DigRight

Online-Gliicksspiel & Mikrotransaktionen

Unterrichtsplan 1

Titel Stimmungsschwankungen und Glucksspiel: Lehren aus Carlos' Geschichte
Altersgruppe 14-16 Jahre alt
Zeitrahmen 45-50 Minuten

Anhand eines nachvollziehbaren Szenarios untersuchen die Schuler die
emotionalen Folgen von Gewinnen und Verlusten beim Glucksspiel. Sie
reflektieren, wie Suchtverhalten Beziehungen und das psychische
Wohlbefinden beeintrachtigen kann und erarbeiten gesunde
Lernziel Bewaltigungsstrategien, einschlieBlich der Wichtigkeit, bei Bedarf Hilfe zu
suchen. Die Unterrichtseinheit fuhrt auBerdem in glucksspielahnliche
Elemente digitaler Spiele ein (z. B. Lootboxen, Mikrotransaktionen) und
beleuchtet kognitive Verzerrungen wie die Illusion der Kontrolle und das
Verfolgen von Verlusten.

e Die Studierenden werden Stimmungsschwankungen im
Zusammenhang mit Glicksspielverhalten erkennen.

e Die Studierenden werden die emotionalen und sozialen Folgen der
Sucht bewerten.

e Die Studierenden werden geeignete Strategien zur Inanspruchnahme

Lernziele von Hilfe identifizieren und diskutieren.

e Die Studierenden werden gangige Glicksspielmechanismen und
Uberzeugende Gestaltungselemente verstehen.

e Die Studierenden werden kognitive Verzerrungen erkennen, die zu
anhaltendem riskantem Verhalten beitragen.

e Gedruckter oder projizierter Comicstrip: ,,Gewinne etwas, verliere dich
selbst”

o Gedruckte Diskussionsfragen und Entscheidungshilfe

e Stifte, Haftnotizen, A4-Papier

e Optional: Whiteboard oder Flipchart

Benotigte
Werkzeuge/Materialien
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Detaillierte
Anweisungen

Vorbereitung (5 - 10 Minuten)

Beginnen Sie mit einer Klassendiskussion: ,,Ist Ihnen schon einmal aufgefallen,
wie sich die Stimmung von Menschen drastisch verandern kann, wenn es um
Geld geht — zum Beispiel, wenn sie gewinnen oder verlieren?“

Zeigen Sie die Comic-Panels von Carlos' Geschichte. Fragen Sie die Schuler:
»Was glaubt ihr, was Carlos in den einzelnen Panels fuhlt?“

Stellen Sie eine Verbindung zu ihren eigenen emotionalen Héhen und Tiefen im
Alltag her.

Erlautern Sie kurz die Spielmechaniken und Uberzeugenden
Gestaltungselemente, die haufig in Spielen vorkommen - wie Lootboxen,
Mikrotransaktionen, auffallige Belohnungsanimationen oder Beinahe-Treffer.
Fragen Sie:

- ,Warum koénnten solche Funktionen bei jemandem das Gefuhl von
Begeisterung oder Kontrolle auslosen, selbst wenn dies nicht der Fall ist?*

- ,Wie konnten sie ahnliche emotionale Hohen und Tiefen wie beim Glicksspiel
auslosen?“

Das heutige Ziel gemeinsam definieren: ,Wir werden uns ansehen, wie sich
Glucksspiel auf die Emotionen auswirkt —und was zu tun ist, wenn diese
Emotionen uns oder anderen schaden.*

Erkundung / Untersuchung (5 - 10 Minuten)

Lassen Sie die Schiler sich in Zweiergruppen zusammenfinden. Fragen Sie:
»Was sind die Ursachen fur Carlos' Stimmungsschwankungen?“ und ,,Wie
wirken sich seine Reaktionen auf andere aus?“

Bitten Sie die Teilnehmenden, Antworten zu sammeln und zwei bis drei Folgen
von emotionalen Hohen und Tiefen im Zusammenhang mit Glucksspiel
aufzuschreiben. AnschlieBend sammeln sie die Ideen gemeinsam an der Tafel
unter ,,Auswirkungen auf sich selbst“ und ,,Auswirkungen auf andere®. Dies
hilft, emotionale Muster und Folgen von Suchtverhalten zu erkennen.

Detaillierte
Anweisungen

Hauptaufgabe / Erstellung (20 Minuten)

Teilen Sie die Schuler in kleine Gruppen ein (3—-4 Personen pro Gruppe). Jede
Gruppe erhalt die Diskussionsfrage: ,,Wie kann Carlos am besten damit
umgehen?“

a) Legen Sie eine Pause vom Wetten ein und sprechen Sie mit jemandem
daruber, wie es ihn beeinflusst.

b) Weiter wetten und versuchen, seine Emotionen besser zu kontrollieren

c) Setzen Sie nur kleine Betrage, damit die Stimmungsschwankungen nicht so
stark ausfallen.

Sie mussen eine Antwort auswahlen und diese in einem Mini-Poster oder
Rollenspiel begrinden. Sie kdnnen Carlos' Geschichte umschreiben, um einen
gesunderen Weg aufzuzeigen, oder darstellen, wie ein Freund Carlos
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unterstutzen konnte. Férdern Sie die Kreativitat — verwenden Sie Sprechblasen,
Emojis oder kurze Texte. Dies ermdglicht die emotionale Verarbeitung durch
Erzahlung und aktives Lernen.

Bieten Sie optionale Formate an, wie zum Beispiel das Zeichnen eines kurzen
Comics, das Schreiben eines Ratgeberbriefs an Carlos oder das Aufnehmen
einer  Audionachricht, um unterschiedliche Lernpraferenzen Zu
berucksichtigen.

Austausch und Feedback von Gleichaltrigen (10-15 Minuten)

Die Gruppen prasentieren ihre Poster oder AuffUhrungen. Im Anschluss daran
nutzen die Mitschiiler ein einfaches Feedback-Formular:
e Eine Sache, die mir gefallen hat...“

e _FEine Sache, die verbessert werden konnte...“
e Eine Sache, die Carlos als Nachstes tun konnte...“

Dies fordert Empathie, verstarkt das Lernen durch Beispiele von Gleichaltrigen
und regt zu einem reflektierenden Dialog an.

Reflexion & Abschluss (5-10 Minuten)

Bitten Sie die Schdler, einzeln einen ,,3-2-1“-Abgangstest auszufillen:
e 3 Dinge, die Carlos getan oder gefuhlt hat
o 2 Folgen des Glucksspiels, die besonders auffielen
e Eine Sache, die sie tun konnten, wenn ein Freund sich wie Carlos fiihlen
wulrde

Sammeln Sie die Antworten anonym. Heben Sie kurz Themen wie ,Hilfe
suchen®, ,Mit vertrauten Erwachsenen sprechen®“ oder ,Risikoverhalten
einstellen® hervor. SchlieBen Sie mit der Botschaft ab: ,,Es ist normal, sich nach
einem Verlust schlecht zu fuhlen — aber wenn es Ihre Beziehungen oder lhr
Selbstwertgefuhl beeintrachtigt, ist es Zeit, sich Hilfe zu suchen.”

Link zur DigRight- App

DigRight- App kdnnen Schuler weitere Geschichten und
Bewaltigungsstrategien entdecken.

Tipps zur
Inklusion/Anpassung

Nutzen Sie visuelle Hilfsmittel, Rollenspiele und offene Antwortmaoglichkeiten,
um unterschiedlichen Lernbedurfnissen gerecht zu werden. Ermoglichen Sie
schriftliche oder mindliche Reflexion. Stellen Sie Comic-Panels mit einfachen
Bildunterschriften flr Schuler bereit, die visuelle Unterstlitzung oder
sprachliche Hilfestellungen bendtigen.

