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Arbeitswelt und Unternehmen

Konsum, Handel, Konsumenten/Konsumentinnen, Zielgruppe,

Produktentwicklung, Verkaufsstrategien

» Unterschiedliche Arten der Produktentwicklung kennenlernen.

» Mit Hilfe der vorgestellten Strategien ein eigenes Produkt entwickeln und

vorstellen.
2 Unterrichtseinheiten a 50 Minuten
6. Schulstufe

MS und AHS

Lehrplan 2023:
,Die Schilerinnen und Schiler kénnen einfache Projektideen zur Erzeugung

von Gutern oder zur Bereitstellung von Dienstleistungen unter Analyse von
Angebot, Nachfrage, Ressourceneinsatz, Knappheit und Preisgestaltung

entwickeln, umsetzen und Auswirkungen reflektieren®.

» Kooperation und Konkurrenz

» Okonomische Prinzipien und Entscheidungsfindung

,Die Schilerinnen erkennen unterschiedlicher Strategien der
Produktentwicklung und kénnen diese bei einem praktischen Projekt selbst

anwenden.”

Einheit 1: ,,Strategien der Produktentwicklung“
» Die Schiler*innen beschreiben Ziele der Produktentwicklung (AFB 1).

+ Die Schuiler*innen ermitteln funf Strategien der Produktentwicklung und

zeigen dazugehdrige Beispiele auf (AFB 11).

Einheit 2: ,,Die Entwicklung eines eigenen Produkts*

~



» Die Schuler*innen entwickeln mit Hilfe einer von ihnen ausgewahlten

Strategie ein eigenes Produkt in Kleingruppen (AFB II-111).
» Die Schiler*innen erlautern das von ihnen entwickelte Produkt (AFB II).

+ Die Schuiler*innen bewerten die von ihnen entwickelten Produkte
hinsichtlich ihrer Auswirkung auf Konsumierende, Unternehmen,
Gesellschaft und Umwelt (AFB III).

Kontext zur Im Fokus dieses Lehr-/Lernarrangements steht das Thema
soziobkonomischen @ Produktentwicklung. Die Unterrichtseinheit ist handlungsorientiert und nimmt
Bildung auf den Erfahrungshorizont der Schiler*innen als Konsument*innen Bezug.
. . Gleichzeitig wird auch im Sinne der Mehrperspektivitat ein
(theoretische Bezlige)
Perspektivenwechsel vollzogen und die Schiler*innen werden vor die
Aufgabe gestellt, unternehmerisch zu denken und Produkte zu kreieren, die

fur Verbraucherinnen und Verbraucher attraktiv sind.

Zudem wird eingangs auch kritisch zum Nachdenken iiber das Uberangebot
an Produkten angeregt. Die Jugendlichen sollen erkennen, dass die
Entwicklung immer neuer Produkte unternehmerisches Kalkul mit
Gewinnorientierung ist. Zudem wird bei der kritischen Bewertung der
eigenen Produktkreationen auf die Auswirkungen des Produktes auf
unterschiedliche Akteure eingegangen und so eine Reflexion tber die
Sinnhaftigkeit bzw. Problematiken im Zusammenhang mit Konsumgdtern
angeregt. Dieses Lehr-/Lernarrangement leistet damit einen Beitrag zur

Erziehung zu mindigen und kritischen Konsument*innen.

Methoden Einheit 1: ,,Strategien der Produktentwicklung“
a) Online Quiz/Umfrage: Zu Beginn der Einheit wird eine Webplattform
genutzt, die es ermoglicht, Quiz bzw. Umfragen auf elektronischem Weg
durchzufiihren. Auf der Plattform wird das Quiz bzw. die Umfrage erstellt und
die Schuler*innen kdnnen durch die Eingabe eines Codes mit ihren
Smartphones an dem Quiz/der Umfrage teilnehmen. Folgende Plattformen

kénnen kostenlos genutzt werden:

Kahoot — abrufbar unter https://kahoot.com/

Mentimeter — abrufbar unter https://www.mentimeter.com/

b) Gruppenarbeit: Die Schiler*innen werden mit den Bezeichnungen finf
ausgewabhlter Strategien der Produktentwicklung konfrontiert. In

Kleingruppen ordnen sie den funf Strategien Erklarungen sowie Beispiele zu
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https://kahoot.com/
https://www.mentimeter.com/

und sollen versuchen eigene Beispiele zu finden.

