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GAME OVER - DIGITALE
QUALITATSMERKMALE

In dieser Unterrichtseinheit setzen sich die Schiilerinnen und Schiiler mit
Qualitdtsmerkmalen anhand digitaler Konsumgtter (Videospiele) auseinander.
Sie beschdftigen sich damit, inwiefern diese Merkmale feststellbar sind, wie
Informationen zu Qualitatsmerkmalen angegeben werden und welche Losungen
zur Qualitatsbewertung es geben kdnnte.
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QUALITATSMERKMALE VON VIDEOSPIELEN

Sich fiir ein Produkt entscheiden

Viele Produkte und Dienstleistungen, die wir kaufen und benutzen, sind heutzutage digital. Vor allem
Videospiele sind als digitale Produkte extrem beliebt und werden von sehr vielen Menschen tadglich
gekauft und gespielt. Diese Kaufentscheidungen treffen wir anhand von Merkmalen. Fiir jeden von uns
machen dabei andere Merkmale die Qualitdt eines Videospiels aus.

Einige dieser Merkmale lassen sich vor dem Kauf feststellen, beispielsweise der Preis. Andere sind vor

dem Kauf nicht feststellbar. Das gilt insbesondere fiir Merkmale digitaler Produkte, die im Gegensatz
zu physischen Dingen, wie einem Apfel, noch nicht einmal angefasst werden kdnnen.

«ss3» AUFGABE 1a

Betrachte die Videospielcollage auf Seite 4. Welche Merkmale kénnen Videospiele haben?
Diskutiert eure Ergebnisse in der Klasse und erganzt eure Liste.

© Verbraucherzentrale Baden-Wiirttemberg e. V.
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sss3» AUFGABE 1b

Sortiert eure gefundenen Merkmale danach, ob diese vor dem Kauf feststellbar sind:

Feststellbar Nicht feststellbar

sss%+ AUFGABE 2

Welche dieser Merkmale sind dir fiir die Bewertung der Qualitdt eines Videospiels wichtig?

© Verbraucherzentrale Baden-Wirttemberge. V.
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Welche Angaben zu Spielmerkmalen machen die Hersteller?

Da viele Merkmale auch nach dem Kauf nicht feststellbar sind, machen die Hersteller auf den
Verpackungen oder in Produktbeschreibungen viele Angaben und Versprechungen. Damit soll der
Kaufer von der Qualitdt sowie dem Vorhandensein der beworbenen Merkmale iiberzeugt und zum
Kauf bewegt werden. So geben Hersteller Logos und Markennamen bekannter Organisationen an,
mit denen man eine bestimmte Wertigkeit verbinden kann, beispielsweise von Sportverbadnden.

sess» AUFGABE 3

Betrachte die vorliegenden Computerspiele und die hervorgehobenen Informationen. Welche Art von
Informationen sind in den Kreisen abgedruckt? Kann man den Informationen jeweils ein oder mehrere
Merkmale aus Aufgabe 1 und 2 zuordnen? Trage die Merkmale in die jeweiligen Tabellen auf den
Arbeitsbldttern der Computerspiele FIFA19, The Elder Scrolls V: Skyrim und Candy-Crush-Saga ein.
Markiere die fiir dich wichtigen Merkmale farbig. Betrachtet die ausgefiillten Tabellen. Was fallt euch
auf? Sind anhand der zusatzlichen Angaben und Informationen die Merkmale jetzt feststellbar?

ses%+ AUFGABE 4

Welche Méglichkeiten sollte es geben, damit man die Qualitatsmerkmale von Videospielen vor dem
Kauf feststellen kann? Schreibe deine Ideen auf und diskutiert eure Vorschlédge in der Klasse:

© Verbraucherzentrale Baden-Wiirttemberg e. V.
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Videospielcollage fiir Aufgabe 1
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THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM
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Quelle:
www.otto.de/p/the-elder-scrolls-v-skyrim-legendary-edition-pc-software-pyramide-788869847/#variationld=788869848
zuletzt zugegriffen am 16.03.2021
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THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM
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THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM
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THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM

