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Halten, was man verspricht – Verträge gestalten


Lehr- und Lernmaterial
Gemeinsame Vertiefung

Kurzbeschreibung
Nachdem die Neugierde der Schüler:innen durch einen erlebnisorientierten Einstieg geweckt wurde und in der Phase des selbstgesteuerten Lernens viele neue Inhalte erarbeitet wurden, ist es wichtig, das Thema weiter zu vertiefen, um ein besseres Verständnis zu ermöglichen. Die gemeinsame Vertiefung bietet eine strukturierte Möglichkeit, die Inhalte zu festigen und weiter zu erforschen. Der folgende Vorschlag ist darauf ausgerichtet, die Schüler:innen aktiv in den Lernprozess einzubinden und ihr Wissen und ihre 21st-Century-Skills durch praktische und interaktive Methoden zu erweitern.



[bookmark: _Toc117265060][bookmark: _Toc130545875][bookmark: _Toc138676667][bookmark: _Toc172905252]Vertiefung 1: In-App-Käufe
Die Schüler:innen setzen sich in dieser Alltagschallenge mit dem eigenen digitalen Konsumverhalten auseinander, indem sie den Nutzen und Wert von In-App-Käufen reflektieren. Für die Bearbeitung der Alltagschallenge nutzen sie ihnen bekannte Apps, am besten auf dem eigenen Smartphone oder Tablet und schauen sich an, welche In-App-Käufe es gibt, was sie kosten, welchen Mehrwert sie durch den Kauf haben usw. Im Anschluss diskutieren sie zuerst in kleinen Gruppen und danach im Plenum entlang der empfohlenen Leitfragen.
21st-Century-Skills + Erklärung:
Kritisches Denken: Gerade bei Spiele-Apps sind In-App-Käufe für Kinder und Jugendliche leicht zugänglich und können relativ einfach getätigt werden. In dieser Alltagschallenge diskutieren die Schüler:innen den Mehrwert und Nutzen von verschiedenen In-App-Käufen und reflektieren vielleicht zum ersten Mal, welche Kosten der Klick auf einen Button auslösen kann. Durch die Nutzung bekannter Apps und die Betrachtung von In-App-Käufen lernen die Schüler:innen, wie digitale Produkte aufgebaut und vermarktet werden. Sie lernen, fundierte Entscheidungen zu treffen, indem sie die Vor- und Nachteile von In-App-Käufen abwägen und ihre eigenen Bedürfnisse und Prioritäten berücksichtigen.
Kommunikation: In der Gruppendiskussion und im Plenum lernen die Schüler:innen, ihre Gedanken und Ideen effektiv zu kommunizieren und anderen zuzuhören. Sie können ihre Argumente verteidigen, aber auch alternative Perspektiven in Betracht ziehen und ihre eigenen Überzeugungen überdenken. Darüber hinaus lernen sie, Empathie und Respekt gegenüber anderen Meinungen zu zeigen und konstruktives Feedback zu geben.


	Unterrichtsszenario: In-App-Käufe

	10
	Einstieg
	Die meisten Schüler:innen haben ein Smartphone oder Tablet und sind bereits mit In-App-Käufen in Berührung gekommen. In einem Gespräch soll geklärt werden, was ein In-App-Kauf ist und mit welchen Formen die Schüler:innen bereits in Berührung gekommen sind.
Leitfragen:
Wer hat Apps auf seinem Smartphone? 
Bieten diese Apps die Möglichkeit von In-App-Käufen? 
Was sind In-App-Käufe überhaupt? 
Welche Formen von In-App-Käufen habt ihr selbst schon gesehen/kennt ihr? Wer hat selbst schon In-App-Käufe vorgenommen?
	
	In-App-Käufe: sind Käufe von digitalen Produkten innerhalb einer mobilen Anwendung. Bei diesem Geschäftsmodell können die Anwendungen kostenlos heruntergeladen und mit kostenpflichtigen Zusatzfunktionen erweitert werden. In-App-Käufe können verschiedene Formen annehmen: Kauf von virtuellen Währungen, virtuellen Gegenständen oder Upgrades innerhalb des Spiels oder der Kauf eines Abos für einen bestimmten Zeitraum.

	10
	Erklären der Alltagschallenge
	
	
	

	40
	Alltagschallenge
	Die Schüler:innen schauen, welche Apps sie auf ihrem Smartphone haben und welche davon In-App-Käufe anbieten. Danach machen sie Screenshots von den verschiedenen Möglichkeiten, in der App einzukaufen inkl. der Preise (Leben kaufen, Geschenke kaufen, Bonus freischalten, Werbung entfernen, ...)
Sie sammeln die Screenshots in einer PPT (individuell; für jeden Screenshot eine Folie).
Zu jedem Screenshot sollen folgende Fragen schriftlich auf der Folie beantwortet werden: 
· Was kann man kaufen? (werbefreie App, Bonus-Level ...)
· Was kostet der Inhalt? 
· Was hat man davon? (Nutzen)
· Was könntest du dir im realen Leben mit dem Geld kaufen? (Gegenwert)
	Smartphone, Tablet
	Es sollten nicht mehr als 3-4 Screenshots gewählt werden, um sie in der vorgesehenen Zeit bearbeiten zu können.

