstleistung handelt) 

PPT3 - 
Geschäftsmodellentwicklung 
Entrepreneurship Education  
 
Setting: Gruppentische, an 
denen die Teams ihre 
Aufzeichnungen haben 
 
Prototyping Material 

Business Model Canvas (BMC) (25 min) – 
Geschäftsideen in Geschäftsmodelle 
umwandeln 

- L: Kurze Erläuterung und Vorstellung des 
Konzept des BMCs 

- Anschließend bekommen die Teams 25 
min Zeit, die einzelnen Bausteine mit 
Hilfe der Impulsfragen anzudenken und 
auf Haftnotizen kurze Stichpunkte dazu 
festzuhalten 

  Pro Team 1 x: AB 3.1 
BMC_Geschäftsidee – in 
A3 auszudrucken 

Haftnotizen, ca 20 Zettel pro 
Team 
Ziel dieser (kurzen!) Phase: 
Erster Schnelldurchlauf durchs 
BMC – spontane 
Bauchentscheidungen und 
Abschätzungen treffen. In der 
kommenden Stunde gibt es 
noch mal Zeit tiefer 
einzutauchen! 

Prototypen testen (40 min): Feedback-
Phase:  

- Jedes Team stellt das eigene 
Geschäftsmodell in 2 min vor 

- Lehrkraft und der Rest der Klasse geben 
jeweils Feedback (je 3 min) 

- die Teams notieren und strukturieren das 
Feedback mit Hilfe des AB 

Um diese Phase im Zeitrahmen 
zu halten, ist es wichtig, 
sowohl die Pitches als auch 
die Feedback-Phasen zeitlich 
zu begrenzen (Stoppuhr oder 
Time Timer) 
 
  Pro Team 1 x: AB 3.2 

Reaktionen sammeln 

 
Kurzfeedback zur Stunde (2 min): Das Gelbe 
vom Ei „Was hat euch heute in dieser 
Unterrichtsstunde am besten gefallen?“ 

 

Verknüpfung zu anderen 
Themen Wirtschaft/ 
andere Fächer 

Kunst – Lernbereich Grafik- und Produktdesign 
 

Erweiterungs- und 
Vertiefungsmöglichkeiten 
11/12 

➔ Produktionsentscheidungen und Kosten 
➔ Marketing und Vertrieb 



 

 

  

Abbildung 7:  © Claudia Fritsch, DKJS 

Abbildung 5: © Claudia Fritsch, DKJS 

Abbildung 6: © Claudia Fritsch, DKJS 

Abbildung 8: © Wolfram Schubert, DKJS 



Doppelstunde Unterrichtsphasen/Methoden 
Materialien, Hinweise und 
weitere Anknüpfungspunkte  

4. Geschäftsmodell-
Entwicklung & 
Pitchtraining 

 
Die SuS können… 

… ihre Zielgruppe 
analysieren und 
erforderliche 
Ressourcen und 
Partnerschaften 
bestimmen. 

 … erste Ideen für das 
Marketing und den 
Vertrieb (Werbeideen) 
entwickeln.  

… die Ausgaben 
bestimmen, die zur 
Umsetzung der 
Geschäftsidee benötigt 
werden und ihre 
Gewinnabsichten 
diskutieren und 
ermitteln. 

… ihre Geschäftsidee 
und deren 
Besonderheiten 
(Alleinstellungs-
merkmale) in Form 
eines 2-minütigen 
Pitches beschreiben. 

Check-In (5 min): Emoji-Check-In Setting: Teamtische 
Iteration und Vertiefung BMC (40 min): 
Anhand des Feedbacks aus der letzten 
Stunde gibt es nun Zeit, das BMC zu 
überarbeiten und mit Hilfe der Detailfragen 
vertiefter zu erarbeiten 
 
- Zeit für Recherche zu Kalkulation/ 

Finanzierung: Wie verdient das 
Unternehmen Geld? (marktübliche Preise 
und Kosten ermitteln – grobe 
Abschätzungen, auch mit Hilfe von KI sind 
ausreichend!) 

- Welche Stellschrauben gibt es zur CO2-, 
Ressourcen- und Kostenreduzierung und 
für mehr Umweltschutz? 

- Recherche zu Kooperationsmöglichkeiten 
mit anderen Unternehmen/Partnern 

PPT4 - BMC-Vertiefung und 
Pitchvorbereitung 
 
  1x pro Team: Fragekärtchen 

mit Details zu den einzelnen 
Elementen des BMC: AB 4.1 
Ein Geschäftsmodell 
entwickeln - Fragen  

  Alternativ digital, zB in 
Taskcards: Ein 
Geschäftsmodell 
entwickeln 

 
  AB 4.2 Finanzierung  

(digitale Option (Excel-
Tabelle!)) -> für konkrete 
Geschäftsideen sehr 
hilfreich; wenn die Idee sehr 
hypothetisch ist, eher nicht 
zu sehr ins Detail gehen, 
sondern grobe 
Abschätzungen 
recherchieren  

Pitchtraining (10 min): Wie hält man einen 
guten Pitch? 
 
