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»,Konsumania“: Informationen fur die Lehrkraft

»Konsumania“: Ein digitales Spiel zur Finanzbildung
von Jugendlichen - Informationen fiir die Lehrkraft

Didaktisch-methodischer Kommentar

Digitale Spiele sind Teil der Lebenswelt von Jugendlichen und jungen Erwachsenen. In der aktuellen
JIM-Studie 2025 gaben 71 % der befragten Jugendlichen (n=1.200; 12 bis 19 Jahre) an, tdglich oder
mehrmals wochentlich zu spielen - je jiinger, desto hoher die Nutzungsdauer. Im Durchschnitt ver-
bringen sie 88 Minuten pro Tag mit Gamen an Smartphone, Konsole und Co. Unterschiede zwischen
Jugendlichen auf dem Gymnasium, der Real- bzw. Hauptschule gibt es kaum.

Der spielerische Ansatz des Serious Games kniipft somit an das alltédgliche Mediennutzungsverhalten
von Jugendlichen an und férdert durch Spielfreude die aktive Erarbeitung von Wissen und die differen-
zierte Reflexion neuer Themenfelder. Serious Games zeichnen sich dadurch aus, dass die Spiele zu-
satzlich zum Unterhaltungszweck die Vermittlung von Lerninhalten anstreben. Es handelt sich dabei -
im Unterschied zur Gamification — um eigenstdandige Spiele mit eigener Spielmechanik. Sie beinhalten
Lernziele, die durch das Spiel erreicht werden sollen, wahrend ebenfalls die Spielfreude ein wichtiger
Aspekt ist. Damit wird den Schiilerinnen und Schiilern ein innovatives Medium angeboten, mit dem

sie sich eigenstandig mit den Grundlagen von (nachhaltigem) Konsum, Marktfunktionen, Preisbildung
und dem Wirtschaftskreislauf auseinandersetzen kénnen. Hierdurch werden sowohl Wissensressour-
cen als auch das Selbstbewusstsein der Lernenden gesteigert und die erworbenen Kompetenzen nach-
haltiger verankert.

Die folgende Unterrichtseinheit baut auf dem digitalen Serious Game ,Konsumania“ auf, das die Fi-
nanzbildung von Jugendlichen férdert. Es richtet sich an Schiilerinnen und Schiiler der Sekundarstufe I.

In der Unterrichtseinheit ,Kaufentscheidungen im Alltag und in Konsumania: Was beeinflusst deinen
Kauf?“ stehen das Spiel und die Reflexion dariiber im Mittelpunkt. Zunachst spielen die Schiilerinnen
und Schiiler als erste Erarbeitung in Einzelarbeit an ihren Smartphones, Tablets oder Laptops das Spiel
»Konsumania®“. Dabei kann sich jede und jeder einen von drei Dialogen aussuchen, bei dem jeweils ein
anderes Dilemma im Mittelpunkt steht:

* Dialog Kopfhorer — Dilemma: Sparen vs. Konsum
¢ Dialog Parfum — Dilemma: Verbraucherrecht vs. Angebotsfreiheit
¢ Dialog T-Shirt — Dilemma: Ressourcenschonung vs. Bediirfnisbefriedigung

Nachdem die Schiilerinnen und Schiiler das Spiel gespielt haben, finden sie sich in Gruppen zusammen
mit anderen, die denselben Dialog bearbeitet haben. Gemeinsam reflektieren sie die Ergebnisse des
Spiels und notieren die wichtigsten Punkte. AnschlieBend stellen sie dem Plenum ihren eigenen Dialog
und das Dilemma vor, vor dem sie standen.

In der Erarbeitungsphase Il geht es um Faktoren, die Einfluss auf das eigene Kaufverhalten haben.
Durch eine Abstimmung findet die Klasse heraus, wie groR der Anteil der Schiilerinnen und Schiler
ist, die sich auf bestimmte Art und Weise in ihrem Kaufverhalten beeinflussen lassen. Die Ergebnisse
werden festgehalten und im Plenum diskutiert.

1) Quelle: Medienpddagogischer Forschungsverbund Stidwest (2025). JIM-Studie 2025 — Jugend, Information, Medien.
Online abrufbar unter https://mpfs.de/app/uploads/2025/11/JIM_2025 PDF_barrierearm.pdf
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Vorkenntnisse

Die Unterrichtsmaterialien orientieren sich an der Lebenswelt der Schiilerinnen und Schiler und
kdnnen ohne besondere Vorkenntnisse eingesetzt werden.

Kaufentscheidungen im Alltag und in ,,Konsumania“:

Was beeinflusst deinen Kauf?