Nicht
feststellbar

Information Merkmale Feststellbar
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FIFA 19
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Quelle:
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zuletzt zugegriffen am 16.03.2021
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FIFA 19
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FIFA 19

Nicht
feststellbar

Information Merkmale Feststellbar
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CANDY CRUSH SAGA
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Quelle:
www.stickpng.com/fr/img/icones-logos-emojis/societes-de-technologie/logo-candy-crush
zuletzt zugegriffen am 16.03.2021

Candy Crush: Screenshots eigene Fotos (16.03.2021)
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CANDY CRUSH SAGA

Nicht
feststellbar

Information Merkmale Feststellbar
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Game Over - digitale Qualititsmerkmale | AES - Klasse: 8

REALISIERUNG DER LEITPERSPEKTIVE VERBRAUCHERBILDUNG

In dieser Unterrichtseinheit setzen sich die Schiilerinnen und Schiiler mit Qualitatsmerkmalen
anhand digitaler Konsumgiiter (Videospiele) auseinander. Sie beschaftigen sich damit, inwiefern
diese Merkmale feststellbar sind, wie Informationen zu Qualitdtsmerkmalen angegeben werden
und welche Losungen zur Qualitdtsbewertung es geben konnte.

EINORDNUNG IN DEN BILDUNGSPLAN

Kategorie 3.1.4 Konsum
Unterkategorie 3.1.4.2 Qualitatsorientierung
Inhaltliche Kompetenz (2) Eigene Qualitdatsanforderungen fiir Produkte und
Dienstleistungen nennen
(2) Qualitatsmerkmale ausgewahlter Produkte oder
Dienstleistungen herausarbeiten
3) ausgewdhlte Qualititsinformationen (Qualitdts- und

Gitesiegel und Produktkennzeichnung) zu Produkten
oder Dienstleistungen bewerten

Konkretisierende/r Begriff/e

Qualitat der Konsumgiiter

Bezug zu den 2.1.4

prozessbezogenen

Kompetenzen
2.1.7
2.2.1
2.3.1

Als Verbraucher MarketingmaBnahmen/Werbung von
Produktinformationen unterscheiden

Biografische Erfahrungen identifizieren
und auswerten

Fachsprache korrekt anwenden

Kriterien fiir verschiedene Produkte und Dienstleis-
tungen im Alltag entwickeln und nutzen

PROJEKT-/ UNTERRICHTSABLAUF

Zeitaufwand

2 Schulstunde

Zusiétzlich benétigtes
Material

Beamer oder Dokumenten-Kamera

© Verbraucherzentrale Baden-Wiirttemberg e. V.
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Game Over - digitale Qualititsmerkmale | AES - Klasse: 8

Einstieg

Der Einstieg erfolgt mit der Frage an die Klasse, wer
tiberhaupt Videospiele (hier zdhlen auch Handyspiele
dazu) spielt und welche sie gut finden bzw. selbst
spielen. Die Nennungen sollten sichtbar festgehalten
werden, bspw. auf der Tafel.

Hinweis:

Es kdnnte je nach Klasse auch sinnvoll sein, den
Einstieg um das optionale Apfelbild zu erweitern. Zu-
erst wird sich mit dem Apfelbild beschaftigt, um den
SuS ein plastisches und weniger abstraktes Beispiel
feststellbarer und nicht feststellbarer Merkmale zu
geben, um dann anschliefend die Erkenntnisse auf
ein digitales Produkt zu {ibertragen. Fiir eine plasti-
schere Gestaltung konnen auch die realen Produkte
verwendet werden.

Erarbeitungsphase |
(Aufgabe 1 und 2)

In der ersten Phase arbeiten die SuS die Merkmale
verschiedener Videospiele anhand der angegebenen
Produktinformationen (Verpackung, Herstelleranga-
ben, Handlerangaben) und ihre Prédferenzen heraus.
AnschlieBend werden die Ergebnisse in der Klasse
gesammelt, diskutiert und das Ergebnis in die jeweili-
gen Listen iibernommen.

