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Liebe Lehrerinnen

wir freuen uns, dass Sie in unser Unterrichts-
material reinschauen. Denn das heit, Sie haben
wie wir Lust, sich mit dem Thema Finanzkompe-
tenz zu beschaftigen und mit Ihren Schuler*in-
nen Uber Geld zu sprechen.

Geld gehort zu unserem Alltag. Und trotzdem
scheint es ein unausgesprochenes Gesetz zu
sein: Uber Geld spricht man nicht! Dabei haben
finanzielle Entscheidungen oft wesentliche Kon-
sequenzen fUr das weitere Leben und gerade
unsichere Zeiten zeigen, wie wichtig es ist,
auch auf unvorhergesehene Ereignisse finanziell
vorbereitet zu sein. Finanzkompetenz ist eben
auch ein StUck Lebenskompetenz. Und genau
diese Kompetenz sollten Kinder moglichst froh
erlernen und in den Genuss finanzieller Bildung
kommen.

Darum sprechen wir in diesem Material Uber
Geld, Finanzen und auch Uber Schulden. Denn:
Schulden sind wichtig und besser als ihr Ruf. Sie
sind essenziell fUr unser Wirtschaftssystem und
erlauben jedem von uns eine hoéhere finanzielle
Flexibilitat. Problematisch wird es dann, wenn
Menschen ihren Verpflichtungen nicht mehr
nachkommen kénnen und in die Uberschuldung
geraten. Und mit fast 6 Mio. Uberschuldeten Er-
wachsenen in Deutschland geschieht das leider
viel zu oft.

Wir setzen uns fUr das Thema Finanzkompetenz
ein, weil wir davon Uberzeugt sind, dass finan-
zielle Bildung der Schlussel zu selbstbewussten
und muUndigen Verbraucher*innen ist und Men-
schen vor Uberschuldung bewahren kann.

Ihnen als Lehrkraft kommt dabei eine besondere
Rolle zu. Nur wenige Kinder erlernen in ihrem
Elternhaus den verantwortungsvollen Umgang
mit Geld und Finanzen. Gemeinsam mit Ihnen
wollen wir Kinder im Alter von neun bis dreizehn
Jahren (Klasse 3 bis 6) in finanziellen Angele-
genheiten auf das echte Leben vorbereiten und
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und Lehrer,

so jedem Kind die Chance auf Finanzkompetenz
ermaoglichen.

Mit unserem Material méchten wir Sie inspirieren
und konkrete Ideen aufzeigen, wie Sie Finanz-
wissen im Unterricht vermitteln kénnen. Wir
unterstutzen Sie mit einem am Rahmenlehrplan
ausgerichteten und modularen Lehrangebot. So
kdnnen Sie wichtige Lehrplanthemen bespre-
chen und gleichzeitig Finanzwissen vermitteln.

Lassen Sie uns gemeinsam die kommende Ge-
neration besser auf den verantwortungsvollen
Umgang mit Geld im Alltag vorbereiten.

Viel SpaB mit ManoMoneta!
Ihr Team der finlit foundation

PS: lhre Meinung ist uns

wichtig und wir freuen uns, wenn Sie das Ma-
terial mit ihrem Feedback kontinuierlich berei-
chern: https://fb.tipp.fm/3593 Feedback.htm



https://fb.tipp.fm/3593_Feedback.htm
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Medienwelten der Kinder

Besonders beim Handy/Smartphone zeigt sich, dass es sich

hierbei mittlerweile um einen taglichen Begleiter handelt und die
Gerate einen festen Platz im Alltag der 6- bis 13-Jahrigen gefun-
den haben, knapp die Hélfte der Kinder (47 %) nutzen dies jeden

oder fast jeden Tag. (KIM-Studie 2022)

Die bunte Welt der Medien

Mit steigendem Alter sind Kinder in den unter-
schiedlichsten Medienwelten unterwegs. Ange-
bote wie YouTube, Netflix, Instagram, Snapchat,
Whats-App und TikTok sind inzwischen Alltag.
Aber auch die Welt der digitalen Spiele Ubt eine
groBRe Anziehungskraft aus, und dies unabhan-
gig von der jeweiligen Plattform.

Doch wenn Kinder sich allein in der
Online-Welt bewegen, stoBen sie
immer wieder auf Inhalte, mit
denen sie Uberfordert sind.
Die Spielewelt lockt dabei
auch mit finanziellen An-
geboten — In-App-Kau-
fen —, die schnelleres
Vorankommen, Outfits
oder spezielle Moves
versprechen. Auch wenn
diese Gegenstande fur
das Spiel nicht unbedingt
notwendig sind, ist die
Verlockung riesig, denn sie
bedeuten Prestige in der Peer-
group. Ist dann auch noch ein ent-
sprechendes Zahlungsmittel in einem
Spielgerét hinterlegt, ist die Uberraschung Uber
Kosten meist groR.