Al Co-funded by
P the European Union




DigRight

Formative Bewertung

Formative Bewertung durch Beobachtung der Teilnahme an Diskussionen und
Gruppenarbeiten. Nutzen Sie die ,3-2-1“-Exit-Tickets, um das individuelle
Verstandnis zu uberprifen.

Beurteilung, Bewertung

P -Feedback
& Reflexion eer-reedbac

Ermutigen Sie die Teilnehmenden, wahrend des Austauschs Feedback zu
geben, und achten Sie dabei auf respektvolle und konstruktive Kommentare.
Beurteilen Sie die emotionale Kompetenz und die Fahigkeit,
Unterstltzungsstrategien vorzuschlagen.

Beobachtungsinstrumente (Checkliste, Bewertungsraster)

Erstellen Sie eine einfache Beobachtungscheckliste zur Uberwachung:
e Teilnahme an Gruppendiskussionen

o Fahigkeit, die Folgen des Glluicksspiels zu erkennen
o Achtsamkeit bei der Auswahlvon Bewaltigungsstrategien
e Empathie in Reaktionen und Feedback

Beispiel-Checkliste:

Name des/der Studierenden:
Kriterien Ja Etwas Noch nicht

Identifizierte emotionale Auswirkungen

Eine positive Bewaltigungsstrategie
vorgeschlagen

hat sich respektvoll an der
Gruppenarbeit beteiligt

Bewertungskriterien (fur Gruppenaufgaben):

Gruppe Kriterien Ausgezeichn | Zufriedenstelle | Benoétigt
et (3) nd (2) Unterstitzung (1)
Klare Botschaft zum ! X
Umgang mit Problemen
Kreative Prasentation ! X
Teamzusammenarbeit I X
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Reflexionsanregungen
fiir Studierende

»Welche Geflihle hat diese Geschichte in lhnen ausgelost?*

»Was wurdest du Carlos sagen, wenn er dein Freund ware?*

»Wann sollte Ihrer Meinung nach jemand um Hilfe bitten?*

»Was ist lhnen bei der Zusammenarbeit in lhrer Gruppe aufgefallen?“

Vorlagen fiir Peer-
/Selbstbewertung

Kurze Checkliste:
e Ich habe an der Gruppenaufgabe teilgenommen.

e [ch habe mir die Ideen anderer angehort.
e Ich habe bei der Entwicklung einer Losung fir Carlos mitgeholfen.
e [ch kann erkldren, warum es wichtig ist, um Hilfe zu bitten.

Hinweise flir Lehrkréafte

Achten Sie auf emotionale Reaktionen — manche Schuler kénnten sich
personlich damit identifizieren. Schaffen Sie eine sichere und respektvolle
Atmosphare zum Austausch. Seien Sie bereit, Schiler an die
Schulpsychologen zu verweisen, falls tieferliegende Probleme auftreten.
Berlicksichtigen Sie unterschiedliche Reifegrade und passen Sie den
Detaillierungsgrad  lhrer  Erklarungen zu  Glicksspielmechanismen
entsprechend an. Erganzen Sie lhre Ausfihrungen um Hinweise zur Erlauterung
von glicksspielahnlichen Spielmechaniken und Uberzeugenden Merkmalen.
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Unterrichtsplan 2

Titel Wenn ein Skin mehr kostet als gedacht: Liams Geschichte
Altersgruppe 13-14 Jahre alt
Zeitrahmen 45-50 Minuten
Anhand von Liams Geschichte werden die Studierenden die emotionalen,
sozialen und ethischen Folgen der Kaufsucht in Videospielen untersuchen. Sie
Lernziel werden ihr Ausgabeverhalten reflektieren, manipulatives Spieldesign
analysieren und Strategien zur Forderung gesunder digitaler Gewohnheiten und
verantwortungsvoller Entscheidungsfindung diskutieren.
e Beschreiben und erklaren Sie Anzeichen flr suchtiges
Ausgabeverhalten in Spielen.
e Die emotionalen und finanziellen Auswirkungen auf sich selbst und
Lernziele andere verstehen
e Verantwortungsvolle Strategien fur Ausgaben, Kommunikation und
Unterstutzung vorschlagen
e Gedruckter oder projizierter Comicstrip: ,Liams Geschichte: Eine Haut
zu viel“ (Die Lehrkraft wahlt ein Bild aus der DigRight -App aus, das
das Thema der Unterrichtsstunde veranschaulicht)
Bendtigte e Anregungen fiir Gruppendiskussionen
Werkzeuge/Materialien e Papier, Marker, Haftnotizen
e Optional: Whiteboard oder Flipchart fur gemeinsames Feedback
Vorbereitung (5 - 10 Minuten)
Beginnen Sie mit der Frage: ,Warum verlocken manche Spiele so sehr dazu,
Geld auszugeben?*“ Zeigen oder beschreiben Sie Beispiele fur Spiele, die
Detaillierte Mikrotransaktionen férdern (Gacha- Systeme, kosmetische Skins, Lootboxen,
Anweisungen Battle Passes).
Heben Sie Liams emotionalen Umschwung von Begeisterung zu Panik oder
Schuldgefuhlen hervor. Definieren Sie gemeinsam das heutige Ziel: ,,Wir
werden untersuchen, wie In-Game-Kaufe auBer Kontrolle geraten kbnnen —und
was wir dagegen tun kénnen. “
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Erkundung / Untersuchung (5 - 10 Minuten)

Die Schuler sollen sich in Zweiergruppen zusammentun, um Liams
Handlungen zu analysieren. Leitfragen:

- ,Was hat Liam dazu gebracht, immer weiter Geld auszugeben?“
- ,Welche Konsequenzen hat das fur Liam und seine Familie?“

- ,Wie kénnten die Spieledesigner Liam dazu gebracht haben, mehr
Geld auszugeben? Welche Mechanismen oder psychologischen
Tricks wurden eingesetzt?«

(Beispiel: FOMO, zeitlich begrenzte Angebote, Belohnungsschleifen,
sozialer Vergleich, aufwendige Animationen)

Liste der Paare:
- Ein emotionaler Effekt
- Eine finanzielle/soziale Folge

Die Lehrerin sammelt Antworten unter den Kategorien ,,Liams Gefiihle“ und
»Konsequenzen fiur andere.

Detaillierte
Anweisungen

Hauptaufgabe / Erstellung (20 Minuten)

Die Schuler bilden Gruppen von 3-4 Personen. Anstatt aus vorgegebenen
Optionen auszuwahlen, erarbeiten die Gruppen gemeinsam ihre eigene
Antwort auf die Frage:

»sWas sollte Liam als Nachstes tun?“

Sie entwerfen:
- Ein Mini-Poster,
- Eine Fortsetzung des Comics, oder
- Ein kurzer Sketch.

Fordern Sie emotionale Tiefe, Realismus und klare Argumentation. Schlagen
Sie vor, Gedankenblasen, innere Monologe oder Darstellungen des
spielmechanischen Drucks einzubauen.

Flugen Sie eine optionale konstruktivistische Erweiterung hinzu:
»Wenn Liams jiingerer Cousin ihn um Rat fragt, was sollte er sagen?
Gruppen integrieren Ratschlage in ihr Produkt.

