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1. Einleitung (0.E.

Das Zahlungsverhalten der Bundesbiirger ist alarmierend, denn fast jeder zehnte Erwach-
sene in Deutschland hat ein Schuldenproblem (Gramer 2019). Besonders verheerend
seien frithe Schulden bei jungen Menschen, da sie den Weg ebnen wiirden fiir eine lang-
andauernde Schuldenkarriere (Bender & Breuer 2011, 45). Ursache fiir die Schulden-
problematik sei vor allem die fehlende finanzielle Bildung, was eindeutig ein Versagen
des Schulsystems darstellen muss. Ein eigenes Fach, wie zum Beispiel Wirtschaft oder
Finanzen, wiére dringend notwendig, um nicht noch mehr konsumsiichtige Jugendliche
heranzuziehen, die bereits mit 18 Jahren tief in den Schulden stecken. So oder so dhnlich
wurde die Privatverschuldung in deutschen Medien beschrieben und prégte damit die 6f-
fentliche Meinung. Die Bewertung des Schuldenphdnomens und speziell der Jugendver-
schuldung variiert dabei bereits seit der Jahrtausendwende zwischen einer dramatisieren-
den Darstellung von verantwortungslosen und konsumorientieren Jugendlichen bis hin
zu einer Verharmlosung des Problems (Braun et al. 2015, 34). Inwieweit die Schule fiir
die mangelnde Finanzbildung der Deutschen verantwortlich gemacht werden kann, bleibt
fraglich. SchlieBlich gibt es auch ohne ein verpflichtendes Fach Finanzen verschiedene
Ankerfacher, in denen finanzielle und verbraucherrechtliche Themen behandelt werden.
Wie tiefgreifend eine solche Thematisierung ausfillt, hdngt jedoch stark von den einzel-
nen Ankerfiachern und den dahinterstehenden Curricula der Bundesldander ab. Nichtsdes-
totrotz gibt es unzihlige Materialien, um Schiilern das vermeintliche Problem von Schul-
den nédher zu bringen. Unser Interesse hat dabei besonders das Spiel ,,Kreditpoly* ge-
weckt, da es das teils trockene Thema in eine spielerische und handlungsorientierte Me-
thode verpackt und dadurch besonders motivierend auf Schiiler wirken konnte. Im Rah-
men der Planung einer eigenen Unterrichtsreihe testeten wir (die Autoren) das Spiel und
mussten feststellen, dass die Spielmaterialien eher veraltet und nicht mehr zeitgemal wa-
ren. So verwendeten wir das Spiel nicht in besagter Unterrichtseinheit, aber fanden eine

spannende Aufgabe fiir den Abschluss unseres Studiums.

Das Ziel dieser Masterarbeit ist daher die Uberarbeitung des Lernspiels ,,Kreditpoly*,
welches im Jahr 2000 im Rahmen der Zukunftswerkstatt Verbraucherbildung entstand
und bereits im Jahr 2009 eine erste Uberarbeitung durch den Bundesverband der deut-
schen Verbraucherzentralen, kurz vzbv, erlebte. Fiir eine erneute Uberarbeitung des

Spiels, im Rahmen dieser Masterarbeit, miissen zuerst die fachwissenschaftlichen



Grundlagen dargestellt werden, auf denen unser iiberarbeitetes Spiel ,,Kreditpoly 2.0%
aufbauen soll.

In einem ersten Schritt wird hierfiir die aktuelle Lebenssituation von Jugendlichen und
jungen Erwachsenen in Deutschland analysiert, da diese die Zielgruppe fiir das Spiel bil-
den. Nachdem die Zielgruppe konkretisiert und die spezifischen Herausforderungen die-
ser Lebens- bzw. Altersphase thematisiert wurden, wird vor allem deren soziodkonomi-
sche Lage und ihr Konsumverhalten fokussiert. Geméf der Spielthematik werden im drit-
ten Kapitel explizit tiberschuldete, junge Erwachsene betrachtet, anhand von aktuellen
Studien und Statistiken zur Uberschuldung in Deutschland. Zentrale Aspekte der Uber-
schuldung sind dabei die Anzahl der Uberschuldeten sowie die durchschnittliche Hohe
der Schulden, die Uberschuldungsanlisse und -ursachen sowie die aufgenommenen Ver-
bindlichkeiten bei unterschiedlichen Glidubigern. Auch die Konsequenzen einer Uber-
schuldung sowie Handlungsmoglichkeiten in einer solchen Krisensituation werden the-
matisiert, da sie zumindest in der Reflexion des Spiels angesprochen werden sollten.
Bereits im Rahmen der Zukunftswerkstatt sollte Kreditpoly einen spielerischen Zugang
zur finanziellen Bildung bieten und die Finanzkompetenz von Schiilern fordern. Die Ver-
mittlung von Finanzkompetenz in der Schule wird daher im vierten Kapitel thematisiert.
So werden unter anderem die Kernbereiche finanzieller Bildung beschrieben, um an-
schlieBend ihre Umsetzung und Verankerung im deutschen Schulsystem zu betrachten.
Da beide Autoren eine Anstellung als Lehrkraft im Land Berlin fiir das Fach Wirtschaft-
Arbeit-Technik anstreben, gilt dem Rahmenlehrplan von Berlin und Brandenburg sowie
dem Orientierungs- und Handlungsrahmen Verbraucherbildung dabei eine besondere
Aufmerksamkeit.