Schlagworte Konsum, Sparen
Autor Miriam Elmers
Zeitbedarf 90 Minuten
Empfohlene Sekundarstufe | /

Klassenstufe(n) Klassenstufen 8-10

Kompetenzen Sachkompetenz

Die Schilerinnen und Schiiler

e beschreiben Faktoren, die Einfluss auf Konsumentscheidungen im Alltag haben.

e begrinden ihre im Spiel getroffene Entscheidung.

e lernen den einfachen und erweiterten Wirtschaftskreislauf kennen.

e verstehen, wie Méarkte funktionieren und ordnen die Begriffe Monopol, Oligopol und Polypol zu.

e verstehen, was das 6konomische Prinzip ist: Minimal-, Maximal- und Optimumprinzip.

e lernen je nach gewahltem Szenario Grundlagen im Bereich Ressourcen und Bedirfnisse, Sparen und
Konsum oder Verbraucherrechte und Angebotsfreiheit kennen.

Medienkompetenz

Die Schilerinnen und Schiiler

¢ wenden digitale Kommunikationsmedien sachgerecht an.

¢ kennen den Umgang mit Abstimmungs-Apps.

Sozialkompetenz

Die Schiilerinnen und Schiiler

e stdrken durch die gemeinsame Erarbeitung von Inhalten ihre Kooperationsfahigkeit.
¢ bewertenihr eigenes Konsumverhalten kritisch.

e arbeiten konstruktivin Gruppen an gemeinsamen Projekten zusammen.

e stellen Ergebnisse vor der Klasse dar.

Differenzierung | Schiilerinnen und Schiiler, die schneller mit dem Spiel ,Konsumania“ durch sind,
konnen das Spiel erneut mit einem anderen Dialog spielen.

Benbtigtes e Smartphones oder Tablets fiir alle Schiilerinnen und Schiiler zum Spielen des Spiels

Material e Schreibmaterial

e Projektionsvorlagen 1 und 2

e Abstimmungs-App

«  Tafel/ Whiteboard Lernspiel

»Konsumania

e Spiel ,,Konsumania“:
Hierfuir den QR-Code scannen oder zu
www.sparkassen-schulservice.de gehen und

in der Suchleiste den alphanumerischen

Shortcode eingeben.

Code c5dv7b
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Unterrichtseinheit: Kaufentscheidungen im Alltag und in ,,Konsumania“:

Was beeinflusst deinen Kauf?

Phase
Einstieg
Lehrkraft

@ 5 Minuten

Einzelarbeit

@ 20 Minuten

Inhalt

Vorbereitung der
Spielphase

Spielen des Spiels

»,Konsumania“

Material

Digitale
Endgerate,
Internet

Lernspiel
»,Konsumania“

«

Code c5dv7b

Hinweise
BegriiRung

Ankiindigung des Spiels: Da die Entscheidungen im Spiel spontan getroffen werden sollen, sollte die Lehrkraft
maoglichst wenig Uber den Inhalt des Spiels verraten.

.Wir werden heute ein digitales Spiel zum Thema Konsumentscheidungen spielen. In diesem Spiel miisst ihr spontan
eine Entscheidung treffen und einen Charakter bei seiner oder ihrer Konsumentscheidung unterstiitzen.“

Die Schilerinnen und Schiiler suchen sich jeweils einen Dialog aus und spielen das Spiel in Einzelarbeit durch.

Differenzierung:

e Schnellere Schiilerinnen und Schiiler: Diese spielen das Spiel nochmal und wahlen diesmal einen anderen Dialog.
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Phase

Uberleitung
Plenum

@ 5 Minuten
Erarbeitung |
Gruppenarbeit

(@ 15 Minuten

Sicherung |
Plenum

@ 20 Minuten

Uberleitung Il
Plenum

@ 5 Minuten

Inhalt

Uberleitung zur
Erarbeitung |

Reflektion des
gewadhlten
Dilemmas

Reflektion des
gewadhlten
Dilemmas

Uberleitung zu
Erarbeitung Il

Material

Schreibmaterial

Unterrichtseinheit: Kaufentscheidungen im Alltag und in ,Konsumania“: Was beeinflusst deinen Kauf?

Hinweise

.Ihr habt im Spiel eine spontane Entscheidung getroffen — und erst danach viele Hintergrundinfos bekommen.

Findet euch mit anderen, die dasselbe Dilemma (dieselbe Figur) wie ihr gespielt habt, in Zweier- oder Dreiergruppen
zusammen. Besprecht zundchst in der Gruppe, wer sich wie entschieden hat und tauscht euch dann aus, ob ihr nochmal
genauso entscheiden wiirdet oder nicht.“

Die Schilerinnen und Schiiler, die jeweils dasselbe Dilemma bearbeitet haben,
finden sich in Zweier- oder Dreiergruppen zusammen. Sie reflektieren das Dilemma, vor dem sie standen.

