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Vorwort und didaktische  
Einführung

Entrepreneurship Education ist ein Bildungs-
ansatz, der Schüler:innen Raum gibt, eigene 
Ideen zu entwickeln und das Erlernen der 
notwendigen Fertigkeiten und Fähigkeiten 
unterstützt, diese Ideen in die Tat umzuset-
zen (nach Ebbers & Klein 2011).

Diese Handreichung richtet sich sowohl an 
erfahrene Lehrkräfte als auch an diejenigen, 
die gerade das erste Mal mit dem Thema in 
Berührung kommen. Hier finden Sie neben 
fertigen Unterrichtseinheiten Tipps für Me-
thoden und weiterführende Angebote.

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

Bedeutung von Entrepreneurship 
Education
Die Förderung unternehmerischer Kompe-
tenzen gewinnt in der schulischen Bildung zu-
nehmend 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 vor-
zubereiten, in der Eigeninitiative, Innovati-
onsfähigkeit und kreatives Problemlösen zu 
zentralen Erfolgsfaktoren werden (Ebbers 
2022, S. 162).

Rolle des Faches Wirtschaft 
und Recht
Das Fach Wirtschaft und Recht bietet vielfälti-
ge Möglichkeiten, Schlüsselkompetenzen wie 
Kreativität und Problemlösung systematisch 
aufzubauen. Handlungsorientierte, projekt- 
und problemorientierte Unterrichtsformen 
fördern nicht nur ökonomisches Fachwissen, 
sondern auch die Fähigkeit, komplexe Aufga-
ben zu durchdenken, Verantwortung zu über-
nehmen und kreative Lösungen zu entwickeln. 

Didaktische Leitideen der 
Handreichung
Die vorliegende Handreichung stellt methodi-
sche Zugänge für einen kompetenzorientier-
ten 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 Fragestellun-
gen an und eröffnet Lerngelegenhei-
ten mit externen Partnern (siehe dazu 
u. a. Ebbers 2019)

Unternehmerische Kompetenz

Unternehmerische Kompetenz ist die Fähigkeit, 
Ideen mit einem Wert für andere Menschen in die 
Tat umzusetzen. 

„Sie beruht auf Kreativität, kritischem Denken und 
Problemlösung, Eigeninitiative und Durchhalte-
vermögen und der Fähigkeit, mit anderen zusam-
menzuarbeiten, um Projekte zu planen und durch-
zuführen, die von kulturellem, gesellschaftlichem 
oder finanziellem Wert sind."

(Empfehlung Nr. 2018/C 189/01 des Rates der Europäischen Union 
vom 22.05.2018, ABI C189, S. 11)
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	• Lebensweltbezug:  
Lernprozesse orientieren sich an den Er-
fahrungen und Interessen Jugendlicher 
und machen ökonomische Bildung greif-
bar (siehe dazu u. a. Fischer et al. 2019)

Damit verbunden ist ein Rollenwechsel. 
Lehrkräfte werden weniger als reine Wis-
sensvermittler:innen verstanden, sondern 
agieren als Lernbegleiter:innen, die selbst-
organisierte Prozesse anregen und unter-
stützen.

Erweiterungsmöglichkeiten  
dieses Moduls
Besonders wirksam sind erwiesenermaßen 
schulische Projekte, die sich an realen He-
rausforderungen orientieren und externe 
Partner einbeziehen (vgl. „Unternehmerisch 
handeln macht Schule“ 2010, bijedic.pdf). So 
entstehen 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 an-
deren Idee sogar eine reale Schülerfirma an 
Ihrer Schule entwickeln? Oder Sie nutzen 
die entstandenen Geschäftsideen, um tie-
fer in das Thema Unternehmensgründung 
einzutauchen und Ihre Schülerinnen und 
Schüler zur Teilnahme an Wettbewerben wie 
dem Deutschen Gründerpreis für Schüler:in-
nen, Jugend gründet, business@school oder 
Startup Teens zu motivieren (siehe Seite 28 
„Empfehlungen für Initiativen, Programme, 
Wettbewerbe“). Geschäftsideen haben zu-
dem das Potenzial, Ausgangspunkt einer 
Seminarfacharbeit zu sein.

Praktische Umsetzung im 
Unterricht
Unternehmerische Kompetenz lässt sich 
nachweislich durch herausforderungsba-
siertes Lernen (Challenge-based Learning, 
CBL) fördern (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 realer Problem-
stellungen als Gruppenarbeit in kleinen 
Teams. Ziel ist es, Herausforderungen nicht 
nur theoretisch zu diskutieren, sondern im 
aktiven Tun eigene kreative Lösungen zu 
entwickeln.

Im Wirtschaftsunterricht ist das z. B. die Ent-
wicklung eigener unternehmerischer Lösun-
gen für Herausforderungen im Alltag oder 
von Unternehmenspartner:innen und die 
Konkretisierung der Lösung in Form eines 
Geschäftsmodells. 

Der persönliche Bezug und die Erstellung 
eines authentischen Produkts fördern nach-
haltiges Lernen und die intrinsische Motiva-
tion der Lernenden.

Eine weitere Möglichkeit ist die Auseinan-
dersetzung mit positiven Rollenvorbildern, 
z. B. bei einem Austausch mit Gründerin-
nen oder Gründern. Auch dazu bietet diese 
Handreichung Anlässe und Informationen 
(siehe auch Seite 25 „Kontakt zu Unterneh-
merinnen und Unternehmern“).

Probieren Sie es aus! 
Mit dieser Handreichung möchten wir Sie 
einladen, Entrepreneurship Education kre-
ativ und praxisnah in Ihrem Unterricht zu 
verankern. Unterstützen Sie Ihre Schülerin-
nen 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
https://www.toolbox.edu.tum.de
https://www.toolbox.edu.tum.de
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Lerneinheit  
Entrepreneurship

Das vorliegende Kapitel bietet Bausteine zur 
Entwicklung von kreativen Geschäftsmo-
dellen im Unterricht. Dieser Entwurf kann 
sowohl zur Umsetzung des Kapitels 4.2.1 
Betriebswirtschaftliche Grundentscheidungen 
im Lehrplan Wirtschaft und Recht (2026), als 
auch zur Umsetzung des Wahlpflichtmoduls 
2.1.5.1 Unternehmerische Bildung in Klasse 9 
genutzt werden.

„Ich bin vorher davon ausgegangen, 
dass wir Unternehmertum im Unterricht 
theoretisch kennenlernen – und nicht so 
praktisch, wie es dann in dieser Einheit 
war. Erst haben wir eigene Ideen entwi-
ckelt und mit Hilfe des Business Model 
Canvas dann den Pitch vorbereitet – das 
hat einen richtig guten Überblick und 
eine Grundstruktur gegeben, wie ein 
Unternehmen aufgebaut werden sollte.“ 
‣ Max, Schillerschule Erfurt

Ausgelegt ist der Entwurf für Klasse 9 auf 
ca. fünf Doppelstunden. In der Oberstufe 
schaffen Sie mit den individuell erarbeiten 
Geschäftsmodellen die Grundlage, um wei-
tere Lehrplaninhalte aus dem Bereich BWL 
einzubinden. Durch die Anwendung weiterer 
Inhalte am eigenen Geschäftsmodell werden 
diese praktisch erfahrbar. So können Sie so-
wohl die Komplexität als auch die Tiefe der 
Auseinandersetzung erhöhen. Besonders 
das Business Model Canvas (BMC) bietet 
viele Möglichkeiten, Fachinhalte zu behan-
deln und gleich praktisch auf die eigene Ge-
schäftsidee anzuwenden. Auch in Klasse 9 
finden sich Anknüpfungspunkte aus den 
wirtschaftlichen Bereichen des Lehrplans, 
die für eine Erweiterung des Moduls geeig-
net sind (z.B. Nachhaltigkeitsdreieck, Um-
gang mit Werbung, Berufswahl)

Warum sollten Sie Ihre Schülerinnen und 
Schüler zwei Mal (in Klasse 9 und 11/12) 
eigene Geschäftsideen im Fachunterricht 
entwickeln lassen? Die Forschung zeigt 
eindeutig, dass man Entrepreneurship am 
besten lernt, in dem man es übt. Ein Spiral-
curriculum ist in vielen Fächern die Basis, 
Wissen zu vertiefen. Die Nutzung verschie-
dener Methoden sowie der Zuwachs an 
Lebenserfahrung der Schüler:innen füh-
ren zur Entwicklung anderer und komple-
xerer Geschäftsideen bei Wiederholung. 
Gleichzeitig ist dieses Vorgehen ein Abbild 
des realen Gründungsgeschehens: Viele 
Gründerinnen und Gründer entwickeln 
zahlreiche Geschäftsideen. Scheitert die 
erste Geschäftsidee, kann das erworbene 
Wissen genutzt werden, um beim nächs-
ten Mal andere Fehler zu machen. Diese 
Erfahrung, Fehler als Lernchance und als 
Ausgangspunkt für Weiterentwicklung zu 
nutzen, ist eine wichtige Lerngelegenheit 
zur Persönlichkeitsbildung Ihrer Schülerin-
nen und Schüler.
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Das vorliegende Modul ist differenzierend 
angelegt. Ihre Schülerinnen und Schüler be-
stimmen nach Vorgaben von Ihnen (aber 
auch nach eigenem Interesse und eigener 
Motivation), in welcher Detailliertheit die ein-
zelnen Themen ausgearbeitet werden. Das 
Modul lässt sich auf eine ganze Projektwo-
che ausdehnen, um gezielt Methodenkom-
petenzen, soziale Kompetenzen und Selbst-
kompetenz (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 Geschäftsmodellentwick-
lung sind variabel und können so an Interes-
se und Leistungsniveau angepasst werden. 

