,»FLiP2Go" —
Bildungsbus des FLiP unterwegs in ganz Osterreich
Fact Sheet

e FLiP2Go: Innovative Finanzbildung fiir ganz Osterreich

¢ Sieben interaktiv-multimediale Spielstationen in einem Doppeldeckerbus

e Ein Projekt der Sparkassen, Erste Bank und Erste Group zum 200-Jahr Jubilaum

¢ Rund 100-minitige Spielrunde in zwei Schwierigkeitsstufen: 10 bis 14 Jahre und ab 15 Jahre

o Kapazitat bis zu 32 Spielende pro Spielrunde

o Barrierefreie Spielstation fiir eine/n Rollstuhlfahrerin im Unterdeck

e Bus erstmals ab April 2019 6sterreichweit unterwegs: Einsatz an allen Wochentagen vor
Schulen, auf 6ffentlichen Platzen; an Wochenenden Einsatz auf Veranstaltungen mdglich

e Prifung und Freigabe aller Inhalte durch wissenschaftlichen Beirat internationaler Expertinnen

Die sieben Wissensstationen im FLiP2Go:

1. WeltReise — Globale Produktionsketten und unser
Einfluss darauf
Die Spielenden machen eine virtuelle Reise in verschiedene —

Lander, um die Entstehung von Produkten wie Schokolade,

Tablets oder Jeans nachzuvollziehen. Sie lernen globale
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Produktionsketten kennen und bestimmen mit ihren
Entscheidungen den Spielverlauf. So verstehen sie, dass sie mit ihren Entscheidungen Einfluss auf

die Produktionsketten und die daran beteiligten Personen nehmen kénnen.

2. WerteKoffer — Preis und Wert

Alle Spielenden mussen sich auf eine Reise vorbereiten, indem = : o §
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sie Dinge von zu Hause und aus dem Kaufhaus in die Koffer =

packen. Wahrend der Reise werden sie mit Situationen

konfrontiert, in denen die Objekte eingesetzt werden kénnen,

die in den verschiedenen Situationen von unterschiedlichem

Wert sind. So verstehen die Spielenden, dass es unterschiedliche Werte gibt und nicht immer der

Preis den Wert bestimmt.
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3. AusgabenCheck — Verwaltung des Monatsbudgets
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Allen Spielenden wird eine Rolle mit einem bestimmten
Haushaltsbudget zugeteilt — von Schiilerln, Studentin bis

Arbeitnehmerin. Dann missen die Budgets auf die grofiten

Ausgabengruppen wie Wohnen oder Erndhrung aufgeteilt f
werden, wobei das Budget nicht Gberzogen werden kann. Die
anschlielRende Auswertung zeigt, wie die eigene Planung sich zum durchschnittlichen Ein-
Personenhaushalt Osterreichs verhalt, wofiir wir in Osterreich am meisten und am wenigsten
ausgeben. Die Wichtigkeit der Budgetplanung erschlief3t sich den Spielenden so ganz

selbstverstandlich.

4. Job-O-Mat — Ausbildung und Verdienstmoglichkeiten

Alle Spielenden beantworten Fragen zu ihren Vorlieben, die
fur die Berufsentscheidung wichtig sind. Auf Basis der
Antworten werden jedem oder jeder flnf Berufe
vorgeschlagen, Uber die er oder sie Informationen zu

Ausbildung, Arbeitsbedingungen oder Gehaltsniveau erhalt.

Die Vorstellungen der Spielenden zu Ausbildung und Gehalt flieRen bei der Erstellung einer Shortlist

der Berufe ein. Am Ende muss sich aber jeder und jede fir einen Beruf entscheiden. Die Spielenden

verstehen so, dass Ausbildung in den meisten Fallen notwendig fir einen guten Verdienst ist.

5. MarktHandel — Angebot und Nachfrage o B » on
Die Spielenden schliipfen in die Rolle von Marktstandlerinnen ' [ = J [ = = J
und nehmen alle Schritte vom Einkauf auf dem GroRmarkt, Q . & ( " . ® "
iiber die Festlegung der Verkaufspreise bis zum Verkauf an 2 S92 TR RN
KundInnen vor. Unvorhergesehene Ereignisse sorgen fiir ] | ) J [ - }

plétzliche Nachfragednderungen auf dem Markt. Wenn die

Preise zu hoch angesetzt sind, dann werden sich keine KundInnen finden. Fordern die Spielenden zu

jedoch zu geringe Preise, so kdnnen sie ihre Kosten nicht decken. In zwei Spielrunden lernen die

Spielenden hier dadurch, wie Angebot und Nachfrage den Preis bestimmen.

6. FinanzDuell — Nutzliche Begriffe

Die Spielenden bestreiten in zwei Teams ein Rennen
gegeneinander: Entlang der Rennstrecke tauchen Fragen aus
den Bereichen Wohnen, Bérse und Bank auf. Bei richtigen

Antworten wird ein Team schneller, bei falschen langsamer. So

lernen die Spielenden quasi im Vorbeifahren Begriffe und

Definitionen kennen, die fir ihr Finanzleben nitzlich sind.
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7. GeldLabyrinth — Geld besser verstehen

Die Spielenden navigieren durch ein Labyrinth zu
verschiedenen Objekten, die — wenn sie erreicht werden —
ein Video starten. In den Videos werden (je nach

Altersstufe) die Entwicklung von Geld bzw. die

Geldschopfung durch die Geschaftsbanken erklart. Wer
im Labyrinth vom ,Schuldenmonster gefangen wird, bekommt erst ein neues Spielleben, nachdem
er oder sie sich ein Video uber die Schuldenkaskade — von der Mahnung bis zur Pfandung —

angesehen hat. Somit erfahren die Spielenden hier nicht nur, wie Geld entstanden ist bzw. wie die

Geldmenge erhdht wird, sondern auch Uber die Gefahren der Verschuldung.

Der FLiP2Go Bildungsbus:

Inhalte: Erste Financial Life Park, Wien

Design, Architektur, Software: Jangled Nerves, Stuttgart
Busmodell: Neoplan Skyliner

Gebaut von: MAN Bus Modification Center, Plauen
Betrieb: Dr. Richard, Wien
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