35 min Arbeitszeit in den Teams zur 
Erarbeitung des Pitches 
 
 

AB 4.3 Pitchtraining -> 
Arbeitsblatt zu Pitch, ggf. Video 
zur Inspiration 
 
Umfang: 2-3 min, je nach 
Lerngruppe 
Beispielpitch anschauen, siehe 
3.5 Pitchen 

Verknüpfung zu anderen 
Lehrplanthemen 
Wirtschaft/ andere 
Fächer 

Deutsch: „Monologisches Sprechen“ - Pitchtraining im Deutschunterricht 
begleiten – Präzise und kreativ präsentieren 

Erweiterungs- und 
Vertiefungsmöglichkeite
n 11/12 

Die Bearbeitung des Businessmodel Canvas kann deutlich vertieft und die 
einzelnen Felder sehr fundiert bearbeitet werden: 

➔ Produktionsentscheidungen und Kosten 
➔ Investitions- und Finanzplanung 
➔ Marketing und Vertrieb (insbesondere: Entwicklung eines 

Marketingkonzepts) 
 

https://dkjs.taskcards.app/#/board/8d72c6f2-efa6-4fb2-aea9-2f22cfe1ed5b/view
https://dkjs.taskcards.app/#/board/8d72c6f2-efa6-4fb2-aea9-2f22cfe1ed5b/view
https://dkjs.taskcards.app/#/board/8d72c6f2-efa6-4fb2-aea9-2f22cfe1ed5b/view


  

Doppelstunde Unterrichtsphasen/Methoden Materialien, Hinweise und 
weitere Anknüpfungspunkte  

5. Pitch & Reflexion 
 
Die SuS können… 
 
… ihre Geschäftsidee 
vor einer Jury 
präsentieren. 
… ihren Team- und 
Lernprozess 
reflektieren. 

Präsentation der Pitches mit anschließendem 
Jury-Feedback (ca. 45min): 

• Hierfür empfehlen wir einen feierlichen 
Rahmen. Als Ort z.B. die Aula oder einen 
Raum außerhalb der Schule nutzen. Die 
Jugendlichen einladen, sich schick 
anzuziehen. Evtl. auch einheitliche 
Kleidung innerhalb eines Teams. 

• Ein:e Schüler:in könnte die Moderation 
durch Präsentationen führen, ansonsten 
ist dies Rolle der Lehrkraft.  

• Nach dem Pitch gibt es eine kurze 
Einschätzung/ggf. Benotung durch die 
Jury/die Lehrkraft. 

PPT5 - Pitch Entrepreneurship 
Education 
 
Nach Möglichkeit (junge) 
Unternehmehmer:in einladen 
als Jury für die Pitches, 
anschließend Austausch über 
Unternehmensgründung 
(Hinweise: Kontakt zu 
Unternehmehmerinnen und 
Unternehmer) 
Auch die Schulleitung, 
Klassenleitung oder andere W-
R-Lehrkräfte könnten in diesem 
Rahmen eingeladen werden. 
 
Innerhalb der Jury können 
optional Rollen vergeben 
werden: AB 5.1 Jury-
Auswertungsbögen 
Vorschlag: AB 5.2 
Bewertungsraster 
 
Snacks, Getränke -> 
Wertschätzung 

Unternehmertalk (ca. 20 min): 
• Wenn Unternehmehmer:in dabei ist: 

Kurzes Gespräch zum Thema 
Unternehmensgründung, 
Erfahrungen, Vor- und Nachteile 
Selbstständigkeit 

Ca. 10 min Impulsvortrag von 
der Person, anschließend Zeit 
für Fragen  
 

Reflektion und Abschlussrunde (25 min) 
• Zeit für individuelle Reflektion 
• Austausch innerhalb der 

Kleingruppen ermöglichen 
Gesamtfeedback einholen 

Leitfragen: Siehe 3.5 
Reflektieren über den 
Ideenentwicklungsprozess 
Überblick zu verschiedenen 
Reflektionsmethoden: Reflexion 
von Teamarbeit 

Abbildung 9: Einheitliche Firmenkleidung (c) 
Wolfram Schubert 

Abbildung 10: Eigene 
Visitenkarten erstellen (c) 
Wolfram Schubert 

https://www.startup-zukunft.de/wp-content/uploads/2025/04/Unterrichtsmaterial_StartupZukunft_Modul13_Reflexion-Teamarbeit.pdf
https://www.startup-zukunft.de/wp-content/uploads/2025/04/Unterrichtsmaterial_StartupZukunft_Modul13_Reflexion-Teamarbeit.pdf


3. Hintergrundinformationen und Methoden 
3.1 Innovation, Unternehmen und Gründungsmotivation 

a. Innovation 
„Innovationen im Unternehmen sind kein optionaler Luxus, sondern eine Notwendigkeit, um in einer sich 
ständig verändernden Geschäftswelt wettbewerbsfähig zu bleiben. Sie bieten zahlreiche Vorteile, 
darunter Wettbewerbsvorteile, Effizienzsteigerungen, Anpassungsfähigkeit und eine höhere 
Mitarbeiterzufriedenheit. Unternehmen, die Innovationen in den Mittelpunkt ihrer Strategie stellen, sind 
besser gerüstet, um zukünftige Herausforderungen zu meistern und langfristigen Erfolg zu sichern.“ 
(Quelle und ausführlichere Begründungen: Innovation im Unternehmen - Akademie der Ruhr-Universität, 
abgerufen am 15.08.2025) 

b. Beispiele von Unternehmen 
Hier empfiehlt sich eine breite Auswahl aus kleinen und mittelständigen regionalen Unternehmen, jungen 
Startups und etablierten großen Unternehmen, auch internationale Player. 