Beziehen Sie Kolleginnen und Kollegen an-
derer Fächer mit ein: Lassen Sie das Pitch-
Training im Deutschunterricht ausarbeiten 
oder das Prototyping im Kunstunterricht. 
Finden Sie weitere fächerverbindende An-
sätze. Teamwork tut auch als Lehrkraft gut!

Fangen Sie klein an und entwickeln Sie das 
Ganze von Jahr zu Jahr weiter. 

Viel Freude beim Ausprobieren!

Übersicht der Bausteine

1. 	� Einführung und Bedeutung  
von Entrepreneurship

2. 	 Innovation

3. 	 Gründungsmotivation

4. 	 Das Nachhaltigkeitsdreieck

5. 	 Social Entrepreneurship

6. 	 Stärken im Team 

7. 	 �Herausforderungen suchen 
und ­Probleme erkennen

8. 	 Geschäftsideen entwickeln

9. 	 Prototyping

10. 	�Business Model Canvas (BMC)

11. 	Prototypen testen

12. 	�Geschäftsmodellentwicklung 
und  Finanzierung

13. 	Pitchtraining

14. 	Pitch

15. �	Unternehmer:innen-Gespräch

16. 	Reflexion
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Vorschlag für das Wahlpflichtmodul 2.1.5.1 Unternehmerische Bildung in Klasse 9: 
 

Baustein Lehrplan | Die SuS können … Themen und Methoden

1. �Einführung und Bedeutung  
von Entrepreneurship

… �die gesellschaftliche Bedeutung von 
Unternehmen im regionalen und über-
regionalen Kontext diskutieren

	• Was ist ein Entrepreneur?
	• Warum brauchen wir Unternehmen?

3. Gründungsmotivation … �Motive und persönliche Voraussetzun-
gen für eine Unternehmensgründung 
nennen und diese für die eigene Per-
son beurteilen

	• Untersuchung der Gründungsge
schichten verschiedener Unternehmen

	• Die eigene Gründungsmotivation 

6. Stärken im Team .. ihre eigenen Stärken beurteilen 	• Reflektieren der eigenen Stärken und 
deren Bedeutung für die Teamarbeit 
herausarbeiten

7. �Herausforderungen suchen 
und Probleme erkennen

… �gesellschaftliche, ökologische, soziale 
oder individuelle Probleme erkennen 

	• Probleme im Alltag als Ausgangspunkt 
neuer Ideen erkennen

8. Geschäftsideen entwickeln … �Lösungsideen für Herausforderungen 
aus ihrer Lebenswelt entwickeln

	• Erste kreative Ideenfindung in Teams
	• Gemeinsame Weiterentwicklung der 
besten Ansätze

9. Prototyping … �Lösungsideen für Herausforderungen 
aus ihrer Lebenswelt entwickeln

	• Die Geschäftsidee mit einfachen Mate-
rialien in einen ersten Prototyp über-
führen

10. �Business Model Canvas 
(BMC) 

… �Lösungsideen für Herausforderungen 
aus ihrer Lebenswelt entwickeln

	• Mit dem BMC ein einfaches, struktu-
riertes Geschäftsmodell entwerfen

11. Prototypen testen … �anderen SuS konstruktives Feedback 
geben 

… konstruktives Feedback annehmen

	• Präsentation der Geschäftsideen mit 
Hilfe des Prototypen und Feedback 
aus der Klasse sammeln

Marketing … �selbstständig eine Werbeidee  
entwickeln

	• passende Unterrichtsmaterialien:   
Modul 9 | Marketing - Startup Zukunft  

	• Vorbereitungszeit für die Präsentation 
der Geschäfts- und Werbeidee

14. Pitch … �eine Geschäftsidee entwickeln und 
präsentieren

	• Feierlicher Abschluss mit Pitch-Session 
vor der Gruppe

	• Präsentation der Geschäftsidee und 
zugehöriger Werbeidee

15. �Unternehmer:innen- 
Gespräch

… �Chancen und Risiken selbstständiger 
Erwerbstätigkeit diskutieren

	• Eine Unternehmerin oder einen Unter-
nehmer persönlich kennenlernen und 
dadurch die eigenen beruflichen Pers-
pektiven erweitern

16. Reflexion … ihren Lernprozess reflektieren 	• Rückblick auf Teamarbeit, Lernerfah-
rungen und persönliche Entwicklung

https://www.startup-zukunft.de/materialien/modul-9-marketing/


9Lerneinheit Entrepreneurship

Vorschlag für den Einstieg in die Unternehmerische Bildung Klasse 11/12  
(4.2.1 Betriebswirtschaftliche Grundentscheidungen):

Baustein Lehrplan | Die SuS können … Themen und Methoden

1. �Einführung und Bedeutung  
von Entrepreneurship

… �die gesellschaftliche Bedeutung und Not
wendigkeit von Unternehmen erläutern

	• Einstieg in das Thema Entrepreneur-
ship

2. Innovation … �das Wesen und die Bedeutung von In-
novationen erläutern

	• Innovation verstehen: Definition und 
Rolle für wirtschaftlichen Erfolg

4. �Das Nachhaltigkeitsdreieck … �die ökonomische, soziale, und ökologische 
Verantwortung (Corporate Social Responsi-
bility) von Unternehmen anhand konkreter 
regionaler Beispiele beschreiben

	• In Teamarbeit einige Unternehmen 
beispielhaft untersuchen

5. Social Entrepreneurship … �gemeinnützige von gewinnorientierten 
Unternehmen unterscheiden und deren 
jeweilige Zielsetzungen erklären

	• Definition des Begriffs Social Entre-
preneurship

	• Ausgangspunkt für Social Entrepre-
neurship-Idee der SuS

Geschäftsideenentwicklung: 
Ideenchallenge
Alternativ Baustein 7 – 9

… �Geschäftsideen mit Hilfe kreativer 
Methoden entwickeln

… eigene Ideen im Team entwickeln 

Ideenchallenge (Design Thinking)  
als Kreativprozess (90 min)
‣ Materialien, PPT und Handreichung  
dazu: Ideenchallenge | ThEx Young 
Entrepreneurs

10. �Business Model Canvas 
(BMC) 

… �ein Geschäftsmodell zur eigenen 
Geschäftsidee erstellen

	• Mit dem BMC ein einfaches, struktu-
riertes Geschäftsmodell entwerfen

11. Protoypen testen … �anderen SuS konstruktives Feedback 
geben 

… konstruktives Feedback annehmen

	• Präsentation der Geschäftsmodelle 
mit Hilfe des Prototypen und Feedback 
aus der Klasse sammeln

12. �Geschäftsmodellent
wicklung & Finanzierung

… �ein Geschäftsmodell zur eigenen 
Geschäftsidee erstellen

	• Mit gezielten Fragen die BMC-Bausteine 
detailliert ausarbeiten & unter Berück-
sichtigung des Feedbacks optimieren

13. Pitchtraining …  eigene Ideen im Team präsentieren 	• Vorbereitung auf die finale Präsenta-
tion („Pitch“)

14. Pitch …  eigene Ideen im Team präsentieren 	• Feierlicher Abschluss mit Pitch-Session 
vor der Gruppe und ggf. Jury

15. �Unternehmer:innen- 
Gespräch

… �Chancen und Risiken selbstständiger 
Erwerbstätigkeit diskutieren

… �berufliche Perspektiven im Hinblick 
auf unternehmerische Selbstständigkeit 
prüfen

	• Eine Unternehmerin oder einen Unter-
nehmer persönlich kennenlernen und 
dadurch die eigenen beruflichen Pers-
pektiven erweitern

16. Reflexion … �Motive, Ziele und Risiken von Unterneh-
mensgründungen beschreiben sowie 
Anforderungen an die Unternehmerper-
sönlichkeit reflektieren

…  �unternehmerisches Handeln in seiner ge-
sellschaftlichen Bedeutung reflektieren

	• Rückblick auf Teamarbeit, Lernerfah-
rungen und persönliche Entwicklung

https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/agile-methoden-im-unterricht/#ideenchallenge
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/agile-methoden-im-unterricht/#ideenchallenge
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1. Einführung & Bedeutung von Entrepreneurship� 30 min

Beschreibung Hinweise Materialien

Einstieg (10 min)
„Alles auf der Welt, was nicht biologischen, chemischen 
oder physikalischen Ursprungs ist, basiert auf Ideen und 
wurde von Menschen erfunden oder (weiter)entwickelt!

