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1 Ubersicht
1.1 Themaund Inhalt

Durch unseren Konsum kénnen wir entscheiden, wie stark wir die Umwelt und das Klima belasten. Darlber
hinaus hangt auch unser eigenes Wohlbefinden von unseren Konsumentscheiden ab: Konsumieren macht —
zumindest kurzfristig — glticklich, bringt soziale Anerkennung, stimmt nachdenklich oder macht im schlimmsten
Fall siichtig. Verhaltenspsychologische Forschungen haben gezeigt, dass der grésste Teil unserer alltaglichen
Konsumentscheide nicht rational, sondern regelrecht ,aus dem Bauch heraus* erfolgt. Trotz viel Wissen und
guten Absichten konsumieren wir oft irrational und ,hirnlos®. Das Wissen (iber diese irrationalen Faktoren des
Konsumverhaltens setzen Unternehmen gekonnt um. Alltaglich begegnet uns eine Vielzahl an psychologisch
inspirierten Massnahmen, mit denen unsere Entscheidungen subtil beeinflusst werden: (Kauf-)Stimmungsvolle
Musik im Laden, unwiderstehliche Diifte in der Brotabteilung, dazu das ,Limited edition“-Spezialbrot, ,nur diese
Woche im Angebot* oder ,heute dreifach punkten®.

Mit dem Spiel «Hirn, los!» sollen Jugendliche dazu befahigt werden, die verhaltenspsychologischen Fallstricke im
Alltag zu erkennen, zu verstehen und sich bewusst mit ihnen auseinanderzusetzen.

12 Zelgruppen

Die Hauptzielgruppe des Spiels sind Jugendliche der Sekundarstufe 2 und der oberen Sekundarstufe 1. Auf
Sekundarstufe 2 sollen Gymnasiast:innen und Berufsschiler:innen angesprochen werden.

Vier Fokusgruppen mit Gymnasiastinnen und Berufsschlerinnen (Alter 16 und aufwéarts; Madchen ibervertreten)
im Sommer 2021 und eine Fokusgruppe mit Sek-1-Schiilern im Herbst 2021 (Alter 14-16) lassen die Zielgruppe
wie folgt genauer beschreiben:

- Die Zielgruppe ist recht heterogen, wenn es darum geht, Folgen von Konsumentscheidungen fiir die
Umwelt (Nachhaltigkeit) zu erkennen und zu reflektieren. Hier Iasst sich ein Zusammenhang mit
dem Ausbildungsniveau und Alter vermuten (keine sattelfeste Aussage)

- Viele Jugendliche verbinden das Thema Uberkonsum mit negativen Folgen fiirs eigene Budget.

- Die Zielgruppe erscheint recht aufgeklart und ist sich grundsatzlich dessen bewusst, dass sie bei
ihren Entscheidungen durch psychologische Tricks beeinflusst wird, sie filhlt sich dadurch jedoch
wenig personlich betroffen. Es entsteht der Eindruck, dass die Jugendlichen «abgebriiht» und
wenig Uberrascht iber die Unternehmenspraktiken sind. Sie argumentieren stark mit dem
Profitstreben der Unternehmen, und das unabhangig vom Ausbildungsniveau und Alter. Kritik wird
vor allem an Praktiken gedussert, die Konsumentinnen anliigen/ in die Irre fiihren.

- Einige psychologische Tricks kénnen mit eigenen Erfahrungen verkniipft werden (z.B.
Bechergrésse, Sales/ Aktionen)

- Die Zielgruppe scheint recht heterogen bzgl. ihrer Bereitschaft/ Fahigkeit, liber das eigene
Entscheidungsverhalten zu reflektieren. Bei den Gymnasiastinnen wird das Thema, auch
unbewussten Einfllissen ausgesetzt zu sein, spontan genannt, bei den Berufschilerinnen tritt das
Thema nur am Rande auf,