Erarbeitungsphase Il
(Aufgabe 3)

Anschlielend bewerten die SuS, wie die gefundenen
Merkmale sich in den hervorgehobenen Angaben auf
der Verpackung wiederfinden. Wie verldsslich sind
diese Informationen? Welche lassen sich vor dem
Kauf feststellen, welche wahrend dem Spielen und
gibt es vielleicht Merkmale, die fiir die Verbraucher
nie feststellbar sind? Abschlie3end machen sich die
SuS Gedanken, welche Moglichkeiten es geben soll-
te, damit Verbraucher die Merkmale von Videospielen
feststellen konnen.

Erarbeitungsphase lll

Die Aufgabe 4 entspricht dem E-Niveau. Die Schii-

(Aufgabe 4) lerinnen und Schiiler erértern und diskutieren Vor-
schlage welche Moglichkeiten es geben sollte, damit
die Qualitdatsmerkmale von Videospielen vor dem
Kauf festgestellt werden kdnnen.

Vorkenntnisse Kenntnisse aus der Inhaltskompetenz 3.1.4.1

»Konsumentscheidungen® sind fiir dieses
Unterrichtsmaterial sinnvoll.

© Verbraucherzentrale Baden-Wiirttemberg e. V.
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Ergebnissicherung Die Sicherung erfolgt auf dem AB und durch die
Prasentation (E-Niveau).

Facher-/stufeniibergreifende Aspekte Verkniipfungen bestehen zu unserem Ethik-Material
»lierwohl erkaufen“ sowie zu Gemeinschaftskunde
mit den Materialien ,,Fallstudie Giitesiegel“ und
»Fallstudie Die Sache mit dem fairen Stein*.

Kommentar Hintergrund der Unterrichtseinheit ist das aus Ver-
braucherperspektive bestehende Problem der Infor-
mationsasymmetrie. Produkte weisen drei Arten von
Eigenschaften auf: Such-, Erfahrungs- und Vertrau-
enseigenschaften. Sucheigenschaften sind solche
Eigenschaften, die vor dem Kauf feststellbar sind
(z.B. der Preis). Erfahrungseigenschaften sind solche
Eigenschaften, die erst nach dem Kauf im Gebrauch
feststellbar sind (z.B. fliissige Darstellung des Spiels,
interessante Story) und Vertrauenseigenschaften
sind Eigenschaften die fiir die Verbraucher auch nach
dem Kauf nicht am Produkt feststellbar sind (z.B. fair
produziert). (Ausfihrlichere Informationen zur Infor-
mationsasymmetrie finden Sie in der Lehrerhand-
reichung.)

Alternativ kdnnen die Computerspiele auch auf meh-
rere Kleingruppen aufgeteilt werden. Die Ergebnisse
werden abschlieBend im Plenum diskutiert und in
einer gemeinsamen Ubersicht festgehalten

Bildnachweis Seite 4:

https://www.verleihshop.de/img/large/c_546000/544881.jpg
https://www.otto.de/p/the-elder-scrolls-v-skyrim-legendary-edition-pc-software-pyramide-78886984y/#variationld=788869848
https://www.wog.ch/nas/cover_large/pc/back/rpc_elderscrollsvskyrimlegendary.jpg
https://mytoys.sceney.com/is/image/myToys/ext/8672714-01.jpg?$rtf_mt_prod-main_xI$

https://www.real.de/product/301470958
https://www.stickpng.com/fr/img/icones-logos-emojis/societes-de-technologie/logo-candy-crush
https://www.lmz-bw.de/nc/aktuelles/aktuelle-meldungen/detailseite/clash-of-clans-strategiespiel-mit-suchtfaktor-und-kostenfalle/
Alle Links zuletzt zugegriffen am 16.03.2021

Candy Crush: Screenshot eigenes Foto (29.10.2018)
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HINTERGRUNDINFORMATIONEN
MARKTVERSAGEN AUFGRUND VON INFORMATIONSASYMMETRIE

Die wirtschaftliche Selbstbestimmung von Verbrauchern setzt die Vollstandigkeit aller fiir die
Entscheidungsfindung erforderlichen Informationen der am Markt angebotenen Produkte voraus.