Der Erwerb von Wissen und Kompetenzen geht immer einher mit Lernprozessen. Die
Kapitel 5 und 6 geben daher einen kurzen Einblick in die theoretischen Grundlagen des
Lernens. Im Sinne der Zielstellung dieser Arbeit werden vor allem Lerntheorien betrach-
tet, welche die Bedeutung von Spielen beim Lernprozess darstellen. Hierzu zéhlen etwa
das kognitiv-konstruktivistische bzw. das situierte Lernen sowie das implizite Lernen.
Dabei geht es im sechsten Kapitel konkret um das Lernen durch Spielen, inklusive der
Spieltheorie und -pddagogik. Lernspiele, als besondere Form des Spiels, werden zusétz-
lich analysiert und auf Einsatzmoglichkeiten in der Schule tiberpriift. Hierfiir erfolgt wei-
terfiilhrend eine Abwigung der Chancen, aber auch der Herausforderungen von Lernspie-

len im Schulalltag, um daraus Folgerungen fiir das schulische Lernen zu ziehen.



Nachdem alle wissenschaftlichen Grundlagen fiir die Uberarbeitung des Spiels in den
vorherigen Kapiteln gelegt wurden, bezieht sich das siebte Kapitel auf die Spielversionen
aus den Jahren 2000 und 2009. Anhand eigener Recherche und einem E-Mail-Austausch
mit Peter Gnielczyk, einem Autor des Spiels, werden an dieser Stelle sowohl die Entste-
hung des Spiels als auch die Umsetzung und der Aufbau beschrieben. AnschlieSend wer-
den die beiden Versionen kritisiert, wobei auch die Beurteilung innerhalb des Material-
kompass Verbraucherbildung mit einbezogen wird. Die aufgefiihrten Kritikpunkte fiihren
direkt zu unserer Uberarbeitung des Spiels. So werden im achten Kapitel, die im Zuge
der Masterarbeit entstandenen Materialien sowie weitere Anderungen vorgestellt. Eben-
falls werden Moglichkeiten zum Einsatz des iiberarbeiteten Spiels in der Schule, aber
auch mogliche Differenzierungen fiir den Unterricht aufgezeigt. Den Abschluss dieser
Arbeit bildet das Fazit bzw. ein Ausblick, indem weitere Ideen beschrieben und unsere
Erfahrungen im Uberarbeitungsprozess zusammengefasst werden. Die iiberarbeiteten
Spielmaterialen, inklusive einer Spielanleitung und einer Durchfiihrungshilfe fiir Lehr-

kréfte, sind am Ende dieser Arbeit dem Anhang beigefiigt.

2. Lebenssituation von Jugendlichen und jungen Erwachsenen

in Deutschland (0.E.)

Im folgenden Kapitel soll die Lebenssituation von Jugendlichen und jungen Erwachsenen
in Deutschland genauer betrachtet werden, mit einem Fokus auf finanzielle Themen. In
einem ersten Schritt wird die besagte Zielgruppe genauer definiert, ehe konkrete Heraus-
forderungen dieser Altersgruppe aufgezeigt werden, vor allem in Bezug auf dem Erwerb
der eigenen Selbstbestindigkeit. AnschlieBend wird ein starkerer Fokus auf die soziodko-
nomische Lage und das Konsumverhalten der Zielgruppe gelegt, um weiterfithrend Uber-

schuldungsproblematiken zu analysieren.
2.1 Préazisierung der Zielgruppe

Die Alterspanne von Jugendlichen und jungen Erwachsenen ldsst sich nicht eindeutig
bestimmen. Der Beginn der Jugendphase wird zumeist mit dem Auftreten von Sympto-
men der Pubertit gleichgesetzt, allerdings ist ihr Ende individuell und kann nicht allge-
meingliltig definiert werden (Schroder 2013, 111). Bereits das Einsetzen der Pubertét

kann nur in einem groben, zeitlichen Rahmen eingegrenzt werden, welcher zwischen 9
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und 13 Jahren liegt. Die Zeitspanne der Pubertét bzw. der frilhen Adoleszenz wird min-
destens bis zum 14. Lebensjahr, maximal zum 16. Lebensjahr angegeben (Schroder 2013,
113). Die Zeit nach den unmittelbaren, korperlichen Verdnderungen wird als mittlere
Adoleszenz bezeichnet und kann teilweise tiber die gesetzliche Volljahrigkeit hinausrei-
chen. Zumeist beginnt mit dem 18. Lebensjahr jedoch die Phase der spiten Adoleszenz
bzw. das junge Erwachsenenalter, welches bis zur dritten Lebensdekade reichen kann
(ebd.). Eine allgemeinere Zuordnung bietet das Sozialgesetzbuch (§7 SGB VIII). Darin
gelten Personen bis 14 Jahre als Kinder, zwischen 14 und 18 Jahren als Jugendliche und
zwischen 18 und 27 Jahren als junge Menschen bzw. Volljéhrige (vgl. Tully 2018).