Einheit 2: ,,Die Entwicklung eines eigenen Produkts“

a) Gruppenarbeit: Mit Hilfe von Produktenwicklungsstrategien erstellen die
Schuler*innen in Kleingruppen ein eigenes, neues Produkt.

b) Gallery Walk: Die Gruppensprecher*innen prasentieren ihre Produkte
und deren Besonderheiten kurz (max. 1 Minute) und positionieren die
Plakate im Klassenraum auf https://bit.ly/3mhB607 (18.08.2021)

c¢) Diskussionsrunde: Im Plenum wird auf einzelne der vorgestellten
Produkte ndher eingegangen und ihre Auswirkungen auf Konsumierende,

Unternehmen, Gesellschaft und Umwelt diskutiert.

Vorbereitung Einheit 1: ,,Strategien der Produktentwicklung*“

* PC & Beamer, Schuiler*innen brauchen ihre Smartphones

* M1: Quiz/Umfrage mittels Kahoot/Mentimeter

* M2: Arbeitsblatt ,Strategien, Erklarungen und Beispiele zuordnen® —
ein Ausdruck pro Person

Einheit 2: ,,Die Entwicklung eines eigenen Produkts*

* Ma3: Infoblatt ,Strategien zur Produktentwicklung® — ein Blatt pro
Person

+ M4: Aufgabenstellung ,Produkte selbst entwickeln“ — ein Ausdruck
pro Person

* Mb5: Mdgliche Diskussionsfragen

» ein Flipchartpapier/Plakat/A3-Bogen pro Gruppe, Stifte fir
Plakatbeschriftung, Klebeband
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Konsum: Produkte entwickeln
Unterricht konkret — Ablauf

Unterricht konkret — Ablauf

Einheit 1: ,,Strategien der Produktentwicklung“
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Konsum: Produkte entwickeln
Unterricht konkret — Ablauf
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Produktentwicklung: Quiz und Umfrage

Die Lehrperson startet die von ihr bevorzugte Plattform (Kahoot oder Mentimeter) mit den dort eingerichteten drei

Fragen (M1). Die Schiler*innen steigen mit ihnren Smartphones auf der entsprechenden Plattform ein.

Die ersten beiden Fragen werden als Quiz prasentiert: ,Wie viele unterschiedliche Produkte stehen in einem kleinen
Supermarkt?” bzw. ,Wie viele unterschiedliche Produkte stehen in einem grof3en Supermarkt?“. Es stehen jeweils vier
Antwortmaoglichkeiten zur Auswahl und die Schiler*innen mussen sich fur eine entscheiden. Haben alle ihre Antwort per
Smartphone abgegeben, wird die die richtige Antwort angezeigt und kurz im Klassenverband dartiber gesprochen.
Beispielsweise kann gefragt werden, ob die Schiiler*innen mit einer so hohen Anzahl an unterschiedlichen Produkten
gerechnet hatte und ob sie diese Zahlen Giberraschen. Danach wird die nachste Frage in den Klassenraum gestellt:
»Warum gibt es so viele unterschiedliche Produkte?“. Hier sollen die Schuler*innen ihre Antworten ins Smartphone
tippen. Alle Antworten erscheinen dann in einer Word Cloud. Die Lehrperson greift einzelnen Schlagworte auf und leitet
damit auf die Antwort Uber: Vielfach steht bei der Produktentwicklung und ihrem Angebot der Gewinn im Vordergrund.
Die Anbieter*innen stehen in einem Wettbewerb zueinander und moéchten mdglichst viele Kund*innen gewinnen. Sie

kénnen versuchen durch neue Produkte ihre Kund*innen zu tberzeugen.

Die Antworten zur dritten Einstiegsfrage ,Wer entwickelt ein Produkt?” werden von den Schiler*innen ebenfalls via
Smartphone beantwortet. Die Lehrperson kann wieder auf einzelne Antworten aus der Word Cloud eingehen. Hier soll
der Fokus der Erklarung darauf liegen, dass Produkte selten per Zufall erfunden werden, sondern von
Produktentwicklungsabteilungen kreiert werden, die die Vorlieben und Bedirfnisse der Konsument*innen genau kennen.
Je mehr Informationen die Unternehmen Uber ihre Kund*innen haben, desto besser kdnnen sie ihre Produkte auf deren

Bedurfnisse zuschneiden. Deshalb sind Daten tiber Kund*innen besonders wertvoll.