- Inder Art und Weise, wie diskutiert wurde, fiel auf, dass die Gymnasiastinnen ausfihrlichere,
kritischere und differenziertere Antworten gaben. Ihnen fiel es auch einfacher, iber sich selbst zu
sprechen. Der Fragebogen war so aufgebaut, dass viele Fragen darauf abzielten, auch Uber die
eigenen Entscheidungen und Einstellungen zu reflektieren. Hier waren die Berufsschiilerinnen eher
«kurz angebunden» und sie schienen teilweise auch unmotiviert, tiber sich selbst zu sprechen, da
sie schon solche Formate im Unterricht erlebt hatten («noch eine Psycholektion/
Selbsthilfegruppe»).
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1.3 Kompetenzen

Die Jugendlichen...

Wissen

...kénnen die Grundprinzipien der Psychologie der Konsumentscheide nennen, insbesondere die internen
und externen Faktoren, die das Konsumverhalten beeinflussen. (Unterschied rationale und irrationale
Entscheide, grundlegende Einflussfaktoren auf «<Bauchentscheide», Einsatz im Marketing und Verkauf,
positive Seiten von «Bauchentscheiden»)

Sind in der Lage externe (z.B. Werbung, Marketingtricks, Gruppendruck) und interne (z.B.
Gewohnheiten, Stimmungen, Zeitdruck) Faktoren, die das Konsumverhalten beeinflussen, zu nennen
(Grundprinzipien der Psychologie von Konsumentscheidungen).

Sind in der Lage zu beschreiben, was die Unterschiede zwischen rationalen und irrationalen
Entscheidungen sind

Kdnnen beschreiben, was Bauchentscheide sind und wieso sie fir menschliche Entscheidungen
niitzlich und gefahrlich sein kénnen.

Konnen Beispiele fir Heuristiken aus dem Spiel nennen und diese beschreiben

Verstehen

...konnen die irrationalen Faktoren, die das Konsumverhalten beeinflussen, an pragnanten Beispielen
veranschaulichen. Die Beispiele beziehen sich sowohl auf externe Faktoren, d.h. bspw. die gezielte
Beeinflussung durch Unternehmen in Verkauf und Marketing, wie auch auf interne Faktoren, wie bspw.
Einfluss von Gewohnheiten, Stimmungen oder Zeitdruck.

Sind in der Lage anhand von konkreten vorgegebenen Beispielen zu erkennen und zu erklaren, unter
welchen Bedingungen (externe und interne Einflussfaktoren) Menschen sich durch Heuristiken oder ihr
Bauchgefiihl beeinflussen lassen.

Kdénnen anhand ihres Wissens erkléren, wie bestimmte Anwendungen (z.B. im Marketing) funktionieren
und wieso sie wirksam sind

Weitergeben

... sind fasziniert von den Faktoren und insbesondere den Anschauungsbeispielen. Sie erkennen sich darin
wieder (,Aha-Erlebnisse”) und teilen die Erkenntnisse mit Kolleginnen und Kollegen und ihren
Familienangehorigen.

Sind in der Lage, Beispiele von irrationalen Faktoren aus ihrem eigenen Alltag zu nennen.
Verstehen dank des neuen Wissens Konsumentscheidungen besser, die sie in der Vergangenheit
getroffen haben (AHA-Erlebnisse)

Sind in der Lage, die Erkenntnisse aus ihrem eigenen Alltag an Familie und Kolleg:innen zu
erklaren/erlautern.

Reflektieren

...sind in der Lage, an eigenen alltaglichen Konsumhandlungen zu reflektieren, ob und wie ihre Entscheide
irrational motiviert sind. Sie kénnen ihr eigenes Konsumverhalten besser verstehen und reflektierter
gestalten.