Da Minderjdhrige nur bedingt geschéftsfahig sind und hochstens auf privater Ebene in
Verschuldungssituationen geraten konnen, werden diese in den meisten Statistiken zum
Thema Schulden ausgeklammert. Nichtsdestotrotz sind sie eine 6konomisch relevante
Gruppe, welche teilweise schon folgenreiche Entscheidungen fiir ihr zukiinftiges Leben
treffen muss. So sind theoretisch alle Schiiler in einer 10. Klasse, innerhalb der deutschen
Schullandschaft, erstmals dazu gezwungen, eine Entscheidung iiber ihren Verbleib im
formalen Bildungssystem zu treffen. Dies gilt in besonderem Maf3e fiir Schiiler an einer
Integrierten Sekundarschule, da sie entweder von der Mittelstufe in die Oberstufe wech-
seln! oder die allgemeinbildende Schule verlassen und beispielsweise eine Berufsausbil-
dung beginnen. Dies kann unmittelbare Auswirkungen auf die soziookonomische Lage
der Jugendlichen haben. Zumindest im Rahmen des Faches Wirtschaft-Arbeit-Technik,
konnen die zumeist 16-Jahrigen zum letzten Mal mit Themen der Verbraucher- bzw. Fi-
nanzbildung in Beriihrung kommen?. Durch den nahenden Ubergang zur Volljihrigkeit,
mit seiner Vielzahl an rechtlichen, 6konomischen und sozialen Verdnderungen, bietet
sich somit der Einsatz des iliberarbeiteten Spiels ,,Kreditpoly* in der 10. Klasse an. Um
einen direkten Lebensweltbezug fiir die 10. Kldssler zu ermoglichen, werden daher fiir
die Uberarbeitung des Spiels ,,Kreditpoly*, im Rahmen dieser Arbeit, mdglichst viele
Informationen fiir die Altersgruppe der mittleren Adoleszenz, ab 16 Jahren, mit einbezo-
gen. Dieses Vorgehen ist insofern problematisch, da die wichtigsten Statistiken zur Uber-
schuldung in Deutschland erste nutzbare Daten erst ab 18 Jahren bzw. teilweise auch erst
ab 20 Jahren bieten. Generell unterscheiden sich die Daten der unterschiedlichen Statis-

tiken in der Auswahl der jeweiligen Altersspannen, was auch die Festlegung der

! Der Wechsel kann dabei innerhalb derselben Schule erfolgen, falls es sich um eine Gesamtschule bzw.
ISS mit integrierter Sekundarstufe II handelt, oder einen Schulwechsel erfordern.

2 In Berlin wird das Fach WAT ausschlieBlich innerhalb der Mittelstufe bzw. Sekundarstufe I und nicht
an Gymnasien unterrichtet. Eine spatere Thematisierung von Verbraucher- bzw. Finanzbildung ist dem-
nach in Berlin und im Rahmen des Faches nicht mdglich.



Altersobergrenze fiir diese Arbeit erschwert. Eine Mehrheit der wichtigsten Statistiken
nutzen allerdings als Einteilung ,,u25“ oder ,,20-25% (vgl. Destatis 2019a, Creditreform
2019, Ulbricht et al. 2019), weshalb 25 Jahre als Obergrenze fiir die zu betrachtende
Zielgruppe ausgewahlt wird, obwohl die Phase der spiten Adoleszenz bis 27 Jahre (§7
SGB VIII) oder sogar 30 Jahre angesetzt wird (Schroder 2013, 113). Fiir die folgende
Arbeit wird also die Altersgruppe von 16 bis 25 Jahren als Zielgruppe definiert.

Neben dem Alter werden keine weiteren Differenzierungen der Zielgruppe erfolgen, wie
nach Geschlecht oder Herkunft, da sie den Rahmen dieser Arbeit deutlich {ibersteigen
und die Uberarbeitung des Spiels verkomplizieren wiirden.

Im Jahr 2017 waren rund 8,6 Millionen Menschen in Deutschland zwischen 15 und 25
Jahren alt (Destatis 2019b, 31). In Bezug auf die Zielgruppe muss die Zahl etwas herunter
korrigiert werden, da auch 15-Jéhrige eingeschlossen sind und keine genaueren Angaben
vorliegen. Nichtsdestotrotz macht die Zielgruppe zwischen 8% und 10% der Gesamtbe-
volkerung in Deutschland aus, da allein die Volljdhrigen bis 25 Jahre bereits 7,6% um-

fassen.