Einen &hnlich groBen Einfluss Uben die Influen-
certinnen — die Popstars der digitalen Welt — auf
Kinder aus. Sie zeigen, was gerade ,in“ ist. Sie
posten in allen gangigen sozialen Netzwerken zu
Mode, Beauty, Fitness, Erndhrung, Reisen oder

Computerspielen und genieRen dabei regel-
rechten Kultstatus. Kinder kdnnen dabei kaum
trennen, ob diese Empfehlung aus eigenem oder
aus wirtschaftlichem Interesse heraus ausge-
sprochen wird.

Neben vielen Chancen, die die Online-Welt bie-
tet, stellt sie Kinder oftmals vor Entscheidungen,
deren Konsequenzen sie noch nicht ermessen
kdnnen. Daher ist es notwendig, Kinder vor allem
fUr den verantwortlichen Umgang mit ,echtem”
Geld in der Online-Welt zu sensibilisieren und sie
auf die Stolpersteine aufmerksam zu machen.

Bezug zu den Rahmenlehrpléanen

Das Thema Medien taucht in den Rahmenlehr-
planen in verschiedenen Facetten auf. So sieht
die Empfehlung im Rahmen des Sachunterrichts
und der Gesellschaftswissenschaften die Ana-
lyse von Einflussfaktoren fur Kaufentscheidun-
gen Uber alle Medien hinweg vor. Im Fokus des
Unterrichts stehen dabei die Alltagserfahrungen
der Schuiler*innen.

Das Unterrichtsmaterial

Mit dem vorliegenden Material tauchen die
Schilertinnen spielerisch in verschiedene Aspek-
te der Medienwelt ein. Dabei steht die Reflexion
Uber ihren Umgang mit Social Media und Influ-
encerfinnen, Spielen und In-App-Kaufen sowie
die Verwendung von Gutscheinen im Fokus. Die
Schilertinnen lernen, wie sie mit schwierigen Si-
tuationen umgehen kénnen, um selbstbewusste
Entscheidungen zu treffen.
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ManoMoneta im Unterricht

ManoMoneta bietet vielfaltige Einsatzmoglichkeiten, die von
einer klassischen Unterrichtsstunde Uber ein Finanzthema bis
hin zu thematischen Projekttagen und -wochen reichen.

Entlang eines detaillierten Stundenverlaufs fur
eine Doppelstunde bietet das Unterrichtsmate-
rial integrierte Wissenskarten mit digitalen
Erweiterungen, ein Schulerportfolio, Finanzge-
schichten sowie eine Kinderwebseite.

Die Wissenskarten dienen dem Wissensaufbau
und ermdglichen Uber einen QR-Code Zugang
zu einer digitalen Lernwelt zum Selbstlernen.

Das Schulerportfolio kann zur Festigung, Vertie-
fung und Differenzierung des Unterrichts in der
Schule und zu Hause eingesetzt werden.

Kinderwebsite (mein.manomoneta.de)
Ratsel
Geschichten
Erklarfilme

Finanzgeschichten (analog)

Storytelling anhand von
12 alltagsnahen Szenarien
mit Differenzierung

= 4 §O®
)

Schiilerportfolio (analog/digital
unterrichtsbegleitend
mit Forscheraufgaben

Mit alltagsnahen Aufgaben fordern die Finanzge-
schichten Uber das Storytelling die Problemldse-
fahigkeit im Team.

Das digitale Kinderangebot unter mein.mano-
moneta.de bietet spielerische Anregungen zum
selbststandigen Lernen im Unterricht oder zu-
hause rund um die Finanzwelt von ManoMoneta.

Das gesamte Unterrichtsmaterial gibt es eben-
falls fUr die Themen Konsum, Finanzen weltweit,
Wohnen, Budgetplanung und Arbeit.

Unterrichtsmaterial (analog/digital)
Kompetenzen
Stundenverlauf
\ Methoden
Arbeitsblatter
Hintergrundinformationen

R

-

Wissenskarten (analog/digital)
48 Karten mit Finanzbegriffen
und QR-Code zur digitalen
Lernwelt

= =
r 91 =
i Digitale Lernwelt
- Erklarfilme
~ Infografiken
Mindmaps
Fotos
Texte
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Kompetenzen

Die Schuler*innen setzen sich Uber die ihnen bekannten Medien-

welten mit ihrem Konsumverhalten auseinander, erkennen Wer-

bemittel wie In-App-Kaufe und Influencer*innen und betrachten

finanzielle Risiken, auf die sie beim Medienkonsum stoBen kdnnen.