Austausch und Feedback von Gleichaltrigen (10-15 Minuten)

Jede Gruppe prasentiert ihre Prasentation. Die anderen Gruppenmitglieder
geben Feedback mithilfe folgender Methoden:

- Eine Sache hat mir gefallen...

- Eine Sache, die verbessert werden muss...
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- Eine hilfreiche Idee, die Liam nutzen kénnte...
- Eine neue Ildee, die ich von dieser Gruppe gelernt habe, war...

Dies vertieft das reflektierende und kollaborative Denken.
Reflexion & Abschluss (5-10 Minuten)

Die Studierenden flullen einen 3-2-1-Abschlusszettel aus:

e 3Dinge, die Liam fuhlte oder tat
e 2 Folgen seines Handelns
e Eine Sache, die sie ihm personlich raten wurden

Die Kernbotschaft sollte wie folgt verstarkt werden:

»,Man verliert leicht den Uberblick iiber die Ausgaben - aber sie zu
verheimlichen, macht die Sache nicht besser. Um Unterstltzung zu bitten, ist
ein Zeichen von Stéarke.”

DigRight -App konnen Schuler Geschichten, Herausforderungen und Tools fur

LS LI A LT digitales Wohlbefinden entdecken.

Nutzen Sie visuelle Hilfsmittel und Gruppenformate, um Sprachlernende und
Tipps zur Schuler mit emotionalen Herausforderungen zu unterstutzen. Geben Sie
Inklusion/Anpassung zurickhaltenden Schulern verschiedene Rollen (Schreiber, Kunstler,
Beobachter). Ermoglichen Sie zeichnerische oder mundliche Beitrage.

Beobachtung von Zusammenarbeit und kritischem Denken wahrend der

Beurteilung, Bewertung | Diskussionen.
& Reflexion Peer-Feedback mit Fokus auf Empathie und logischem Denken.

Feedback-Karten zum individuellen Verstandnis.

Beobachtungsinstrumente (Checkliste, Bewertungsraster)

Beobachtungscheckliste:
- Teilnahme an Diskussionen

- Fahigkeit, emotionale und finanzielle Konsequenzen zu erkennen
- Verstandnis der Manipulation von Spieldesign
- Qualitat der vorgeschlagenen Strategien

Rubrik

Gruppe Kriterien Ausgezeichn | Zufriedenstelle | Benoétigt

et (3) nd (2) Unterstiitzung (1)
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Relevanz und Empathie ! X
Kreative Présentation ! X
Teamzusammenarbeit ! X

Reflexionsanregungen
fur Studierende

Was hatte Liam deiner Meinung nach anders machen sollen?

Wie wurdest du dich an seiner Stelle fuhlen?

Wann sollte man um Hilfe bitten?

Welchen Rat sollte Liam einer jlingeren Person geben, die sich in der
gleichen Situation befindet?

Vorlagen fur Peer-
/Selbstbewertung

Kurze Checkliste:

»Eines der Dinge, die mir meine Gruppe verstandlich gemacht hat,
war...“
»Eine neue Strategie fur verantwortungsvolles Spielen, die ich heute

gelernt habe...”

»Eine meiner Ideen, die meiner Gruppe geholfen hat, war...“

Hinweise flir Lehrkréafte

Achten Sie auf Schiler, die sich moglicherweise personlich angesprochen
fuhlen oder finanzielle Probleme offenbaren. Bieten Sie ihnen Unterstltzung an
und empfehlen Sie gegebenenfalls die Schulberatung. Achten Sie dabei auf
einen verstandnisvollen, nicht wertenden Ton.
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Unterrichtsplan 3

Werkzeuge/Materialien

Titel Digitale Ausgaben und Ehrlichkeit verstehen
Altersgruppe 12-14 Jahre alt
Zeitrahmen 45-50 Minuten
Die Studierenden werden die Grunde fur Unehrlichkeit im Zusammenhang mit
digitalen Ausgaben und der Aufnahme von Krediten fur Online-Einkaufe
Lernziel untersuchen. Sie werden die emotionalen und sozialen Folgen dieser
Verhaltensweisen verstehen und Strategien entwickeln, um Ehrlichkeit und
verantwortungsvolle Finanzgewohnheiten im digitalen Kontext zu fordern.
e Nennen Sie haufige Grinde, warum junge Menschen Uber digitale
Ausgaben ligen oder sich heimlich Geld leihen;
o Die emotionalen und sozialen Auswirkungen von Unehrlichkeit bei
Lernziele digitalen Kaufen erkennen;
e Entwickeln Sie personliche oder Gruppenstrategien, um ehrliche
Kommunikation und verantwortungsvolles Ausgeben zu fordern.
Projektor oder Leinwand fur Video;
Szenarien aus der DigRight -App, der Website oder dem EduKit;
Benotigte Arbeitsblatt zur Reflexion;

Stifte/Bleistifte;
Flipchartpapier oder Whiteboard;
Haftnotizen oder Karteikarten.

Detaillierte
Anweisungen

Vorbereitung (5 - 10 Minuten)

Bitten Sie die Schiler zunachst, an Situationen zu denken, in denen jemand aus
ihrem Bekanntenkreis moglicherweise Ausgaben verheimlicht oder sich Geld
geliehen hat, ohne die Wahrheit zu sagen. Zeigen Sie ihnen den Comicstrip aus
der DigRight -App oder -Website, der einen Jugendlichen darstellt, der Uber
digitale Kaufe llgt. Stellen Sie den Schiilern anschlieBend folgende Fragen:

»Warum sollte jemand Uber seine Online-Ausgaben ligen?*
»Welche Geflhle konnten dazu fihren, dass man sich heimlich Geld
leiht?“
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Dies hilft, Vorwissen zu aktivieren und einen sicheren Raum fir offene
Diskussionen zu schaffen.

Erkundung / Untersuchung (5 - 10 Minuten)

In Kleingruppen erarbeiten die Schulerinnen und Schiler Grinde, warum
jemand digitale Ausgaben verheimlichen oder daruber ligen konnte. Sie
werden dazu angehalten, Faktoren wie Gruppenzwang, Angst vor Bestrafung
oder Sucht zu bertcksichtigen. AnschlieBend diskutieren sie mogliche Folgen
von Unehrlichkeit, darunter Vertrauensverlust und finanzielle Probleme. Die
Gruppen tauschen ihre Ideen aus, wodurch die Klasse ein gemeinsames
Verstandnis fur die Komplexitat des Themas entwickelt.

Fragen, die beim Ideenaustausch gestellt werden sollten:

- Welche Designmerkmale von Spielen/Apps kdnnten es erschweren,
ehrlich zu sein?

- Glauben Sie, dass die Spiele darauf ausgelegt sind, Menschen zum
Geldausgeben zu verleiten? Wie?

- Istes moralisch vertretbar, Sucht zu monetarisieren?

Detaillierte
Anweisungen

Hauptaufgabe / Erstellung (20 Minuten)

Die Schulerinnen und Schuler erarbeiten einzeln oder in Zweiergruppen ein
kurzes Rollenspiel oder einen Sketch, der eine Situation mit unredlichem
Umgang mit digitalen Ausgaben darstellt und zeigt, wie diese durch offene
Kommunikation geldst werden kann. Sie sollen sowohl das Problem als auch
eine positive Losung aufzeigen. Alternativ kdnnen sie Poster oder digitale
Botschaften erstellen, die Ehrlichkeit und verantwortungsvollen Umgang mit
digitalen Medien fordern und Tipps zum Bitten um Hilfe oder zum Umgang mit
Impulskaufen geben.