... reflektieren, wie sie die Tricks im personlichen Alltag anwenden kdnnen (,Self-Nudging®)

Sie kdnnen reflektieren, inwiefern ihre eigenen irrationalen Entscheidungen zu (drastischen) negativen
Folgen fir sich selbst (Budget, Wohlbefinden), zukiinftige Generationen und die Umwelt fiihren.
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o Sie sind motiviert, diese negativen Folgen zu vermeiden.
e Sie konnen Situationen oder Beispiele identifizieren, wo sie in Zukunft bewusster Entscheidungen treffen
wollen (Absicht bilden)

Anwenden

... sind motiviert und in der Lage, ihr Wissen im Alltag anzuwenden. Sie identifizieren die im Spiel
thematisierten Beeinflussungsversuche und kénnen bewusster konsumieren, d.h. in Ubereinstimmung mit
ihren eigenen Absichten und Werten.

o Die Jugendlichen identifizieren die Heuristiken im Alltag.
¢ Die Jugendlichen konsumieren bewusster, indem sie konkrete personliche Vorsétze fir den zukinftigen
Konsum formulieren.

2 Spiel
21 Kurzbeschrieb

Uber unseren Konsum kénnen wir entscheiden, wie stark wir die Umwelt und das Klima belasten. Dariiber hinaus
hangt auch unser eigenes Wohlbefinden von unseren Konsumentscheiden ab: Konsumieren macht — zumindest
kurzfristig — gllicklich, bringt soziale Anerkennung, stimmt nachdenklich oder macht im schlimmsten Fall stichtig.
Verhaltenspsychologische Forschungen haben gezeigt, dass der grésste Teil unserer alltaglichen
Konsumentscheide nicht rational, sondern regelrecht ,aus dem Bauch heraus® erfolgt. Trotz viel Wissen und
guten Absichten konsumieren wir oft irrational und ,hirnlos*.

Mit dem Spiel «Hirn, los!» sollen Jugendliche dazu befahigen werden, die verhaltenspsychologischen Fallstricke
im Alltag zu erkennen, zu verstehen und sich bewusst mit ihnen auseinanderzusetzen.

Die Hauptzielgruppe des Spiels sind Jugendliche der Sekundarstufe 2 und der spateren Sekundarstufe 1. Auf
Sekundarstufe 2 sollen Gymnasiastinnen und Berufsschiiler:innen angesprochen werden.

22 Anleitung

Die Anleitung zum Spiel finden Sie auf unserer Begleitwebseite: https://www.hirn-los.ch/ .

23  Vorbereitung und Material

Das Spiel kdnnen Sie in der Bibliothek der PHZ ausleihen. Sofern Sie eine eigene Print Version bevorzugen,
finden Sie ebenfalls auf der Begleitwebseite einen Link zum Download und selbststandigen Drucken. Nebst den
Spielkarten und /globale Spielziele Tableaus brauchen Sie folgendes pro Spiele Set:

- 2xgleichaussehende 6er Wirfel
- Ix Wirfel als Eventwiirfel (bitte 2 Seiten davon als Eventtrigger deklarieren)
- Minzen z.B. Holzplattchen oder ahnliches in verschiedenen Farben:

o 50x Miinzen Wert 1

o 12xMinzen Wert 5

o 10x Minzen Wert 10

Zur Vorbereitung kénnen Sie sich auch das Erklarvideo anschauen, welches auf der Webseite zu finden ist.