Sie notieren,

e vor welcher Frage sie standen,

e welche Entscheidungsmdoglichkeiten es gab,

e warum sie sich spontan wie entschieden haben,

e welche Faktoren ihre Entscheidung beeinflusst haben,

e welche neuen Erkenntnisse sie durch die Wissensvermittlung gewonnen haben, und warum sie nochmal genauso
entscheiden wiirden oder nicht.

Zu jedem Dilemma stellt jeweils eine Gruppe die wichtigsten Eckpunkte aus ihrem Szenario in einem Klassengesprach

vor. Die Gruppen, die dasselbe Dilemma bearbeitet haben, kénnen anschlieRend ergédnzen.

Im Plenum wird diskutiert, welche Auswahlmaglichkeiten die anderen Schilerinnen und Schiiler gewahlt hatten.

.lhr habt gesehen: Wir alle werden durch verschiedene Faktoren beeinflusst, wenn es um Konsum geht.

Das sehen wir uns nun einmal genauer an.
Als Einstieg liberlegen wir erstmal gemeinsam:

e Was ist euch generell beim Einkaufen wichtig?
e Welche eurer letzten Kaufentscheidungen waren rational, welche (eher) nicht?

Die Lehrkraft stellt den Schiilerinnen und Schiilern die Fragen, die sie im Plenum im Klassengesprach diskutieren.
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Phase Inhalt Material Hinweise
Erarbeitung Il Abfragen des Vorbereitung Abstim- Mit einer Abstimmungs-App wéhlen die Schiilerinnen und Schiiler anonym Antworten auf die folgenden Fragen:
Plenum Kaufverhaltens mungs-App e Wie oft kaufst du etwas, weil eine Influencerin oder ein Influencer es empfohlen hat?

@ 10 Minuten Smartphones Nie / manchmal / oft

Tafel / Whiteboard o Argerst du dich manchmal nachher oder hast ein schlechtes Gewissen, wenn du etwas gekauft hast?
Nie / manchmal/ oft

e Wenn du an deine drei letzten Kaufe denkst: War das eher emotional oder eher rational?
Eher emotional / mal so, mal so / eher rational

e Wovon lasst du dich bei Kaufentscheidungen besonders beeinflussen? (Mehrfachnennungen maglich)
e Werbung
e Sonderangebote oder zeitlich begrenzte Angebote
e  Marke

¢ Influencerin oder Influencer

e Preis

e Qualitat Die Fragen miissen Sie als

e Nachhaltigkeit Lehrkraft noch in eine von

e  Style-Faktor Ihnen préferierte Abstimmungs-
¢  Freunde und Bekannte App Ubertragen.

e Mitschulerinnen und Mitschiler

Die Ergebnisse werden an der Tafel / Whiteboard o. a. festgehalten.
Alternativ erfolgt die Abstimmung per Handzeichen.

Sicherung Il Diskussion des Im Anschluss werden die Ergebnisse im Plenum diskutiert. Leitfragen kénnen sein:
Kaufverhaltens e Was fallt euch besonders auf?

Plenum
e Wasist berraschend, womit hattet ihr nicht gerechnet?

(®© 10 Minuten e Denktihr, die neuen Erkenntnisse werden euer Kaufverhalten in Zukunft &ndern?

e Wennja, in welchen Bereichen? Wenn nein, warum nicht?
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Ubersicht iiber die Materialien der Unterrichtseinheit
Ubersicht iiber die Materialien der Unterrichtseinheit

Stunde Phase Bezeichnung Erkldrung Seite
lund 2 | Einstieg Digitale Endgerédte Digitale Endgerdte sowie ein Zugang zum Internet,

um das Spiel zu spielen.

Link zum Spiel ,Konsumania*“
Lernspiel
»Konsumania“

Code c5dv7b

Projektionsvorlage 1 QR-Code und Link zum Spiel zum Scannen fiir die 7
Schiilerinnen und Schiiler

Erarbeitung | Schreibmaterial Schreibmaterial zum Notieren der Reflexion
Projektionsvorlage 2 Ubersicht der Reflexionsfrage 8
Erarbeitung Il | Abstimmungs-App Abstimmungs-App - zum Beispiel Mentimeter —

zur Abstimmung tber Kaufentscheidungen

Alternativ: Abstimmung per Handzeichen

Tafel / Whiteboard Sammlung der Ergebnisse der Abstimmung
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OO

Projektionsvorlage 1

Lernspiel
»,Konsumania“

Code c¢5dv7b

Oder zu www.sparkassen-schulservice.de ge-
hen und in der Suchleiste den alphanumerischen
Shortcode eingeben.
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Projektionsvorlage 2

Aufgabe:

Findet euch mit euren Mitschiilern in Zweier- oder Dreiergruppen zusammen.
Sucht eure Gruppen so aus, dass ihrim Spiel die gleiche Person bei ihrer

Einkaufsentscheidung begleitet habt.