Austausch und Feedback von Gleichaltrigen (10-15 Minuten)

Die Schuler prasentieren ihre Rollenspiele oder Poster der Klasse. Nach jeder
Prasentation geben die Mitschliler Feedback anhand von Anregungen wie:

»Was war die Hauptaussage?“
- ,Wierealistisch erschien die Losung?“
»Welchen Rat wurden Sie noch hinzufiigen?*

Diese Interaktion unter Gleichaltrigen vertieft das Verstandnis und starkt die
Kommunikationsfahigkeit.

Reflexion & Abschluss (5-10 Minuten)
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Bitten Sie die Schliler, ein Reflexionstagebuch oder einen ,,3-2-1%-

Abschlusstest auszufullen:

- 3 Dinge, die sie Uber Ehrlichkeit und digitale Ausgaben gelernt haben,

- 2 Herausforderungen, denen sie bei Ehrlichkeit begegnen kénnten, und

- 1. Eine MaBBnahme, die sie ergreifen werden, um ihr eigenes
Ausgabeverhalten zu verbessern.

Optional kann eine kurze Gruppendiskussion moderiert werden, in der betont
wird, dass Ehrlichkeit Vertrauen schafft und dazu beitragt, finanzielle und
emotionale Probleme zu vermeiden.

Nutzen Sie die Module der DigRight -App, die sich auf digitale
Entscheidungsfindung und finanzielle Verantwortung konzentrieren, um
Lektionen zu Ehrlichkeit und Geldmanagement zu festigen. Verwenden Sie
dazu die Illustrationen im Comic-Stil.

Link zur DigRight- App

Stellen Sie Rollenspielskripte oder Satzanfange fur Schuler bereit, die
Unterstutzung im Bereich Sprache oder soziale Kompetenzen bendétigen.
Tipps zur Nutzen Sie visuelle Hilfsmittel und ermoglichen Sie alternative
Inklusion/Anpassung Prasentationsformate; diese finden Sie in der DigRight -App, auf der Website
und in EduKit . Fordern Sie gegenseitige Unterstutzung und Gruppenarbeit, um
das Selbstvertrauen zu starken.

Formative Bewertung

Formative Beurteilung durch Beobachtung von Gruppendiskussionen und
Rollenspielteilnahme.

Beurteilung, Bewertung

& Reflexion Selbsteinschitzung

Selbsteinschatzung mittels Reflexionsjournalen oder Feedback-Formularen.
Peer-Feedback bewertet Verstandnis und Kommunikationsfahigkeit.
Lehrernotizen dokumentieren Engagement und Verstandnis.

Beobachtungsinstrumente (Checkliste, Bewertungsraster)

Rubrik
Kriterien Ausgezeichnet (3) Zufriedenstellend Benétigt
(2) Unterstitzung (1)
Verstidndnis von Zeigt ein tiefes und | Zeigt ein klares | Zeigt nur teilweises
Ehrlichkeit und klares Versténdnis von | Verstadndnis; Verstéandnis; die
Konsequenzen Ehrlichkeit; erlautert | erlautert die | Erklarung der
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einen positiven Beitrag.

ausfihrlich die | Konsequenzen Konsequenzen ist

Konsequenzen und | detailliert. unzureichend oder

deren Auswirkungen auf unklar.

sich selbst und andere.
Kreativitdt und AuBerst kreative Ideen; | Kreativ und | Etwas Kreativitat, aber
Realismus in Szenarien/Plakate sind | groBtenteils begrenzter Realismus;
Rollenspielen oder | reglistisch und eng mit | realistisch; guter | die ldeen sind mitunter
Postern realen Situationen | Bezug zu realen | simpel oder

verbunden. Kontexten. widerspruchlich.
Zusammenarbeit Arbeitet stets gut mit | In der Regel | Manchmal funktioniert
und respektvolle Kollegen zusammen; | kooperativ; die Zusammenarbeit
Kommunikation kommuniziert kommuniziert meist | gut; die

respektvoll und leistet | respektvoll. Kommunikation kann

jedoch uneinheitlich

sein.

Qualitat des Peer-
Feedbacks

Das Feedback ist
spezifisch, durchdacht
und konstruktiv; stets
respektvoll.

Das Feedback ist im
Allgemeinen klar und
konstruktiv;
respektvoll.

Das Feedback ist vage
oder nur bedingt
hilfreich; es mangelt
maglicherweise an
Klarheit.

Beobachtungscheckliste :

Name des/der Studierenden:

Kompetenzbereich

Beobachtete
Verhaltensweisen

Ja

Manchmal

NEIN Kommentare

Teilnahme

Beteiligt sich aktiv an
der Tatigkeit; befolgt
Anweisungen; tragt zu
den Aufgaben bei.

Empathie

Zeigt Rucksicht auf die
Geflhle anderer; hort
Gleichaltrigen zu;
berucksichtigt
unterschiedliche
Perspektiven.

Respektvolle
Kommunikation

Spricht hoflich; achtet
auf die Reihenfolge der
Gesprachspartner;
vermeidet
Unterbrechungen;
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verwendet eine positive
Sprache.
Zusammenarbeit Arbeitet kooperativ;
hilft Kollegen; teilt
Verantwortlichkeiten
fair auf.
Problemlésung Probiert verschiedene
Strategien aus; bleibt
ruhig; hilft bei der
Lésung von
Gruppenproblemen.
Bewusstsein fiir Kann die Folgen von
die Konsequenzen | Handlungen wihrend
Aktivitaten erklaren
oder erkennen.

e Warum ist Ehrlichkeit bei digitalen Ausgaben wichtig?

e Warum fallt es so schwer, in Geldangelegenheiten ehrlich zu sein?

e Wie kann man Freunde unterstutzen, die modglicherweise

Reflexionsanregungen Schwierigkeiten mit digitalen Ausgaben haben?

fiir Studierende e Wie kann man ein Spiel, eine App oder eine Website erkennen, die
versucht, einen zur Geldausgabe zu verleiten?

e |Ist die Besessenheit vom Geldverdienen ein Prozess der
Entmenschlichung? (fur fortgeschrittene Studierende)

Beispiel einer Checkliste:
e Ich habe meine Ideen klar dargelegt.

Vorlagen flir Peer- e Ich horte anderen aufmerksam zu.
/Selbstbewertung e Ich habe hilfreiches Feedback gegeben.
e Ich habe etwas Neues uber Ehrlichkeit gelernt.

Achten Sie bei Gesprachen tber Unehrlichkeit auf Anzeichen von Unbehagen
oder Verleugnung. Fordern Sie Offenheit, respektieren Sie aber Grenzen. Seien
Sie aufmerksam gegenlber Studierenden, die mdglicherweise persodnliche
Erfahrungen mit finanziellem Stress oder Problemen mit digitalen Ausgaben
haben, und bieten Sie bei Bedarf diskrete Unterstitzung oder
Weitervermittlung an.

Hinweise flir Lehrkréafte
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ANHANG | - REFLEXIONSTAGEBUCH: DIGITALE AUSGABEN & EHRLICHKEIT

Name: Datum:

1. Was habe ich heute liber digitale Ausgaben und Ehrlichkeit gelernt?

(Verfassen Sie 2-3 Séatze, in denen Sie lhre wichtigsten Erkenntnisse aus der heutigen Lektion
zusammenfassen.)

2. Warum sollte jemand iiber Online-Ausgaben oder -Kredite liigen?

(Nennen Sie 2-3 mégliche Grinde in Ihren eigenen Worten.)