2.2 Herausforderungen beim Ubergang zur Selbststindigkeit

Innerhalb der mittleren und spédten Adoleszenz miissen junge Menschen verschiedene
Entwicklungsaufgaben abschlieBen, um schlussendlich ihre vollstindige Selbststéindig-
keit zu erlangen. Die rechtliche Selbststdndigkeit erhalten sie dabei automatisch mit Er-
reichen der Volljahrigkeit, wodurch sie beispielsweise Vertridge aller Art abschlieBen
konnen, an Wahlen teilnehmen diirfen oder einen Fiihrerschein erwerben konnen. Fiir
ihre soziale Selbststindigkeit beginnen sich die Jugendlichen, bereits wihrend der Puber-
tat, langsam von ihren Eltern bzw. der Familie zu 16sen, wiahrend gleichzeitig der Einfluss
von gleichaltrigen Freunden bzw. Peers steigt (Schroder 2013, 113f.). Familidre Bezie-
hungen werden umgestaltet, zugunsten von ersten Liebesbeziehungen. Durch erste Ar-
beitsverhéltnisse und ein eigenes Einkommen, wird zudem auch eine dkonomische
Selbststindigkeit angestrebt. In der Realitdt wird diese durch geringe Entlohnung und
teils prekdre Beschéftigungsverhéltnisse jedoch erst relativ spét erreicht. Zumal die Ju-
gendlichen, etwa im Vergleich mit Jugendgenerationen der Nachkriegsphase, deutlich
langer im formalen Bildungssystem verharren und damit von privaten, aber auch sozial-
staatlichen Zuwendungen abhéngig bleiben (Tully & van Santen 2012, 207). Nichtsdes-

totrotz steigen mit der Volljahrigkeit die Optionen in allen Bereichen deutlich an,



wodurch sowohl der Wunsch nach Unabhéngigkeit als auch Konsumbediirfnisse bei den
jungen Menschen wachsen (Bender & Breuer 2011, 48). Fiir den Soziologen Elmar Lange
ist die Lebensphase zwischen 18 und 21 Jahren dabei besonders kritisch, da sich die Ein-
nahmen nur linear erh6hen, wiahrend die Ausgaben bis einschlieBlich des 25. Lebensjahrs
iiberproportional steigen (Lange 2007, 158). Inwieweit diese Situation zu Ver- oder Uber-
schuldungsprozesse fithren kann, wird im dritten Kapitel ndher untersucht. Nach Lange
befinden sich die jungen Menschen in einer ,,Situation der Statusinkonsistenz*“ (Lange
2007, 159), da ihre rechtliche und soziale Selbststindigkeit noch keiner finanziell-6ko-
nomischen Selbststindigkeit entspricht. Obwohl also noch von keiner 6konomischen
Selbststandigkeit gesprochen werden kann, miissen Jugendliche lernen mit ihrem Ein-
kommen umzugehen und sich marktkonform?® zu verhalten. Dafiir miissen sich Jugendli-
che tiber ihre Bediirfnisse bewusstwerden und lernen, welche Produkte und Dienstleitun-
gen ebendiese befriedigen. Sie miissen zudem erkennen, dass sie zum Kauf und Konsum
von Produkten und Dienstleistungen, Geldmittel einsetzen miissen und diese chronisch
knappgehalten werden (Lange 2007, 143). Das elterliche Taschengeld {ibernimmt bei die-
sem, zumindest flir Kinder, hdufig langfristigen Lernprozess eine wichtige paddagogische
Funktion (Tully & van Santen 2012, 199). Themen der Preis- und Kommunikationspoli-
tik spielen ebenfalls eine Rolle, welche aber genauer im vierten Kapitel betrachtet wer-
den, bei der Fokussierung des Themas: Finanzkompetenz in der Schule.

Neben den bereits skizzierten Herausforderungen beim Erwerb ihrer rechtlichen, sozialen
und 6konomischen Selbststindigkeit, miissen die Jugendlichen zudem ihre personliche
Rolle bzw. ihren Platz in der Gesellschaft finden. Hierbei miissen sie sich auf die Uber-
nahme einer Berufsrolle vorbereiten, ihre Rolle als Staatsbiirger konkretisieren sowie sich
politisch orientieren und schlielich moralische Prinzipien, Wertemuster und Vorstellun-

gen von der eigenen Lebensform entwickeln (Panitzsch-Wiebe 2013, 121).
2.3 Soziodkonomische Lage der Zielgruppe
Die groBten Einflussfaktoren auf die soziookonomische Lage von Jugendlichen und jun-

gen Erwachsenen, gemél des 15. Kinder- und Jugendberichts, liegen in dem jeweiligen

Bildungsgrad bzw. -hintergrund, der Wohnsituation, der Einkommenssituation sowie in

* Lange definiert als marktkonformes Konsumverhalten, wenn diejenigen Giiter und Dienstleistungen
nach Quantitit und Qualitit ausgewahlt werden, welche die individuellen Praferenzen optimal zu befrie-
digen versprechen. Die Ressourcen sollten dabei so eingesetzt werden, dass die Kosten minimiert werden
(Lange 2007, 142).



der 6ffentlichen oder privaten Unterstiitzung (BMFSFJ 2017, 150). Im Folgenden werden

die einzelnen Einflussfaktoren genauer erldutert.