Fach- und Methodenkompetenz

Die Schulerfinnen

>

reflektieren ihren Umgang mit Geld im
Kontext von Werbung und Medien.

vergleichen ihre Wahrnehmung innerhalb
der Lerngruppe.

erkennen potenzielle Risiken und hinter-
fragen Konsumentscheidungen.

Sozial-kommunikative Kompetenz

Die Schuler*innen

>

arbeiten im Team, um gemeinsam Auf-
gaben zu losen.

tragen ihre Ergebnisse im Plenum vor
und begrinden diese.

pflegen einen respektvollen Umgang
miteinander und respektieren Meinungen
anderer.

— e o — — — - — — — — — — — — = ]
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Aktivitats- und Handlungskompetenz

Die Schulertinnen

>

setzen digitale Angebote gezielt ein, um
sich ein Thema zu erschlieBen.

|6sen komplexe Réatsel zu einem Thema.

lernen Entscheidungen selbststandig zu
treffen.

Personale Kompetenz

Die Schuler*innen

>

bringen ihr vorhandenes Wissen in den
Unterricht und die Gruppenarbeit ein.

Ubernehmen in der Gruppenarbeit fur
sich selbst Verantwortung.

vertreten ihre Meinung im Plenum.

-— e e - - . - - = o - e e = = o= o
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Unterrichtsverlauf

1. Phase: Sensibilisierung

Vorbereitung: Bitten Sie die SchUler*innen, zur ndchsten Unterrichtsstunde
Fotos ihrer Lieblingsstars von YouTube, Instagram oder TikTok mitzubringen.
Die Schulerfinnen sollen gezielt darauf achten, ob diese Personen Werbung
machen. Nutzen Sie hier noch nicht den Begriff ,Influencersinnen”, denn dieser
soll im Unterricht thematisiert werden.

Uber die - Methode: Lernleine stellen die Schilertinnen ihre Lieblings-Online-
stars vor, erklaren, woher sie diese kennen, und lernen, dass Influencer*innen
die Werbetrager von heute sind.

1.1 Einstieg mit der Lernleine

Beginnen Sie die Stunde damit, dass Sie die Fotos der Schulertinnen an einer
Leine (> Methode: Lernleine) aufhangen. Hangen Sie Influencertinnen, die
gezielt Werbung machen, an das eine Ende der Leine und an das andere Ende
die, die dies nicht tun. Lassen Sie die SchUlerfinnen erklaren, warum sie sich fOr
eine dieser Personen entschieden haben, was sie tut und wofUr sie Werbung
macht und was sie an ihr mogen.

Sozialform: Plenum | Material: Methodenblatt

Phase 2: Erarbeitung

Die Schulertinnen setzen sich mithilfe von analogen/digitalen Wissenskarten,
digitalen Wissensbausteinen und zwei Ratselformaten mit Werbung und Influ-
encer*innen sowie In-App-Kaufen und Gutscheinen auseinander.

2.1 Erlauterung der Réatsel

Legen Sie vier Arbeitsgruppen fest, die in ihrer Leistungsstérke in etwa ausge-
glichen sind. Erklaren Sie die > Methode: Escape Room. Innerhalb der Arbeits-
gruppen konnen die Schulertinnen Rollen verteilen (z. B. Zeitwachter, Vorleser
etc). Jede Gruppe erhalt fur die weitere Arbeit zunachst die entsprechenden
- Wissenskarten. Die Schiler*innen lesen diese durch und loggen sich mit
dem QR-Code auf einem Tablet/Laptop (auch Smartphone ist mdglich) ein und
erhalten so weitere Informationen zum L&sen der Réatsel.

Sozialform: Plenum | Material: Wissenskarten

Differenzierung: Storytelling

Nutzen Sie die Geschichten von Mia und Paul zum Thema Medienwelten
als Alternative zum hier vorgeschlagenen Ratsel oder knUpfen Sie mit
den Geschichten in einer weiteren Unterrichtseinheit an das Gelernte an.
Alle Materialien finden Sie auf der Website unter ,Finanzgeschichten”.

Bringen Sie Bilder von
Werbestars aus lhrer Zeit
mit und hangen Sie diese
ebenfalls auf.