Ist diese Vollstandigkeit nicht gegeben und sind die Anbieter besser iiber ihre Produkte und Dienst-
leistungen als die Verbraucher informiert, dann liegt eine Informationsasymmetrie vor. Fiihrt diese
Asymmetrie zu Kaufzuriickhaltung oder zu Fehlkdufen, handelt es sich um ein Marktversagen. Somit
kann der Markt seine Koordinierungsfunktion nicht erfiillen und es werden weiterhin Produkte am
Markt angeboten, die den Bediirfnissen der Verbraucher nicht gerecht werden.

Informationsasymmetrie ist vielen Produkten aufgrund der Art ihrer Eigenschaften inhdrent. Diese
Produkteigenschaften konnen drei Kategorien zugeordnet werden. So gibt es die Sucheigenschaften,
welche die Verbraucher einem Produkt unmittelbar und vor dem Kauf ansehen kénnen (z.B. der Preis,
die Altersfreigabe). Dann gibt es die Erfahrungseigenschaften, die die Verbraucher erst nach dem
Kauf wahrend des Gebrauchs feststellen kénnen (z.B. angemessener Schwierigkeitsgrad, fliissige
Darstellung, interessante Story).Und schlieBlich gibt es noch die Vertrauenseigenschaften, die weder
vor noch nach dem Kauf am Produkt selbst erkennbar sind (z.B. fair produziert).

"'E:' MARKTVERSAGEN AUFGRUND VON INFORMATIONSASYMMETRIE DROHT BEI PRODUKTEN,
DIE ERFAHRUNGS- BZW. VERTRAUENSEIGENSCHAFTEN AUFWEISEN.

Drohendes Marktversagen kann bei Erfahrungseigenschaften prinzipiell iberwunden werden, indem
bspw. Anbieter Garantien aussprechen und sich verpflichten, diese einzuhalten. Solche Garantien
funktionieren, da Verbraucher das Vorhandensein der versprochenen Erfahrungseigenschaft zwar
erst nach dem Kauf, aber wahrend des Gebrauchs iiberpriifen kénnen. Dies fiihrt dazu, dass die von
den Anbietern versprochenen Erfahrungseigenschaften vorliegen oder zumindest die Garantiezusage
durchgesetzt werden kann.

Bei Vertrauenseigenschaften liegt der Fall aber grundsatzlich anders. Wahrend der Garantiefall bei
Vertrauenseigenschaften von Verbrauchern ohnehin nicht festgestellt werden kann, da diese ja
tiberhaupt nicht erkennbar sind, stellen private Giitesiegel nur eine Verschiebung des Problems der
Informationsasymmetrie auf eine andere Ebene dar. Verbraucher miissten jetzt in der Lage sein, die
Zuverldssigkeit des privaten Giitesiegels zu erkennen. Da sie aber keinen umfassenden Einblick in die
Vergabe und Umsetzung privater Giitesiegel besitzen, ist ihnen das Erkennen der Zuverldssigkeit nicht
moglich. Drohendes Marktversagen kann daher bei Vertrauenseigenschaften nur durch gesetzliche
Regelungen zur Kennzeichnung und Uberwachung iiberwunden werden.

"'E:' BEI VERTRAUENSEIGENSCHAFTEN HABEN GARANTIEN UND AUCH PRIVATE GUTESIEGEL
KEINEN NUTZEN, DA VERBRAUCHER DAS VORHANDENSEIN EINER VERTRAUENSEIGENSCHAFT
GRUNDSATZLICH NICHT FESTSTELLEN KONNEN.