Einflussfaktor: Bildung

Nahezu die gesamte Phase der Adoleszenz ist ein Grof3teil der Deutschen in das formale
Bildungssystem eingebunden, bestehend aus Schule, Berufsvorbereitung, Berufsausbil-
dung und Studium (BMFSFJ 2017, 147). So waren 2013 {iber 98% der 16-Jahrigen im
formalen Bildungssystem integriert (BMFSFJ 2017, 148). Mit zunehmendem Alter
nimmt die Zahl ab, da einige Jugendliche die Schule beispielsweise ohne Abschluss ver-
lassen oder ohne Ausbildung direkt in das Berufsleben starten. Im Alter von 18 Jahren
waren 2013 immerhin noch 83,8% im Bildungssystem integriert, wihrend es bei den 20-
Jéhrigen nur noch etwas weniger als zwei Drittel und bei den 24-Jahrigen sogar nur knapp
iiber einem Drittel waren (ebd.). Dabei erwarben im Jahr 2017 rund 41% der Schulab-
génger eine Berechtigung fiir das Studium an einer Hoch- oder Fachhochschule, 39%
beendeten ihre Schulausbildung mit einem mittleren Schulabschluss und jeder Sechste
erwarb einen Hauptschulabschluss bzw. eine Form der Berufsbildungsreife. Nur 5% ver-
lieBen die Mittelstufe ohne einen Abschluss (Destatis 2019b, 97). Spitestens seit dem
PISA-Schock zur Jahrtausendwende ist bekannt, dass der Abschluss oder zumindest der
Besuch einer hoheren Schule in Deutschland stark abhéngig vom Bildungsstatus der El-
tern ist. Hinzukommen weitere Risikofaktoren, wie das Einkommen der Eltern, Erwerbs-
losigkeit oder die Erziechung durch nur einen Elternteil (BMFSFJ 2017, 157f.). Was die
Schulabginger eines Jahrgangs nach ihrem Abschluss machen, konnte nicht genau fest-
gestellt werden. Anhand der Anzahl an abgeschlossenen Ausbildungsvertrigen und den
Einschreibungen an Hochschulen scheint seit Jahren jedoch ein ungefihres Gleichge-
wicht vorzuliegen. Im Jahr 2018 schlossen etwa rund 494.500 Personen einen Ausbil-
dungsvertrag fiir eine duale Ausbildung ab, wéhrend 513.000 Personen ein Studium auf-
nahmen (BIBB 2019, 94). Zéhlt man die rund 228.000 Personen hinzu, die eine schuli-
sche Ausbildung begannen, so entschieden sich dennoch deutlich mehr junge Erwachsene
fiir eine Ausbildung nach ihrem Schulabschluss (ebd.). Nichtsdestotrotz gibt es seit 2009
in Deutschland insgesamt mehr Studierende als Auszubildende*, wobei die Zahlen durch
den demographischen Wandel in der Gesellschaft sinken. 2017 gab es bundesweit bei-
spielsweise nur noch 1,32 Mio. Azubis (BIBB 2019, 108).

4 Im Jahr 2009 gab es insgesamt etwa 2,11 Mio. Auszubildende und 2,13 Mio. Studierende, wodurch es
erstmals mehr Studierende in Deutschland gab (Grief3 2014).



Einflussfaktor: Wohnsituation

Ein zweiter Einflussfaktor auf die soziodkonomische Lage ist die Wohnsituation, vor al-
lem in Betracht der stetig steigenden Mietkosten und des Wohnungsmangels in deutschen
GroBstiddten. Die meisten Minderjdhrigen leben bei ihren Erziechungsberechtigten. Auch
mit 20 Jahren leben noch drei Viertel bei ihren Eltern, wéhrend es mit 25 Jahren nur noch
ein Drittel sind (BMFSFJ 2017, 181). Das durchschnittliche Auszugsalter korreliert dabei
mit dem erworbenen Schulabschluss bzw. dem weiterem Bildungsverlauf. Abiturienten
verlassen den elterlichen Haushalt durchschnittlich mit 21 Jahren und damit vier Jahre
frither als Auszubildende mit einem Hauptschulabschluss (ebd.). Der Hauptgrund fiir den
Wohnungswechsel bei Abiturienten ist die Aufnahme eines Studiums in einer anderen
Stadt. Bei Auszubildenden ist es eher der Wunsch nach Unabhéngigkeit, der mit zuneh-
mendem Alter bei allen jungen Menschen steigt. Ein dritter wichtiger Grund, besonders
in der spiten Adoleszenz, ist der Zusammenzug mit einem neuen Lebenspartner, aber
auch mit Freunden. So mieten junge Menschen entweder eine eigene Wohnung oder zie-
hen in eine Wohngemeinschaft. Beides kann auch im Rahmen einer subventionierten
Wohnform geschehen, etwa in einem Schiiler-, Ausbildungs- oder Studierendenwohn-

heim.

Einflussfaktor: Einkommenssituation und Erwerbstitigkeit

Die Soziologen Claus Tully und Eric van Santen unterscheiden vier Arten von Einkom-
men. Erstens das Erwerbseinkommen durch eigene Arbeitsleistung, zweitens das Ein-
kommen ohne eigene Erwerbsarbeit, also bspw. durch Aktiengewinne, drittens das Trans-
fereinkommen auf Basis sozialrechtlicher Anspriiche, wie Kindergeld oder sonstige So-
zialleistungen, und viertens das Transfereinkommen ohne Rechtsanspruch (Tully & van
Santen 2012, 200). Letzteres ist eine elementare Einkommensart fiir Minderjéhrige, da
das elterliche Taschengeld unter diese Kategorie fillt. Bei mehreren Befragungen fanden
die Soziologen heraus, dass die meisten Jugendlichen mit ihrem Taschengeld relativ zu-
frieden sind, vor allem, weil es hdufig zu Bonuszahlungen fiir gute Noten oder Geburts-
tage kommt und einzelne Kosten ohnehin von den Eltern iibernommen werden, etwa fiir
das Smartphone oder die Kleidung (ebd.). Die Taschengeldbetrige steigen dabei mit zu-
nehmendem Alter. Nach einer Empfehlung des Jugendamtes sollten 16- bis 18-Jdhrige