3 Unterrichtsszenario und Durchfiihrung
Die Unterrichtseinheit ist in 3 Phasen eingeteilt, die sich tiber 3 Wochen erstrecken. Mdglich ist jedoch auch,
einzelne Aktivitaten wegzulassen oder nur einzelne Lektionen durchzufiihren.
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Phase 1: Zum Einstieg in das Thema wird das Spiel «Hirn, los!» gespielt. Eine detaillierte Spielanleitung
ist auf der Website zu finden.
Phase 2: In Lektion 3 und 4 liegt der Fokus auf der Vertiefung des Themas «Konsumentscheidungeny,
dabei tauschen sich die SuS in verschiedenen Formaten aktiv miteinander Uber gemachte
Erfahrungen aus.
Phase 3: In Lektion 5 und 6 geht es um Handlungsoptionen und die SuS formulieren konkrete
Handlungsabsichten.
) Material /
Zeit Inhalte / Thema Form Methode
Phase 1: Einstieg mit Spiel - 120 Minuten
120min | Lehrperson ibernimmt die Spielleitung und Moderation. Kleingruppen | Spiel
Erklart das Spiel und beantwortet Fragen. Spielanleitung
Phase 2: Austausch und Vertiefung (Lektion 3 und 4) - 90 Minuten
10min | Wie treffen wir (Konsum-) Entscheide? Plenum Soziometrie
Input durch Lehrperson:
Ankniipfung an das Spiel und Einstieg ins Thema.
Ihr musstet im Spiel einige Entscheide treffen. Dies habt ihr vermutlich
unterschiedlich gehandhabt. Die Frage ist nun, wie (und warum) seid ihr zu
euren Entscheiden gekommen?
Frage ins Plenum:
e Wer hat in der Vergangenheit fir etwas Geld ausgegeben, das gar
nicht gebraucht wurde?
e Wer von euch hat in der Vergangenheit einen Kauf getatigt (einen
Konsumentscheid getroffen) und dann im Nachhinein bereut? (z.B.
Frustkauf, Impulsiv/Spontankauf)
e Wer hatte ein schlechtes Gewissen vor/nach einem Kauf-(entscheid),
z. B. wegen Ressourcen, Umwelt, Gesundheit, Geld etc. (kognitive
Dissonanz)
—> Sus stellen sich in Soziogramm auf ja/nein, damit LP ein grobes Bild erhalt
10 min | |nput durch Lehrperson: EA Aufgaben auf
Plenum Website

Einfiihrung Sinn und Form des «Konsum-Tagebuchs».

- es werden verschiedene Aufgaben in Einzelarbeit gelést und individuell im
«Tagebuchy festgehalten.

- die Form (digital, Print etc.) ist der LP (iberlassen

Die SuS machen sich in Einzelarbeit Gedanken zu Konsumsituationen in der
Vergangenheit. Sie machen dazu Notizen im Konsum-Tagebuch und tauschen
sich zu zweit aus.

Die LP kann im Anschluss ein paar Meldungen im Plenum abholen.
Die exakte Aufgabe finden sie hier: https://www.hirn-los.ch/sus/
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5-10
min

[nput durch Lehrperson:

Macht eine kurze (theoretische) Einfihrung ins Thema «Kaufentscheide».

Wir entscheiden in unterschiedlichen Situationen verschieden. Manchmal ganz
bewusst und gut (iberlegt, indem wir zum Beispiel nach einer Regel
entscheiden oder indem wir Vor- und Nachteile eines Produktes
gegeneinander abwégen. Dies braucht in der Regel einen grossen «mentalen
Aufwandy.

Dann gibt es jedoch auch «intuitive» Entscheide, Bauchentscheide. Diese
erleichtern es uns, Entscheide in einer komplexen Welt zu treffen. Denn diese
passieren schnell, automatisch und ohne aufwéndigen
Entscheidungsprozesse. Diese intuitiven Entscheide kénnen jedoch auch
irrational sein. N&mlich dann, wenn wir z.B. gegen unsere guten Absichten
verstossen oder nicht mit unseren Werten vereinbar sind.

- eure Fehleinkdufe waren also eher irrationale Entscheide.

frontal

30min

Wie werden unsere Entscheide beeinflusst?
Input durch Lehrperson:

Macht eine kurze (theoretische) Einfiihrung ins Thema «Beeinflussung
Kaufentscheide».

Griinde fiir die irratonalen Entscheide der SuS aus Aufgabe 1 aufnehmen.