Die interaktiven Wissens-
karten in unserer digitalen
Lernwelt: Werbung, In-App-
Kauf, Influencer, Gutschein

https://fb.tipp.fm/3313_
Edudesk Wissenskarten
Medienwelten.htm



https://fb.tipp.fm/3313_Edudesk_Wissenskarten_Medienwelten.htm
https://fb.tipp.fm/3313_Edudesk_Wissenskarten_Medienwelten.htm
https://fb.tipp.fm/3313_Edudesk_Wissenskarten_Medienwelten.htm
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Alternative: Wenn Sie
keine Laptops/Tablets zur
Verfigung haben, kénnen
Sie die digital hinterlegten

Wissensbausteine auch am
Whiteboard oder einem PC
und Beamer am Lehrertisch
aufrufen und gemeinsam
durchgehen.

Unter mein.manomoneta.de
kdnnen sich die Schilertin-
nen spielerisch und vertie-

fend mit dem Thema Medien

beschaftigen.

Bestellen Sie das Finanzspiel
und einen Klassensatz
Schuler-Portfolios kostenlos
unter: www.manomoneta.de

2.2 Aufgaben l6sen

Teilen Sie jetzt die - Arbeitsblatter (Seiten 12-19) fUr das Ratsel aus. Auf Basis
des angeeigneten Wissens bearbeiten die Schiler*innen die Ratsel. Geben Sie
den Schilerinnen in Phase 2.1 und 2.2 ausreichend Zeit, um die Ratsel be-
arbeiten zu kénnen. Sie kdnnen beispielsweise an der Tafel einen Timer laufen
lassen, der ca. 40 Min. anzeigt. Weisen Sie darauf hin, dass immer nur die
farbig gekennzeichneten Buchstaben in das Losungswort Ubertragen werden.
Achtung: FUr das Losungswort sind immer zwei Teams notig.

Sozialform: Gruppenarbeit | Material: Arbeitsblatter 1-8, Methodenblatt

Phase 3: Auswertung/Sicherung

Die Schulerfinnen prasentieren ihre Losungen und reflektieren das Gelernte
Uber Impulsfragen.

3.1 Rickmeldungen zur Aufgabenumsetzung

Lassen Sie aus den jeweiligen Gruppen einen Schuler/eine Schuilerin die Lésung
prasentieren. Sammeln Sie die Wortmeldungen auf und fragen Sie, was eher
leicht- und was schwergefallen ist. Fragen Sie die Schilertinnen:

« Hast du dir schon einmal etwas gekauft, weil eine Influencerin/ein Influencer
es gut findet?

+ Hast du schon einmal fUr ein In-App-Angebot Geld ausgegeben und wenn ja
in welcher App und wofUr?

Beenden Sie die Unterrichtsstunde mit einem Hinweis darauf, dass man Wer-
bung hinterfragen und bei In-App-Angeboten die Augen offen und das eigene
Budget im Blick halten sollte. Optional: Stellen Sie in Aussicht, dass sie in einer
weiteren Stunde die Finanzgeschichten mit Mia und Paul aufgreifen werden.

Sozialform: Plenum

Vertiefung: Portfolio

Nutzen Sie die Seiten 4-7 im Portfolio, um das Gelernte zu vertiefen. Die
Seiten 8/9 kdnnen Sie als Forscheraufgabe fUr zu Hause aufgeben. FUr
leistungsschwéachere Lerngruppen kénnen Sie das Portfolio auch als Ein-
stieg in den Unterricht nutzen.



http://www.manomoneta.de
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Methodeninfo

© [Em
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Lernphase

@
Erarbeiten

Integrieren
Auswerten

Material & Medien

Schnur/Leine
Wascheklammern

Bildmaterial

10

Methode: Lernleine

Die Methode

Die Lernleine ist eine gangige Unterrichtsmethode, die zur Prasentation von Er-
gebnissen, zur Erfassung von Fragen oder zur Abbildung von Prozessen dient.
DarUber hinaus eignet sich die Befestigung von Bildern im Klassenraum auch
zur Visualisierung und zum Einstieg in ein neues Thema.

Didaktisches Ziel

Die Lernleine bietet sich an, um Uber eine Aktivitat mit den Schiler*innen ins
Gesprach zu kommen. Bringen die Schuiler*innen eigene Bilder mit, haben sie
auch einen hohen emotionalen Bezug und sind somit motiviert, ihre BedUrfnisse
ZU kommunizieren.

Ablauf

> Spannen Sie im Klassenraum eine Leine, die quer durch den Raum oder
entlang einer Wand verlauft. Hangen Sie das entsprechende Bildmaterial mit
Wascheklammern auf oder bitten Sie die Schiler*innen, ihre mitgebrachten
Ausdrucke an der Leine zu befestigen.

