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Kompetenzorientierte Definition:

Financial Literacy ist als Potenzial zu sehen, das Personen dazu befähigt, ihre individuellen 
Finanzentscheidungen sorgsam zu planen, auszuführen und zu bewerten und basiert auf der 
Verfügbarkeit individueller Dispositionen wie Wissen und Fertigkeiten, Motivationen und 
Interessen, Haltungen und Werte und ist abhängig von situationsbezogenen Besonderheiten. (Aprea & 

Wuttke 2016, 402)
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Wie sollte eine gute Intervention fördern und 
warum gerade mit einem Spiel?

Gute Financial Literacy Intervention: 

• ganzheitlich und multidimensional (Smith et al. 2015), 

• direkt anwendbar nach der Intervention (Renkl 1996), 

• gute Behaltenseffekte durch ausreichend starke Emotionen der Lernenden (Sembill 2010)

• fördert 
➢Werte und Haltungen zum Treffen von langfristig verantwortungsbewussten 

Finanzentscheidungen, ermutigt zu Reflexionen und ist einfach und trotzdem realistisch (Hira 2012),

➢mathematische Kompetenz (Cole et al. 2015),

➢Motivation im Umgang mit persönlichen Finanzen (Bucher-Koenen & Lusardi 2011),

➢Geduld (Hasting & Mitchell 2011),
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Wie sollte eine gute Intervention fördern und 
warum gerade mit einem Spiel?
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Anforderungen an ein Financial Literacy Spiel:

• Simulation von Finanzzusammenhängen 

• Ansprechendes und motivierendes Design



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

Eigene Annahmen, die der Spielentwicklung zugrunde lagen:

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

• Nicht der reichste, sondern der/die glücklichste SpielerIn soll am Ende gewinnen  das darf 
nur gehen, wenn er/sie verantwortungsbewusste und reflektierte Entscheidungen trifft
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Auf welchen Grundlagen ist das Happy Life Game 
entwickelt?

Happy Life Game - Ein Lernspiel zur finanziellen Bildung in der 
Praxis

Financial Literacy

• Definition und  

Kompetenzmodell von 

Aprea und Wuttke (2016)

• Ergebnisse aus 

Pfändler (2023) für 

‚Junge Erwachsene‘:  

• fachliche 

Kompetenzziele

• allgemeine, 

zielgruppen-

übergreifende 

Kompetenzziele
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Auf welchen Grundlagen ist das Happy Life Game 
entwickelt?
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Was soll gefördert 
werden?

Fachliche Kompetenzziele (Pfändler2023):

• Geld verdienen und ausgeben (Budgetplanung)

• Schulden aufnehmen

• Risiken erkennen, eingehen oder absichern

• Sparen und investieren

Allgemeine Kompetenzziele (Pfändler2023):

• Mathematische Grundlagen

• Entscheidungsfähigkeit

• (Selbst-) Reflexionsfähigkeit

• Sorgfältigkeit, Disziplin und Geduld

Verknüpfung der fachlichen und der übergreifenden Kompetenzziele im Happy Life Game 
unter Einhaltung der Prinzipien der Spielentwicklung für Lernspiele (Perotta 2013 & Eseryel et al. 2014)



Auf welchen Grundlagen ist das Happy Life Game 
entwickelt?

Spielelemente (Schell 2012)

• Lebensweg vom Schulabschluss bis zur Rente

• In jedem Spielzug: 
➢ Planen, Durchführen und Reflektieren von Finanzentscheidungen 

➢ Verbuchen (Kontrollieren) in Einnahmen-Ausgaben-Rechnung, Vermögensportfolio, Statuskarte

• Konflikt: Geld sparen und investieren (Belohnungsaufschub) oder ausgeben  Glückspunkte

Happy Life Game - Ein Lernspiel zur finanziellen Bildung in der 
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Praktische Umsetzung der Kompetenzziele

Geld verdienen und ausgeben – die Budgetplanung
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Schulden aufnehmen: Dispositionskredit max. drei Nettogehälter, Verzinsung 20 %  
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Praktische Umsetzung der Kompetenzziele