Nutzen Sie z.B. diese Quellen: 

o Portraits junger Gründer:innen 
o Beispiele für inspirierende Sozialunternehmen 
o Beispiele regionaler Unternehmen/Start-ups für Lebensweltnähe der SuS 

▪ Ideen, wie Sie regionale Unternehmen finden, gibt es hier 
o Global Player (IKEA, H&M, Coca Cola, Adidas, Puma etc.) 

 

c.  Unternehmen und Nachhaltigkeit 
Nachhaltiges Wirtschaften bedeutet, die drei 
Dimensionen People, Planet und Profit in 
Einklang zu bringen. 

Profit: die ökonomische Dimension. Der Profit 
darf nicht auf Kosten nachfolgender 
Generationen generiert werden. Der alleinige 
Fokus auf finanziellen Erfolg bewirkt, dass die 
anderen beiden Säulen ausgenutzt 
werden. Stattdessen soll Profit ökologische und 
soziale Ressourcen fördern und so Wohlstand 
auch über das Unternehmen hinaus vergrößern. 

People: die soziale Dimension. Statt den Fokus 
allein auf die Interessen der Shareholder, die 
finanziellen Anteilseigner des Unternehmens, zu 
legen, werden jetzt die Interessen aller Personen 
mit einbezogen, die in irgendeiner Weise durch 
die unternehmerischen Entscheidungen 
betroffen sind. Dabei geht es insbesondere um 
die Einhaltung der Menschenrechte und das 
Verhindern von Ausbeutung. Dazu gehören 

Bekämpfung der Armut, Bildungsmöglichkeiten und faire Löhne. 

Abbildung 11: Die 3 P (Quelle von Abbildung und Text: 
https://purpose-in-der-praxis.de/purpose-und-profit-so-gelingt-
die-balance/, abgerufen am 29.07.2025) 

https://akademie.rub.de/innovation-im-unternehmen/
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/portraits-junger-gruenderinnen/
https://www.toolbox.edu.tum.de/pages/trainings/2/23.html
https://purpose-in-der-praxis.de/purpose-und-profit-so-gelingt-die-balance/
https://purpose-in-der-praxis.de/purpose-und-profit-so-gelingt-die-balance/


Planet: die ökologische Dimension. Kein Raubbau an der Natur. Die Idee ist, die natürlichen 
Lebensgrundlagen nur in dem Maße zu nutzen, wie diese sich regenerieren. Unternehmen achten also 
darauf, mit den Rohstoffen Wasser, Luft und Boden schonend umzugehen. 

3.2 Ideenfindung 

a. Weiterführende Links 
Anregungen für die Ideenentwicklung bei Schülerfirmenarbeit (gut übertragbar für dieses Modul) 
finden Sie hier: SuZ-Unterrichtsmaterial, Modul Ideenentwicklung 

Ein grundsätzlich spannendes Konzept für die Unterrichtsgestaltung im Sinne der Entrepreneurship 
Education ist das Challenge-based Learning (CBL). Hier finden Sie eine Online-Fortbildung der TU 
München dazu: Toolbox.edu.tum.de 

  Ansatz basiert auf Nachhaltigkeitsdreieck mit SDGs (PPP) 
  Beispiele von Geschäftsmodellen (Problem / Lösung, Geschäftsmodell, PPP) 

▪ RECUP, DISCOVERING HANDS, SOCIAL-BEE, VIVA CON AGUA... 
  Challenge-based Learning als pädagogischer Ansatz  

b. Entrepreneurial Design  
Impulsfragen und Perspektiven nach Günther Faltin: vor allem für die Ideen(weiter)entwicklung (wenn die 
erste Idee schon existiert) 

• Idee öffnen (Anliegen):  
Was persönlich begeistert euch an der Idee? Was genau...? 

• Potenzial in Vorhandenem entdecken 
Welche Elemente/Teile existieren schon, die ihr für euer Konzept braucht? 

• Vorhandenes neu kombinieren 
Welche Elemente (Funktionen, Eigenschaften, Aussehen) könnt ihr neu kombinieren?  

• Funktion statt Konvention  
Was ist die Funktion eures Produktes / eurer Dienstleistung? Wofür wird das Produkt/ die 
Dienstleistung gebraucht?  Könnt ihr das Produkt verändern, ohne dass es seine Funktion verliert?  