3. Wie wirkt sich Unehrlichkeit beim Geldausgeben auf Beziehungen (Familie, Freunde) aus?

(Erklaren Sie, wie andere sich fliihlen oder betroffen sein kénnten.)

4. Was kann ich tun, wenn ich in Versuchung gerate, meine Ausgaben zu verheimlichen oder mir heimlich
Geld zu leihen?

(Nennen Sie 1-2 positive Strategien oder MaBnahmen, die Sie ergreifen kénnten.)

5. 3-2-1 Exit-Reflexion

° 3 Dinge, die ich heute gelernt habe:
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3.

e 7 Ich habe noch zwei Fragen:

2.

e _ Eine Sache werde ich ab jetzt anders machen:
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Unterrichtsplan 4

Titel Nur noch eine Drehung — Online-Glucksspiele: Lehren aus Noahs Geschichte

Altersgruppe 16-18 Jahre alt

Zeitrahmen 45-50 Minuten
Die Studierenden werden kritisch untersuchen, wie Online-Glucksspiele
persuasive Gestaltungselemente einsetzen, um die Emotionen und
Entscheidungen der Nutzer zu beeinflussen. Sie werden erforschen, wie

Lernziel individuelles Verhalten mit lbergeordneten Systemen wie
Monetarisierungsmodellen, Plattformdesign und regulatorischen Debatten
interagiert, und gemeinsam Strategien und Fragestellungen flr eine gestindere
digitale Teilhabe und gesellschaftliches Engagement entwickeln.

e Analysieren Sie, wie Uberzeugende Designstrategien (z. B. variable
Belohnungsschleifen, Beinahe-Treffer, Lootboxen) das
Spielerverhalten, die Entscheidungsfindung und die Risikobereitschaft
beeinflussen.

e Bewerten Sie, wie individuelle Entscheidungen mit systemischen
Faktoren wie Monetarisierung, Branchenanreizen und Regulierungen
fur digitales Glucksspiel interagieren.

Lernziele e Reflektieren Sie kritisch Uber die weiterreichenden gesellschaftlichen
und ethischen Implikationen von Glicksspielmechaniken in Spielen (z.
B. Gefahrdung von Jugendlichen, Gesetzgebung, unternehmerische
Verantwortung).

e Gemeinsam Strategien oder Vorschlage entwickeln, die sowohl das
individuelle Wohlbefinden als auch systemische Veranderungen
berucksichtigen.

o Gedruckter oder projizierter Comicstrip: ,,Nur noch eine Drehung*
Beispiele fur Uberzeugende Spielmechaniken (Screenshots von
Lootboxen, In-App-Popups)

Bendtigte e Gedruckte Diskussionsfragen
Werkzeuge/Materialien Stifte, Haftnotizen, A4-Papier
e Optional: Artikel zur Regulierung von Lootboxen
e Whiteboard oder Flipchart
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Detaillierte
Anweisungen

Vorbereitung (5 - 7 Minuten)

Beginnen Sie mit einer kurzen Frage oder Umfrage: ,,Wer von euch hat schon
mal ein Spiel mit Miinzen, Drehungen oder Uberraschungsgewinnen gespielt?“
Zeigen Sie den Comic ,,Nur noch eine Drehung®. Fragen Sie: ,,Was passiert mit
Noah in den einzelnen Bildern? Wie verandert sich seine Stimmung oder sein
Verhalten?“ Ermutigen Sie die Schuler, ihre personlichen Erfahrungen
einzubringen.

Fragen Sie die Schiiler:

»~Was mochten Sie bis zum Ende der Stunde Uber dieses Thema
verstehen?“

»Welche Fragen haben Sie bereits zu solchen Spielen?“

Die Lehrkraft sammelt die Fragen der Schuler an der Tafel und integriert sie in
die Lernziele der Unterrichtseinheit.

Ziel: Starkung der Schiilerbeteiligung; Gestaltung der Unterrichtseinheit als
gemeinsam erarbeiteter Forschungsprozess anstatt als rein lehrerzentrierter
Lernprozess.

Detaillierte
Anweisungen

Erkundung / Untersuchung (5 - 10 Minuten)

In kleinen Gruppen erforschen die Studierenden tiefergehende analytische
Fragestellungen:

Uberzeugendes Design:
Welche Spielmechaniken im Comic wurden gezielt entwickelt, um die
Spieler zu fesseln? Wie beeinflussen sie Emotionen oder das Denken?

Strukturelle/systemische Einfliisse:

Wie profitieren Unternehmen von diesen Mechanismen? Warum
kénnten manche Regierungen eine Regulierung von Lootboxen in
Erwéagung ziehen?

Individuell vs. systemisch:
Wo endet die persdnliche Wahl und wo beginnt die Manipulation durch
das System?

Die Gruppen fassen die wichtigsten Punkte zusammen, um sie der Klasse
mitzuteilen.

Hauptaufgabe / Erstellung (20 Minuten)

Die Studierenden wahlen zwischen prozessorientierten, anspruchsvollen
Forschungsaufgaben (anstatt produktorientierten Aufgaben):
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Option A — Policy Micro-Debatte

Mini-Debatte: ,Sollten Lootboxen wund Gliicksspielmechaniken wie echtes
Gliicksspiel reguliert werden?“

Gruppen bereiten kurze Argumente oder politische Empfehlungen vor.

Option B — Kritische Designherausforderung:

Die Studierenden Uberarbeiten ein Merkmal von Noahs Spiel, um das Risiko zu
verringern (z. B. die Animation fiir Beinahe-Treffer entfernen, Ausgabenlimits
hinzufiigen, den Zeitpunkt der Belohnung andern). Sie begriinden, wie die
Anderung die Spieler schiitzt.

Option C — Frage-Antwort-Dialog / Podcast-Plan

Die Schiler formulieren 5 Fragen, die sie einem Spieleentwickler / einer
Regulierungsbehorde / einem Psychologen / einem jugendlichen Gamer stellen
wirden, und erklaren dann, warum jede Frage wichtig ist.

Option D — Systemkartengruppen

bilden die Verbindungen zwischen Spielern, Spieleunternehmen,
Werbetreibenden, Influencern und Regulierungsbehérden ab.

Sie zeigen auf, wo Veranderungen moglich sind.

Detaillierte
Anweisungen

Austausch und Feedback von Gleichaltrigen (10 - 15 Minuten)

Jede Gruppe prasentiert kurz ihre Ergebnisse. Das Feedback untereinander
basiert auf dialogischer Reflexion anstatt auf einfachem ,Gefallt
mir/Verbessern®:

»lhre Analyse hat mir geholfen, meine Denkweise zu liberdenken...”
»Eine Frage, die Ihre Arbeit fiir mich aufgeworfen hat, ist...“
»lhre Sichtweise hat meine Annahmen liber ... in Frage gestellt.”

Hierbei verlagert sich der Fokus von der Bewertung hin zur gemeinsamen
intellektuellen Auseinandersetzung.

Reflexion & Abschluss (5 - 10 Minuten)

Die Studierenden bearbeiten eine Reflexionsaufgabe hoherer Ordnung (bitte
eine auswahlen):

»Eine Frage, die ich einem Spieleentwickler zu seinen
Designentscheidungen stellen wiirde, lautet...”

-, Wie kénnten Anderungen im Spieldesign schéadliches Verhalten
reduzieren?“

-, Welche Verantwortung sollten Spieler, Unternehmen und
Regierungen jeweils tragen?“

- ,Wo sollte Ihrer Meinung nach die Grenze zwischen unterhaltsamem
SpielspaB und Manipulation verlaufen?“
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Diese gehen Uber das bloBe Erinnern hinaus = hin zu kritischem und ethischem
Denken.

