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Was genau sollen junge Erwachsene im Rahmen
der Finanzbildung lernen bzw. nachher konnen?

Kompetenzorientierte Definition:

Financial Literacy ist als Potenzial zu sehen, das Personen dazu befahigt, ihre individuellen
Finanzentscheidungen sorgsam zu planen, auszufithren und zu bewerten und basiert auf der
Verfugbarkeit individueller Dispositionen wie Wissen und Fertigkeiten, Motivationen und
Interessen, Haltungen und Werte und ist abhangig von situationsbezogenen Besonderheiten.




Wie sollte eine gute Intervention férdern und
warum gerade mit einem Spiel?

Gute Financial Literacy Intervention:

. ganzheitlich und multidimensional .’ 2 %
. direkt anwendbar nach der Intervention
. gute Behaltenseffekte durch ausreichend starke Emotionen der Lernenden

. fordert

» Werte und Haltungen zum Treffen von langfristig verantwortungsbewussten
Finanzentscheidungen, ermutigt zu Reflexionen und ist einfach und trotzdem realistisch

» mathematische Kompetenz
» Motivation im Umgang mit personlichen Finanzen
» Geduld



Wie sollte eine gute Intervention férdern und
warum gerade mit einem Spiel?

> Spiele:

» wecken Emotionen (Kim 2012),

 Lernen durch praktisches Versuchen und Reflexion uceyetai. 2016),
« durch wiederholtes Spielen ist Experimentieren moglich wee s tammerzom), S MMBIE=

» haben Potenzial zum Steigern der Motivation (eine der Hauptdeterminanten des Lernens)

(Brophy 2013)

Anforderungen an ein Financial Literacy Spiel:

e Simulation von Finanzzusammenhangen

* Ansprechendes und motivierendes Design
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Wie sollte eine gute Intervention férdern und
warum gerade mit einem Spiel?

Eicene Annahmen, die der Spielentwicklung zugrunde lagen:

Ganzheitlicher Ansatz: Forderung von Finanzwissen, finanzielle Entscheidungskompetenz
sowie emotional-motivationale Facetten

Nicht der reichste, sondern der/die gliicklichste Spielerin soll am Ende gewinnen = das darf
nur gehen, wenn er/sie verantwortungsbewusste und reflektierte Entscheidungen trifft

I'M STUCK BETWEEN
“l NEED TO SAVE MONEY

AND “"YOU ONLY &
@ LIVEONCE"

'y
......



Auf welchen Grundlagen ist das Happy Life Game
entwickelt?

Entwicklung des Spiels basiert auf Grundlagen und Stand der Forschung von

Financial Literacy Happiness Research Game-based Learning |
« . Definition und « Verbindung zwischen * flhrt zu Erfahrung, Motivation, Engagement in komplexen
Kompetenzmodell von Geld und Gliick: Geld Lernsituationen, in denen Probleme gelost und
Aprea und Wuttke (2016) ist assoziiert mit dem Entscheidungen getroffen werden mussen, verlangt
+  Ergebnisse aus Grundbeddirfnis metakognitives Denken, was zur Veranderung von
X 2 - i Haltungen, Verhalten und Fertigkeiten fuhrt
Pfandler (2023) far SIChe_rhelt .(Howe” e (Ifenthaleretg 2012, Kim et al. 2009, McClarty et al. 2012, M%hra&FosterZOW)
Junge Erwachsene': und finanzieller « Anwenden von Kompetenzen = Lerner bekommen
« fachliche AUONOMIE (eriggen etat 2017 zeitnah Feedback auf zuvor unsichere Spielergebnisse
K t 4 » (Geld steigert (Eseryel otal. 2014 ¥ s e
kil ™ 1 subjektives « Positive Effekte: Verhaltensénderung, effektiver in Bezug
i a!lgememe, Wohlbefinden auf Behaltensleistung als andere Lehrmethoden
Zlelgru ppen' (Baumeister & Leary 1995, Myers 2000; (Wouters et ?l' 2013, Boyle et al. 2016) -
. : Kumar 2014; Glass & Singer 1972; ° -
ibergreifende s o i, Negative Effekte: Lerneffelft nur hoher, wenn es durch
Korfibetenzziele e e o i andere Lehrmethoden erganzt wird und es mehrere
p 2008; B\anchf\ower&CIarkéO19) . Sp|e|runden gab
(Woouters et al. 2013)




Auf welchen Grundlagen ist das Happy Life Game
entwickelt?

Was soll gefordert
werden?