• Turn work into fun   
Welche Arbeit kannst du in Spaß und Unterhaltung verwandeln? Wer könnte Arbeiten aus deinem 
Konzept übernehmen (z.B. Kunden, Nicht-Kunden, Lieferanten, Wettbewerb, Gemeinde etc.)? 

c. Erfindungsspiel 
Eine Möglichkeit, aus vorgegebenen Materialien etwas Neues zu entwickeln, ist hier beschrieben: 
Wirtschaft spielend lernen. 

3.3 Ideenauswahl 
Andere Auswahlmethoden: 

a. 20-30 min: Die Teams treffen eine Wahl, welche Lösungsidee sie weiterentwickeln wollen. 
Dabei verwenden sie die Methode: Wow – how – ciao – now (AB  Wow-how-Ciao-Now-Matrix 
(Umfassendes AB zur Entscheidungsfindung) 

b. Drei Kreuze pro Teammitglied (5-10 min) 
Jede:r setzt 3 Kreuzchen auf seine Lieblingsideen. Man kann auch mehrere Kreuzchen auf 
dieselbe Idee setzen 
Welche Idee hat die meisten Kreuzchen? Diskutiert kurz, welche Idee ihr umsetzen wollt! 

https://www.startup-zukunft.de/wp-content/uploads/2025/04/Unterrichtsmaterial_StartupZukunft_Modul02_Ideenfindung-und-Marktanalyse.pdf
https://www.toolbox.edu.tum.de/pages/trainings/2/2.html
https://www.wirtschaftspielendlernen.org/list-details?recordId=recEVtb5lYnijrq5L
https://www.jugend-gruendet.de/index.php?eID=dumpFile&t=f&f=11250&token=60bd4f3c005f76548d2f51d456e3139a16ce72e7


3.4 Prototyping 
Wenn Unternehmen ein neues Produkt oder eine Dienstleistung entwickeln, wird ein beispielhaftes 
Modell angefertigt, der sogenannte Prototyp. Getestet wird sowohl die Funktionalität als auch die 
Akzeptanz bei potentiellen Nutzer:innengruppen bzw. Kund:innen.  

Das Prototyping ist keine optionale Bastelphase, sondern sehr elementar im Kreativitätsprozess: Durch 
das „Greifbar-Machen“ der Idee klären sich innerhalb des Teams Details, es gibt Aushandlungen, 
Konkretisierungen und Weiterentwicklung der Geschäftsideen. Dafür wird ein Basteltisch mit 
verschiedensten Materialien zur Verfügung gestellt. Die Materialien sollten Spaß und Anregung bringen: 

Vorschlag Bastelmaterialien: 

- Klebestifte und Flüssigkleber 
- Schere 
- Buntpapier 
- Pappe, alte Postkarten 
- Alufolie  
- Kleinere Papp-Verpackungen/ 

Tetrapaks/ Eierkartons 
- Knete oder Playmais 
- Schaschlikspieße 
- Styroporkugeln 
- Chenilledraht (Pfeifenreiniger) 
- Dekoration (Federn, Formen, 

Glitzer…) 

Wenn mehr Zeit für diese Phase zur 
Verfügung steht, ist der Besuch eines Makerspaces mit den SuS denkbar. Am 3D-Drucker, mit Lasercutter 
und anderen Maschinen lassen sich professionellere Prototypen bauen, die ggf. auch gleich die „echten“ 
Endprodukte sein könnten.  

An vielen (Fach-)Hochschulen und Gründerzentren stehen entsprechende Geräte und Betreuung zur 
Verfügung, z.B.:  

o MakerSpace Eisenach – WAK-Lab (Eisenach) 
o Makerspace - KrämerLoft Coworking Erfurt (Erfurt) 
o FabLab@TU-Ilmenau (Ilmenau) 
o Lichtwerkstatt Makerspace (Jena) 
o Bauhaus-Universität Weimar: Space - Raum für deine Ideen! (Weimar) 

Wenn die Schülerinnen und Schüler eine Dienstleistung anbieten möchten, kann es helfen, die 
Planungsebene zu verlassen und die Dienstleistung zu simulieren. Wenn ein Team zum Beispiel 
Klassenfahrten anbietet, kann sie eine (erfundene) Anfrage der Parallelklasse bearbeiten und den ganzen 
Arbeits- und Organisationsprozess durchspielen. WARUM? Die Anfertigung von Prototypen hilft dabei, 
Fehler frühzeitig zu entdecken und herauszufinden, ob die erdachte Idee tatsächlich funktioniert und den 
Bedürfnissen der Kundinnen und Kunden entspricht. Das Ziel soll jedoch nicht sein, ein perfektes 
Endprodukt herzustellen, sondern die Idee zunächst visuell und plastisch darzustellen. So erlangen die 
Teilnehmenden einen ersten Eindruck und können konstruktiv an einer Verbesserung arbeiten. Auch ein 
Scheitern bietet die Möglichkeit, die grundsätzliche Idee zu überdenken, und die Chance, eine positive 
Fehlerkultur zu etablieren. Es empfiehlt sich, so früh wie möglich damit zu beginnen, um rechtzeitig 
Fehler zu finden und diese korrigieren zu können. 