Quelle: Verbraucherzentrale Baden-Wiirttemberg (2018): Marktversagen aufgrund von Informationsasymmetrie
www.verbraucherzentrale-bawue.de/bildung-bw/marktversagen-am-beispiel-von-informationsasymmetrien-18277
zuletzt abgerufen am 16.03.2021
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MUSTERLOSUNG:

ses%+ AUFGABE 1a

Betrachte die Videospielcollage auf Seite 4. Welche Merkmale kdnnen Videospiele haben?
Diskutiert eure Ergebnisse in der Klasse und erganzt eure Liste.
Hinweis: Die Losung ist beispielhaft. Individuelle L6sungen maglich.

Preis, ldauft einwandfrei, fliissig spielbar, stiirzt nicht ab, keine Programmierfehler (Bugs), Steuerung
durchdacht, gute Grafik, keine liberlangen Ladezeiten, coole Story/macht Spap, nicht zu leicht

aber auch nicht zu schwer/Gute Balance (Einsteiger, Fortgeschrittene, Profi), guter Support, tolle
Community, keine Cheater, Altersfreigabe, Multiplayer, hohe Spielzeit/langer Spielspaf3, Spielgenre
(Sportsimulation, Denkspiel, Rollenspiel, Strategiespiel, usw.), Plattform (bspw. Konsole wie
Playstation4 , Smartphone, PC,...), Grafikengine (fiir Experten, bestimmte Engines werden bevorzugt
bzw. mit besonderer Qualitit bewertet, bspw. Frostbite, Havok)

ses» AUFGABE 1b

Sortiert eure gefundenen Merkmale danach, ob diese vor dem Kauf feststellbar sind:

Feststellbar Nicht feststellbar

lauft einwandfrei, ist fliissig spielbar/stiirzt
Preis nicht ab, keine Programmierfehler (Bugs),
Altersfreigabe Steuerung durchdacht, gute Grafik, keine iiber-
Multiplayer langen Ladezeiten, coole Story/macht Spafp,
Spielgenre nicht zu leicht, aber auch nicht zu schwer/Gute
Plattform Balance (Einsteiger, Fortgeschrittene, Profi),

guter Support, tolle Community, keine Cheater,

hohe Spielzeit/ langer Spielspaf3, Grafikengine

Hinweis: Die Losung ist beispielhaft und basiert auf den Angaben aus Aufgabe 1a.

sess» AUFGABE 2

Welche dieser Merkmale sind dir fiir die Bewertung der Qualitadt eines Videospiels wichtig?
Hinweis: Individuelle L6sungen, je nach persénlicher Préferenz der SuS madglich.
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MUSTERLOSUNG:

sess» AUFGABE 3

Game Over - digitale Qualitdtsmerkmale | AES - Klasse: 8

Betrachte die vorliegenden Computerspiele und die hervorgehobenen Informationen. Welche Art von
Informationen sind in den Kreisen abgedruckt? Kann man den Informationen jeweils ein oder mehrere
Merkmale aus Aufgabe 1 und 2 zuordnen? Trage die Merkmale in die jeweiligen Tabellen auf den
Arbeitsbladttern der Computerspiele FIFA19, The Elder Scrolls V: Skyrim und Candy-Crush-Saga ein.
Markiere die fiir dich wichtigen Merkmale farbig. Betrachtet die ausgefiillten Tabellen. Was fallt euch
auf? Sind anhand der zusatzlichen Angaben und Informationen die Merkmale jetzt feststellbar?

THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM

Information

Merkmale

Feststellbar

Nicht
feststellbar

des Computers

spielbar/stiirzt nicht ab

1 Preisauszeichnung Preis X

Aussage zu
2 Auszeichnungen/Awards coole Story/macht Spafs “
3 USK Altersfreigabe Altersfreigabe X

Gtesiegel von coole Story/macht Spaf3 X
4 Fachzeitschriften Y P

Markenamen von Spiel-En- .
5 gines und Herstellern gute Grafik, gute Story “
6 Systemanforderungen lduft einwandfrei, ist fliissig B
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MUSTERLOSUNG:

FIFA 19

Nicht
feststellbar

Information Merkmale Feststellbar

1 Preisauszeichnung Preis X
2 Labels der FiFA/DFB/DFL gute Grafik X
3 USK Altersfreigabe Altersfreigabe X
4 Abbildung Spielgrafik gute Grafik X