Fachliche Kompetenzziele . Allgemeine Kompetenzziele )
e Geld verdienen und ausgeben (Budgetplanung) * Mathematische Grundlagen

e Schulden aufnehmen  Entscheidungsfahigkeit

 Risiken erkennen, eingehen oder.absichern * (Selbst-) Reflexionsfahigkeit

« Sparen und investieren * Sorgfaltigkeit, Disziplin und Geduld

:: > . =8
| Verknupfung der fachlichen und der tbergreifenden Kompetenzziele im Happy Life Game i
unter Einhaltung der Prinzipien der Spielentwicklung fir Lernspiele ﬂ ™~ i



Auf welchen Grundlagen ist das Happy Life Game
entwickelt?

Spielelemente (scheiz0)

. Lebensweg vom Schulabschluss bis zur Rente

. In jedem Spielzug:
» Planen, Durchfiihren und Reflektieren von Finanzentscheidungen

» Verbuchen (Kontrollieren) in Einnahmen-Ausgaben-Rechnung, Vermodgensportfolio, Statuskarte

. Konflikt: Geld sparen und investieren (Belohnungsaufschub) oder ausgeben = Glickspunkte

ol L



Praktische Umsetzung der Kompetenzziele

Geld verdienen und ausgeben — die Budgetplanung

Einnahmen-Ausgaben-Rechnung:

Start: 5.000 Euro

+/-

Statuskarte h TSRk
Nettogehalt zu Beginn: 2.000 Euro . L]
-
nach 1. 4.000 Euro 1
WEITERBILDUNG | -
eh L AR 3 Worfelrunden aussetzen und 2x die
Standardausgaben sowie die Dispozinsen zahlen.
Nach 1. Weiterbildung: Nettogenalt 4.000 Eura,
Standardausgaben: 1.000 Euro Standardausgaben 1500 Eurs & 10 Glickssteine.
Standar nach 1. ildung: 1.500 Euro Mach 2. Weiterbildung: Netiogehalt 6000 Euro, ﬂ
Standardausgaben 1800 Euro & 10 Glickssteine. i
Standar nach 2. ildung: 1.800 Euro

Meu gestartet wird auf dem Feld
Marktverdnderungen
am Ende der Halorunde, in der
ausgestiegen wurde.

_

Zusitzliche Standardausgaben:
Ausgaben fir Kinder (Anzahl * 500 Euro):

Ausgaben fiir Versicherungen

Berufsunfahigkeitsversicherung (200 Euro):

Haftpflichtversicherung (100 Euro):

Berufs-
unfahigkeits-
versicherung

Haftpflicht-
versicherung

Hausratversicherung (50 Euro):

Rechtschutzversicherung (200 Euro):

Gesamte Standardausgaben:

(= Standardausgaben + zustzliche Standardausgaben) li . X
Zahlung bei Uberschreiten Zahlen Sie bei Zahlen Sie bei Abschluss
des Feldes Zahltag: Abschluss sowie an sowie an jedem Zahltag
jedem Zahltag 200 Euro 100 Euro
i= Nettogehatt=gesamte Standa Versicherungspramie. Versicherungspramie.
17.03.2026

Aussetzen: Runde | 1 | 2

————— Aussetzen:Runde | 12 | 3
1. Weiterbildung
2. Weiterbildung

Rechtschutz-
versicherung

Hausrat-
versicherung

~l
Zahlen Sie bei Abschluss
sowie an jedem Zahltag
200 Euro
Versicherungspramie.

U

Zahlen Sie bei Abschluss
sowie an jedem Zahltag
50 Euro
Versicherungspramie.

U
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Aussetzen: Runde

1. Privatinsolvenz

2. Privatinsolvenz

3. Privatinsolvenz
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Praktische Umsetzung der Kompetenzziele

Schulden aufnehmen: Dispositionskredit max. drei Nettogehalter, Verzinsung 20 %
s

Einnahmen-Ausgaben-Rechnung:
Start: 5.000 Euro
+/-

PRIVATINSOLVENZ

3 Wurfelrunden aussetzen
10 Cluckssteine zuruckgeben und
bei einem Konto- und
Vermogensstand von O beim
nachsten Marktveranderungsfeld
" wieder starten.

=
—— ETEes ( 1 Immobilienkredit max. 80% des Kaufpreises, Verzinsung 5 %
: [ 1
Immobilien
an o H:Iel:rurldefWErl 1: 2: 3

Héhe der Immobilienkredite insgesamt:

Halbrunde | 1 [2 [3 la [s | & |

Euro I I I I I I |
¥ * Hohe der 5%igen Zinsen fiir die Immobilienkredite

Halbrunde | 1 [2 I3 [a [s [& |
Euro | | | | | | |




Praktische Umsetzung der Kompetenzziele
-

Risiken erkennen, eingehen oder absichern

sle 1.000 Euro, wenn Sie |

keine Haftpflicht-
versicherung haben.

o ausratverslcherung
_abgeschlossen haben.