Schaut euch im Klassenraum um: Fast nichts ist natürlichen 
Ursprungs. Was ist eigentlich eure Lieblingsidee?“

Jeder der SuS nennt reihum seine oder ihre Lieblingsidee 

Doppelungen sind nicht erwünscht –  
ggf. nach einer anderen Idee suchen

Anschließend ergänzt die ggf. Lehrkraft 
weitere (abstraktere) Beispiele:
	• Bildungssystem
	• Feuerwehr
	• Demokratie
	• Photovoltaik
	• Kreislaufwirtschaft

Präsentation 
Unternehmerische 
Bildung

Definition (10 min)
„Entrepreneure sind Menschen, die Ideen (mit Wert für 
andere) in die Tat umsetzen.“

Oft leiten diese ein Unternehmen, aber es gibt auch ande-
re Beispiele. 

Welche Entrepreneure kennt ihr?
Bsp. von Personen und Unternehmen nennen lassen und 
weitere (insbesondere von Sozialunternehmen) zeigen

Häufig wird zuerst Elon Musk genannt. 
Genaueres Nachfragen nach Unterneh-
mer:innen, denen man täglich begegnet 
(Handwerkerinnen, Ladenbesitzer, Per-
sonen aus dem Familie- oder Bekannten-
kreis, die als Selbstständige arbeiten …) 
lohnt sich.

Bedeutung (10 min)
„Was wäre, wenn es morgen keine Unternehmen mehr 
gäbe – Was würde sich in unserem Alltag und in unserer 
Gesellschaft verändern?“

SuS diskutieren die Frage kurz zu zweit, dann in der 
ganzen Klasse

Anschließend gemeinsames Ableiten verschiedener 
Aspekte von gesellschaftlicher Bedeutung und Notwen
digkeit von Unternehmen

Falls keine Ideen kommen, bieten sich 
z. B.: folgende Vertiefungsfragen an: 
Wer würde die „Aufgaben“ der Unter-
nehmen übernehmen? 
Was bedeutet das für die Preisentwick-
lung?

Detailplanung der Bausteine

https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
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2. Innovation� 25 min

Beschreibung Hinweise Materialien

Einführung (10 min Zeit): 
Was bedeutet innovativ?
L zeigt Becher: „Ein Entrepreneur / eine Unternehmerin 
könnte sich zu diesem Becher zwei 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? (Funk-
tion erweitern)

Austausch im Plenumsgespräch 

Mögliche Antworten zu  
1. �Biologisch abbaubares Material, 
Henkel, Deckel, schöneres Design, 
faltbarer Becher, …

2. �als Stiftehalter, als Zahnputzbecher, 
Vase, …

Präsentation 
Unternehmerische 
Bildung

Einfacher Kunst-
stoffbecher 

Erarbeitung des Innovationsbegriffs und  
Definition (10 min)
Erläuterung des Begriffs Innovation insb. unter der 
Perspektive von Problemlösung und Weiterentwicklung 
mit Beispielen 

Arten von Innovation (Präsentation Unternehmerische 
Bildung)
	• Produkt-/Dienstleistungsinnovation: Becher mit eigenen 
Fotos bedrucken lassen

	• Prozessinnovation: Herstellung aus abbaubaren 
Materialien, vereinfachte Herstellungsprozesse

	• Geschäftsmodellinnovation: RECUP

Innovation bedeutet nicht nur: etwas 
Neues erfinden, sondern auch: etwas 
neu arrangieren (Bsp. Ikea – Möbel zum 
Selbstaufbauen, Unverpacktladen, Mehr-
generationen-wohnen)

Brainstorming (5 min) zu der Frage: 
Warum sollte ich als Plastikbecherproduzent das Produkt 
weiterentwickeln? Warum ist Innovation wichtig?

Mögliche Antworten:
Neue Märkte eröffnen, auf bestehenden 
Märkten durch Abgrenzung zur Konkur-
renz bestehen, „alte” Probleme durch 
neue Angebote lösen, nachhaltigere und 
effizientere Lösungen schaffen, regiona-
le (Weiter-)Entwicklung

https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
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3. Gründungsmotivation� 45 min

Beschreibung Hinweise Materialien

Einstieg
„Wie entstand eigentlich Ikea?
	• Hinter jedem Unternehmen steht eine eigene Geschichte 
und eine persönliche Motivation, die zur Gründung ge-
führt hat.“

	• Bereitstellung verschiedener Gründungsgeschichten 
bzw. Unternehmensnamen zur Recherche (z. B.: TOO 
GOOD TO GO, RECUP etc.), Vorschläge der SuS zu Unter-
nehmen aus der Region (KMU, dt. Traditionsunterneh-
men, internationale Player etc.)

Teamarbeit (20 min): 
Die SuS erstellen Steckbriefe und benennen auf Grundlage 
der recherchierten Gründungsgeschichten verschiedene 
Motive, zu gründen. 

„Welche Probleme lösen andere Unter-
nehmen? Was ist der Ausgangspunkt 
einer Firmengründung?“

Text, Podcast, Video als Medien für die 
Fallbeispiele, Beispielfilme

Alternativ: gemeinsame Arbeit an 
TaskCards, vgl: Unternehmen und 
ihre Geschichten – TaskCards

Präsentation 
Unternehmerische 
Bildung

IKEA Geschichte: 
Unser Konzept –  
IKEA Deutschland

AB 1 Steckbrief 
Unternehmen

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 unterschiedlicher 

Gründungen
3. �Reflexion, Subjektperspektive: Was könnte dein Anlass 
sein, zu gründen? 

4. Vorteile für: Unternehmen, Nachhaltigkeit, Gesellschaft

mögliche Motive: Nachhaltigkeit, 
Innovation, Nachfolge, Biographie/per-
sönliches Anliegen, Geld verdienen, …

Aufstellung zum Thema an einer imaginären Skala:  
„Wie stark ist deine eigene Gründungsmotivation?”
Zwei Pole „sehr gering”/„sehr stark”

Ergebnis festhalten und in der letzten Stunde nochmals 
abfragen und vergleichen

Gespräch mit Einzelnen:  
Nachfrage nach ihren persönlichen 
Gründungsmotivatoren/-hemmnissen

4. Das Nachhaltigkeitsdreieck � 20 min

Das Nachhaltigkeitsdreieck vorstellen und die Geschäfts-
modelle der Beispiele aus Baustein 3 für die Aspekte „Peo-
ple, Planet, Profit” (3 P) untersuchen 

Falls Baustein 3 nicht bearbeitet wurde, können die SuS in 
Teams zu verschiedenen regionalen/überregionalen, sowie 
gemeinnützigen/gewinnorientierten Unternehmen recher-
chieren. 

Die 3 P sind in jedem Unternehmen un-
terschiedlich gewichtet. Langfristig zahlt 
es sich nicht aus, Planet/People nicht 
zu berücksichtigen (CO2-Abgabe, Fach-
kräftemangel, …). Finanziell wird sich ein 
Unternehmen ohne Profit nicht tragen.

AB 1 Steckbrief 
Unternehmen

https://dkjs.taskcards.app/#/board/a97beff3-b087-400b-9fc9-d986b90275ed/view
https://dkjs.taskcards.app/#/board/a97beff3-b087-400b-9fc9-d986b90275ed/view
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.ikea.com/de/de/this-is-ikea/about-us/geschichte-konzept-pubad29a981/
https://www.ikea.com/de/de/this-is-ikea/about-us/geschichte-konzept-pubad29a981/
https://www.ikea.com/de/de/this-is-ikea/about-us/geschichte-konzept-pubad29a981/
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
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5. Social Entrepreneurship � 30 min

Beschreibung Hinweise Materialien

Einstieg (3 min):
„Wenn du ein Problem auf diesem Planeten lösen  
könntest, welches würdest du auswählen?“
Jede:r SuS notiert sein/ihr Thema.
Definition Entrepreneurship erinnern, von „traditionellen 
Unternehmern“ zu Social Entrepreneuren überleiten
‣ Definition Social Entrepreneurship

Social Entrepreneurship hebt die ge-
sellschaftliche Dimension von Unterneh-
mertum hervor. Ein Unternehmen muss 
jedoch nicht gemeinnützig sein, um sozial 
zu sein. 