Anmerkung: Der Einstieg in die Unterrichtseinheit kann auch ohne Kahoot! bzw. Mentimeter stattfinden. Dann werden

die Fragen direkt an die Schuler*innen gerichtet und die Antworten an der Tafel gesammelt.

M1

20
Min.
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Konsum: Produkte entwickeln
Unterricht konkret — Ablauf

Erarbeitung

Sicherung

Einstieg

. Die Schiler*innen erhalten ein Arbeitsblatt (M2), auf dem fiinf ausgewdahlte Produktentwicklungsstrategien,
()
"C3 - dazugehdrige Erklarungen sowie Beispiele zu finden sind — allerdings sind diese durcheinandergeraten. Die
.“5-’) § 5 | Schiilertinnen haben 15 Minuten Zeit, alleine oder in Partnerarbeit, die richtigen Erklarungen und Beispiele der 20
% é § jeweiligen Strategie zuzuordnen und selbst Beispiele finden. M2 | Min.
52 2
E’_’ o 5 Die Lehrperson kann hierbei unterstiitzend eingreifen. Das ist insbesondere bei der Suche nach eigenen Beispielen
5 hilfreich.
(i
Nun folgt die Auflésung. Die einzelnen Strategien werden aufgerufen und einzelne Schiiler*innen sollen ihre
E Lésungsvorschlage vorstellen. Dabei werden von der Lehrperson Unklarheiten beseitigt und zusétzliche Erklarungen
g c geliefert. Besonders wichtig sind die Produktbeispiele, die die Schiler*innen selbst gefunden haben. Die Einheit schlief3t 10
>
o S mit der Aussicht, das erworbenen Wissen in der nachsten Einheit anzuwenden. Min
w et .
S a
& Anmerkung: Die richtige Zuordnung der Erklarungen und Beispiele sowie weitere Informationen und Beispiele zu den
[¢)]
i funf Strategien sind im Kapitel ,L6sungen bzw. Erwartungshorizont” zu finden.
Einheit 2: ,,Die Entwicklung eines eigenen Produkts*
Es wird mit der Wiederholung der Inhalte der letzten Einheit begonnen. Die Schiiler*innen sollen das erworbene Wissen tuber | M3
q% = die Produktentwicklungsstrategien abrufen. 7
T S
.é’ © | Bearbeitung des Infoblatts ,Strategien zur Produktentwicklung (M3), das alle Strategien erklart und mit Beispielen Min.
e
verdeutlicht.
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Konsum: Produkte entwickeln
Unterricht konkret — Ablauf

Erarbeitung
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Sicherung

Aufgabenerklarung

Die Schile*innen bilden Kleingruppen (3-5 Personen) und erhalten folgende Aufgabe (M4): Sie sollen mit Hilfe der bereits
kennengelernten Produktentwicklungsstrategien selbst ein Produkt entwickeln. Einzige Vorgabe: Das Produkt soll die
unmittelbare Zielgruppe, also Schuler*innen der Klasse, ansprechen. Zudem sollen die Gruppen ihrem Produkt einen Namen
geben und es auf einem Plakat skizzieren. Es werden auch Gruppensprecher*innen bestimmt, die das Produkt beim
nachfolgenden Schritt, der Prasentation in Form eines ,Gallery Walks*" kurz (max. 1 Minute) vor der Klasse prasentieren.
Anmerkung: Die Gruppen, die sich fiir die Strategie ,,Produkt auf Zielgruppe abstimmen* entscheiden, miissen die

Schulgemeinschaft in zumindest eine spezifischere Zielgruppe unterteilen (z. B. Sportliche Jugendliche).

M4

Min.