Die meisten von euch wurden in diesem Moment wahrscheinlich in ihrem
Entscheid in irgendeiner Art und Weise beeinflusst. Einerseits kénnen wir von
aussen (extern) beeinflusst werden, aber auch von innen (intern) heraus. (evtl.
Beispiele machen). Allgemein gilt die einfache Formel, dass das Verhalten
eine Wechselwirkung aus Person (interne Faktoren) und Situation
(externe Faktoren) ist

SusS bearbeiten/analysieren in Kleingruppen anhand konkreter
Alltagsbeispiele, wie wir von externen und internen Faktoren in unseren
Entscheiden beeinflusst werden.

Die exakte Aufgabe finden sie hier: https://www.hirn-los.ch/sus/

GA

Recherche-
Material: div.
Videos,
Podcasts,
Beitrage (auf
Website)

Beispiele fir
alle Gruppen
(auf Website)

5min

[nput durch Lehrperson:

In welchen Situationen entscheide ich eher rational? Wann entscheide ich
eher aus dem Bauch heraus?

Es muss klar sein, dass beim Thema Heuristiken & Bias das automatische
Denksystem (System 1/ Autopilot/ Intuition) im Fokus steht. Es soll darum
gehen zu verstehen, was Heuristiken sind, wann/ warum wir sie anwenden,
was der Vorteil dieser ist und wann sie zu Fehlurteilen (Biases) fiihren.

10min

Beschrieb Domino

Die SuS Iésen in Kleingruppen ein «Domino» um verschiedene Heuristiken
und Biases kennenzulernen und die Beispiele fiir Heuristiken und Biases aus

GA

PDF mit
Domino-
Vorlage (auf
Website)
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dem Spiel zu wiederholen und vertiefen. Die Auflésung kann im Plenum oder
individuell erfolgen. Das Domino Spiel kdnnen Sie auf unserer Website
herunterladen.

Auftrag Domino (nicht auf der Website)

- Setzt euch in Kleingruppen zusammen und schneidet ein Domino in
Einzelteile

- Versucht nun die verschiedenen Begriffe dementsprechenden
Beschrieb zuzuordnen. Die Begriffe tauchen uibrigens alle im Spiel
auf.

20min | Nudging - bewusste Anwendung von Heuristiken.
[nput durch Lehrperson:

Viele Léden, Onlineshops etc. machen sich diese Heuristiken und Biases zu
Nutze, um uns Menschen zum Mehrkonsum anzuregen (z.B. sogenannte Dark
Patterns im Online-Handel), aber auch, um Menschen z.B. zu nachhaltigerem
Handeln «anzustupsen» (= to nudge).

Wichtig: Nudging hat zum Ziel, das Wohlergehen einzelner Individuen oder
der ganzen Gesellschaft (z.B. Gesundheitspréavention, Umweltschutz, Sparen
und Altersvorsorge) zu foérdern. Die Anwendung von Heuristiken gegen die
Interessen der «Genudgten» (wie bei den Dark Patterns im Online-Handel)
bzw. im Interesse einzelner (z.B. Unternehmen wollen Umsatz steigern)
zé&hlen strenggenommen daher nicht zum Nudging (Richard Thaler bezeichnet
solche unethischen Anwendungen als Sludges).

Die SuS untersuchen in Kleingruppen (gleiche Zusammensetzung wie in
Aufgabe 2) anhand von konkreten Beispielen, in welchen Alltagssituationen
Heuristiken und Biases bewusst eingesetzt werden. Zudem reflektieren sie
individuell eigene Konsumenscheide in der Vergangenheit.

Die exakte Aufgabe finden sie hier: https://www.hirn-los.ch/sus/

Die SuS dokumentieren im Tagebuch Konsumentscheidungen und
Marketingtricks (psychologische Effekte).

Die exakte Aufgabe finden sie hier: https://www.hirn-los.ch/sus/

Phase 3: Handlungsoptionen und Handlungsabsichten (Lektionen 5 und 6) - 90 Minuten

10min | Einstieg / Einstimmung ins Thema GA
Input durch Lehrperson:

Um die SuS wieder auf das Thema einzustimmen, kann die Soziometrie-
Methode von Lektion 1 mit &hnlichen Fragen wiederholt werden.