etwa zwischen 35€ und 70€ pro Monat erhalten®, was auch ungefahr den Daten der

5 Die Taschengeldtabelle 2020 bietet einen Uberblick, wie viel Taschengeld fiir das jeweilige Alter ange-
messen erscheint. Verfiigbar unter: https://www.taschengeldtabelle.org/



zitierten Soziologen entspricht. Die Hohe des Taschengeldes hingt allerdings auch vom
Einkommen und dem Bildungsniveau der Eltern ab sowie der generellen sozialen Lage
des Haushalts (ebd.). Nichtsdestotrotz wird die Situation der heutigen Jugend hédufig mit
der Metapher der Wohlstandsfalle beschrieben, da sie mehr Geld denn je besitzen, aber
es trotzdem nicht ausreicht fiir die Befriedigung der vielfdltigen und wachsenden Kons-
umbediirfnisse.

Um auch kostspieligere Konsumbediirfnisse befriedigen zu konnen, gehen bereits einige
Jugendliche Nebentdtigkeiten nach. So sind etwa ein Viertel der 15- bis 20-Jdhrigen und
knapp zwei Drittel der 20- bis 25-jdhrigen erwerbstétig, entweder als Nebenjob oder als
Haupttitigkeit (BMFSFJ 2017, 182). Erwerbstdtige unter 25 Jahren sind dabei im Ver-
gleich zu Menschen anderer Arbeitsgruppen deutlich héufiger befristet und geringfiigig
beschiftigt (BMFSFJ 2017, 184). Per Definition werden solche befristeten Beschéfti-
gungsverhéltnisse mit 20 oder weniger Stunden pro Monat als prekér bezeichnet, da das
Einkommen nicht nur unzureichend ist, sondern zumeist auch eine mangelnde soziale
Sicherung und eine geringe Beschiftigungsstabilitdt beinhalten (Creditreform 2019, 39).
Zumindest fiir Minderjihrige und junge Menschen, die noch im familidren Haushalt leben
oder eine verstérkte finanzielle Unterstiitzung erhalten, ist dies einigermallen verkraftbar.
Doch auch sie werden konfrontiert mit einer Phase der Entwertung, in der sie oftmals eine
niedrige Entlohnung, schlechtere Arbeitsbedingungen und berufliche Warteschleifen hin-
nehmen miissen (Panitzsch-Wiebe 2013, 122), da sie kaum Erfahrungen auf dem Arbeits-

markt aufweisen konnen und teilweise noch im Ausbildungssystem integriert sind.

Um die Hohe und die Zusammensetzung der Einnahmen von Jugendlichen und jungen
Erwachsenen genauer zu bestimmen, werden im Folgenden die Jugendstudie 2018 des
Bundesverbands deutscher Banken® sowie die 21. Sozialerhebung des Deutschen Studen-

tenwerks’ betrachtet. Dabei kdnnen nur geringfiigige altersspezifische Angaben erfolgen.

® Fiir die Jugendstudie 2018 wurden 650 Jugendliche und junge Erwachsene im Alter zwischen 14 und 24
Jahren mittels einer telefonischen Befragung bzw. einem Interview zu finanziellen Themen befragt. Trotz
der vergleichsweisen geringen Teilnehmerzahl ist die Studie vor allem durch den Bildungshintergrund der
Teilnehmenden interessant, da andere Studien zur Uberschuldungssituation in Deutschland, ausschlief-
lich auf Daten von Schuldnerberatungsstellen beruhen, deren Klientel einen anderen und kaum représen-
tativen Bildungshintergrund aufweist. So besuchten 65% der Befragten ein Gymnasium, 17% eine Haupt-
oder Realschule und nur 3% waren arbeitslos. 83% der Befragten waren dabei in der gewéhlten Alter-
spanne zwischen 16 und 24 Jahren (Bankenverband 2018).

7 Fiir die 21. Sozialerhebung des Deutschen Studentenwerks wurde jeder Sechste der Gesamtstudenten-
schaft Deutschlands tiber ein Online Survey im Sommersemester 2016 befragt. Dies sind insgesamt
67.007 deutsche und bildungsinlédndische Studierende aus 248 Hochschulen. 67% der Befragten entspre-
chen der gewahlten Altersspanne bis einschlieBlich 25 Jahren (Middendorft et al. 2017).



Die dargestellten Daten entsprechen allerdings in beiden Studien groBtenteils der gewéhl-
ten Altersspanne.

Fiir einen Studierenden, der nicht bei seinen Eltern oder einem Elternteil wohnt, gelten
735€ zuziiglich moglicher Kosten fiir Kranken- und Pflegeversicherung sowie Studien-
gebiihren als angemessener Gesamtunterhaltsbedarf pro Monat (Middendorf et al. 2017,
39). Dieser Wert entspricht beinahe exakt dem durchschnittlichen, verfligbaren Einkom-
men der Befragten aus der Jugendstudie 2018 (Bankenverband 2018, 7). Auch der
Hochstsatz des Bundesausbildungsforderungsgesetztes, kurz BAfoG, entsprach im Jahr
2019 diesem Wert, wobei er fiir 2020 sogar auf 853€ erhoht wurde. Dies wiederrum ent-
spricht dem Median der tatsdchlichen monatlichen Einnahmen von Studierenden, wobei
der Durchschnitt sogar bei 918€ liegt (Middendorf et al. 2017, 42). Laut Jugendstudie
2018 haben Auszubildende mit 952€ ein noch hoheres durchschnittliches Einkommen
(Bankenverband 2018, 7).