Gruppenphase

Die Schiler*innen haben 20 Minuten Zeit, um das Produkt zu entwickeln. Die Lehrperson kann unterstiitzend eingreifen —
insbesondere bei Gruppen, die keine eigenen Ideen haben. Mégliche Ideen fiir die Zielgruppe wéren: der ,Schummelzettel
fur alle Falle*; unsichtbare Kopfhorer oder eine realistische Projektion der eigenen Person, die die eigene Anwesenheit
simuliert. Hierbei sind der Kreativitat keine Grenzen zu setzen.

Anmerkung: Besonders schnell arbeitende Gruppen kénnen durch eine kleine Zusatzaufgabe beschéftigt werden. Sie sollen
sich flr ihr neues Produkt auch eine Werbekampagne tberlegen (z. B. Slogan, Werbeplakat, TV-Spot, Radiospot). Diese darf
dann ebenfalls prasentiert werden.

20
Min.

Prasentation & Diskussion

Die Gruppensprecher*innen montieren die Plakate im Klassenraum und stellen im Zuge des ,Gallery Walks* ihr Produkt und
dessen Besonderheiten vor. Die anderen Lernenden bestimmen, welche Produktentwicklungsstrategie die jeweilige Gruppe
angewandt hat. Zudem wird die Frage gestellt, wer das vorgestellte Produkt kaufen wirde.

Im néchsten Schritt wird ein Produkt intensiver besprochen. Es kdnnte beispielsweise das Produkt sein, das die meisten
Personen in der Klasse kaufen wiirden. Zu diesem Produkt kdnnen ausgewahlte Fragen von M5 gestellt und diskutiert
werden. An geeigneter Stelle schlief3t die Lehrperson die Diskussion, indem sie die wichtigsten Punkte der Diskussion
nochmals zusammenfasst.

Anmerkung: Sind die Schuler*innen wahrend der Diskussion besonders aktiv, kbnnen noch weitere Produkte in der nachsten
Einheit diskutiert werden.

17
Min.
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Konsum: Produkte entwickeln
Materialien

Produktentwicklung — Quiz & Umfrage
M1 Einstieg

Kopieren Sie folgende Fragestellungen in ein entsprechendes Umfragetool wie zum Beispiel:

e Kahoot! — abrufbar unter https://kahoot.com/

e Mentimeter — abrufbar unter https://www.mentimeter.com/

Teilen Sie den Link mit lhren Lernenden. Die Fragestellungen der Umfrage sollten im Format einer

Wordcloud gesammelt werden. Alternativ kann der Einstieg auch an der Tafel gemacht werden.

Quizfragen (Single-Choice)
a) Wie viele unterschiedliche Produkte stehen in einem kleinen Supermarkt?
e 12.000
¢ 5.000
e 2.000

e 18.000

b)Wie viele unterschiedliche Produkte stehen in einem grol3en Supermarkt?
e 12.000
e 5.000
e 100.000

e 48.000

Umfrage in Form einer Word Cloud

¢)Warum gibt es so viele unterschiedliche Produkte?

d)Wer entwickelt ein Produkt?
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Konsum: Produkte entwickeln
Materialien

Funf Strategien der Produktentwicklung

M2 Arbeitsblatt

Bei der Entwicklung von Produkten gibt es fiinf Strategien, die unterschieden werden

kénnen. Ordne zuerst den funf Strategien die passenden Bezeichnungen und richtigen

Erklarungen zu. Finde fur jede Strategie mindestens ein eigenes Beispiel aus deinem

Alltag. Schreibe deine Beispiele unter die Bezeichnung der Strategie.

Zwei Unternehmen bringen ein
gemeinsames Produkt auf den
Markt. Das Produkt profitiert von
der Bekanntheit beider
Unternehmen.

Innovation

Fruchtsaft in besonderer
Verpackung (Capri Sonne)

Limonade mit neuer
Geschmacksrichtung

Duschgel mit Glitzer

Das Produkt bzw. die
Dienstleistung hat es so noch nicht
gegeben. Das Produkt bzw. die
Dienstleistung ist eine echte
Neuheit.

Einzigartiges
Merkmal

Dyson, bekannt fur
Staubsauger bringt einen
Handtrockner auf den Markt.

Modeketten wie H&M oder
Zara bieten auch
Blumentdpfe, Geschirr,
Handtticher etc.an.