Logos der Ligen echte Spieler und Stadien, .
5 ’ / gute Grafik

6 Frostbite Logo =

aufwendige Spiel-Engine gute Grafik X
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Game Over - digitale Qualitdtsmerkmale | AES - Klasse: 8

MUSTERLOSUNG:
CANDY CRUSH SAGA
Information Merkmale Feststellbar Ll
feststellbar
1 Preisauszeichnung Preis X
coole Story/macht Spafp,

Werbeaussage Hersteller n/.chtzu leicht, aber auch

2 2um Spielspaf nicht zu schwer/qute Balance X

presp (Einsteiger, Fortgeschrittene,
Profi)

3 Abbildung Ingame gute Grafik X
Werbeaussage zum
Umfang, episch=hdchste

4 Auszeichnung im coole Story/macht Spaf3 X
Spielerjargon
Rezensionen und Down- .

N tolle Community, coole

5 loadzahlen sollen Giite Story/macht Spaf X
vermitteln Vi P

6 USK Altersfreigabe Altersfreigabe X
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MUSTERLOSUNG:

sess» AUFGABE 4

Welche Méglichkeiten sollte es geben, damit man die Qualitdatsmerkmale von Videospielen vor dem
Kauf feststellen kann? Schreibe deine Ideen auf und diskutiert eure Vorschlédge in der Klasse:
Hinweis: Die Ldsung ist beispielhaft. Individuelle Losungen mdglich.

Videospiele im Laden testen kdnnen, kostenlose Testversionen(bspw. 1 — 3 Levels), Spiele sind

immer erstmal kostenlos, begrenzte Zeit zum Testen, bevor man kaufen muss, man kann es wieder
zurtickgeben, wenn es einem nicht gefiillt.
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EINSTIEGSBILD:
APFEL

Game Over - digitale Qualitdtsmerkmale | AES - Klasse: 8

APFEL GALA ROT

Ursprungsland: Deutschland, Kl.: I;

0,50 €

1 Stiick ca. 250 g (1 kg = 1,99 €)
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UBUNG:
Betrachtet den gezeigten Gegenstand.

a) Welche Merkmale hat das gezeigte Produkt?

b) Sortiert diese Merkmale danach, ob diese am Produkt beim Kauf feststellbar sind:

Feststellbar Nicht feststellbar

© Verbraucherzentrale Baden-Wirttemberge. V.



2 5 | Lehrerhandreichung Game Over - digitale Qualitdtsmerkmale | AES - Klasse: 8

MUSTERLOSUNG:
UBUNG:

Betrachtet den gezeigten Gegenstand.

a) Welche Merkmale hat das gezeigte Produkt?
Hinweis: Die Ldsung ist beispielhaft.

leicht, glatt, Farbe rot, fest, faustgrof3, Preis, Geschmack

b) Sortiert diese Merkmale danach, ob diese am Produkt beim Kauf feststellbar sind:

Feststellbar Nicht feststellbar

Preis . . )
. frei von Spritzmittel
Grofie .
Haltbarkeit

Farbe

. Geschmack
Gewicnt Fair gehandelt
Haptik g

Hinweis: Die Losung ist beispielhaft und basiert auf den Angaben aus Ubung a).
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IMPRESSUM

Das Unterrichtsmaterial wurde Ihnen von der
Verbraucherzentrale Baden-Wiirttemberg
zur Verfligung gestellt.

Mehr Informationen zur Finanzierung
unserer Unterrichtsmaterialien:
www.vz-bw.de/transparenzerklaerung

Hat lhnen das Material gefallen?
Wurden lhre Erwartungen erfiillt?
Wir freuen uns tber lhr Feedback.

s KONTAKT

Verbraucherzentrale Baden-Wiirttemberg e. V.
Team Verbraucherbildung
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70178 Stuttgart

bildung@vz-bw.de
www.vz-bw.de/verbraucherbildung-bw
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