Immobilienkredit max. 80% des Kaufpreises, Verzinsung 5 %
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Risiken erkennen, eingehen oder absichern
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Praktische Umsetzung der Kompetenzziele
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Sparen und investieren

Happy Life Game - Ein Lernspiel zur finanziellen Bildung in der 
Praxis

Praktische Umsetzung der Kompetenzziele

Humankapital

17.03.2026 13

Passives Einkommen durch 
Wertpapier- und Mieterträge  



Zielsetzung des Happy Life Games
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Ganz praktisch: Einführungs-, Spiel- und 
Reflexionsphase
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Ganz praktisch: Einführungs-, Spiel- und 
Reflexionsphase

Happy Life Game - Ein Lernspiel zur finanziellen Bildung in der 
Praxis

Lehrkraft fragt und moderiert:

• Wie ist das Leben im Spiel verlaufen hinsichtlich möglicher Ereignisse wie Versicherungsfälle, 
Kinder, Arbeitslosigkeit, Privatinsolvenz, Kapitalmarkt, etc.? → Erfahrungsaustausch

• Worauf sollte man also im richtigen Leben achten (bezüglich Ausgaben, Sparen, Investieren, 
Weiterbildung, Familiengründung, Versicherungen)? 
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Ganz praktisch: Einführungs-, Spiel- und 
Reflexionsphase
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Erkenntnisse:

• „Wir müssen gut ausgebildet sein und brauchen in jedem Fall eine Berufsunfähigkeits- und eine 
Haftpflichtversicherung.“

• „Es ist so wichtig, früh zu sparen und diversifiziert zu investieren.“

• „Man darf nicht zu früh zu viel Geld für schöne Dinge ausgeben, aber wenn man zu lange wartet, 
dann fehlt die Balance zwischen Geld und Glück.“

• „Kinder haben macht echt glücklich, aber wenn man sie sehr früh hat, wird es viel schwieriger, 
sich weiterzubilden, sein Gehalt zu steigern, zu sparen und Vermögen aufzubauen.“

• „Eine Immobilie kann man sich kaum leisten.“

• „Im Leben darf man den Zufall nicht unterschätzen.“
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Binnendifferenzierung – 
Reduktionsmöglichkeiten und Spielvarianten

Bei schwächeren Lernenden:

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

• Danach noch Versicherungen hinzufügen (+ graue Felder und Versicherungskarten)

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

Happy Life Game - Ein Lernspiel zur finanziellen Bildung in der 
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Binnendifferenzierung – Reduktionsmöglichkeiten 
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

• Ausgaben: Wenn man auf oder wenn man über das Feld Extraausgaben läuft, darf man immer 
eine Karte ziehen – Extraausgaben mit Kleeblatt können getätigt werden, alle anderen müssen 
bezahlt werden 

• Immobilien: Wenn man auf oder über das Feld Immobilien läuft, darf man immer eine Karte 
ziehen und über den Erwerb entscheiden und die Finanzierung planen.

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

Happy Life Game - Ein Lernspiel zur finanziellen Bildung in der 
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Für welche Zielgruppen ist das Spiel geeignet?

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

➢Klassenstufen 10-13 (Gymnasium, Realschule, Gesamtschule, Berufsschule)               in den 
Fächern Wirtschaft, Politik und Wirtschaft, Verbraucherbildung 

➢ innerbetrieblichem Unterricht während einer Berufsausbildung 

➢universitären Hochschulen (beispielsweise im Rahmen eines Studium generale)

➢Schuldnerberatungen und andere Stätten sozialer Arbeit, die Präventionsprojekte für junge 
Menschen anbieten

➢Familien

• Erwachsene (insbesondere vulnerable Gruppen bezüglich Finanzbildung)

➢VHS (z. B. Kurse für Frauen)

➢Schuldnerberatungen und andere caritative Einrichtungen

Happy Life Game - Ein Lernspiel zur finanziellen Bildung in der 
Praxis
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Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit!
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