https://www.wak-lab.org/ueber-uns-und-unsere-ziele/
https://kraemerloft-coworking.de/makerspace/
https://fablab.tu-ilmenau.de/#!/
https://www.acp.uni-jena.de/5357/lichtwerkstatt-makerspace?page_id=222
https://www.uni-weimar.de/de/medien/institute/neudeli/space/


3.5 BMC / SBMC  
Das BMC (Business Model Canvas) oder SBMC (Sustainable Business Model Canvas = Nachhaltiges 
BMC) ist die einfachste Form der Geschäftsmodellentwicklung. Auf nur einer “Leinwand” (engl. Canvas) 
werden die internen und externen Faktoren untersucht, die auf das Geschäftsmodell Einfluss haben und 
damit der Grundstein für das neue Unternehmen gelegt.  
 
Hier ein Erklärvideo: IHK Köln erklärt: Business Model Canvas  
 
Es gibt verschiedenste BMCs, die sich in den einzelnen Feldern unterscheiden. Ein in der Schule 
erprobtes Modell stellen wir hier zur Verfügung: 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
Weitere Informationen: SBMC: Unterrichtsmaterial SuZ S. 7 (inspirieren lassen von Social Impact SBMC) 

3.6 Pitchen  
Einführung zum Thema Pitch: So pitchst du eine Idee 

• 1. Wie lautet dein Pitch für deine Idee? 
• 2. Wer bist du und was ist dein Hintergrund?  
• 3. Welches Problem löst dein Produkt? Als Geschichte? 
• 4. Erkläre das Produkt und beschreibe, wie es das vorgestellte Problem löst. 

Beispielvideos von Pitches: 

Interne Faktoren (innerhalb des 
eigenen Unternehmens) 

Externe Faktoren (außerhalb des 
Unternehmens: Umwelt, Markt) 

https://www.youtube.com/watch?v=9dA7nxb6yOA
https://www.startup-zukunft.de/wp-content/uploads/2025/04/Unterrichtsmaterial_StartupZukunft_Modul03_Geschaeftsmodell.pdf
https://sigu-plattform.de/wp-content/uploads/SI_SBMC-Ausfuellhilfe.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=jdGqkU27woQ


Start-up BW Young Talents Pitch Freiburg | Phoenix aus der Flasche  

Start-up BW Young Talents Pitch Stuttgart | Taste don´t waste  

3.7 Kontakt zu Unternehmerinnen und Unternehmern 
Role Models (Vorbilder) eine großartige Möglichkeit, um Selbstständigkeit und Unternehmertum greifbar 
zu machen. Nehmen Sie Kontakt mit Unternehmerinnen und Unternehmern in der näheren Umgebung 
auf: Sie können eine Unterrichtsstunde für ein Gespräch nutzen, oder die Person als Jurymitglied in die 
Pitchsession (Doppelstunde 5) einladen. Ein zusätzlicher Vorteil: Viele Unternehmer:innen freuen sich 
über die Möglichkeit, sich mit jungen Menschen auszutauschen, Einblicke in ihre Berufswelt zu geben 
und potenziellen Nachwuchs für ihr Unternehmen zu begeistern – gerade in Zeiten des 
FachkräftemangelsIn Zeiten des Fachkräftemangels ist auch die Auszubildendenrekrutierung eine 
Herausforderung. 

Wie finden Sie Unternehmerinnen und Unternehmer für ein Gespräch oder als Jurymitglied? 

→ Es gibt in Thüringen viele regionale SCHULEWIRTSCHAFT-Arbeitskreise, in denen schon gute Kontakte 
zu Unternehmen bestehen, die sich in Schulen engagieren. Informieren Sie sich hier: 
SCHULEWIRTSCHAFT 

→ Die Initiative BMWE - FRAUEN unternehmen vermittelt Unternehmerinnen an Schulen, einfach eine 
kurze Mail an info@frauen-unternehmen-initiative.de schreiben 

→ Fragen Sie bei den Wirtschaftsjunioren an: Wirtschaftsjunioren Thüringen e.V. – Die junge Wirtschaft 
→ Die Wirtschaftsförderung in der Stadt/Kommune ist zur Kontaktvermittlung sehr hilfreich 
→ Vielleicht gibt es in Ihrer Nähe Gewerbevereine wie z.B. 

o Handels- und Gewerbeverein Bad Salzungen 
o Gewerbeverein Eisenach 
o Initiative Erfurter Kreuz 
o Gewerbeverein Gotha – Ihre Interessenvertretung im Landkreis! 
o Start - Initiative Innenstadt Jena 

→ Machen Sie Ansprechpartnerinnen und Ansprechpartner (z.B. BO-Lehrkräfte) auf Ihrer 
Schulhomepage sichtbar – dann können die Unternehmen gut an Sie herantreten. 

3.8 Reflektion über Ideenentwicklungsprozess 
Nutzen Sie bspw. diese Fragen: 

Reflexion über den Prozess 
• Wie seid ihr bei der Entwicklung eurer Geschäftsidee vorgegangen? 
• Was war der schwierigste Schritt im Ideenfindungsprozess – und warum? 
• Was hat euch dabei geholfen, kreative Ideen zu entwickeln? 
• Welche Methoden oder Tools habt ihr als besonders hilfreich empfunden? 