> Wenn die Schilerfinnen eigene Bilder mitgebracht haben, kénnen sie kurz
erzéhlen, um wen es sich handelt und warum sie dieses Bild gewéhlt haben.
Dann gehen sie nach vorne und hangen ihr Bild an die Leine. Wenn Sie das
Bildmaterial stellen, bitten Sie die Schilerfinnen, zu einem Bild ihrer Wah! 2
bis 3 Sétze zu sagen.

> Lassen Sie das Bildmaterial fur weitere Reflexionsphasen wahrend der ge-
samten Unterrichtsstunde im Klassenraum hangen.
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Methode: Escape Room

Die Methode

Die Methode Escape Room fur den Unterricht basiert auf den Escape Games,
bei denen Menschen in einem Raum eingeschlossen werden, aus dem sie sich
anhand von Hinweisen und Accessoires in einer vorgegebenen Zeit befreien
sollen. Im schulischen Kontext beschéaftigen sich die Schiler*innen thematisch
mit einer Reihe von Ratseln, um innerhalb einer vorgegebenen Zeit die Losung
zu finden.

Didaktisches Ziel

Der hohe SpafBfaktor motiviert die Schiler*innen, sich lange mit einer Thema-
tik zu befassen und sich dabei selbststéandig Wissen anzueignen. Dies fuhrt
zu grofBen Erfolgserlebnissen. Der kollaborative Charakter von Escape Rooms
erfordert eine hohe soziale Kompetenz und fordert den Teamgeist und den
respektvollen Umgang miteinander.

Ablauf

> Bereiten Sie lhren Escape Room vor (hier: Wissenskarten, Arbeitsblatter,
Laptops/Tablets). Erklaren Sie den Schulertinnen und Schilern ausfUhrlich,
wie die Arbeitsphase ablaufen wird.

> FUhren Sie dann den Escape Room durch. Lassen Sie den Schuiler*innen
Zeit, um sich mit den Rétseln zu befassen. Versuchen Sie die Phase mog-
lichst lange laufen zu lassen. Die Schulerfinnen sollen sich selbst organisie-
ren und die Ratsel im Team I6sen.

> Sollten Sie die Schilerinnen in Gruppen eingeteilt haben, die unterschiedli-
che Aufgaben geldst und Themen bearbeitet haben, bauen Sie eine Ab-
schlussphase ein, in der die Ergebnisse vorgestellt und verglichen werden
kdnnen. Lassen Sie sich auch den Losungsweg erklaren.

Methodeninfo

© EEEm
PRl - Tincrmer

Lernphase

Einsteigen

Ny EEZT

Integrieren
Auswerten

Material & Medien

Laptop/Tablet/Smartphone
Internetzugang
Optional: Whiteboard

Arbeitsblatter 1-8
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Name bruppe:
Klasse Werbung/

Influencer

Arbeitsblatt 1. Werbung

Mia und Paul, unsere zwei Finanzforscher, stehen vor einer kniffeli-
gen Aufgabe. Die Réatsel auf den Arbeitsblattern fUhren euch durch ein
Buchstabenlabyrinth zu einem geheimen Losungswort.

Lest euch zuerst die Wissenskarten durch. Folgt dann dem QR-Code,
der euch zu weiteren spannenden Texten, Videos und Bildern leitet.

Sammelt die richtigen Buchstaben und tragt sie der Reihe nach in die
farbig gekennzeichneten Kastchen ein.

Was ist keine Werbung?

Eine Gebrauchsanweisung

Ein Spot, der im Fernsehen lauft

Ein Internetstar, der ein Produkt bewirbt

Was ist das Ziel von Werbung?

Werbung will zum Kauf anregen n

Werbung soll die Stadt bunter machen

A R i L

Werbung soll Menschen unterhalten

Warum machen Unternehmen Werbung?

Um das viele Geld, das sie verdienen, gut zu nutzen

Um zwischen allen anderen Produkten aufzufallen “

Um die Herstellung der Produkte bezahlen zu konnen




Name

bruppe:

Klasse

Werbung/

Influencer

Arbeitsblatt 2: Werbung

Wie wirkt Werbung eigentlich?

Beantwortet die Fragen jeweils mit ,Richtig” und ,Falsch”, bis ihr am

Ende des Fragenbaums angelangt seid. Tragt dann den Buchstaben in
das farbig gekennzeichnete Kastchen ein.

Alles, was man
in der Werbung
sieht, ist wahr!