Präsentation 
Unternehmerische 
Bildung

Zielsetzungen verschiedener Beispiel-Unternehmen unter-
scheiden zwischen Gewinnorientierung (Ausschüttung an 
Eigentümer/Anteilseigner) und gesellschaftlicher Zielorien-
tierung (Steuerbegünstigung, wenn Gewinne dem gemein-
nützigen Zweck zugute kommen)

Anhand einiger Beispiele aus den SDGs Sozialunterneh-
men/Initiativen vorstellen

SuS wählen anhand der SDGs anschließend Herausforde-
rungen aus der eigenen Lebensrealität wählen lassen, die 
sie lösen möchten

‣ Vertiefung für eA-Kurs: Organisations-
formen gemeinwohlorientierter Unter-
nehmen 

6. Stärken im Team � 30 min

Eigene Stärken und deren Bedeutung in Teamarbeit 
Die SuS füllen zunächst in Einzelarbeit ihren Selbstein-
schätzungsbogen aus.

Anschließend geben sie einer Person ihrer Wahl den 
Fremdeinschätzungsbogen. 

Aus dem Abgleich der beiden Bögen ergeben sich Rollen, 
die die Person typischerweise in Teamarbeit einnimmt.

Anschließend kann die Einwahl in Teams 
erfolgen – ein Team ist umso erfolgrei-
cher, je vielfältiger die Rollen sind, die 
die Mitglieder einbringen.

AB 2 Stärken und 
Teamarbeit

https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
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7. Herausforderungen suchen und Probleme erkennen � 30 min

Beschreibung Hinweise Materialien

Einführung zu Ideenfindung (5 min): 
Ideen sind oft die Lösungen individueller Herausforderun-
gen / Probleme (ggf. Beispiele geben). Sie sind der Start-
punkt zu einem Ideenkonzept. Die Gründungsidee ent-
wickelt sich oft in mehreren Schritten bis hin zum finalen 
Produkt.

Setting: Tischgruppen für Teamarbeit Präsentation 
Unternehmerische 
Bildung

Problem finden – Teamarbeit (10min): 
Die SuS finden sich in selbstgewählten Teams zusammen: 
4–5 SuS. 

Gemeinsam Brainstorming: 
Welche Probleme und Herausforderungen gibt es in unse-
rem Alltag? Dabei sind sie sich bewusst: Aus eigenen Prob-
lemen können Startups werden!

Sie folgen der D-A-B-Methode  
(Denken-Austauschen-Besprechen)
1.	Allein denken
2.	In Zweierteams austauschen
3.	Im Team besprechen

Gemeinsam wählen die SuS ein Problem aus, mit dem sie 
weiterarbeiten wollen.

Unterstützend können z. B. die Metho-
den von JUGEND GRÜNDET eingesetzt 
werden: Wie findet man eine Geschäfts-
idee?

Die SuS denken dabei meistens in Lö-
sungen. Ermutigen Sie sie immer wieder, 
Herausforderungen zu benennen. Die 
Lösungsideen folgen später!

Abstimmung demokratisch: Jede Person 
hat 3 Stimmen, diese können auf ein 
oder mehrere Probleme verteilt werden.

Entweder auf 
leerem Blatt 
sammeln, oder 
auf Notizzetteln: 
Pro Thema einen 
Zettel verwenden, 
diese dann clus-
tern

Persona (8 min): 
Die SuS können eine Persona erarbeiten, die das ausge-
wählte Problem hat. Dies hilft, die Zielgruppe der späteren 
Lösungsidee zu verstehen.

Die Persona ist ein typisches Instrument 
im professionellen Marketing, um Ziel-
gruppen klarer zu definieren.

AB 3 Persona

Fragestellung entwickeln (5 min): 
Auf Basis der Persona formulieren die SuS nun eine kon-
krete 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? …

https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.jugend-gruendet.de/fuer-schuelerinnen/start-up-basics/was-ist-eine-geschaeftsidee
https://www.jugend-gruendet.de/fuer-schuelerinnen/start-up-basics/was-ist-eine-geschaeftsidee
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
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8. Geschäftsideen entwickeln  � 25 min

Beschreibung Hinweise Materialien

Ideen entwickeln (je nach Methode 10–30 min) –  
Teamarbeit: 

Anschließend sammeln die SuS Lösungsideen zu ihrer for-
mulierten Frage. 
Eine Variante: ABC-Liste (zu möglichst vielen Buchstaben 
des Alphabets eine Idee zur Frage finden)

Wichtig: Anfangs geht es um das Brainstorming 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 wäre, wenn ich 1 Mrd. € dafür zur Verfügung hätte?

Die Ideenentwicklung ist zunächst spielerisch und weniger 
analytisch.

Setting: Tischgruppen für Teamarbeit

Verschiedene Kreativitätstechniken: 
11 Kreativitätstechniken, mit denen 
du zündende Ideen findest

6:3:5-Methode:  
Mit Brainwriting in 30 Minuten zu 
108 Ideen

Weitere Hinweise finden sie auf Seite 22  
„Ideenfindung und Ideenauswahl“

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

Bei der Wahl ist es wichtig, dass die SuS 
ihre Interessen und Stärken berück-
sichtigen. Wenn die Idee stimmig für 
das Team ist, ist das eine gute Voraus-
setzung für Durchhaltevermögen und 
intrinsische Motivation.

Sollte an dieser Stelle Zeit übrig sein, 
können die SuS schon ein grobes Proto-
typing anfertigen, in Form einer Skizze, 
mithilfe digitaler Tools etc.

Pro Team:  
Vorbereitetes  
A3-Blatt mit  
Placemat-Struktur:

Schülerinnen und Schüler bei der Ideenentwicklung

Teammitglied 1

Idee, die die Lieblings-
ideen aller vereint!

Teammitglied 3

Team
m
itglied 2 Te

am
m
itg

lie
d 
4

https://www.avidlyagency.com/de/einblicke-inspirationen/blog/kreativitaetstechniken-ideenfindung
https://www.avidlyagency.com/de/einblicke-inspirationen/blog/kreativitaetstechniken-ideenfindung
https://xn--kreativittstechniken-jzb.info/ideen-generieren/6-3-5-methode/
https://xn--kreativittstechniken-jzb.info/ideen-generieren/6-3-5-methode/
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9. Prototyping � 20 min

Beschreibung Hinweise Materialien

Prototyping – Realisierung eines einfachen Modells

Um die Geschäftsidee zu konkretisieren, werden nun die 
Geschäftsideen aus der letzten Stunde in einen anschau-
lichen Prototyp verwandelt. Prototypen können sowohl 
haptische Modelle als auch Rollenspiele (zur Veranschau-
lichung einer Dienstleistung) sein. 

Setting: Gruppentische, an denen die 
Teams ihre Aufzeichnungen haben

Weitere Hinweise auf Seite 23 
„Prototyping“

Präsentation 
Unternehmerische 
Bildung

Prototyping  
Material

10. Business Model Canvas (BMC)  � 25 min

Geschäftsideen in Geschäftsmodelle umwandeln
	• L: Kurze Erläuterung und Vorstellung des Konzepts des 

BMC
	• Anschließend bekommen die Teams 25 min Zeit, die ein-
zelnen Bausteine mit Hilfe der Impulsfragen anzudenken 
und auf Haftnotizen kurze Stichpunkte dazu festzuhalten.

Ziel dieser (kurzen!) Phase:  
Erster Schnelldurchlauf durchs BMC – 
spontane Bauchentscheidungen und Ab-
schätzungen treffen. In der kommenden 
Stunde gibt es noch einmal Zeit tiefer 
einzutauchen!

1× pro Team:  
AB 4 (sustainable) 
Business Modell 
Canvas (sBMC)

Haftnotizen, ca. 20 
Zettel pro Team

11. Prototypen testen   � 40 min

Prototypen testen: Feedback-Phase: 
	• Jedes Team stellt das eigene Geschäftsmodell in 2 min vor
	• Lehrkraft und der Rest der Klasse geben jeweils Feed-
back (je 3 min)

	• Die Teams notieren und strukturieren das Feedback mit 
Hilfe des AB

Um diese Phase im Zeitrahmen zu hal-
ten, ist es wichtig, sowohl die Pitches als 
auch die Feedback-Phasen zeitlich zu 
begrenzen (Stoppuhr oder Timer).

1× pro Team:  
AB 5 Reaktionen 
sammeln

Stoppuhr/Timer

Team erstellt Business Model Canvas (BMC)Prototypen aus Upcycling-Materialien 

https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
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12. Geschäftsmodellentwicklung und Finanzierung � 40 min

Beschreibung Hinweise Materialien

Iteration und Vertiefung BMC:
Anhand des Feedbacks gibt es nun Zeit, das BMC zu über-
arbeiten und mit Hilfe der Detailfragen vertiefter zu er-
arbeiten.