Ein Unternehmen, das fur Produkte
in einem Bereich bekannt ist, bietet

Produkt auf

Milka (Schokolade) und Oreo
(Kekse) bieten eine Milka-

ein Produkt in einem Bereich an, in Zielgruppe Schokolade mit Oreos an.
dem es noch nicht tatig ist. abstimmen . . .

N Levis (Bekleidung) bringt
Das neue Produkt profitiert von der gemeinsam mit Lego
Bekanntheit, die sich das (Spielzeug) eine Kollektion
Unternehmen in dem auf den Markt.
ursprunglichen Bereich erarbeitet
hat.

Produktpalette

Das Produkt wird auf die erweitern Sony Walkman (erster

besonderen Bedurfnisse bzw.
Vorlieben einer bestimmten
Zielgruppe abgestimmt (z. B.

tragbarer Kassettenspieler
mit Kopfhdrern)

Apple iPhone (erstes

Kinder, dltere Personen). Smartphone)
Das Produkt erhalt ein Merkmal, Kooperationen ) )
das es eindeutig von den Shampoo & Spulung fur

Produkten der Konkurrenz
unterscheidet, z. B. besondere
Verpackung, neue Geschmacks-
richtung, einzigartige Zutat.

lockiges Haar, fur blondes
Haar, fiir trockene Haare

CC-BY-NC-SA
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Konsum: Produkte entwickeln
Materialien

5 Strategien zur Produktentwicklung
M3 Infoblatt

Innovation

Diese Produkte hat es so auf dem Markt noch nicht gegeben. Sie stellen daher eine
echte Neuheit dar. Echte Innovationen sind sehr selten — oft sind sie mit technischen
Neuerungen oder Trends verbunden.

Beispiele: Walkman von Sony, iPhone von Apple

Einzigartiges Produktmerkmal

Das Produkt enthalt ein Merkmal, das es einzigartig darstellen soll und eindeutig von den
Produkten der Konkurrenz unterscheidet z. B. besondere Verpackung, neue
Geschmacksrichtung, einzigartige Zutat, ...

Beispiele: Milch in Glasflasche (umweltfreundliche Verpackung); Limonade mit
Geschmack der neuen Trendfrucht; Smartphone, das 100% wasserdicht ist; Fruchtsaft in

ungewohnter Verpackung (Capri Sonne, Dreh und Trink); Duschgel mit Glitzer

Produkt auf Zielgruppe abstimmen

Das Produkt wird auf die besonderen Bediirfnisse oder Vorlieben einer bestimmten Zielgruppe
zugeschnitten. z. B. Produkte fur Veganerinnen und Veganer (= Menschen, die keine tierischen
Produkte konsumieren), fur Kinder oder alte Personen, fur Frauen oder Manner ...

Beispiele: vegane ,Wurst*; Shampoo fiir lockiges Haar; Shampoo gegen Schuppen;

Rasierer flr Manner bzw. bzw. fir Frauen.

Produktpalette erweitern

Ein Unternehmen, das fir seine Produkte in einem Bereich bekannt ist, bietet ein Produkt
in einem Bereich an, in dem es noch nicht tatig ist. Das Produkt im neuen Téatigkeitsfeld
profitiert von der Bekanntheit, die sich das Unternehmen in seinem urspriinglichen
Bereich erarbeitet hat.

Beispiele: Dyson (bekannt fir Staubsauger) bringt einen Haartrockner auf den Markt.

Modeketten bieten auch Heimtextilien oder Wohnzubehér (Geschirr, Vasen, Deko ...) an.

Kooperation

Zwei Unternehmen bringen ein gemeinsames Produkt auf den Markt. Das Produkt

profitiert dabei von der Bekanntheit beider Unternehmen.
Beispiele: Milka (Schokoladenmarke) und Oreo (Kekse) bieten eine Milka-Schokolade

mit Oreos an.
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Konsum: Produkte entwickeln
Materialien

Produkt selbst entwickeln
M4 Aufgabenstellung fir Gruppenarbeit

Ausgangslage:

Ihr arbeitet in der Produktentwicklungsabteilung des Unternehmens ,Scools”. Euer
Unternehmen ist vor allem bei jungen Menschen, insbesondere bei Schiiler/innen
bekannt und beliebt.

a) Entwickelt ein neues Produkt fur Schiler*innen eurer Schule!