Die Sus reflektieren ihre Tagebucheintrage in Kleingruppen anhand von
Leitfragen

Die exakte Aufgabe finden sie hier: https://www.hirn-los.ch/sus/

5min Das sind meine Werte
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[nput durch Lehrperson:

Persénliche Werte leiten unsere Entscheidungen und unser Verhalten.
= Studie Lebensziele und Werte von Jugendlichen in der Schweiz 2022
zeigen
https://de.statista.com/statistik/daten/studie/470204/umfrage/umfrage-

unter-schweizer-jugendlichen-zu-wichtigen-dingen-und-zielen-im-
leben/#statisticContainer

Je nach verfiigbarer Zeit, kann zum Thema «Werte» nur die Aufgabe 8 oder
auch zusétzlich die Aufgabe 7 bearbeitet werden.

SusS gehen in 4er Gruppe der Frage nach, was ihre Werte sind.

In der Mitte liegen Kartchen mit verschiedenen Werten und Lebenszielen. Alle
SuS wéhlen spontan 10 Kartchen aus, die ihnen wichtig sind und ergénzen
nach Bedarf mit eigenen Werten. Fakultativ: In einem weiteren Schritt
reduzieren sie auf 5 Begriffe und diskutieren die Auswahl in der Gruppe.

Die exakte Aufgabe finden sie hier: https://www.hirn-los.ch/sus/

PDF
Wertekartchen
(auf Website)

10min

Die SuS Uberlegen sich individuell, ob und wie sie nach ihren Werten leben.
Die Gedanken dazu notieren sie ins Tagebuch.

Die exakte Aufgabe finden sie hier: https://www.hirn-los.ch/sus/

EA

10min

Welcher Konsumtyp bist du?

Die SuS fiillen einen Test zu eigenen Konsumverhalten aus und beantworten
anschliessend Fragen dazu.

Die exakte Aufgabe finden sie hier: https://www.hirn-los.ch/sus/

EA

Link zum Test
auf Website

20min

Konsumabsichten fiir die Zukunft:
Input durch Lehrperson

Kurze (theoretische) Einfiihrung ins Thema «Selbstnudging — mit Stupsen zu
besserem Verhalten?»

Wenn wir das Gefiihl haben, dass wir im Alltag nicht immer unsere Ziele
erreichen kénnen (z.B. ungesiinder leben, als wir wollen; zu wenig Sport
treiben; zu viel Geld ausgeben), kénnen wir uns freiwillig selbst zu einem
besseren Verhalten «stupsen». Das nennt man «Self-Nudging» (z.B. hier). Die
Idee ist, das eigene Umfeld so zu gestalten, dass wir uns leichter fiir das
Verhalten entscheiden, was uns unseren Zielen und Werten néherbringt.

Self-Nudging kann uns auch helfen, bewusstere Konsumentscheide zu treffen
und nicht auf Marketingtricks reinzufallen, die gegen unsere Werte und Ziele
agieren. So kann es hilfreich sein, gute Vorsétze (Absichten) zu formulieren
und aufzuschreiben, wie wir bewusster konsumieren kénnen. Die Vorsétze
kénnten wir gut sichtbar platzieren — im Sinne einer Erinnerungshilfe (z.B. auf
einem Notizzettel, der auf unserem Notebook klebt, oder auf dem Handy, im
Portemonnaie).

Anknupfend Wertevorstellung reflektieren die SuS in EA ihren persénlichen
Konsum und was sie daran eventuell andern méchten und kdnnen.

Die exakte Aufgabe finden sie hier: https://www.hirn-los.ch/sus/

45min

Aufgabe 11 - Werde Influencer flr einen hewussten Konsum!
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Die SuS schllipfen in die Rolle von Influencer auf Instagram oder Tiktok. Mit
Humor und Kreativitat sollen sie ernste Themen vermitteln.

Die exakte Aufgabe finden sie hier: https://www.hirn-los.ch/sus/.