	• Zeit für Recherche zu Kalkulation/ Finanzierung: Wie ver-
dient 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

Digitale Alternative, z. B. in Taskcards:  
Ein Geschäftsmodell entwickeln

Für AB Finanzierung:  
digitale Option (Excel-Tabelle!) –  
für konkrete Geschäftsideen sehr hilf-
reich; wenn die Idee sehr hypothetisch 
ist, eher nicht zu sehr ins Detail gehen, 
sondern grobe Abschätzungen recher-
chieren (KI nutzen)

Präsentation 
Unternehmerische 
Bildung

Setting:  
Teamtische

1× pro Team:  
Fragekärtchen mit 
Details zu den ein-
zelnen Elementen 
des BMC

AB 6 Vertiefungs-
fragen zum sBMC 
 
AB 7 Finanzierung

13. Pitchtraining  � 45 min

Wie hält man einen guten Pitch? (10 min)
Informationen und Beispielpitch

35 min Arbeitszeit in den Teams zur Erarbeitung  
des Pitchs

Umfang Pitch: 2–3 min  
(je nach Lerngruppe) 

Beispiel-Pitch anschauen, 
siehe Seite 24 „Pitchen“

AB 8 Pitch-Struktur

Arbeitsblatt zu 
Pitch, ggf. Video 
zur Inspiration

AB 9 Pitch-Spick-
zettel

Einheitliche Firmenkleidung Eigene Visitenkarten erstellen

https://dkjs.taskcards.app/#/board/8d72c6f2-efa6-4fb2-aea9-2f22cfe1ed5b/view
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
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14. Pitch� 45 min

Beschreibung Hinweise Materialien

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

	• Feierlicher Rahmen: Als Ort eignet sich z. B. die Aula 
oder auch ein Raum außerhalb der Schule. Laden 
Sie die Jugendlichen ein, sich schick anzuziehen, evtl. 
auch einheitliche Kleidung innerhalb eines Teams.

	• Die Anmoderation der Veranstaltung und der einzel-
nen Pitches kann von eine:r Schüler:in übernommen 
werden 

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

Nach Möglichkeit (junge) Unternehmeh-
mer:in als Jury für die Pitches einladen. 
Anschließend Austausch über Unterneh-
mensgründung (Hinweise auf Seite 25 
„Kontakt zu Unternehmehmerinnen und 
Unternehmer“)

Auch die Schulleitung, Klassenleitung 
oder andere W-R-Lehrkräfte könnten in 
diesem Rahmen eingeladen werden.

Bereitgestellte Snacks und Getränke 
schaffen einen schönen Rahmen und 
zeigen Wertschätzung.

Präsentation 
Unternehmerische 
Bildung

AB 10 Bewertungs-
raster Pitch

15. Unternehmer:innen-Gespräch � 20 – 45 min

Wirtschaft zum Anfassen: Laden Sie einen Unterneh-
mehmer oder eine Unternehmerin ein: kurzes Ge-
spräch zum Thema Unternehmensgründung, Erfah-
rungen, Vor- und Nachteile Selbstständigkeit

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

Kontakt zu Vorbild-Unternehmer:innen – 
ThEx Young Entrepreneurs

16. Reflexion � 20 – 45 min

Reflexion und Abschlussrunde:
	• Zeit für individuelle Reflexion
	• Austausch innerhalb der Kleingruppen ermöglichen
	• Gesamtfeedback einholen

Leitfragen: Siehe Seite 25 „Reflexion  
über Ideenentwicklungsprozess“

Überblick zu verschiedenen Reflexions-
methoden: Reflexion von Teamarbeit

https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/angebot/kontakt-zu-role-models/
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/angebot/kontakt-zu-role-models/
https://www.startup-zukunft.de/wp-content/uploads/2025/04/Unterrichtsmaterial_StartupZukunft_Modul13_Reflexion-Teamarbeit.pdf


Der Pitch wird durch einen Prototypen unterstützt, hier eine App, 
die beim Umziehen unterstützt

Strohhalme und Pfeifenreiniger bilden die Basis 
für einen Moped-Unterstand 
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„Ich habe gelernt, was es braucht, damit 
ein Unternehmen entsteht. Ich hätte nicht 
gedacht, dass man so schnell auf gute 
Ideen kommt!
Ich habe mir nicht vorstellen können, wie 
Mark Zuckerberg sein Unternehmen ge-
gründet hat. Oder wie sich vor 200 Jahren 
Leute hingesetzt haben, gesagt haben‚  
so wir entwickeln jetzt neue technische In-
novationen.‘ Das war etwas für mich, das 
war nicht so greifbar. Und jetzt ist es viel 
klarer geworden“

‣ Emil, 11. Klasse, Weimar
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Innovation, Unternehmen  
und Gründungsmotivation

Innovation
„Innovationen im Unternehmen sind kein 
optionaler Luxus, sondern eine Notwendig-
keit, um in einer sich ständig verändern-
den Geschäftswelt wettbewerbsfähig zu blei-
ben. Sie bieten zahlreiche Vorteile, darunter 
Wettbewerbsvorteile, Effizienzsteigerungen, 
Anpassungsfähigkeit und eine höhere Mit-
arbeiterzufriedenheit. Unternehmen, die 
Innovationen in den Mittelpunkt ihrer Stra-
tegie stellen, sind besser gerüstet, um zu-
künftige Herausforderungen zu meistern 
und langfristigen Erfolg zu sichern.“ 

— Quelle und ausführlichere Begründungen: Innovation 
im Unternehmen – Akademie der Ruhr-Universität, abge-
rufen am 15.08.2025)

Fürs Selbststudium finden SuS Informatio-
nen bei JUGEND GRÜNDET.

Hintergrundinformationen 
und Methoden

Methoden-Pool

Social Entrepreneurship
Für Klasse 11/12 ist ein vertiefendes Eintau-
chen in das Thema Social Entrepreneurship 
empfehlenswert. Anhand dieses Themas las-
sen sich gemeinwohlorientierte, gemeinnüt-
zige und gewinnorientierte Unternehmen 
differenzieren und Gemeinsamkeiten und 
Unterschiede herausarbeiten.

Für die Anwendung im Unterricht eignet sich 
die folgende Definition von Social Entrepre-
neurship von Prof. Dr. Ann-Kristin Achleitner 
der Technischen Universität München:

Soziales Unternehmertum: unternehmeri-
sches Denken und Handeln zum Wohle der 
Gesellschaft und zur Lösung oder Verbes-
serung gesellschaftlicher Missstände. Social 
Entrepreneurship wird sowohl von Non-Pro-
fit-Unternehmen betrieben, um durch die 
Gestaltungsspielräume des Unternehmer-
tums ihre Mission besser erfüllen zu können, 
als auch von normalen Unternehmen, um 
gesellschaftliche Verantwortung zu überneh-
men. Der Erfolg von Social Entrepreneurship 
wird nicht allein auf Basis finanzieller Profi-
te, sondern anhand des gesellschaftlichen 
Nutzens bewertet. 
— Social Entrepreneurship • Definition | Gabler Wirt-
schaftslexikon

In der Präsentation Unternehmerische 
Bildung finden Sie Beispiele, die Sie da-
für heranziehen können. Außerdem sind 
Arbeitsaufträge integriert. Damit können 
die Schülerinnen und Schüler für sie inte-
ressante Herausforderungen ableiten, die 
Ausgangspunkt der Ideenentwicklung sein 
können. 

Eine Übersicht zum Thema finden Sie auch 
bei JUGEND GRÜNDET.

https://akademie.rub.de/innovation-im-unternehmen/
https://akademie.rub.de/innovation-im-unternehmen/
https://www.jugend-gruendet.de/fuer-schuelerinnen/start-up-basics/was-heisst-innovativ
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#praesentation
https://www.jugend-gruendet.de/fuer-schuelerinnen/start-up-basics/social-entrepreneurship
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Profit: die ökonomische Dimension. Der Pro-
fit darf nicht auf Kosten nachfolgender Ge-
nerationen generiert werden. Der alleinige 
Fokus auf finanziellen Erfolg bewirkt, dass 
die anderen beiden Säulen ausgenutzt wer-
den. Stattdessen soll Profit ökologische und 
soziale Ressourcen fördern und so Wohl-
stand auch über das Unternehmen hinaus 
vergrößern.

Zusammenfassung für SuS finden sie bei 
JUGEND GRÜNDET.

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

Nutzen Sie z. B. diese Quellen:

	• Portraits junger Gründer:innen

	• Beispiele für inspirierende Sozial
unternehmen 
•	 Goldeimer 
•	 Recup 
•	 Discovering Hands 
•	 Social-Bee 
•	 Viva con Agua

	• Beispiele regionaler Unternehmen/Start-
ups für Lebensweltnähe der SuS sowie 
Ideen, wie Sie regionale Unternehmen 
finden, siehe Seite 25.

	• Internationale Unternehmen (IKEA, 
H&M, Coca Cola, Adidas, Puma etc.)

