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Unterrichtsreihe „Einführung in die Themenstellung“

Wer wird unser Millionär?

Fragen zum Thema „Entrepreneurship“

Thomas Magyar

Einige Informationen zu dieser Einheit

Dieser Baustein baut auf einem im Internet kostenlos angebotenen Unterrichtsspiel auf. Das Spiel wurde von Alfred Bergkemper entwickelt und auf seiner Homepage unter der Adresse http://www.blume-programm.de/ab/boerse/ interessierten LehrerInnen zur Verfügung gestellt. Mit seiner freundlichen Genehmigung war es mir möglich für dieses Unterrichtsspiel eine weitere 
Fragenbatterie zum Thema „Entrepreneurship“ zu konstruieren und diese samt Spiel unserer CD beizufügen. Unter der angegebenen Internetadresse können interessierte LehrerInnen weitere Fragen​batterien zu „Sozialer Marktwirtschaft“, „Rund um den Euro“ und vielen weiteren Themen kostenlos herunterladen. Außerdem bietet Ihnen das Spiel die Möglichkeit, durch einen beigefügten Fragen​designer eigene Fragebatterien zu jedem beliebigen Thema selbst zu gestalten. Das Programm ist leicht zu bedienen und der Nutzer benötigt keine besonderen Computerkenntnisse.

Das Unterrichtsspiel „Wer wird unser Millionär?“ lehnt sich im Aufbau an die Idee der bekannten Fernsehsendung „Wer wird Millionär“ an. Den SchülerInnen werden 15 Fragen gestellt und jeweils vier Antwortmöglichkeiten vorgegeben. Aus diesen müssen die Schüler eine Antwort auswählen. Bei richtiger Antwort erhält der Kandidat die nächste Frage mit einem höheren Schwierigkeitsgrad.

Dies Spiel ist hervorragend geeignet schulisches Faktenwissen auf eine kreativere Art abzuprüfen. Anders als beim üblichen Multiple-Choice-Test kommt diese Form der spielerischen Abfrage bei den SchülerInnen ausgesprochen gut an. Daher eignet sich das Programm sowohl für den Unterrichtseinstieg, als auch für den Abschluss einer Unterrichtseinheit. Auch Vertretungsstunden lassen sich durch den Einsatz eines solchen Spiels sinnvoll gestalten.

Sie finden zu dieser Einheit im Ordner (WWM) auf der CD

	Die Programmdatei (wwm3)
	Das Programm liegt in komprimierter Form vor und muss vor dem Start entpackt werden.

	Die Spieldokumentation
(wwm3doc)
	Die Dokumentation liegt im PDF-Format vor. Hier finden Sie die kom​plette Spielanleitung und die Bedienungshinweise für den Fragen-Designer.

	Fragenblatt (Vordruck)
	Dieses Fragenblatt im PDF-Format hilft Ihnen bei der Generierung von eigenen Fragen und erleichtert Ihnen die Umsetzung am Computer.

	Fragendatei 
(Entrepreneurship_2)
	Die Fragendatei kann mit Hilfe des Programms geladen und gespielt werden. Sie enthält 52 Wissensfragen rund um das Themenfeld „Unternehmensgründung“.


1. Einleitende Überlegungen / Einführung ins Thema

In der Fragendatei „Entrepreneurship“ werden wichtige Fachbegriffe aus dem Bereich Unternehmensgründung abgefragt. Die ersten Fragen sind sehr einfach gehalten und müssten in der Regel ohne 
größere Vorkenntnisse der SchülerInnen gelöst werden können. Die schwierigeren Fragen sind sicherlich erst nach einer intensiveren Auseinandersetzung mit dem Themenbereich beantwortbar.

2. Lehrziele

Ziel dieser Einheit ist es, mit Hilfe des Unterrichtsspieles neues Wissen aufzubauen, bestehendes 
Wissen zu vertiefen und/oder eine aktive Lernzielkontrolle durchzuführen.

3. Planungsvorschlag für die Gestaltung der Unterrichtseinheit

	
	Aktivität
	Sozialform
	Zeit/Min.

	

	
	Die Lehrerin bzw. der Lehrer oder ein ernannter Spielleiter liest die Fragen des Programms laut vor. Der Kandidat oder eine Gruppe von SchülerInnen müssen die richtige Antwort herausfinden. 
	Gruppen-/ oder 
Einzelbefragung
	45


4. Ergänzende Anmerkungen zum Planungsschema

Zur Durchführung des Unterrichtsspiels benötigen Sie als Mindestausstattung einen Computer mit 
einem Bildschirm. Wenn Ihre Schule über einen Beamer verfügt, wäre dies für den Spielverlauf sehr vorteilhaft. Alle Schüler können dann die Fragen mitlesen und wie der Kandidat über die mögliche Antwort ebenfalls nachdenken. Ansonsten benötigen Sie keinerlei andere Geräte. Sinnvoll könnte 
eventuell die Veränderung der Sitzordnung sein, um der ganzen Situation einen besonderen Charakter (Studioatmosphäre) zu verleihen. Als kleinen Leistungsanreiz für die SchülerInnen kann man für die richtige Beantwortung aller 15 Fragen einen kleinen Preis ausloben. 






