Reflexion über die Idee 
• Was macht eure Geschäftsidee besonders oder einzigartig? 
• Würdet ihr eure Idee auch in der Realität umsetzen wollen? Warum (nicht)? 
• Welches Kundenproblem löst eure Idee konkret? 
• Wie hat sich eure Idee im Laufe des Workshops verändert oder weiterentwickelt? 

Teamarbeit und Zusammenarbeit 
• Wie gut auf einer Skala von 0-10 hat euer Team zusammengearbeitet? 
• Gab es Konflikte im Team – und wie habt ihr sie gelöst? 
• Was habt ihr über Teamarbeit gelernt, das ihr mitnehmen könnt? 

Persönliches Lernen und Entwicklung 
• Was hast du über dich selbst gelernt? 
• Was war deine wichtigste Erkenntnis aus dem Workshop? 

https://www.youtube.com/watch?v=vNavpxoMvXM
https://www.youtube.com/watch?v=N75wr5eujpY
https://www.schule-wirtschaft-thueringen.de/vor-ort/arbeitskreise
https://www.bundeswirtschaftsministerium.de/Redaktion/DE/Dossier/frauen-unternehmen.html
mailto:info@frauen-unternehmen-initiative.de
https://wj-thueringen.de/
https://www.hgv-badsalzungen.de/home/
https://www.gewerbeverein-eisenach.de/
https://www.initiative-erfurter-kreuz.de/home
https://www.gewerbeverein-gotha.de/
https://www.innenstadt-jena.de/


• Worin hast du dich am meisten verbessert? 
• Was würdest du beim nächsten Mal anders machen? 

Transfer und Ausblick 
• Wie könnt ihr das Gelernte in der Schule oder im Alltag anwenden? 
• Welche Fähigkeiten, die ihr im Workshop gebraucht habt, sind auch in anderen Lebensbereichen 

nützlich? 
• Was würdet ihr jemandem raten, der/die einen ähnlichen Workshop macht? 

 
Viele Methoden und Hinweise gibt’s z.B. hier: Reflexion der Teamarbeit / persönliche Entwicklung 

 

3.9 Check-in-Methoden 
PPT-Vorlage: Check-in und Feedback.pptx 

Kreative und produktive Zusammenarbeit mit Schülerinnen und Schülern beginnt damit, ihre 
individuellen Bedürfnisse und Stimmungen im Blick zu haben. Wenn sich jede:r wirklich gesehen fühlt, 
wächst das Vertrauen – und damit auch die Bereitschaft, sich einzubringen. Natürlich ist es im 
Klassenzimmer nicht immer möglich, allen ausführlich das Wort zu geben. Doch schon kurze, 
spielerische oder gezielte Abfragen schaffen mit wenig Zeitaufwand einen guten Überblick. So lassen 
sich Stimmungen einfangen, wertvolle Impulse aufnehmen und bei Einzelnen gezielt nachhaken, wenn es 
wichtig ist. Alternativ ist auch ein kurzer Austausch im Tandem oder in der Kleingruppe sehr hilfreich. 
 
WWW (what went well): 

- Tausche dich mit deinen Nachbar:innen/den Personen vor bzw. hinter dir aus: (eine der Fragen 
auswählen) 

o Wofür bist du diese Woche dankbar? 
o Was hast du heute Positives erlebt? 
o Was hast du heute Spannendes erfahren? 
o Bei wem möchtest du dich heute bedanken? 
o Was hat dich am Wochenende glücklich gemacht? 

Dein Akku:  
- „Gebt eure innere „Akkuladung“ in % an: hebt dafür eure Finger, 1 Finger steht für 10%.“ 
- Alternativ: Hände schulterbreit auseinander halten entspricht 100% - wie viel Akku habt ihr noch? 
- bei einigen SuS nachfragen, warum sie diese Zahl gewählt haben 

Smiley-Check-in: 
- Zeichnet ein Emoji, das eure Stimmung symbolisiert, auf einen (Klebe-)Zettel 
- Alle gehen im Raum herum und schauen die Smileys der anderen an, kurzes Nachfragen bei einigen 

SuS 
- Dafür ist das alternativ auch das vorgefertigte Emoji-Set von Skill-up nutzbar: SkillUp-Materialien - 

SkillUp oder ein selbst erstelltes 

Wetter: 
- Verschiedenen Bereichen des Raums wird eine Wettersituation zugeordnet (Bilder: Sonnig, heiter, 

Regen, Gewitter, Nebel, Regenbogen) 
- Die SuS gehen zu dem Bild, welches ihrer Stimmung entspricht 
- Vereinzelte Nachfragen bei einigen SuS 

 