Unternehmen und Nachhaltig-
keit – Das Nachhaltigkeitsdreieck
Nachhaltiges Wirtschaften bedeutet, die 
drei Dimensionen People, Planet und Pro-
fit in Einklang zu bringen.

People: die soziale Dimension. Statt den 
Fokus allein auf die Interessen der Share-
holder (die finanziellen Anteilseigner des 
Unternehmens) zu legen, werden jetzt die 
Interessen aller Personen mit einbezogen, 
die in irgendeiner Weise durch die unter-
nehmerischen Entscheidungen betroffen 
sind. Dabei geht es insbesondere um die 
Einhaltung der Menschenrechte und das 
Verhindern von Ausbeutung. Dazu gehören 
Bekämpfung der Armut, Bildungsmöglich-
keiten und faire Löhne.

Planet: die ökologische Dimension. Kein 
Raubbau an der Natur. Die Idee ist, die natür-
lichen Lebensgrundlagen nur in dem Maße 
zu nutzen, wie diese sich regenerieren. Un-
ternehmen achten also darauf, mit den Roh-
stoffen Wasser, Luft und Boden schonend 
umzugehen.

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

People
soziale  

Dimension

fair fair
nach-
haltig

fair

Profit
ökonomische 

Dimension

Planet
Umwelt  

Dimension

https://www.jugend-gruendet.de/fuer-schuelerinnen/start-up-basics/nachhaltig-wirtschaften
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/portraits-junger-gruenderinnen/
https://www.toolbox.edu.tum.de/pages/trainings/2/23.html
https://www.toolbox.edu.tum.de/pages/trainings/2/23.html
https://goldeimer.de

https://www.recup.de

https://www.discovering-hands.de/
https://www.socialbee.org/
https://vivaconagua.org/?gad_source=1&gad_campaignid=13836079672&gclid=EAIaIQobChMI97iGk6fPkwMVGlFBAh1GqAznEAAYASAAEgK0xfD_BwE
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/
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Ideenfindung 

Weiterführende Links
Anregungen für die Ideenentwicklung für 
Schülerfirmen (gut übertragbar für dieses 
Modul) finden Sie hier: SuZ-Unterrichtsma-
terial, Modul Ideenentwicklung

Eine grundlegende Herangehensweise zur 
Förderung von unternehmerischer Kompe-
tenz im Unterricht ist der Ansatz des heraus-
forderungsbasierten Lernens, auch Challen-
ge-based Learning (CBL) genannt. Hier finden 
Sie eine Online-Fortbildung der TU München 
dazu: Toolbox.edu.tum.de

Erfindungsspiel
Eine Möglichkeit, aus vorgegebenen Mate-
rialien etwas Neues zu entwickeln, ist hier 
beschrieben: Wirtschaft spielend lernen.

Ideenauswahl 

Weitere Auswahlmethoden:

Wow–How–Ciao–Now (20 – 30 min)
Die Teams treffen eine Wahl, welche Lö-
sungsidee sie weiterentwickeln wollen. 
Dabei verwenden sie die Methode: 
Wow – How – Ciao – Now (AB Wow-How-Ciao-
Now-Matrix (Umfassendes AB zur Entschei-
dungsfindung)

Drei Kreuze (5 – 10 min)
Jede:r setzt drei Kreuzchen auf seine Lieb-
lingsideen. Man kann auch mehrere Kreuz-
chen auf dieselbe Idee setzen.

Welche Idee hat die meisten Kreuzchen? Dis-
kutiert kurz, welche Idee ihr umsetzen wollt!

💡
Entrepreneurial Design 
Impulsfragen und Perspektiven nach Günther Faltin –  
vor allem für die Ideen(weiter)entwicklung:

	• 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 überneh-
men (z. B. Kunden, Nicht-Kunden, Liefe-
ranten, Wettbewerb, Gemeinde etc.)?

	• 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, Eigen-
schaften, Aussehen) könnt ihr neu kom-
binieren? 

https://www.startup-zukunft.de/wp-content/uploads/2025/04/Unterrichtsmaterial_StartupZukunft_Modul02_Ideenfindung-und-Marktanalyse.pdf
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/spiele-details?recordId=recEVtb5lYnijrq5L
https://www.jugend-gruendet.de/fileadmin/Assets/Arbeitsbl%C3%A4tter_Druckvorlagen/Arbeitsblatt_HOW-NOW-WOW-CIAO-Matrix.pdf
https://www.jugend-gruendet.de/fileadmin/Assets/Arbeitsbl%C3%A4tter_Druckvorlagen/Arbeitsblatt_HOW-NOW-WOW-CIAO-Matrix.pdf
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Prototyping 

Prototyping als wichtiger Schritt
Wenn Unternehmen ein neues Produkt oder 
eine Dienstleistung entwickeln, wird ein bei-
spielhaftes Modell angefertigt, der soge-
nannte Prototyp. Getestet werden sowohl 
die Funktionalität als auch die Akzeptanz 
bei potenziellen Nutzer:innengruppen bzw. 
Kund:innen. 

Das Prototyping ist keine optionale Bastel-
phase, sondern sehr elementar im Kreativi-
tätsprozess: Durch das „Greifbar-Machen“ 
der Idee klären sich innerhalb des Teams 
Details, es gibt Aushandlungen, Konkreti-
sierungen und Weiterentwicklung der Ge-
schäftsideen. Dafür wird ein Basteltisch mit 
verschiedensten Materialien zur Verfügung 
gestellt. Die Materialien sollten Spaß und 
Anregung bringen.

Vorschlag für Prototyping-Materialien
	• 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 Verfü-
gung steht, ist der Besuch eines Makerspa-
ces 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 Gründer-
zentren stehen entsprechende Geräte und 
Betreuung zur Verfügung, z. B.: 

	• MakerSpace Eisenach – WAK-Lab  
(Eisenach)

	• Makerspace – KrämerLoft Coworking 
Erfurt (Erfurt)

	• FabLab@TU-Ilmenau (Ilmenau)
	• Lichtwerkstatt Makerspace (Jena)

Tipps und Hinweise
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 anbie-
tet, kann es eine (erfundene) Anfrage der 
Parallelklasse bearbeiten und den ganzen 
Arbeits- und Organisationsprozess durch-
spielen. WARUM? Die Anfertigung von Pro-
totypen hilft dabei, Fehler frühzeitig zu ent-
decken und herauszufinden, ob die erdachte 
Idee tatsächlich funktioniert und den Be-
dürfnissen der Kundinnen und Kunden ent-
spricht. Das Ziel soll jedoch nicht sein, ein 
perfektes Endprodukt herzustellen, sondern 
die Idee zunächst visuell und plastisch dar-
zustellen. So erlangen die Teilnehmenden 
einen ersten Eindruck und können konstruk-
tiv an einer Verbesserung arbeiten. Auch ein 
Scheitern bietet die Möglichkeit, die grund-
sätzliche Idee zu überdenken, und die Chan-
ce, 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://kraemerloft-coworking.de/makerspace/
https://www.tu-ilmenau.de/universitaet/quicklinks/zentralinstitut-fuer-bildung/service/fablabtu-ilmenau
https://www.acp.uni-jena.de/5357/lichtwerkstatt-makerspace?page_id=222
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Business Model  
Canvas (BMC)  

 
„Wir unternehmen was!“ AB: Projektidee umsetzen - sBMC 

 

 
3. Ressourcen und Partnerschaften 
Worauf könnt ihr zurückgreifen, um eure Idee 
umzusetzen?  
Wessen Hilfe benötigt ihr dafür? 

4. Zielgruppe 
Wer nutzt euer Produkt oder für welche Gruppen 
erstellt ihr eure Lösung? 
 

8. Konkurrenz 
Welche anderen Initiativen oder Firmen gibt es, die 
ähnliche Angebote haben, wie ihr sie plant? Wodurch 
hebt ihr euch ab? 

2. Idee und Wertversprechen 
Was ist eure Idee? 
Wie löst sie das Problem der Nutzer:innen bzw. ein 
gesellschaftliches Problem? 
Welchen Mehrwert bringt eure Idee? 

9. Marke/Slogan 
Wie heißt ihr?  

Formuliert einen knackigen Werbespruch! 

1. Gesellschaftliche/ökologische Herausforderung 
Welche(s) Problem(e) geht ihr an? 

11. Erste Arbeitsschritte 
Wie geht ihr weiter vor? 

7. Finanzierung (Einnahmen) 
Wie finanziert ihr eure Idee? Wie deckt ihr laufende 
Kosten? Wie erzielt ihr Einnahmen mit eurem 
Angebot? 

5. Marketing und Vertrieb  
Wie erreicht ihr die einzelnen Unterstützer:innen und 
Gruppen?  
Wie könnt ihr Nutzer:innen oder Unterstützer:innen 
gewinnen und halten? 

 

 

6. Kosten (Ausgaben) 
Welche Fixkosten habt ihr? Welche variablen Kosten 
habt ihr?  
Welche Produkte/Aktivitäten sind am teuersten? 
Wieviel Geld müsst ihr einnehmen, um eure Kosten zu 
decken? 
 