Faisch

Am besten
kauft man Pro- Werbung soll : !O%

dukte aus der Z%TeK:rthf - 57
Werbung. gen. . \1 \
’ Em IEE .
Werbung wird Werbung ; Bdekfnnte (Fj’rodVL\J/kti aus
nur fur Erwach- erkennt man dro Uh I’Fefyver— sineo: beesrselina?s
sene gemacht, immer sofort. en hauriger
gekauft. andere.
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Name bruppe:
Klasse Werbung/

Influencer

Arbeitsblatt 3; Influencer

Wisst ihr, was ein Influencer ist? Beantwortet die Fragen und tragt
die Buchstaben in die farbig gekennzeichneten Kastchen unten
ein. Jetzt habt ihr es schon fast geschafft.

Was bedeutet das Wort Influencer?

Beeinflusser
Verkaufer “
Gruppenvirus n

Wer ist ein Influencer?

Jeder mit einem Instagram-Profil n

Ein Internetstar mit vielen Fans

Jemand, der Kommentare schreibt n

A R i L

Wie kommunizieren Influencer mit ihren Fans?

Im Supermarkt “

Auf Onlineshopping-Plattformen “

In sozialen Netzwerken




Name bruppe:
Klasse Werbung/

Influencer

Arbeitsblatt 4: Influencer

Jetzt wisst ihr ja, was ein Influencer ist. Aber wisst ihr eigentlich auch,
wie Influencer ihr Geld verdienen?

Wenn ihr dieses Ratsel geschafft habt, dann findet ihr auch das
Losungswort.

Influencer
konnen auch
Werbung
machen.

Faisch
—

Werbung mit Werbung soll
Influencern ist zum Kauf
sehr erfolgreich. anregen.

i

FUr jeden Like Manche Influ- Influencer sein Wenn Influencer
bekommt ein encer verdienen ist ein Hobby. etwas verkau-
Influencer ihr Geld mit Sie verdienen fen, bekommen
1 Euro. Tipps. kein Geld. sie Geld.

')

\
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Name GFUPPEI

Klasse In-App-Kauf/

Gutschein

Arbeitsblatt 5: In-App-Kauf

Mia und Paul, unsere zwei Finanzforscher, stehen vor einer kniffeli-
gen Aufgabe. Die Réatsel auf den Arbeitsblattern fUhren euch durch ein
Buchstabenlabyrinth zu einem geheimen Losungswort.

Lest euch zuerst die Wissenskarten durch. Folgt dann dem QR-Code,
der euch zu weiteren spannenden Texten, Videos und Bildern leitet.

Sammelt die richtigen Buchstaben und tragt sie in die farbig gekenn-
zeichneten Kastchen ein.

Was kann man bei einem In-App-Kauf kaufen?

Ein Handy mit coolen Apps “

Kleidung, die gerade total angesagt ist

Zusétzliche Funktionen fur eine App ﬂ

Womit kann man einen In-App-Kauf bezahlen?

Mit einer Kreditkarte oder einem Gutschein n

Mit Bargeld m

Mit einer Flatrate “ I\

In Apps zum Onlineshopping
In sozialen Netzwerken “
In Spiele-Apps “
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Name

bruppe:
In-App-Kauf/

Klasse

Gutschein

Arbeitsblatt 6: In-App-Kauf

Worauf sollte man bei In-App-Kaufen achten?

Beantwortet die Fragen jeweils mit ,Richtig” und ,Falsch”, bis ihr am

Ende des Fragenbaums angelangt seid. Tragt dann den Buchstaben in
das farbig gekennzeichnete Kastchen ein.

Ein In-App-Kauf
kann ,echtes”
Geld kosten.

Faisch
—

D)
® ,

Apps buchen nAepe kahn
: man nur mit
automatisch Spielgeld
Geld vom Konto. o
handeln.

| — Sl

o @

, In-App-Kaufe
Nur mit In-App- Man muss . e . e
Kaufen kann einem In-App- yvekrdetn hlan'g I?b?pane;ufef
man am Handy Kauf zustim- Sm' los en OSE”_ gderiSHaL;daU
spielen. men. pieien ahgebo Y

ten.

IEEE]

;

l
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Name

Klasse

Arbeitsblatt 7;: Gutschein

In-App-Kaufe kann man auch mit einem Gutschein bezahlen. Aber wisst
ihr ganz genau, was ein Gutschein eigentlich ist?

Die Fragen helfen euch auf die Sprunge. Mit den richtigen Buchstaben
habt ihr nun auch das Losungswort gefunden.

Ist ein Gutschein kostenlos?

Nein, einen Gutschein muss man kaufen

Das kommt auf den Gutschein an

Ja, ein Gutschein ist ein kostenloses Geschenk n

Wo kann man mit Gutscheinen bezahlen?

