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Schülerinnen und Schülern auf spielerische Weise ein Grundverständnis für Rollen, Aufgaben und  

Verantwortungen in einer Gemeinde geben, das sind die Ziele der Unterrichtseinheiten von JUNIOR primo. Mit 

Rätseln, Comics, Übungen und Aktivitäten machen sie die Inhalte für ihre Klasse spielerisch erfahrbar.   

Tipps zur Durchführung aus der Praxis:  

Die Zeitangaben bei den Aufgaben dienen ihnen als Orientierung. Auch die angegebene Reihenfolge des  

Modulablaufes kann individuell durchgeführt werden. Eine weitere Möglichkeit ist die Erstellung einer 

Reihentransparenz vor der ersten Stunde mit allen zu behandelnden Themen, sobald mehr als ein Modul 

durchgenommen wird. Darüber hinaus kann ein Wortspeicher gut um das Wimmelbild mit allen erlernten 

Begriffen erstellt werden.  

Modul 1          Was ist los in meiner Gemeinde?  

Die Schülerinnen und Schüler lernen die Akteure einer Gemeinde kennen. Sie lernen die Begrifflichkeiten 

Gemeinde, Beruf, Geschäft, Bedürfnis, Fähigkeit und Fachkraft kennen.  

  

Modul 2          Die Plätzchenbäckerei  

Im Zentrum des Moduls stehen die Fließband- und Einzelproduktion und deren Vor- und Nachteile.  

Begriffe wie Produktion, Produkt, Beschädigung, Einzel- und Fließbandproduktion werden vermittelt.  

  

Modul 3          Was macht eigentlich die Gemeindeverwaltung?  

Die Aufgaben der Gemeindeverwaltung sind Hauptbestandteil des Moduls.  

Die Begriffe Gemeindeverwaltung, Dienstleistungen, Nutzen und Steuern werden spielerisch erklärt.  

  

Modul 4          Ein neues Geschäft   

Die Schülerinnen und Schüler entscheiden, was mit einem leeren Ladenlokal in der Gemeinde passieren soll. Sie 

lernen dabei die Begriffe Entscheidung, Auswahl, Stimmzettel, Stimme, Mehrheit und Demokratie kennen.  

  

Modul 5          Geld bewegt sich  

Die Herkunft und Bedeutung des Geldes werden in diesem Modul näher beleuchtet. Die Begriffe Geld, Bank, 

Deutsche Bundesbank und Geldkreislauf stehen im Fokus.  

  

Modul 6          Unsichtbares Geld   

Die Schülerinnen und Schüler lernen den Wert des Geldes kennen und wie man ihn berechnet. Im weiteren 

Moduldurchlauf erfahren sie spielerisch die Bedeutung von Buchgeld und dessen Funktion.  

  

Modul 7         Mit Tobi in den Unternehmensalltag  

Die Schulklasse besichtigt einen Betrieb. Dabei lernen die Schülerinnen und Schüler die Begriffe Betrieb und 

Mitarbeiter kennen.  

  

Modul 8          Malwettbewerb: Berufe der Zukunft  

Mit Hilfe einer Zeitreise sammeln die Schülerinnen und Schüler Ideen zu den Berufen, die in der Zukunft 

benötigt werden. Die Begriffe Zukunft und Erfindung werden erarbeitet.  
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Durch die Digitalisierung der Module bekommen mehr Kinder Zugang zur Informatik und zu dem 

Programmieren. Sie lernen abstrakte Konzepte wie Algorithmen kennen und erfahren spielerisch die 

Grundlagen des Programmierens. Mit Hilfe der Lernsoftware Cubi wird den Kindern anstelle einer konkreten 

Programmiersprache das graphische Programmieren beigebracht. Das heißt, sie setzen aus graphischen Code-

Bausteinen zunehmend komplexere Programme zusammen. Der Einstieg in die Lernsoftware ist kinderleicht. 

 

 

 

Digitales Modul 1 Was ist los in meiner Gemeinde? 

Die Kinder navigieren sich durch ein digitales Wimmelbild und sammeln erste Programmiererfahrung mit Hilfe 

von Bausteinen aus den Kategorien Start und Bewegung.  

 

Digitales Modul 2 Die Plätzchen-Bäckerei 

In diesem Modul werden bei einem Weg durch die Küche weitere Programmier-Befehle und das Verständnis 

für den Ablauf eines Programmes erlernt. Die Kinder vertiefen ihr Wissen über Algorithmen und lernen 

Bausteine aus den Kategorien Kontrolle und Aussehen kennen. 

 

Digitales Modul 3 Was macht eigentlich die Gemeindeverwaltung? 

Die Kinder helfen Tobi Tiger, die Steuern der Gemeinde einzusammeln und lernen das Koordinatensystem 

kennen. Am Beispiel des „Wenn-Dann“-Bausteins erwerben die Kinder Kompetenzen der Kategorie „Kontrolle“, 

mit welchem sie den Programmablauf steuern können. 

 

Digitales Modul 4 Geld bewegt sich 

In diesem Modul befassen sich die Schülerinnen und Schüler mit der Herkunft und der Bedeutung von 

Geld. Dabei behandeln sie auf spielerische Weise die Themen des Tauschhandels und des 

Geldkreislaufs. 

 

 

 

 
  

Wir wünschen Ihnen viel Freude mit den JUNIOR primo Unterlagen! 

 

  

  