10. Logo 
Hier ist Platz für euer Logo. 

Externe Faktoren (außer-
halb des Unternehmens: 
Umwelt, Markt)

Interne Faktoren (inner-
halb des eigenen Unter-
nehmens)

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

Ein Pitch ist eine sehr kurze und überzeugen-
de Präsentation deiner Geschäftsidee vor 
möglichen Investor:innen – oder auch vor 
Kund:innen, Mitarbeitenden, Partner:innen.

Nach einer kurzen Einführung in das Thema 
Pitchen bekommen die Schülerinnen und 
Schüler Zeit, ihren Pitch auszuformulieren. 
Dazu helfen diese Impulsfragen:
	• Welches Problem löst dein Produkt? 
Kannst Du in einer kurzen (persönlichen) 
Geschichte erzählen, wo das Problem auf-
taucht (und ggf. wie es durch dein Produkt 
gelöst wird)? 

	• Erkläre die Idee / das Produkt und beschrei-
be, wie es das vorgestellte Problem löst.

	• Stellt euer Team vor: Wer seid ihr (Team-
name/Teamslogan)? Ggf.: Wer sind die ein-
zelnen Personen und wofür sind sie im 
Startup verantwortlich? 

Abschluss des Pitches: ein Aufruf an die 
Zuhörenden, z. B. 
	• Investment-Angebot (z. B. Gewinnbetei
ligung, Anteile am Startup)

	• Bitte um Unterstützung 
	• Vernetzung mit Unterstützenden
	• Frage nach Feedback und Entwicklungs-
ideen

Einführungsvideo zum Thema Pitch: 
So pitchst du eine Idee

Beispielvideos von Pitches:
	• AskPally | Videos & Filme auf Vimeo
	• Start-up BW Young Talents Pitch Freiburg | 
Phoenix aus der Flasche 

	• Start-up BW Young Talents Pitch Stutt-
gart | Taste don‘t waste 

Ein Pitchdeck sind Präsentationsfolien, die 
optional den Pitch unterstützen. Ein Pitch 
kann auch ohne Foliensatz sehr überzeu-
gend sein. Hilfreich ist in jedem Fall der Pro-
totyp zur Veranschaulichung.

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 Un-
ternehmen gelegt. 

Hier ein Erklärvideo: 
IHK Köln erklärt – Business Model Canvas 

Pitchen  

Es gibt verschiedenste BMCs, die sich in den einzel-
nen Feldern unterscheiden. Ein in der Schule erprob-
tes Modell: AB 4 (sustainable) Business Modell Canvas 
(sBMC)

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://sigu-plattform.de/wp-content/uploads/SI_SBMC-Ausfuellhilfe.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=jdGqkU27woQ
https://vimeo.com/1090776984?fl=pl&fe=cm
https://www.youtube.com/watch?v=vNavpxoMvXM
https://www.youtube.com/watch?v=vNavpxoMvXM
https://www.youtube.com/watch?v=N75wr5eujpY
https://www.youtube.com/watch?v=N75wr5eujpY
https://www.youtube.com/watch?v=9dA7nxb6yOA
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
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Kontakt zu  
Unternehmerinnen  
und Unternehmern 

Holen Sie Unternehmertum in  
den Klassenraum
Role Models (Vorbilder) sind eine großarti-
ge Möglichkeit, um Selbstständigkeit und 
Unternehmertum greifbar zu machen. Neh-
men 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 Pitch-Session (Doppel-
stunde 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 Fachkräftemangels. 

Unternehmerinnen & Unternehmer für 
ein Gespräch oder als Jurymitglied finden:
	• Es gibt in Thüringen viele regionale 
SCHULEWIRTSCHAFT-Arbeitskreise, in de-
nen schon gute Kontakte zu engagierten 
Unternehmen bestehen. 

	• Die Initiative BMWE – FRAUEN unterneh-
men vermittelt Unternehmerinnen an 
Schulen. E-Mail: info@frauen-unterneh-
men-initiative.de

	• 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 Gewerbe-
vereine wie z. B. 
•	 Handels- & Gewerbeverein  
    Bad Salzungen 
•	 Gewerbeverein Eisenach 
•	 Initiative Erfurter Kreuz 
•	 Gewerbeverein Gotha  
•	 Start – Initiative Innenstadt Jena

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

Reflexion über Ideen- 
entwicklungsprozess 

Nutzen Sie beispielsweise diese Fragen:

Reflexion über den Prozess
	• Wie seid ihr bei der Entwicklung eurer Ge-
schäftsidee vorgegangen?

	• Was ist euch leichtgefallen?
	• Was war der schwierigste Schritt im Ideen-
findungsprozess – 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?
	• Wie hat sich eure Idee im Laufe des Work-
shops verändert oder weiterentwickelt?

Teamarbeit und Zusammenarbeit
	• Wie gut auf einer Skala von 0–10 hat euer 
Team zusammengearbeitet?

	• Gab es Konflikte im Team – wenn ja, 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?

	• Worin hast du dich am meisten verbessert?
	• Was würdest du beim nächsten Mal an-
ders 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 Le-
bensbereichen nützlich?

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

Viele Methoden & 
Hinweise gibt es  
z. B. hier: 
Reflexion der Team-
arbeit / persönliche 
Entwicklung

https://www.schule-wirtschaft-thueringen.de/vor-ort/arbeitskreise
https://www.bundeswirtschaftsministerium.de/Redaktion/DE/Dossier/frauen-unternehmen.html
https://www.bundeswirtschaftsministerium.de/Redaktion/DE/Dossier/frauen-unternehmen.html
mailto:info%40frauen-unternehmen-initiative.de?subject=
mailto:info%40frauen-unternehmen-initiative.de?subject=
mailto:https://wj-thueringen.de/?subject=
mailto:https://wj-thueringen.de/?subject=
https://www.hgv-badsalzungen.de/home/
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/
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
https://www.startup-zukunft.de/wp-content/uploads/2025/04/Unterrichtsmaterial_StartupZukunft_Modul13_Reflexion-Teamarbeit.pdf
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Check-in-Methoden 

Retrospektiven 

Für die Teamarbeit ist es sehr wichtig, immer 
wieder in der Kleingrupppe innezuhalten 
und auf die gemeinsame Arbeit zu schauen. 
Dafür gibt es kleinere und größere Formate, 
sogenannte Teamretros. Es lohnt sich, eine 
Methode mitten im Prozess durchzuführen 
und eine nach dem Abschlusspitch. Hier ei-
nige Beispiele:

Dankbarkeit (ca. 5 min)
Jedes Teammitglied bedankt sich bei allen 
anderen im Team für etwas Besonderes und 
Individuelles, was diese Person in die Team-
arbeit eingebracht hat: z. B.: Danke, dass 
du immer die gute Laune bewahrst. Danke, 
dass du uns erinnerst, weiterzuarbeiten. 
Danke, dass du alles mitschreibst, was wir 
besprechen. Danke, dass du unseren Kon-
flikt gelöst hast.

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 Nach-
fragen bei einigen SuS

	• Dafür ist das alternativ auch das vorgefer-
tigte Emoji-Set von Skill-up nutzbar: Skill-
Up-Materialien – SkillUp oder ein selbst 
erstelltes

Wetter:
	• Verschiedenen Bereichen des Raums wird 
eine Wettersituation zugeordnet (Bilder: 
Sonnig, heiter, Regen, Gewitter, Nebel, Re-
genbogen)

	• Die SuS gehen zu dem Bild, welches ihrer 
Stimmung entspricht

	• Vereinzelte Nachfragen bei einigen SuS

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 Klas-
senzimmer nicht immer möglich, allen aus-
führlich das Wort zu geben. Doch schon 
kurze, spielerische oder gezielte Abfragen 
schaffen mit wenig Zeitaufwand einen gu-
ten 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 Klein-
gruppe sehr hilfreich.

WWW (what went well):
Tausche dich mit deinen Nachbar:innen/den 
Personen vor bzw. hinter dir aus: (eine der 
Fragen auswählen)
	• Wofür bist du diese Woche dankbar?
	• Was hast du heute Positives erlebt?
	• Was hast du heute Spannendes erfahren?
	• Bei wem möchtest du dich heute bedan-
ken?

	• 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 auseinan-
der halten entspricht 100 % - wie viel Akku 
habt ihr noch?

	• bei einigen SuS nachfragen, warum sie 
diese Zahl gewählt haben
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Fingerfeedback:
Die SuS halten beim Verlassen des Raumes 
jeweils eine Hand hoch mit so vielen Fin-
gern, wie sie die Stunde bewerten würden 
(Noten von 1–5)

Zielscheibe:
An die Tafel/Whiteboard wird eine Zielschei-
be mit verschiedenen Kategorien gezeich-
net, die SuS schätzen mit Kreuzchen ein, 
wie sehr die einzelnen Stundenelemente/
Phasen/Methoden … ins Schwarze getrof-
fen haben.