Das Einkommen setzt sich dabei aus verschiedenen Quellen zusammen. 86% der Studie-
renden erhalten finanzielle Unterstlitzung von ihren Eltern in Héhe von durchschnittlich
514€ pro Monat (Middendorf et al. 2017, 42). Die Unterstiitzung erfolgt entweder als
direkte Geldleistung oder als indirekte Leistung, bei denen die Erziehungsberechtigten
Zahlungen anstelle ihres Kindes tibernehmen, wie beispielsweise Miet- oder Versiche-
rungskosten. Knapp zwei Drittel der Studierenden haben ein eigenes Erwerbseinkommen,
dessen Hohe durchschnittlich bei 385€, im Median nur bei 350€ im Monat liegt (ebd.).
Ein Viertel erhélt zusétzlich BAfoG, wobei der durchschnittliche Forderungsbetrag nur
bei 435€ liegt, aber im Median sogar 480€ entspricht (ebd.). Jeder Fiinfte greift wéhrend
des Studiums auf angesparte Geldmittel zuriick und nutzt dafiir monatlich durchschnitt-
lich 171€. Dies ist mdglich, da immerhin 48% angaben, dass sie regelmiBig Geld zuriick-
legen konnten (Bankenverband 2018, 30). Die Sparneigung soll dabei mit dem Bildungs-
niveau zunehmen (Tully & van Santen 2012, 206). SchlieBlich miissen 5% der Studieren-
den einen Bildungs- oder Studienkredit aufnehmen, da sie beispielsweise kein BAfoG
erhalten und die private Unterstiitzung durch die Familie nicht ausreicht (Middendorf et
al. 2017, 42). Die durchschnittliche Hohe eines KfW-Studienkredits entspricht etwa
463€. Zusammenfassend setzen sich die Einnahmen eines Studierenden des sogenannten

,,JFokus-Typs*® aus iiber 50% Unterstiitzungsleistungen der Eltern, 26% aus eigenem

8 Studierende des Fokus-Typs wohnen bzw. wirtschaften alleine, sind unverheiratet und eingeschrieben in
einem Prisenz- bzw. Vollzeitstudiengang (ebd.).
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Erwerbseinkommen und jeweils 12% aus BAfoG oder sonstigen Einnahmen zusammen
(Middendorf et al. 2017, 43).

Fiir Auszubildende konnte keine konkrete Aufschliisselung der Einnahmen recherchiert
werden, aber bei ihnen wird der Anteil des Erwerbseinkommens groBer sein und die Un-
terstlitzung der Erziehungsberechtigten mit Geldmitteln geringer, da sie zumeist langer
im Elternhaus verbleiben. Gemill der Einkommensarten nach Tully & van Santen (2012)
dominieren somit Transfereinkommen ohne Rechtsanspruch sowie das Erwerbseinkom-
men aus eigener Arbeitsleistung. Nach dem Berufsbildungsbericht des Bundesministeri-
ums filir Bildung und Forschung (BMBF 2019a) bzw. dem dazugehorigen Datenreport
des Bundesinstituts fiir Berufsbildung, lag die durchschnittliche tarifliche Ausbildungs-
verglitung im Jahr 2018 bei 908€ (BIBB 2019, 267f.). Allerdings gibt es teils starke Dif-
ferenzen zwischen den Bundeslidndern, speziell den alten und neuen Bundesldandern sowie
unter den Ausbildungsbereichen. Wihrend die durchschnittliche Vergiitung im Bereich
Industrie und Handel etwa bei 975€ liegt, bekommen Auszubildende im Handwerk

durchschnittlich nur 769€ (ebd.).

Bei einem Blick in den Parititischen Armutsbericht 2019 wird deutlich, dass viele junge
Erwachsene, die nicht mehr im Elternhaus leben und noch im formalen Bildungssystem
integriert sind, oftmals von relativer Armut betroffen sind. Zwar sind statistisch nur knapp
iiber ein Viertel der 18- bis 25-Jahrigen von relativer Armut betroffen (Pieper et al. 2019,
34), aber gemiB des Pro-Kopf-Haushaltsdquivalenzeinkommens® miisste die Zahl eher
hoher ausfallen. Nach einer EU-Konvention gilt zudem jede Person als einkommensarm,
die mit ihrem Einkommen unter 60% des mittleren Einkommens liegt (Pieper et al. 2019,
5). In Deutschland liegt die Armutsschwelle fiir einen Singlehaushalt demnach bei 1035€,
fiir einen Paarhaushalt bei 1553€ und bei einem Alleinerziechenden mit einem Kind bei
1346€ (Pieper et al. 2019, 6). Die durchschnittlichen Angaben zum Einkommen fiir Aus-
zubildende und Studierende liegen durchgingig unter der Armutsschwelle. Es wird deut-
lich, dass diese Lebensphase fiir viele junge Menschen kritisch sein kann. Im Vergleich
zu anderen, von Armut gefdhrdeten Personengruppen, wie Arbeitslosen, Alleinerziehen-

den oder Migranten, begreifen junge Menschen diese Lebensphase allerdings hiufig als