&

17.03.2026

Haftpflicht-
versicherung

Zahlen Sie bei Abschluss
sowie an jedem Zahltag
100 Euro
Versicherungspramie.

Hausrat-
versicherung

Zahlen Sie bei Abschluss
sowie an jedem Zahltag
50 Euro
Versicherungspramie.

U

B erufsunrahlgkelts-
versicherung haben.
‘Eine solche deckt den
Verdienstausfall.

keine Recl:stschutz-
versicherung haben.

Happy Life Game - Ein Lernspiel zur finanzi
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Berufs-
unf3higkeits-
versicherung

2
|“
Zahlen Sie bei
Abschluss sowie an

jedem Zahltag 200 Euro
Versicherungspramie.

U

Rechtschutz-
versicherung

i
Zahlen Sie bei Abschluss
sowie an jedem Zahltag
200 Evro
Versicherungspramie.

AW

;,x‘o*o ’u'ii I".h




Praktische Umsetzung der Kompetenzziele

Sparen und investieren

Borsentafel
Halbrunde |[Immobilien |Wertpapier S|Wertpapier M| Wertpapier R
im ,,Path of e +/-10% . +/-5%_c|es . +/-20‘V_ndes o +/- 50‘_%des
et m e Ertrag: vorherigen vorherigen vorherigen
Life individuell Preises Preises Preises
nach (aufgerundet (aufgerundet (aufgerundet
Immobilie auf ganze auf ganze Euro) auf ganze
Euro) e Ertrag: 50 Euro Euro)
o Ertrag: 20 e Ertrag: 100
Euro Euro
1. Halbrunde |+/-0% 1.000 1.000 1.000
2. Halbrunde
3. Halbrunde
4. Halbrunde
5. Halbrunde
6. Halbrunde
Humankapital

€

Passives Einkommen durch
Wertpapier- und Mietertrage

Vermogensportfolio

Immobilien

Halbrunde/\Wert
der Immuobilie

Lo R L

Wertpapierportfolio

Halbrunde/
Wert der
‘Wertpapiere

Wertpapier 5

Wertpapier M

Wertpapier R

Menge Wert/5t.

Menge Wert/5t.

Menge Wert/5t.

1

1.000

1.000

1.000




Zielsetzung des Happy Life Games

3 Wurfelrunden aussetzen und 2x die
Standardausgaben sowie die Dispozinsen zahlen.

Nach 1. Weiterbildung: Nettogehalt 4 000 Euro,
Standardausgaben 1500 Euro & 10 Gluckssteine.

Nach 2. Weiterbildung: Nettogehalt 6000 Euro,
Standardausgaben 1800 Euro & 10 Gluckssteine.

¥ ¥ ¥ % ¥

Neu gestartet wird auf dem Feld

— Marktverdnderungen
am Ende der Halbrunde, in der

ausgestiegen wurde.
Endabrechnung

Geldbetrag in der Einnahmen-Ausgaben-Rechnung:
+ Wert aller Immobilien:

- Betrag der Immobilienkredite:

+Wert der Wertpapiere S:

+ Wert der Wertpapiere M:

+ Wert der Wertpapiere R:

Summe eures Vermogens:

PRIVATINSOLVENZ - 1000 = Gliickssteine (aufgerundet)

3 Wdrfelrunden aussetzen, + alle Gliickssteine, die ihr im Spiel gesammelt habt:
10 Gluckssteine zuruckgeben und

bei einem Konto- und

Vermogensstand von O beim
\achst _Mvcr'andoru Summe der Glickssteine bei eurer Rente:

Happy Life Game - Ein Lernspiel zur finanziGlERrBHcURSINGER 14
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Ganz praktisch: Einfuhrungs-, Spiel- und
Reflexionsphase

der Gliickssteine bei eurer Rente:

Summe

Hausrat-

2 Berufs-
versicherung

unféhigkeits-
versicherung

Zahien Sie bei
Abschiuss sowie an
Jedem Zahitag 200 Euro
Versicherungsprimie.

Haftpflicht- Recr'nschuu-
versicherung versicherung

Sie bei Abschluss
n jedem Zahitag
200 €uro

Versicherungspramie.

17.03.2026

hlung pei Uberschreiten
Fi

e feies ot

e
o sisnasrapuen)
i grrarte SanSBIOR

[ahlen Ste S00 Euro
2ur Reparatur
des Schadens,
wenn Sie kelne

usratversicherung
haben.

Nachbarhaus. Zahle
1e 1.000 Euro, wenn Ste
keine Haftpflicht-
versicherung haben.