4 Hintergrundinformationen (fachlich)
Wir haben lhnen auf einer Website eine Zusammenstellung an Hintergrundinformationen zur Verfligung gestellt.
Sie finden diese hier: https://www.hirn-los.ch/fuer-lehrpersonen/

5 Bezug Lehrplan 21
5.1.1  Sekundarstufe 1

Natur, Mensch, Gesellschaft

Natiirliche Grundlagen fiir Lebewesen

NMG.2.2

SuS kénnen ausgewahlten Fragen zu Einflissen und Zusammenhangen von Naturgrundlagen auf die
Lebensweise von Tieren, Pflanzen und Menschen nachgehen, Informationen dazu erschliessen,
Fachpersonen befragen sowie Ergebnisse und Erkenntnisse ordnen, charakterisieren und erklaren.

Beziehungen Natur — Mensch

NMG.2.6

SusS kénnen (iber den Nutzen von Pflanzen und Tieren fiir die Menschen nachdenken (6konomisch,
asthetisch, fiir Gesundheit und Wohlbefinden). kénnen zu Einfliissen des Menschen auf die Natur mégliche
Folgen abschatzen, Erkenntnisse dazu ordnen und uber eigene Verhaltens- und Handlungsweisen
nachdenken.

Natur und Technik

Physik, Chemie, Biologie, Technik: Stoffkreislédufe

NT.3.3

Die SuS kénnen aufzeigen, welche lokalen und globalen Folgen die Nutzung von Rohstoffen auf die Umwelt
hat und Méglichkeiten zum nachhaltigen Umgang mit globalen Ressourcen zusammenstellen und einschatzen
kénnen selbststandig in Medien nach Informationen zum Recycling von Stoffen suchen und das eigene
Recyclingverhalten reflektieren.

Die SuS kénnen Ideen zur Abfallverminderung, zur Verbesserung des Recyclingverhaltens sowie Visionen fir
weitere Recyclingkreislaufe entwickeln und deren Realisierungsmaéglichkeiten einschétzen.

Biologie: Naturnutzung und Naturschutz

NT.9.3.
Die SuS kénnen aufgrund von Fakten eigene Ideen und Visionen zu einem verantwortungsvollen Umgang mit
der Natur entwickeln und begriinden.

Wirtschaft, Arbeit, Haushalt

Prinzipien der Marktwirtschaft

WAH.2.2

Die SuS kénnen einen einfachen Wirtschaftskreislauf an einem Beispiel konkretisieren (z.B. Pausenkiosk,
Hofverkauf, Lebensmittelgeschaft) und das Zusammenspiel von Akteuren auf Méarkten darstellen.
kénnen am Beispiel der Preisbildung das Zusammenspiel von Angebot und Nachfrage beschreiben.

Umgang mit Geld

WAH.2.3
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Die SuS kénnen Mdglichkeiten zum verantwortungsvollen Umgang mit eigenen finanziellen Ressourcen,
eigenen Bedirfnissen und der Vielfalt an Marktanbietern und Marktangeboten diskutieren.

Einfliisse auf den Konsum

WAH.3.1

Die SuS kénnen Lebensstile vergleichen und Gemeinsamkeiten und Unterschiede beschreiben (z.B.
Eigentum, Gewohnheiten, Ressourcenverbrauch, Umgang mit Wahlfreiheit, Werthaltungen).

Die SuS kénnen unterschiedliche Einfliisse auf die Gestaltung des Konsumalltages erkennen und benennen,
sowie deren Bedeutung fiir das eigene Konsumieren reflektieren (z.B. Marktangebot, finanzielle Ressourcen,
Medien, soziales Umfeld).

Die SuS kénnen bei Konsumgtern ausgewahlte Marketingstrategien untersuchen und deren Einfluss auf
Konsumentscheidungen diskutieren (z.B. Werbe- und Verkaufsstrategien, Marken).