Wendet eine der funf Strategien zur Produktentwicklung an.

b) Gestaltet ein Plakat, auf dem ihr das neue Produkt vorstellt. Macht eine Skizze (=

grober Entwurf) des Produktes und erfindet einen passenden Namen.

c) Bestimmt ein oder zwei Personen aus der Gruppe, die euer Produkt den anderen
Schiler*innen vorstellen. Sie erklaren die Besonderheiten des Produktes. Fir die
Vorstellung habt ihr nur 1 Minute Zeit!

Tipp: Entscheidet euch zuerst fur eine Produktentwicklungsstrategie und versucht mit

ihrer Hilfe ein Produkt zu entwerfen.

Q &)
o o
o o
‘000 00Q'
o (=]
o (@)
O @)
—
——
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Konsum: Produkte entwickeln
Materialien

Produkte bewerten
M4 Mdogliche Fragen aus vier Perspektiven

a) Konsumierenden-Perspektive:

Brauchen wir (= Schuler*innen) das Produkt?

Welche Vor- und Nachteile kénnen sich durch den Gebrauch des Produktes fir einzelne
Schiler*innen bzw. unserer Klasse ergeben?

Was passiert mit den Personen, die das Produkt nicht kaufen (knnen)?

b) Unternehmenssicht:

Brauchen die Konsumierenden das Produkt? (Antwort aus der Sicht der Konsument*innen
vergleichen!)

Welchen Stellenwert hatte diese Frage bei der Produktentwicklung?

Welches Bediirfnis der Konsumierenden soll das Produkt befriedigen?

Kann das Produkt an alle Schiler*innen verkauft werden oder nur an bestimmte Gruppen?

c) Gesellschaftliche Perspektive:

Welchen Einfluss bzw. Vor- und Nachteile hat der Gebrauch des Produktes auf unsere
Schulgemeinschaft?

Werden durch den Gebrauch bestimmte Gruppen bevorzugt oder benachteiligt?
Erzeugt der Gebrauch des Produktes Probleme oder 16st es Probleme?

d) Umweltperspektive:

CC-BY-NC-SA
insert.schule.at
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Welche Ressourcen werden fur die Herstellung des Produktes bendétigt?
Was passiert, wenn das Produkt nicht mehr gebraucht wird? Wie kann es entsorgt werden?
Hat der Gebrauch des Produktes Einfluss auf unsere Umwelt, wenn ja welchen?




Konsum: Produkte entwickeln
Ldsungen

Losungen

M1 Quiz/Umfrage

Quizfragen:

Wie viele unterschiedliche Produkte stehen in einem kleinen Supermarkt z. B. Billa? Richtige
Antwort: 5.000 unterschiedliche Produkte.

Wie viele unterschiedliche Produkte stehen in einem grof3en Supermarkt z. B. Interspar? Richtige
Antwort: 12.000 unterschiedliche Produkte.

Umfrage:

Warum gibt es so viele unterschiedliche Produkte? Mdégliche Antworten der Schiiler*innen: Damit
es nicht langweilig wird, jeder mag etwas anderes, damit viele Leute in den Supermarkt gehen.
Damit der Supermarkt viel Geld macht.

Wer entwickelt ein Produkt? Mdgliche Antworten der Schiler*innen: Erfinder*innen,

Manager*innen, Wissenschaftler*innen ...

M3 = L6sung von M2

M4 Aufgabenstellung fur Gruppenarbeit

Individuelle Lésungen der Gruppen. Folgendes Beispiel soll jedoch die Herangehensweise und die
Diskussion veranschaulichen.

Beispiel: ,,Der Verschwindelzettel“ — Mechanik, die unter Schilertischen angebracht werden kann
und die dafir sorgt, dass Schwindelzettel bei Bedarf blitzschnell unter dem Tisch oder im Bankfach

Lverschwinden®.

Konsumierenden-Perspektive:

e Brauchen wir das Produkt?