DigRight -App kdénnen Schulerinnen und Schuler ausfuhrlichere Geschichten,
Link zur DigRight- App Tools fir digitales Wohlbefinden und  Herausforderungen  zur
Entscheidungsfindung erkunden.

- Geben Sie visuelle Beispiele fur iUberzeugendes Design an.

- Bieten Sie verschiedene Formen der Beteiligung an (Debatte,
Kartierung, Befragung).

Tipps zur - Kulturelle Vielfalt im Spielverhalten anerkennen

Inklusion/Anpassung - Bieten Sie Abmeldeoptionen fiir sensible Schiiler an.

- Fortgeschrittenen Wortschatz anhand klarer Beispiele schrittweise
vermitteln

- Formative Bewertung durch Teilnahme und Erkundung
Beurteilung, Bewertung | - Beobachtung analytischen Denkens

& Reflexion - Rickblick auf die Abschlussreflexionen

- Peer-Dialog als formative Evidenz

Beobachtungsinstrumente (Checkliste, Bewertungsraster)

Beobachtungscheckliste:

Name des/der Studierenden:
Kriterien Ja Etwas Noch nicht

Identifizierte emotionale und
verhaltensbezogene Auswirkungen
Analysierte Uberzeugende
Gestaltungsmerkmale

Bewertete strukturelle/systemische
Einflisse

Vorschlage fur durchdachte Strategien oder
Fragen

hat sich respektvoll und konstruktiv an der
Gruppenarbeit beteiligt.

Bewertungskriterien (fir Gruppenaufgaben):

Gruppe Kriterien Ausgezeich | Zufriedenstell | Benoétigt
net (3) end (2) Unterstiitzung (1)
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Klare Botschaft zum I X
Umgang mit / zur Politik / zur
Gestaltungsanderung
Kreative Prasentation ! X
(durchdachte
Verknupfungen)

Teamzusammenarbeit und ! X
dialogisches Denken

e Wie pragen kulturelle oder soziookonomische Faktoren das
Spielerlebnis?

. e Wie kénnten politische oder gestalterische Anderungen das Risiko
R"efleXIo.nsanregungen verringern und welche gestalterische oder politische Anderung wiirde
fur Studierende Noah am meisten helfen?

® Welche ethischen Verantwortlichkeiten sollten Spieleunternehmen
haben?

e Vermeiden Sie es, personliche Schuldzuweisungen anzudeuten.
Betonen Sie, dass zwanghaftes Verhalten auf machtige, systematisch
gesteuerte Systeme zurlckzufuhren ist, nicht auf mangelnde
Selbstkontrolle.

e Fordern Sie systemisches Denken.
Helfen Sie den Schulern zu erkennen, wie Design, Gewinnmodelle und
Regulierung mit dem individuellen Verhalten interagieren.

e Achten Sie auf emotionale Bindungen.
Manche Schiuler haben moglicherweise familiare oder personliche
Erfahrungen mit Gliicksspiel oder finanziellen Problemen.

Hinweise far Lehrkrafte e Setzen Sie auf schiilergeleitete Forschung.

Bestatigen und integrieren Sie ihre Fragen; lassen Sie die Klasse die
Richtung der Diskussion mitbestimmen.

e Nutzen Sie Beispiele aus der realen Welt.
Influencer-Sponsorings, Twitch-Glucksspielstreams,
Rechtsstreitigkeiten von Spielefirmen und globale Regulierungen fur
Lootboxen.

e Fordern Sie einen respektvollen Dialog in Debatten.
Heben Sie die Komplexitat hervor — es gibt ethische, wirtschaftliche
und psychologische Aspekte.
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Bieten Sie weiterfiihrende Lernmaéglichkeiten an.

Fur leistungsstarke Studierende: Verfassen von Richtlinien, Forschung
zur Glucksspielregulierung, iberzeugende Designkritik, ethische
Designvorschlage.
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Unterrichtsplan 5

Titel

Lucas & FIFA Ultimate Team. Den Kreislauf durchbrechen.

Altersgruppe

14-16 Jahre alt

Zeitrahmen

50 Minuten

Lernziel

Die Schulerinnen und Schiler werden verstehen, wie Mikrotransaktionen und
Lootboxen in Spielen wie FIFA Ultimate Team slichtig machen kénnen, ahnlich
wie Glucksspiel. Sie werden manipulative Designelemente identifizieren, fruhe
Anzeichen einer digitalen Kaufsucht erkennen und personliche Strategien
entwickeln, um diesen Risiken zu widerstehen. Indem sie Lucas' Erfahrungen
mit ihrem eigenen digitalen Leben verknupfen, werden die Schilerinnen und
Schuler befahigt, gestindere Entscheidungen beim Spielen zu treffen.

Lernziele

e Die Studierenden benennen mindestens drei manipulative Merkmale
von Mikrotransaktionen.

e Die Studierenden erlautern, wie diese Merkmale kognitive Fehler
ausnutzen (Kontrollillusion, ,Beinahe-Sieg“-Effekt).

e Die Studierenden schlagen zwei persdnliche Strategien vor, um
schadliche Ausgabemuster bei Spielen zu vermeiden.

Benotigte
Werkzeuge/Materialien

Smart-Tisch

Illustriertes Szenario ,,Lucas & FIFA Ultimate Team*“
Diskussionsfragenbdgen

Kollaboratives digitales Board (Padlet/ Jamboard)

Detaillierte
Anweisungen

Vorbereitung (5 Minuten)

Der Lehrer prasentiert dasiillustrierte oder kommentierte Lucas & FIFA Ultimate
Team Szenario (Der Lehrer wahlt ein Bild aus der DigRight App aus, das das
Thema der Lektion veranschaulicht) an die Schiler. Dann bitten sie um
schnelle Reaktionen:

»Beschreibt Lucas' Gefluihle, als er die Packungen kaufte.“ ,Warum glaubt ihr,
hat er es immer wieder versucht?“

Die Lehrkraft verknlpft die Geschichte mit den Lernzielen: Es geht darum zu
untersuchen, wie Spiele Spieler zu zwanghaftem Geldausgeben verleiten
kénnen. Die Lehrkraft betont, dass es in der Lektion nicht darum geht, die
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Spieler zu beschuldigen, sondern darum, manipulative Strategien
aufzudecken, um die Spieler zu schutzen und Spielsucht vorzubeugen.

Erkundung / Untersuchung (10 Minuten)

Die Lehrerin teilt die Klasse in Gruppen ein und verteilt Karten mit Leitfragen:
»Warum glauben die Spieler, dass das nachste Kartenspiel ,,das Glucksspiel“
sein wird?“

Welche Emotionen lOst ein Beinahe-Sieg aus?

»Warum ist es gefahrlich, immer wieder nur 1 Euro auszugeben?*

Die Schiler diskutieren und notieren ihre Ideen und prasentieren ihre
Ergebnisse anschlieBend der Klasse. Die Lehrkraft leitet die Schuler an, die
wichtigsten psychologischen Fallen zusammenzufassen: die Kontrollillusion,
den ,,Beinahe-Erfolgseffekt” und variable Belohnungen.

Detaillierte
Anweisungen

Hauptaufgabe / Erstellung (20 Minuten)

Die Lehrkraft stellt den Schulergruppen die Aufgaben vor. Jede Gruppe fungiert
als ,,Spieledetektiv”.