Beantwortet folgende Fragen:

Welche Entscheidungsmdog-
lichkeiten gab es?

Warum habt ihr euch

Vor welcher Frage
standet ihr?

Stellt euch vor, ihr spielt das
Spiel nochmal. Wirdet ihr
wieder dieselbe Entscheidung
treffen?

Ve

Warum oder
warum nicht?

/

wie entschieden?

Welche Faktoren haben
eure Entscheidung

beeinflusst?

Welche neuen Erkenntnisse
habt ihr durch die Wissens-
vermittlung gewonnen?

/
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Lésungen
Losungen

Erarbeitung I: Reflektion der gespielten Dilemmata

Die Schiilerinnen und Schiiler konnten sich fiir einen von drei Dialogen entscheiden, die jeweils
ein anderes Dilemma beinhalteten:

Beim Dialog Kopfhorer:

Sparen vs. Konsum: Die Schiilerinnen und Schiler standen vor der Frage, ob sie sich jetzt sofort einen
neuen Kopfhorer kaufen wollen — oder ob sie lieber Geld ansparen, um spater einen besonders ange-
sagten, teureren Kopfhoérer zu kaufen.

Beim Dialog Parfum:

Verbraucherrecht vs. Angebotsfreiheit: Die Schiilerinnen und Schiiler standen vor der Frage, ob sie sich
ein teures Parfum kaufen sollen, das gerade sehr tiber Social Media beworben wird — oder ob sie sich
lieber fiir ein glinstigeres No-Name-Parfum entscheiden.

Beim Dialog T-Shirt:

Ressourcenschonung vs. Bediirfnisbefriedigung: Die Schiilerinnen und Schiiler standen vor der Frage,
ob sie sich ein teures Shirt kaufen sollen, das von einer nicht sehr nachhaltigen Marke stammt — oder
ob es alternative, nachhaltigere Méglichkeiten gibt, zum Beispiel das Shirt im Second Hand-Laden zu

bekommen.

Die anderen Fragen erfordern individuelle Losungen, hier sollen Antwortmdoglichkeiten und Impulse
fur diese Fragen aufgezeigt werden.

Maégliche Antworten fiir die Frage, warum die Schiilerinnen und Schiiler sich spontan fiir ein Szena-

rio entschieden haben:

* Sie haben spontan das gewadhlt, was sie aus ihrem Alltag kennen.

* Sie haben sich fiir die Option entschieden, die ihnen am einfachsten oder bequemsten erschien.

e Sie haben sich fiir die Option entschieden, die von ihrer Peer-Group bzw. gesellschaftlich anerkannt
wird

e Sie haben sich an ihren Klassenkameraden orientiert.

e Sie wollten moglichst schnell ein Produkt haben oder sie wollten kein Risiko eingehen
(beim Dialog Kopfhorer).

Dabei konnen folgende Faktoren die Entscheidung beeinflusst haben:

e Personliche Faktoren, zum Beispiel der Umgang mit Geld zu Hause, Konsumgewohnheiten,
Werte und Einstellungen

e Vorwissen Uber Finanzen

e Druck der Peer-Group, sozialer Druck

e Abwdgung von Risiko und Sicherheit

e Emotionen, zum Beispiel Unsicherheit, Angst vor Verlust, Freude
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Lésungen

Griinde, warum die Schiilerinnen und Schiiler nochmal dieselbe bzw. eine andere Entscheidung
treffen wiirden:

Griinde fiir dieselbe Entscheidung:

¢ Die Entscheidung hat sich als sinnvoll erwiesen.

e Die Entscheidung hatim Spiel gut funktioniert.

¢ Derinhaltliche Zuwachs der Wissensvermittlung hat sie in ihrer Entscheidung bekraftigt.

Griinde fiir eine andere Entscheidung:

e Sie wiirden weniger impulsiv handeln und mehr (iber die Entscheidung nachdenken.

¢ Durch die Wissensvermittlung haben sie gemerkt, dass die andere Entscheidung
besser gewesen ware.

* Sie wiirden die Wichtigkeit von Faktoren, die ihre Entscheidung beeinflusst haben,
nun anders priorisieren.

Uberleitung II, Erarbeitung Il und Sicherung II

Individuelle Lésungen
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