Hier wiirden sicherlich alle Schiler*nnen zustimmen &)

e Welche Vor- und Nachteile kénnen sich durch den Gebrauch des Produktes fiir unsere Klasse ergeben?
Gute Note kann erschwindelt werden; mehr Freizeit, weil man weniger lernen muss; weniger Stress und
Angst, weil man weiR, dass man mit dem Schummelzettel eine positive Note schreibt; weniger Arger mit
den Eltern, weil die Noten passen; aber kein Lernen mehr, was Auswirkungen auf die Bildung der eigenen
Person hat. Alle hétten ,gute” Noten, was wére eine Note noch wert?

e Was passiert mit den Personen, die das Produkt nicht kaufen (kénnen)?

Haben aus ihrer Sicht einen Nachteil, weil sie lernen ,missen, lernen aber etwas; flihlen sich ungerecht
beurteilt, weil sie es sich nicht ,leisten” kbnnen, dieses Produkt zu kaufen.
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Ldsungen

Unternehmenssicht:

Brauchen die Konsumierenden das Produkt? (Antwort aus der Sicht der Konsument*innen vergleichen!)
Ja, fast alle Schile*rinnen sind Uberzeugt, einen Schwindelzettel zu brauchen. Einige sind moéglicherweise
grundsétzlich gegen das ,Erschummeln®von Noten.

Welchen Stellenwert hatte diese Frage bei der Produktentwicklung?

Gruppe wollte ein Produkt erfinden, das allen Schiiler*innen, die es sich leisten kénnen, einen Vorteil
verschaffen kann.

Welches Bedirfnis der Konsumierenden soll das Produkt befriedigen?

Der ,Verschwindelzettel“ soll ermdglichen, schnell und ohne groRen Aufwand, ohne Lernen und ohne das
wirkliche Verstehen eine gute Note zu erhalten.

Kann das Produkt an alle Schiler*innen verkauft werden oder nur an bestimmte Gruppen?

Das Unternehmen wird das Produkt eher nur einmal pro Person verkaufen. Aber es hat eine grof3e
Zielgruppe — auch Studierende oder Erwachsene kénnen den Schwindelzettel verwenden; Unternehmen
kénnte noch andere Schwindelprodukte anbieten.

Gesellschaftliche Perspektive:

Welchen Einfluss bzw. Vor- und Nachteile hat der Gebrauch des Produktes auf unsere Gesellschaft?
Noten werden erschwindelt und das wird als etwas Gutes verkauft; Schiler*innen glauben nicht mehr
lernen zu missen und verlassen sich auf den Schwindelzettel; gute Noten werden entwertet, weil sie
leicht zu erreichen sind; Gerechtigkeitsfrage: Ist es gerecht, dass sich manche die Noten erschwindeln
kénnen? Bildungsfragen: Welches Bildungsversténdnis steckt dahinter?

Werden durch den Gebrauch bestimmte Gruppen bevorzugt oder benachteiligt?

Schiilerinnen und Schiiler, die sich ,Verschwindelzette/” nicht leisten kdnnen sind benachteiligt;
Diskussion um Notengerechtigkeit und besonders der Bedeutung fiir Bildung fur alle Menschen
Erzeugt der Gebrauch des Produktes Probleme oder st er Probleme?

Aus der Sicht der Lernenden l6st dieser Probleme wie z. B. Notendruck. Aus Sicht der Lehrenden kann
dieser Probleme erzeugen, vor allem wenn nur Reproduktionswissen gefragt wird. Mit dem Produkt
kénnten aber auch dieses Problem gelést werden, wenn im Unterricht das Wissen auch angewandt und
reflektiert wird. Damit wére der ,Verschwindelzettel“ nicht mehr brauchbar, denn das schafft kein

Schwindelzettel und hatte positive Auswirkungen auf das Verstandnis von Lernen und Bildung.

Umweltperspektive:
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Welche Ressourcen werden fiur die Herstellung des Produktes benétigt?
Plastikteile, Metall, seltene Erden — Frage, wie lange die Technik haltbar ist.

Was passiert, wenn das Produkt nicht mehr gebraucht wird?

Produkt wird weggeworfen, kann nicht repariert werden.

Hat der Gebrauch des Produktes Einfluss auf unsere Umwelt, wenn ja welchen?
Erzeugt Abfall.
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Anhang

Plattformen fir Quiz/Umfrage

Mentimeter
https://www.mentimeter.com/
(8.1.2024)

Kahoot
https://kahoot.com/
(8.1.2024)
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