Die Gruppen sollen eine Aufgabe l6sen, indem sie ein reales Spiel (z. B. FIFA,
Fortnite) untersuchen/ analysieren. Dieses Arbeitsblatt dient als Grundlage fur
die Erstellung des Endprodukts.

Arbeitsblatt:

1) Beobachten Sie das Spiel aufmerksam und identifizieren Sie
mindestens drei manipulative Elemente.

2) Erlautern Sie, wie manipulative Elemente zu einer Sucht fihren kénnen.

3) Entwickeln Sie einen ,Uberlebensleitfaden fiir Spieler* mit
Praventionstipps (z. B. Grenzen setzen, Fallstricke erkennen, zum Spaf3
spielen, nicht um zu gewinnen) in Form eines Posters, einer Infografik,
eines Flyers oder einer digitalen Prasentation, ganz nach Wunsch.

4) Prasentieren Sie das fertige Produkt Ihren Kollegen (Galeriefihrung).
Die Prasentationen veranschaulichen Inhalte, die das Bewusstsein
scharfen und praventive MaBnahmen fordern.

Austausch und Feedback von Gleichaltrigen (10 Minuten)

Jede Gruppe prasentiert ihr Produkt, den ,Uberlebensleitfaden“ (Poster,
Infografik, Broschure). AnschlieBend analysiert jede Gruppe die Produkte der
anderen Gruppen (Galeriefihrung). Die Schulerinnen und Schiler erkennen
Gemeinsamkeiten in den Strategien und werden so in ihrer Uberzeugung
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bestarkt, dass Pravention moglich ist und sie selbst die Kontrolle daruber
haben.

Der Lehrer bittet die Schtuler um ein ,,Exit Ticket 3-2-1“:

- 3 manipulative Merkmale, die sie nun erkennen,

- 2 Emotionen, auf die man beim Spielen achten sollte,

- 1 personliche Strategie, die ich anwenden werde.

Die Lehrerin betont, dass die erstellten Produkte von den Schtilerautoren nach
dem Unterricht optimiert werden kdénnen und dass die Produkte im
Klassenzimmer und in Schulraumen ausgestellt werden konnen, um
Fahigkeiten zu entwickeln und ihren Inhalt an andere Schiler weiterzugeben.

Reflexion & Abschluss (5 Minuten)
kurzen, strukturierten Feedbackbogen (5-minutiger Aufsatz) auszufullen:
- Eine Sache hat mir gefallen...

- Eine neue ldee, die ich gelernt habe...
- Ein Verbesserungsvorschlag...

Die Lehrkraft sammelt die Antworten zur formativen Beurteilung.

Link zur DigRight- App

DigRight -App kénnen Schiuler ihre Spielgewohnheiten Uberwachen, Tipps
abrufen und eine Resistenz gegen manipulative Mikrotransaktionen
entwickeln.

Tipps zur
Inklusion/Anpassung

Im Unterricht nutzen Lehrkraft und Schiler/innen multimediale Ressourcen
(Bilder, Geschichten, Arbeitsblatter) aus der DigRight- App, um die
Kompetenzentwicklung zu fordern. Die Lehrkraft ermutigt die Schuler/innen,
mundliche oder schriftliche Reflexionen ihrer Wahl anzufertigen (um
Schuiler/innen mit Schwierigkeiten im Ausdruck oder in der emotionalen
Intelligenz zu unterstutzen). Konkrete Beispiele werden an das Alter und die
digitale Kompetenz der Schuler/innen angepasst. In Gruppenarbeiten werden
die Rollen (Protokollant/in, Prasentator/in, Illustrator/in) so verteilt, dass sich
alle Schuler/innen einbringen kénnen.

Beurteilung, Bewertung
& Reflexion

Formative Bewertung

Die Lehrkraft setzt formative Bewertungsmethoden ein, die in den gesamten
Unterricht und am Ende der Stunde integriert sind. Sie beobachtet die
Beteiligung der Schulerinnen und Schiler an Brainstorming-Sitzungen und
Gruppenarbeiten. Die erstellten Poster/Leitfaden dokumentieren die
Anwendung des Gelernten. Das Feedback der Mitschulerinnen und Mitschuler
zeigt den jeweiligen Kenntnisstand.

Selbsteinschatzung

Das individuelle Exit Ticket ermoglicht persénliche Reflexion. Die
Selbsteinschatzung wird betont, damit die Schuler ihre eigenen Strategien
erkennen, und die Peer-Bewertung verstarkt das kollektive Lernen.
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Beobachtungsinstrumente (Checkliste, Bewertungsraster)

Beobachtungscheckliste:

Name des/der Studierenden:
Kriterien Ja Etwas Noch nicht

aktiv an Aktivitaten teilgenommen

Drei manipulative Mechanismen wurden
identifiziert.

Vorgeschlagene positive Strategien

Bewertungskriterien (fur Gruppenaufgaben):

Gruppe Kriterien Ausgezeich | Zufriedenstell | Benoétigt
net (3) end (2) Unterstitzung (1)

Verstandlichkeit der ] X
Erklarungen
Genauigkeit bei der ] X
Erkennung
psychologischer Fallen
Kreativitat und ] X
Anwendbarkeit von
Strategien
Gruppenzusammenarbeit ] X

Abschlussfrage: Uberpriifen Sie, ob die Schiler bestimmte Eigenschaften und Strategien beibehalten
haben.

Mithilfe dieser Instrumente kdnnen sowohl Kenntnisse als auch Praventionsfahigkeiten beurteilt werden.

e Wann verspuren Sie die groBte Versuchung, Geld fur Spiele
auszugeben?

Reflexionsanregungen e Woran erkennt man, wann ,SpaB“ zur Falle wird?

fur Studierende e Was wirdest du einem Freund wie Lucas sagen, der sich gefangen

fahlt?

Co-funded by
the European Union




DigRight

Vorlagen flir Peer-
/Selbstbewertung

Beispiel fur eine Checkliste:
e [ch kann drei manipulative Designtricks nennen.

e Ich kann erklaren, wie sie die Spieler austricksen.
e Ich kann zwei Schutzstrategien nennen.

Hinweise flir Lehrkréafte

Als Moderator achtet die Lehrkraft auf die Gruppen- und Diskussionsdynamik:
Manche Schuler verteidigen Mikrotransaktionen maoglicherweise als ,,SpaB*“.
Im Mittelpunkt der Diskussion steht die bewusste Entscheidung, nicht die
moralische Wertung. Die Lehrkraft schenkt Schilern, die Anzeichen von
UbermaBigem Konsum zeigen, besondere Aufmerksamkeit - ohne
Konfrontation, aber mit madoglicher Unterstitzung im Anschluss.
Zuruckhaltendere Schuler werden durch die Zuweisung klarer Rollen
unterstutzt. Beispiele aus beliebten Spielen erhohen die Relevanz des
Unterrichts. Vorbeugen ist besser als Heile.
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Unterrichtsplan 6