	20
	Gruppendiskussion
	Die Schüler:innen besprechen in Kleingruppen entlang der Leitfragen, wie sie von In-App-Käufen betroffen sind. 
Leitfragen 
In welcher App hast du schon einmal einen In-App-Kauf getätigt? Was hat er dir für das Spiel gebracht? Hat das Auswirkungen auf die Häufigkeit, mit der du spielst? Hat es Auswirkungen auf deinen Spielstatus innerhalb des Spiels? Wie hast du für den Kauf bezahlt? Wussten deine Eltern davon? 
	
	

	10
	Zusammenfassung im Plenum
	Im Plenum wird kurz besprochen, was zuvor in den Gruppen diskutiert wurde und mit den folgenden Fragen abgeschlossen.
Leitfragen:
Wer hat noch nie einen In-App-Kauf getätigt? Spielt ihr mehr, nachdem ihr einen In-App-Kauf gemacht habt? Warum habt ihr den Kauf gemacht? (z.B. Man wollte eine werbefreie App).
	
	

	10
	Ergebnissicherung
	Upload der PPT und Reflexion der Diskussion
	Wabe
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Lernziele
Du kannst Beispiele für In-App-Käufe nennen.
Du kannst Folgen von In-App-Käufen beschreiben. 
Du kannst den persönlichen Wert und Nutzen von In-App-Käufen beschreiben.


In-App-Käufe
Du hast bestimmt schon einmal von In-App-Käufen gehört oder sogar selbst schon einen Vertrag abgeschlossen, ohne dass es dir bewusst war. 
Arbeitsanweisung
1) Finde heraus, welche Apps auf deinem Smartphone installiert sind. (Aufgabe 1)
2) Finde Möglichkeiten für In-App-Käufe. (Aufgabe 2)
3) Beantworte Fragen zu deinen gewählten Kaufmöglichkeiten. 
(Aufgabe 3)
4) Besprecht Fragen zu eurem eigenen Verhalten in der Gruppe. (Aufgabe 4)



Aufgabe 1
Welche Apps verwendest du?
Schau dir die Liste deiner Apps auf deinem Smartphone an. Suche dir zwei Apps aus, in denen es die Möglichkeit für In-App-Käufe gibt. 
Mache Screenshots von den beiden Apps und füge sie in eine Präsentation ein. 
Speichere die Präsentation unter NAME_AppKäufe

Aufgabe 2
Was kann man kaufen?
Rufe den In-App-Shop auf und finde heraus, was du kaufen könntest. Das können Gems, Leben, Werkzeuge, Deko-Artikel, und andere Dinge sein. 
Mache in beiden Apps 2-3 Screenshots von den Dingen, die du kaufen kannst. 
Füge die Screenshots als Bild in die Präsentation ein. 
Verwende pro Bild eine Präsentationsfolie.

Aufgabe 3
Beantworte die Fragen
Beantworte die folgenden Fragen für jeden Screenshot, den du in die Präsentation eingefügt hast. 
· Was kann gekauft werden? (werbefreie App, Bonus-Level, ...), 
· Was kostet der Inhalt? 
· Was hast du davon? (Nutzen)
· Was könntest du dir im realen Leben mit dem Geld kaufen? (Gegenwert)
Schreibe die Antworten stichwortartig auf die jeweiligen Folien.






Aufgabe 4
Hast du schon einmal einen In-App-Kauf gemacht?
Bilde eine Gruppe mit 2-3 Kolleg:innen. Beantwortet reihum die untenstehenden Fragen. 
· In welcher App hast du schon einmal einen In-App-Kauf gemacht? 
· Was hat es dir für das Spiel gebracht? 
· Hat das Auswirkungen auf die Häufigkeit, mit der du spielst? 
· Hat das Auswirkungen auf deinen Spielstatus innerhalb des Spiels? 
· Wie hast du den Kauf bezahlt? 
· Wussten deine Eltern davon?
Habt ihr unterschiedliche Erfahrungen gemacht? 
Schreibe deine Gedanken dazu ins Textfeld.
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Anhang


Impressum
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WIRTSCHAFTSUNIVERSITÄT Wien
E-Mail: wipaed@wu.ac.at
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Dieses Material steht unter einer CC BY NC SA 4.0 Lizenz.
Bei einer Weiterverwendung sollen folgende Angaben gemacht werden:
Fuhrmann/Degasperi/Leite (2023) Lernstrecke 3: Halten, was man verspricht – Verträge gestalten 
CC BY NC SA 4.0 Alle Bilder sowie andere Medien (z.B. Videos) sind von der Lizenz ausgenommen.
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