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

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

Standogramm:
	• Die SuS stehen im Kreis. Eine Person 
sagt einen Satz über die heutige Stunde, 
z. B.: 
•	 Ich bin mit unserem Ergebnis heute 
zufrieden. 
•	 Ich fand die Teamarbeit anstrengend. 
•	� Das Prototyping hat unsere Idee sehr 
vorangebracht.

	• Die anderen SuS treten einen Schritt in den 
Kreis hinein, wenn sie zustimmen, einen 
Schritt nach außen, wenn sie der Aussage 
nicht zustimmen.

	• Auch am Platz stehen bleiben ist möglich, 
wenn man keine Meinung zu der Aussa-
ge hat.

Start – Stop – Continue (7 min)
Jedes Team beantwortet gemeinsam die fol-
genden Fragen:
	• Was sollten wir anfangen? (z. B. besser auf 
die Zeit achten, Ergebnisse protokollieren, 
öfter um Unterstützung bitten, einander 
besser zuhören)

	• Was sollten wir aufhören? (z. B. Zeit ver-
trödeln, hitzige Diskussionen führen, die 
kein Ergebnis produzieren, 

	• Womit sollten wir weitermachen? (z. B. 
gute Zusammenarbeit, gemeinsam La-
chen, tolle Prototypen bauen)

Seestern (ca. 10 min)
etwas ausführlicher als Start – Stop – Conti-
nue – gemeinsam wird das Arbeitsblatt aus-
gefüllt: AB 11 Teamretro Seestern

Emotionsgraph
Für den Abschluss besonders geeignet ist 
der Blick auf den Stimmungsverlauf im 
Team während des gesamten Prozesses:  
AB 12 Emotionsgraph

Anschließend kann man in der gesamten 
Klasse die Graphen der verschiedenen 
Teams vergleichen.

Feedback-Methoden 

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

Daumen hoch/runter/dazwischen: 
Die Stunde wird eingeschätzt und ggf. von 
einzelnen kommentiert

https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/entwicklung-von-geschaeftsmodellen/#arbeitsblaetter
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Empfehlungen für 
Initiativen, Programme 
und Wettbewerbe

Bei diesen Mitgliedern des Netzwerks für 
Unternehmerische Bildung Thüringen fin-
den Sie Materialien und Unterstützung für 
Entrepreneurship Education (Stand 2026):

Aktuelle Informationen, Aktionen und  
Angebote für Thüringen finden Sie auf  
unternehmerische-bildung-th.de

Schülerfirmenarbeit:

‣ Schülerfirmen Thüringen –  
Koordinierungsstelle 
Die Schülerfirma ist ein lebenswelt- und pra-
xisnaher Lernraum, der es Schülerinnen und 
Schülern ermöglicht, Selbstwirksamkeit zu 
erfahren, die eigenen Stärken und Schwä-
chen kennenzulernen und mit etwas Mut 
zum Risiko ein erfolgreiches Unternehmen 
mitzugestalten. Die Koordinierungsstelle 
begleitet und berät auf dem Weg, eine sol-
che Schülerfirma an der Schule zu gründen.

‣ Startup Zukunft! Netzwerk für 
Schüler:innen­firmen & Innovation
Startup Zukunft! ist die zentrale Koordinie-
rungsstelle für regionale Beratungsange-
bote zu Schüler:innenfirmen und Entrepre-
neurship Education. Sie erstellen Materialien 
für die länder- und schulübergreifende Schü-
ler:innenfirmenarbeit und koordinieren den 
fachlichen Austausch.

Unternehmens
kontakte und Berufliche 
Orientierung:

‣ BMWE – FRAUEN unternehmen
FRAUEN UNTERNEHMEN bietet ein deutsch-
landweites Netzwerk an Vorbild-Unterneh-
merinnen, 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 Selbststän-
digkeit stehen sie jungen Menschen zum 
Austausch zur Verfügung.

‣ Schule Wirtschaft Thüringen
Im Netzwerk SCHULEWIRTSCHAFT arbeiten 
Schulen und Unternehmen vor Ort partner-
schaftlich zusammen, um jungen Menschen 
den Weg in die Arbeitswelt zu ebnen. Sie ste-
hen für eine praxisnahe Berufsorientierung.

‣ Young Founders Network 
Das YFN  ist ein Kollektiv junger Gründer:in-
nen und Start-Up-Begeisteter zwischen 
15 und 25 Jahren.
Auch in Thüringen gibt es ein Chapter, das 
Sie kontaktieren können, wenn Sie gezielt 
junge Unternehmerinnen oder Unterneh-
mer einladen möchten.

https://www.unternehmerische-bildung-th.de/
https://www.schuelerfirmen-thueringen.de/
https://www.schuelerfirmen-thueringen.de/
https://www.businessatschool.de/de/startseite
https://www.startup-zukunft.de/
https://www.startup-zukunft.de/
https://dgp-schueler.de/
https://www.bundeswirtschaftsministerium.de/Redaktion/DE/Dossier/frauen-unternehmen.html
https://www.schule-wirtschaft-thueringen.de/
https://youngfounders.network/
https://youngfounders.network/chapter/thueringen
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Wettbewerbe:

‣ business@school –  
A BCG INITIATIVE
Die Bildungsinitiative der internationalen 
Unternehmensberatung BCG vermittelt 
Schülerinnen und Schülern ein Schuljahr 
lang praxisnah Wirtschafts- und Gründungs-
wissen. In drei Phasen werden den Teilneh-
menden Schlüsselqualifikationen für ihr spä-
teres Berufsleben vermittelt. Zum Abschluss 
des Projektjahres sind Gründungsfähigkei-
ten gefragt: Die Teilnehmenden entwickeln 
eine eigene Geschäftsidee inklusive Busi-
nessplan.

‣ JUGEND GRÜNDET:  
Schülerwettbewerb & Bildungs-
plattform jugend-gruendet
Bundesweiter Wettbewerb und Bildungs-
plattform für Schülerinnen und Schüler und 
Auszubildende, empfohlen von der Kultus-
ministerkonferenz. Im Wettbewerb erarbei-
ten die Teilnehmenden eigene Geschäfts-
ideen – deren Umsetzung wird in einem 
kostenfreien Online-Planspiel durchgespielt.

‣ Dt. Gründerpreis für  
Schüler:innen
Beim DEUTSCHEN GRÜNDERPREIS FÜR 
SCHÜLER:INNEN handelt es sich um ein Exis-
tenzgründungs-Planspiel. In neun Aufgaben 
entwickeln die Schülerinnen und Schüler mit 
der Unterstützung einer motivierten Lehr-
kraft eine eigene Geschäftsidee. Dazu ge-
hören unter anderem eine Marketing- und 
Vertriebsstrategie sowie die Ausarbeitung 
eines Pitch Decks.

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

Lehrkräftefortbildung 
und Materialien:

‣ NFTE Deutschland e.V.
NFTE Deutschland e. V. bietet kostenfreie 
Lehrkräfte-Fortbildungen, die das Thema En-
trepreneurship Education zum Inhalt haben, 
für weiterführende Schulen und Berufsschu-
len in Thüringen an. Zu den Angeboten ge-
hören umfangreiche Unterrichtsmaterialien, 
die ebenfalls zur Verfügung gestellt werden.

‣ SEEd Schule – Social Entrepre-
neurship 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, ent-
wickeln praxisnah sozialunternehmerische 
Lösungsansätze und entwerfen eigene Pro-
totypen. 

‣ SkillUp
Von SkillUp erhalten Sie das, was es zur so-
fortigen Umsetzung von Entrepreneurship 
Education braucht: einen großen Schatz an 
agilen, differenzierten, ausgezeichneten, di-
gitalen und analogen Methoden und Mate-
rialien, Lehrkräftefortbildungen sowie eine 
unterstützende Begleitung zur Implemen-
tierung in Ihr Curriculum. 

Für den Fachunterricht Wirtschaft und Recht sind 
hier Anbieter von hochwertigen Unterrichtsma-
terialien aufgelistet: Unterrichtseinheiten für den 
Fachunterricht Wirtschaft

Weitere Anbieter: 
Wirtschaft unterrichten – Verschiedene Themen 
der ökonomischen Bildung

https://www.businessatschool.de/de/startseite
https://www.businessatschool.de/de/startseite
https://www.jugend-gruendet.de/
https://www.jugend-gruendet.de/
https://dgp-schueler.de/
https://dgp-schueler.de/
https://www.startupteens.de/
https://www.nfte.de/
https://seed.schule/
https://seed.schule/
https://dgp-schueler.de/
https://skillup-teaching.de/
https://www.unternehmerische-bildung-th.de/publikation/unterrichtseinheiten-wirtschaft/
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
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