&

\J
metnsame
ents machen
glﬁckuch!
Ausflug in elnen
ertebnispark
250 Euro

2%
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Wnfall/
Krankheit!
Sle kbnnen den Rest
dleser Halbrunde/Etappe
des Path of Life kaum
mehr arbelten und
verdienen nur noch
25 % (hres Gehalts,
wenn Sle kelne
Berufsunféhlgkelts-
versicherung haben.

Berufs-_
unfahigkeits-
versicherung

3

|
Zahlen Sie bet
Abschluss sowie an
jedem Zahltag 209 E\.Jf
Vetslchemngspfamte

| 5o ein Mist!

Smartphone ist
heruntergefallen
und kaputt

400 Euro

Haus

GroBe:
130qm

Preis:
180.000 Euro

Nettomiete:
12.000 Euro

ihn verloren.
Zahlen Sie 2.000 Euro,
wenn Sle kelne
Rechtschutz-
versicherung haben.

Jetzt bet Jedem
Zahltag 500 Euro
mehr Ausgaben,

15



Ganz praktisch: Einfuhrungs-, Spiel- und
Reflexionsphase

Lehrkraft fragt und moderiert:

* Wie ist das Leben im Spiel verlaufen hinsichtlich moglicher Ereignisse wie Versicherungsfalle,
Kinder, Arbeitslosigkeit, Privatinsolvenz, Kapitalmarkt, etc.? - Erfahrungsaustausch

* Worauf sollte man also im richtigen Leben achten (beziiglich Ausgaben, Sparen, Investieren,
Weiterbildung, Familiengriindung, Versicherungen)?

J
g
-



Ganz praktisch: Einfiuhrungs-, Spiel- und
Reflexionsphase

Erkenntnisse:

e ,Wir missen gut ausgebildet sein und brauchen in jedem Fall eine Berufsunfahigkeits- und eine
Haftpflichtversicherung.”

e ,Esist so wichtig, frih zu sparen und diversifiziert zu investieren.”

e ,Man darf nicht zu frih zu viel Geld fur schone Dinge ausgeben, aber wenn man zu lange wartet,
dann fehlt die Balance zwischen Geld und Gluck.”

* ,Kinder haben macht echt gliicklich, aber wenn man sie sehr fruh hat, wird es viel schwieriger,
sich weiterzubilden, sein Gehalt zu steigern, zu sparen und Vermogen aufzubauen.”

* _Eine Immobilie kann man sich kaum leisten.”

 _Im Leben darf man den Zufall nicht unterschatzen.” A"

|




Binnendifferenzierung —
Reduktionsmoglichkeiten und Spielvarianten

Bei schwacheren Lernenden:

e Erst nur Einnahmen und Ausgaben (blaue, graue, orangene Felder ignorieren, keine
Kapitalmarktanpassung, kein Vermogensportfolio)

* Danach noch Versicherungen hinzufigen (+ graue Felder und Versicherungskarten)

* Als letzten Schritt Kapitalmarkt und Immobilien (+ blaue und orangene Felder,
Vermogensportfolio mit Schulden, Immobilien und Kapitalmarktprodukten)




Binnendifferenzierung — Reduktionsmoglichkeiten
und Spielvarianten

Fokus auf

* Anderes Anlageverhalten: WP S sinkt bei 1-2 und steigt bei 3-11
WP M sinkt bei 1-4 und steigt bei 5-11
WP R sinkt bei 1-6 und steigt bei 7-11
e Ausgaben: Wenn man auf oder wenn man uber das Feld Extraausgaben lauft, darf man immer

eine Karte ziehen — Extraausgaben mit Kleeblatt konnen getatigt werden, alle anderen muissen
bezahlt werden

* Immobilien: Wenn man auf oder tiber das Feld Immobilien lauft, darf man immer eine Karte
ziehen und uber den Erwerb entscheiden und die Finanzierung planen.

Bei Zeitknappheit (Ankiindigung bei Spielbeginn): Nach vier Halbrunden ist Schluss.




FUr welche Zielgruppen ist das Spiel geeignet?

* Junge Menschen ab 15 Jahren bis Mitte/Ende 20.

» Klassenstufen 10-13 (Gymnasium, Realschule, Gesamtschule, Berufsschule)
Fachern Wirtschaft, Politik und Wirtschaft, Verbraucherbildung

» innerbetrieblichem Unterricht wahrend einer Berufsausbildung
» universitaren Hochschulen (beispielsweise im Rahmen eines Studium generale)

» Schuldnerberatungen und andere Statten sozialer Arbeit, die Praventionsprojekte fiir junge
Menschen anbieten

» Familien

* Erwachsene (insbesondere vulnerable Gruppen bezlglich Finanzbildung)
» VHS (z. B. Kurse fur Frauen)
» Schuldnerberatungen und andere caritative Einrichtungen
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