An jedem Laden an der Kasse

In jedem Online-Shop

Nur dort, wo der Gutschein gilt

A R i L

Wie lange sind Gutscheine gultig?

Gutscheine sind ein Jahr gultig

Steht kein Datum auf dem Gutschein, ist er drei Jahre gultig

Gutscheine gelten, solange man lebt

bruppe:
In-App-Kauf/

Gutschein




Name

Klasse

Arbeitsblatt 8: Gutschein

bruppe:
In-App-Kauf/

Gutschein

Endspurt! Jetzt wollen wir von euch noch wissen, was die Vorteile von
Gutscheinen sind. Wenn ihr es wisst, dann folgt dem Fragenbaum und
tragt den letzten Buchstaben in das farbig gekennzeichnete Kastchen

ein.

Mit einem Gut-

schein kann ich

so viel kaufen,
wie ich will.

Man kann Gut-

Falsch

]

Gutscheine sind
so etwas wie
ein Geldersatz-
mittel.

H

|j

scheine nur
@2 fur gute Dinge
— S nutzen.
A
\ :
/
Auf einem Gut- Einen Gutschein
schein muss im- kann man nicht
< | mer der Name weiterverschen-
draufstehen. ken.

Mit Gutscheinen
kann man bar-
geldlos bezah-

len.

Gutscheine sind
beliebte
Geschenke.

0|

IETREEEX]

;

l
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Medienwelten - Finanzwissen fUr Kinder

Hintergrund: Influencer-Werbung

Viele YouTuber*innen und Instagram-Influencer*innen nutzen ihre
Reichweite und verdienen mit Produktplatzierungen in ihren Beitra-
gen viel Geld. Doch besonders Kindern und Jugendlichen fallt es
schwer, diese Werbeinhalte von anderen Inhalten der ,Stars”

ZU unterscheiden. (SCHAU HIN)

Werbung in sozialen Medien

Neben den etablierten Werbeformaten nehmen
das Influencer-Marketing und die -Werbung
rasante Fahrt auf. Influencer*innen teilen ihr
Leben, ihre Ideen und Meinungen zu bestimm-
ten Themen 6ffentlich und bauen sich so eine
Community aus Follower*innen auf, die ihnen
vertrauen und mit der sie via Social Media aktiv
in direktem Kontakt stehen.

Durch den emotionalen Zugang zu ihren Follo-
wer*innen und den hohen Authentizitatsgrad
sind Influencer*innen fUr Unternehmen
wertvolle Werbetrager und werden
fUr Produktplatzierungen entlohnt.
Das betrifft alle Branchen — von
Mode Uber Drogerie- und Kos-
metikartikel bis hin zu Reisen,
Computerspielen und Lifestyle.

Die Entlohnungsmodelle
werden individuell vereinbart,
wobei beliebte Influencer*in-
nen viel Geld verdienen konnen.
Ausschlaggebend fUr die Hohe
der Vergutung ist unter anderem die
Anzahl der Follower*innen. Werbeplatt-

formen sind Kanéle wie YouTube, Instagram,
Snapchat und TikTok, die von der Zielgruppe viel
genutzt werden.

Was locker daherkommt, als saBe man zufal-

lig im Wohnzimmer vor der Kamera und gabe
seinen Freund*innen dabei noch schnell ein paar
ausgefeilte Schminktipps, ist gut durchdachte
Marketingstrategie. Denn das Wohnzimmer ist in
der Regel ein Studio und die Kamera nicht das
eigene Handy, sondern eine professionelle Ka-
meraausrustung, bedient von einem Filmteam.
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Influencer

Kennzeichnungspflicht von Werbung

Die Authentizitat der Influencer*innen tragt
dazu bei, dass Eigeninszenierung, Meinung und
Werbung geschickt miteinander verschmelzen
und die Werbung dadurch gro3en Erfolg bei der
Zielgruppe hat.

Der Rundfunkstaatsvertrag sieht vor, dass Wer-
bung fur Kinder als solche kenntlich gemacht
wird. Wann es sich bei Influencerinnen-Marke-
ting um Werbung handelt und wie diese ausge-
zeichnet wird, hat der Bundesgerichtshof (BGH)
am 09. September 2021 entschieden.

So muUssen Influencer*innen, die ein
Entgelt fUr ihre Leistungen er-
halten, einen Werbehinweis
am Anfang der Beitradge, bzw.
in Stories und Videos platzie-
ren. Egal wie gekennzeichnet
wird, oberste Regel ist, dass
Werbung auf den ersten Blick
erkennbar sein muss. Und
totzdem kénnen Kinder oftmals
nicht gut unterscheiden, ob es sich
um gut gemeinte Tipps ihrer Vorbilder
oder doch schon um Werbung handelt.