Einfllisse auf Konsum

WAH.3.1

Die SuS kénnen Lebensstile vergleichen und Gemeinsamkeiten und Unterschiede beschreiben (z.B.
Eigentum, Gewohnheiten, Ressourcenverbrauch, Umgang mit Wahlfreiheit, Werthaltungen).

Die SuS kénnen unterschiedliche Einfliisse auf die Gestaltung des Konsumalltages erkennen und benennen,
sowie deren Bedeutung fiir das eigene Konsumieren reflektieren (z.B. Marktangebot, finanzielle Ressourcen,
Medien, soziales Umfeld).

Die SuS kénnen bei Konsumgtern ausgewahlte Marketingstrategien untersuchen und deren Einfluss auf
Konsumentscheidungen diskutieren (z.B. Werbe- und Verkaufsstrategien, Marken).

Konsumfolgen

WAH.3.2

Die SuS kdnnen auf der Grundlage von Informationen (z.B. aktuelle Studien, Fachartikel, Zeitungsberichte) die
Wirkung alltaglicher Konsumsituationen auf die Umwelt reflektieren (z.B. Okobilanz).

Die SuS kénnen 6konomische, 6kologische oder soziale Folgen des Konsums aus verschiedenen
Perspektiven betrachten (z.B. Konsument, Produzent, Arbeitnehmer, Gesellschaft).

Die SuS kdnnen anhand des Produktlebenszyklus von Giitern aufzeigen, welche konomischen,

okologischen und sozialen Uberlegungen in Konsumentscheidungen

einfliessen.

Die SuS kénnen erklaren, wie personliche Entscheidungen Folgen des Konsums beeinflussen.

Konsumentscheidungen

WAH.3.3

Die SuS kénnen Konsumangebote unter Berticksichtigung von Produktinformationen und weiteren Kriterien
vergleichen (z.B. Materialeigenschaften, Praktikabilitat; 6kologische Kriterien bei Herstellung, Nutzung,
Entsorgung)

Die SuS kénnen ausgehend von Situation und Bedarf sowie den Konsumangeboten eine an

Kriterien orientierte Kaufentscheidung ableiten.

Die SuS kénnen zu unterschiedlichen Konsumgtitern und Situationen Informationen recherchieren und so
relevante Kriterien fiir Kaufentscheidungen zusammenstellen.

5.1.2  Sekundarstufe 2 (Gymnasium)

Lernbereiche Gesites-, Sozial- und Wirtschaftswissenschaften

Fécher:

Wirtschaft und Recht
Padagogik und Psychologie
Geographie
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5.1.3 Berufsschule

Lernbereich Gesellschaft

Aspekt Okologie

Okologische Problemstellungen beurteilen:

Die Lernenden analysieren ihr eigenes Verhalten und beurteilen Eingriffe in die Natur im persénlichen,
beruflichen und gesellschaftlichen Umfeld unter dem Blickwinkel nachhaltiger Entwicklung.

Okologische Lésungsansétze formulieren:

Die Lernenden formulieren Losungsansatze beziiglich der ékologischen Nutzung von Energie, Rohstoffen,
Wasser, Luft oder Boden im persénlichen und beruflichen Umfeld und erkennen, dass 6kologisches Verhalten
die Umweltqualitat verbessert, bzw. die zunehmende Belastung reduziert.

Nachhaltige Handlungsméglichkeiten entwickeln:

Die Lernenden analysieren an konkreten Beispielen wie Konsum oder Mobilitat individuelle und
gesellschaftliche Verhaltensmuster im Umgang mit Umwelt und Ressourcen. Sie entwickeln persénlich und
gesellschaftlich nachhaltige Handlungsmdglichkeiten.

Aspekt Wirtschaft

Verantwortungsbewusst konsumieren:
Die Lernenden treffen als Konsumierende mit ihren knappen Ressourcen eine Wahl, welche Bediirfnisse sie
befriedigen wollen und konnen.

Sie nutzen geeignete Instrumente, um mit den eigenen Mitteln selbstverantwortlich umzugehen.
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