Werkzeuge/Materialien

Titel Das Spiel hinter dem Spiel: Wie man sich nicht manipulieren lasst
Altersgruppe 16-18 Jahre alt
Zeitrahmen 50 Minuten
Die Studierenden lernen, manipulative Strategien in Online-Spielen
Lernziel (Mikrotransaktionen, Lootboxen, Beinahe-Treffermechanismen, sozialer
Druck) zu erkennen und entwickeln konkrete Wege, diese durch kritisches
Denken, Selbstreflexion und Zusammenarbeit zu bekampfen.
e Entwicklung von kritischem Denken und der Fahigkeit, Medien und
digitale Botschaften zu analysieren
el e Entwicklung persdnlicher Verantwortung fir den Umgang mit Zeit und
Geld im Online-Umfeld
e Entwicklung von Kommunikations- und Kooperationsfahigkeiten
e Kurzes YouTube-Video Uber Lootbox-Mechanismen (3-4 Min.,
informativ, https://youtu.be/evD67CAe6C07?si=CU2ySGhbkHUdLAZ7 )
e Zugang zu interaktiven Lernplattformen wie Kahoot und Quizizz fur
Benotigte schnelle Fragerunden

e KI-Anwendung (z. B. ChatGPT oder Copilot) zur Simulation eines
Dialogs mit dem ,,manipulativen Spiel“

e A3-Blatter, farbige Filzstifte, Post-it- Zettel
Smart-Tablet, Smartphone, Tablet oder PC fur den Online-Zugriff

Detaillierte
Anweisungen

Vorbereitung (5 Minuten)

Die Lehrkraft zeigt ein kurzes YouTube-Video, das die Funktionsweise von
Lootboxen und Mikrotransaktionen erklart. Die Schulerinnen und Schuler
werden aufgefordert, auf einem Haftzettel zu notieren, welches Gefuhl die
Spieler ihrer Meinung nach beim Offnen einer virtuellen Box empfinden. Die
Haftzettel werden an die Tafel geklebt.

Erkundung / Untersuchung (10 Minuten)

Gefuhrte Diskussion:
Der Lehrer stellt Fragen wie:

»2Warum fuhren Unternehmen solche Mechanismen ein?*

Co-funded by
the European Union



https://youtu.be/evD67CAe6Co?si=CU2ySGhbkHUdLAz7

DigRight

»Was hat der Spieler davon und was hat das Unternehmen davon?“

Die Schuler werden ermutigt, eigene Ideen einzubringen. Diese ldeen werden
an die Tafel geschrieben. Indem die Lehrkraft die Antworten und Ideen der
Schuler aufgreift, lehrt sie sie, manipulative Strategien in Online-Spielen zu
erkennen: die Illusion der Kontrolle, den ,,Beinahe-Sieg“-Effekt und ,variable
Belohnungen®.

Detaillierte
Anweisungen

Hauptaufgabe / Erstellung (10 Minuten)

Die Lehrkraft teilt die Schuler in Gruppen ein und bittet sie, Fragen an einen KI-
Chatbot (z. B. ChatGPT) zu formulieren, um moglichst viele
Manipulationstechniken zu identifizieren. Der Chatbot soll die Rolle eines
Manipulationsspiels spielen, zum Beispiel: ,Verwende verschiedene
Techniken, um mich zum Kauf einer weiteren Packung ... zu bewegen?“ Die
Schiler beobachten die Antworten und diskutieren kritisch: ,ldentifizierte
Manipulationstechniken.”

Austausch und Feedback von Gleichaltrigen (15 Minuten)

Die Lehrkraft teilt die Schuler in Gruppen ein und bittet sie, ein Produkt (Poster,
Infografik, Flyer, PowerPoint-Prasentation) zum Thema ,Wie erkennt man
Manipulation in Spielen?“ (Zeichen, Tricks, Konsequenzen) zu erstellen. Nach
Ablauf der Bearbeitungszeit prasentieren die Schuler ihre Ergebnisse
(Papierprodukte werden ausgestellt/an die Wande geklebt, digitale Produkte
werden mithilfe digitaler Werkzeuge prasentiert). AnschlieBend besichtigen die
Schuler die Poster und Prasentationen der anderen Gruppen, analysieren diese
und hinterlassen Anmerkungen mit Feedback und/oder Ergdnzungen.

Projektmethode (5 Min.)

Jede Gruppe entwickelt eine kleine Aufklarungskampagne fur ihre Mitschuler
(z. B. ein kurzes Video, ein digitales Poster, eine Nachricht in den sozialen
Medien). Sie skizzieren die Idee kurz (Wer? Was? Wo? Wie?). Diese Projekte
konnen auBerhalb des Unterrichts weiterentwickelt werden.

Reflexion & Abschluss (5 Minuten)

Die Lehrkraft wendet die ,,Ampelmethode” an: Jeder Schiler hebt eine grune
Karte (Ich verstehe und kann es anwenden), eine gelbe Karte (Ich habe noch
Fragen) oder eine rote Karte (Ich bin nicht iberzeugt). Die Lehrkraft gibt
anschlieBend Erlauterungen.

Link zur Digright -App

DigRight -App konnen Schiler ihre Spielgewohnheiten Uberwachen, Tipps
abrufen und eine Resistenz gegen manipulative Mikrotransaktionen
entwickeln.
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o Schuler mit Schreibschwierigkeiten werden ermutigt, sich durch
Zeichnen und Sprechen auszudricken, und Schiler mit
Sprachschwierigkeiten werden ermutigt, sich durch Zeichnen und/oder
schriftliche Mitteilungen auszudrlcken.

-Irrlliruss?z:l/Anpassung o Digitale Ressourcen werden Uber Kurzlinks geteilt, damit sie auch auf
Mobiltelefonen abgerufen werden kénnen.
o Die Lehrkraft wird abstrakte Konzepte anhand von visuellen Beispielen
und einfachen Vergleichen erlautern.
e Kurzes Quiz auf der Plattform (Kahoot/Quizizz) — Uberpriifung des
Verstandnisses der Mechanismen
e Beobachtung der Beteiligung von Schulern an Brainstorming-, Galerie-
Beurteilung, Bewertung und KI-Aktivititen
& Reflexion e Bewertung der Gruppenprodukte (Poster, Flyer, Infografiken,

PowerPoint-Prasentationen, Projektideen)
e Selbsteinschatzung mithilfe der ,,Ampelmethode®

Die Lehrkraft wird die Schiler ermutigen, ihre personlichen Erfahrungen
unvoreingenommen zu schildern und betonen, dass niemand flr seine Beitrage
verurteilt wird. Der Fokus der Diskussion liegt auf der Erkennung und Pravention
Hinweise fiir Lehrkrafte | von Suchtproblemen, nicht auf einem absoluten Verbot. Die Lehrkraft wird
beobachten, inwieweit die Schuler ihre Abhangigkeit von Online-Spielen und
Mikrotransaktionen erkennen und wie engagiert und in der Lage sie sind,
konkrete Losungsansatze zu entwickeln.
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Haftungsausschluss
Dieses Projekt wurde mit Unterstltzung der Europaischen Kommission finanziert. Diese Veroffentlichung
[Mitteilung] gibt ausschlieBlich die Ansichten des Autors wieder, und die Kommission Ubernimmt keine
Verantwortung fur die Verwendung der darin enthaltenen Informationen.
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Dieses Dokument wurde unter der Creative-Commons-Lizenz erstellt:
Namensnennung — Nicht kommerziell - Weitergabe unter gleichen Bedingungen (CC BY-NC-SA).

Diese Lizenz erlaubt es Nutzern, das Material in beliebigen Medien und Formaten fur nichtkommerzielle Zwecke
zu verbreiten, zu bearbeiten, anzupassen und darauf aufzubauen, sofern der Urheber genannt wird. Wenn Sie
das Material bearbeiten, anpassen oder darauf aufbauen, missen Sie das veranderte Material unter denselben
Bedingungen lizenzieren. CC BY-NC-SA umfasst die folgenden Elemente:

BY: Der Urheber muss genannt werden.
NC: Nur nichtkommerzielle Nutzungen des Werkes sind gestattet.

SA: Anpassungen mussen unter den gleichen Bedingungen weitergegeben werden.
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