Influencer*innen beeinflussen

Der Einfluss der Internetstars ist enorm und
sollte nicht unterschatzt werden. Verschiedene
Studien belegen, dass Influencer*innen-Mar-
keting nicht nur Einfluss auf das Kaufverhalten
junger Menschen hat, sondern darUber hinaus
Kdrperunzufriedenheit und Essstérungen nach
sich zieht oder sogar Depressionen auslost.
Umso wichtiger ist es, Kinder frihzeitig aufzu-
klaren und dafur zu sorgen, dass sie sich mit
Werbeformaten kritisch auseinandersetzen.



Medienwelten - Finanzwissen fUr Kinder

Hintergrund: In-App-Kauf

Ob Messenger, Bildbearbeitung, Spiele oder Produktivitat: Der
App-Markt in Deutschland erzielt einen neuen Rekord. Rund
3,4 Milliarden Euro werden 2022 mit mobilen Apps fur Smart-
phones und Tablets umgesetzt. (Bitkom e. V. 2022)

Hoher, schneller, weiter

Wie der Name schon sagt, bieten In-App-Kau-
fe die Mdglichkeit, in einer App zusétzliche
Funktionen zu kaufen oder freizuschalten. Die
meisten In-App-Kaufe werden in der Spielewelt
angeboten, und das auf dem Handy und auf
Tablets. 78 % der Rekordsumme werden laut
Bitkom auf dem App-Markt durch In-App Kaufe
erwirtschaftet.

FUr die Spielenden bietet ein Kauf beispielsweise
das Weiterkommen von einem Level
zum nachsten oder Accessoires, die
Held*innen schoner, starker und
geschickter machen oder gar
ein neues Leben verleihen und
damit die Gewinnchancen er-
hohen. Das Erfolgsrezept liegt
darin, dass die Spiele und Apps
kostenlos heruntergeladen
werden kdnnen und erst im
Laufe des Spiels Kaufangebote
unterbreiten, denen nicht nur Kin-
der kaum widerstehen konnen.

Eines der erfolgreichsten Spiele mit In-App-K&au-
fen war Clash of Clans. Aber auch das vor allem
bei Jungs sehr beliebte Spiel Fortnite: Battle
Royale hat mehrere Millionen Euro durch In-
App-Kéaufe eingespielt. Gekauft werden Outfits,
Gleiter, Spitzhacken und Tanzbewegungen, und
dies, ohne Spielvorteile zu erwerben.

Aus Schaden wird man klug

Die KIM-Studie (2022) hat gezeigt, dass 70% al-
ler Kinder Zugang zum Internet haben, mehr als
die Halfte im Alter von 10-11 Jahren ein eigenes

3

In-App-Kaut

Smartphone hat und immer mehr Kinder digi-
tale Medien ohne Begleitung von Erwachsenen
nutzen. Das Spieleangebot fUr Kinder und Ju-
gendliche wéachst, die Faszination ist groB3, der
Reiz zu kaufen ungebremst und die Nachrichten
verzweifelter Eltern, deren Kinder Unsummen in-
vestiert haben, nehmen zu. Sicherlich tragen vor
allem die Eltern die Verantwortung und sollten
ihren Kindern keine mobilen Geréte Uberlassen,
auf denen sie ungehindert auf die Kreditkarte
zugreifen konnen. Aber auch Guthabenkarten
sind kein Garant fur ausbleibende Fol-
gekosten.

Neben vielen Unterstitzungsan-
geboten fUr Eltern weisen auch
die Hersteller mobiler Betriebs-
systeme (iOS, Android) darauf
hin, dass bei Geraten, die von
Kindern genutzt werden, in
jedem Fall Jugendschutzein-
stellungen in den Apps und Ge-

raten aktiviert werden sollten. So
kdénnen gerade In-App-Kaufe explizit
blockiert werden. Gut zu wissen: In der

Regel haben Eltern die Chance, die von ihren

minderjahrigen Kindern erzeugten Kosten durch

In-App-Kéufe ruckgangig zu machen.

Orientierung geben

Da In-App-Kaufe nicht per se schlecht sind, ist
es hilfreich, mit Kindern darUber zu sprechen
und sie fUr Kosten dieser Art zu sensibilisieren.
Kinder sollten gemeinsam mit ihren Eltern be-
raten, ob ein Kauf angemessen erscheint. Dabei
kann es auch hilfreich sein, zu Uberlegen, was
man mit dem Geld sonst alles kaufen konnte.
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