3.10 Feedback-Methoden 
PPT-Vorlage: Check-in und Feedback.pptx 

https://www.startup-zukunft.de/wp-content/uploads/2025/04/Unterrichtsmaterial_StartupZukunft_Modul13_Reflexion-Teamarbeit.pdf
https://dkjs.sharepoint.com/teams/ThEXYE-SP/Freigegebene%20Dokumente/Module/EE-Netzwerk/Handreichung%20WR%209%2010/Arbeitsbl%C3%A4tter%20und%20PPTs/Check-in%20und%20Feedback.pptx?d=w44ae462f6d3b41fa9c50e3add922c687&csf=1&web=1&e=CtpIeK
https://skillup-teaching.de/materialien/#emoji
https://skillup-teaching.de/materialien/#emoji
https://dkjs.sharepoint.com/teams/ThEXYE-SP/Freigegebene%20Dokumente/Module/EE-Netzwerk/Handreichung%20WR%209%2010/Arbeitsbl%C3%A4tter%20und%20PPTs/Check-in%20und%20Feedback.pptx?d=w44ae462f6d3b41fa9c50e3add922c687&csf=1&web=1&e=CtpIeK


 
Das Gelbe vom Ei: 
- Jede:r nennt das Element der Stunde, was ihm/ihr am besten gefallen hat oder am meisten gebracht 

hat. 

Zielscheibe: 
- An die Tafel/Whiteboard wird eine Zielscheibe mit verschiedenen Kategorien gezeichnet, die SuS 

schätzen mit Kreuzchen ein, wie sehr die einzelnen Stundenelemente/Phasen/Methoden… ins 
Schwarze getroffen haben. 

Daumen hoch/runter/dazwischen:  

- Die Stunde wird eingeschätzt und ggf. von einzelnen kommentiert 

Fingerfeedback: 
- Die SuS halten beim Verlassen des Raumes jeweils eine Hand hoch mit so vielen Fingern, wie sie die 

Stunde bewerten würden (Noten von 1-5) 

Satzanfänge: 
- An der Tafel eingeblendet oder auf Zettel am Boden liegen verschiedene Satzanfänge: 

o Ich habe noch folgende Frage… 
o Besonders beeindruckt hat mich… 
o Nicht gefallen hat mir… 
o Ich hätte mir noch gewünscht, dass… 
o Warum haben wir… 
o Warum haben wir nicht… 
o Ich fühle mich… 
o Ich hätte mir mehr Zeit gewünscht für… 
o … 

  



4. Empfehlungen für Initiativen, Programme, Wettbewerbe 
Aktuelle Informationen, Aktionen und Angebote für Thüringen finden Sie auf  

 unternehmerische-bildung-th.de 

Bei diesen Mitgliedern des NETZWERKS FÜR UNTERNEHMERISCHE BILDUNG THÜRINGEN finden Sie Materialien 
und Unterstützung für Entrepreneurship Education (Stand 2026): 

 

Unternehmenskontakte und Berufliche Orientierung: 

BMWE - FRAUEN 
unternehmen 

FRAUEN UNTERNEHMEN bietet ein deutschlandweites Netzwerk an 
Vorbild-Unternehmerinnen, die ehrenamtlich Schulen und Hochschulen 
besuchen, um Vorbilder sicht- und nahbar zu machen. Bei einem 
Vortrag, Interview, Workshop oder einem digitalen Escape Game rund 
ums Thema Selbstständigkeit stehen sie jungen Menschen zum 
Austausch zur Verfügung. 

Schule Wirtschaft 
Thüringen 

Im Netzwerk SCHULEWIRTSCHAFT arbeiten Schulen und Unternehmen 
vor Ort partnerschaftlich zusammen, um jungen Menschen den Weg in 
die Arbeitswelt zu ebnen. Sie stehen für eine praxisnahe 
Berufsorientierung. 

 

Wettbewerbe: 

business@school – A 
BCG INITIATIVE 

 

Die Bildungsinitiative der internationalen Unternehmensberatung BCG 
vermittelt Schülerinnen und Schülern ein Schuljahr lang praxisnah 
Wirtschafts- und Gründungswissen. In 3 Phasen werden den 
Teilnehmenden Schlüsselqualifikationen für ihr späteres Berufsleben 
vermittelt. Zum Abschluss des Projektjahres sind Gründungsfähigkeiten 
gefragt: Die Teilnehmenden entwickeln eine eigene Geschäftsidee 
inklusive Businessplan. 

Dt. Gründerpreis für 
Schüler:innen 

Beim DEUTSCHEN GRÜNDERPREIS FÜR SCHÜLER:INNEN handelt es sich um ein 
Existenzgründungs-Planspiel. In neun Aufgaben entwickeln die 
Schülerinnen und Schüler mit der Unterstützung einer motivierten 
Lehrkraft eine eigene Geschäftsidee. Dazu gehören unter anderem eine 
Marketing- & Vertriebsstrategie sowie die Ausarbeitung eines Pitch 
Decks. 

JUGEND GRÜNDET: 

Schülerwettbewerb 
& Bildungsplattform 
jugend-gruendet 

Bundesweiter Wettbewerb und Bildungsplattform für Schülerinnen und 
Schüler und Auszubildende, empfohlen von der 
Kultusministerkonferenz. Im Wettbewerb erarbeiten die Teilnehmenden 
eigene Geschäftsideen – deren Umsetzung wird in einem kostenfreien 
Online-Planspiel durchgespielt. 

STARTUP TEENS Die nationale Challenge ist mit 7 x 10.000 € der höchstdotierte 
Businessplan-Wettbewerb für Schülerinnen und Schüler in 
Deutschland. Sie bietet viele Materialien und Videos zum Thema 
Startup-Gründung.  

 

https://www.unternehmerische-bildung-th.de/
https://www.bundeswirtschaftsministerium.de/Redaktion/DE/Dossier/frauen-unternehmen.html
https://www.bundeswirtschaftsministerium.de/Redaktion/DE/Dossier/frauen-unternehmen.html
https://www.schule-wirtschaft-thueringen.de/
https://www.schule-wirtschaft-thueringen.de/
https://www.businessatschool.de/de/startseite
https://dgp-schueler.de/
https://dgp-schueler.de/
https://www.jugend-gruendet.de/
https://www.jugend-gruendet.de/
https://www.jugend-gruendet.de/
https://www.startupteens.de/


Lehrkräftefortbildung und Materialien: 

NFTE Deutschland 
e.V. 

NFTE DEUTSCHLAND E.V.  bietet kostenfreie Lehrkräfte-Fortbildungen, die 
das Thema Entrepreneurship Education zum Inhalt haben, für 
weiterführende Schulen und Berufsschulen in Thüringen an. Zu den 
Angeboten gehören umfangreiche Unterrichtsmaterialien, die ebenfalls 
zur Verfügung gestellt werden. 

SEEd Schule – Social 
Entrepreneurship 
Education 

Während der SEED-Workshops tauchen die Schülerinnen und Schüler in 
die Welt der Social Startups ein und werden selbst zu 
Zukunftsmacher:innen. Sie identifizieren gesellschaftliche 
Herausforderungen, entwickeln praxisnah sozialunternehmerische 
Lösungsansätze und entwerfen eigene Prototypen.  

SkillUp Von SKILLUP erhalten Sie das, was es zur sofortigen Umsetzung von 
Entrepreneurship Education braucht: einen großen Schatz an agilen, 
differenzierten, ausgezeichneten, digitalen und analogen Methoden und 
Materialien, Lehrkräftefortbildungen sowie eine unterstützende 
Begleitung zur Implementierung in Ihr Curriculum.  

 

Schülerfirmenarbeit: 

Schülerfirmen 
Thüringen - 
Koordinierungsstelle  

Die Schülerfirma ist ein lebenswelt- und praxisnaher Lernraum, der es 
Schülerinnen und Schüler ermöglicht, Selbstwirksamkeit zu erfahren, 
die eigenen Stärken und Schwächen kennenzulernen und mit etwas 
Mut zum Risiko ein erfolgreiches Unternehmen mitzugestalten. Die 
Koordinierungsstelle begleitet und berät auf dem Weg, eine solche 
Schülerfirma an der Schule zu gründen. 

Startup Zukunft! 
Netzwerk für 
Schüler:innenfirmen 
& Innovation 

STARTUP ZUKUNFT! ist die zentrale Koordinierungsstelle für regionale 
Beratungsangebote zu Schüler:innenfirmen und Entrepreneurship 
Education. Sie erstellen Materialien für die länder- und 
schulübergreifende Schüler:innenfirmenarbeit und koordinieren den 
fachlichen Austausch. 

 

Für den Fachunterricht Wirtschaft und Recht sind hier Anbieter von hochwertigen Unterrichtsmaterialien 
aufgelistet: Unterrichtseinheiten für den Fachunterricht Wirtschaft 

Weitere Anbieter: https://wirtschaft-unterrichten.de/materialien/plattformen-
unterrichtsmaterialien/verschiedene-themen-der-oekonomischen-bildung 

 

 

5. LIZENZHINWEIS 
Veröffentlicht unter der Lizenz: CC BY-NC-SA 4.0: Du darfst diese Aktivität frei verwenden, anpassen und 
übersetzen – solange du die ursprünglichen Autor:innen nennst und deine Version ebenfalls nicht-
kommerziell unter dieser CreativeCommons-Lizenz veröffentlichst: 
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.d 

 

https://www.nfte.de/
https://www.nfte.de/
https://seed.schule/
https://seed.schule/
https://seed.schule/
https://skillup-teaching.de/
https://www.schuelerfirmen-thueringen.de/
https://www.schuelerfirmen-thueringen.de/
https://www.schuelerfirmen-thueringen.de/
https://www.startup-zukunft.de/
https://www.startup-zukunft.de/
https://www.startup-zukunft.de/
https://www.startup-zukunft.de/
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/unterrichtseinheiten-wirtschaft/
https://wirtschaft-unterrichten.de/materialien/plattformen-unterrichtsmaterialien/verschiedene-themen-der-oekonomischen-bildung
https://wirtschaft-unterrichten.de/materialien/plattformen-unterrichtsmaterialien/verschiedene-themen-der-oekonomischen-bildung