® Zur Ermittlung dieses Werts wird das Einkommen aller Haushaltsmitglieder summiert und durch die
Anzahl der Personen dividiert. Dabei wird nur das Haupteinkommen vollstédndig gewertet, wihrend das
Einkommen aller weiteren Haushaltsmitglieder {iber 14 Jahren mit dem Faktor 0,5 und der unter 14-Jahri-
gen mit dem Faktor 0,3 eingeht. Dahinter steht die Annahme, dass Mehrpersonenhaushalte giinstiger
haushalten konnen als Singles. Zudem hitten Kinder geringere Bedarfe als Jugendliche oder Erwachsene
(Pieper et al. 2019, 4f.).
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voriibergehend (Creditreform 2019, 17). Sie haben groBtenteils eine positive Einstellung

bzw. die Perspektive, sich aus der Einkommensarmut herauszuarbeiten (ebd.).

2.4 Konsumverhalten der Zielgruppe

Nachdem die Einkommenssituation sowie die generelle soziodkonomische Lage der Ziel-
gruppe betrachtet wurden, wird nun deren Konsumverhalten thematisiert.

In einer vom Kapitalismus geprigten Gesellschaft wird der Konsum von Produkten und
Dienstleistungen symbolisch aufgeladen und zeigt gewissermallen die soziale Positionie-
rung des Konsumierenden an (Tully 2018). Die Werbung beeinflusst junge Menschen
mafgeblich und verspricht ihnen eine gelingende Selbststilisierung durch den Konsum
der jeweiligen Produkte (ebd.). Besonders Jugendliche aus unteren sozialen Milieus, die
zudem eine materialistische Orientierung haben, sprechen auf solche Werbeversprechen
an. GemilB der aktuellen SINUS-Studie!? betrifft dies knapp ein Viertel der Gesamtbe-
volkerung, vor allem aus den Milieus der materialistischen Hedonisten und teilweise der
Prekéren, da diese Milieus sehr konsum- und markenorientiert sind (vgl. Jessen 2015,
24f.). Wiebke Jessen, eine Marktforscherin und Referentin der SINUS-Studie, bezeichnet
deren Umgang mit Geld als groftenteils unkontrolliert, was sie anfdlliger fiir Verschul-
dungssituationen macht (ebd.).

Generell ldsst sich zwischen rationalen und irrationalen Konsumverhaltensweisen unter-
scheiden. Ein rationaler Konsum entspricht dabei dem bereits beschrieben, marktkonfor-
men Konsumverhalten. Als irrationale Konsummuster werden sowohl demonstrativer als
auch kompensatorischer Konsum bezeichnet. Beim demonstrativen Konsum wollen die
Konsumierenden sich durch ihren materiellen Besitz von Anderen abheben und auf diese
Weise soziale Anerkennung erwerben, statt sie sich durch persdnliche Leistungen oder
Eigenschaften zu verdienen. Die Produkte haben also nur einen geringfiigigen, direkten
Nutzen fiir die Betroffenen, sondern sollen vor allem Anderen imponieren. Beim kom-
pensatorischen Konsum sollen ein oder mehrere nicht erfiillte Bediirfnisse stellvertretend

durch Konsumhandlungen befriedigt oder zumindest beschwichtigt werden. Auch

19 Die SINUS-Studien fassen Jugendliche, aber auch Erwachsene, in Lebenswelten bzw. Milieus zusam-
men, die sich in ihren Werten, ihrer grundsitzlichen Lebenseinstellung und -weise, sowie ihrem Bil-
dungsniveau dhnlich sind. Im Rahmen der SINUS-Jugendstudie werden sieben Lebenswelten unterschie-
den und in einem zweidimensionalen Achsensystem dargestellt. Die vertikale Achse bildet dabei den Bil-
dungsgrad ab, wihrend die horizontale die normative Grundorientierung angibt. Fiir Volljéhrige verhélt
es sich dhnlich, nur das deren vertikale Achse die soziale Lage beschreibt (vgl. Calmbach et al. 2016).
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aufgrund von Neid auf andere Personen kann es zu einem kompensatorischen Konsum
kommen. In Folge dessen kann eine regelrechte Kaufsucht entstehen (Lange 2007, 144).
Eine éltere Studie von Elmar Lange (2004) kam zu dem Ergebnis, dass Schiiler und Stu-
denten rund 80% ihres Einkommens zeitnah wieder ausgeben wiirden (vgl. Bender &
Breuer 2011, 46). Bei Auszubildenden war der Wert mit 77% nur geringfiigig niedriger.
Alleinlebenden, jungen Erwachsenen wiirden nach Abzug der Fixkosten, allen voran der
Miete sowie der Lebensmittelkosten, nur rund 85€ fiir sonstige Positionen, wie Hygiene-
artikel, Kleidung oder Freizeitaktivititen iibrig bleiben (Barry 2014, 160). Noch im El-
ternhaus lebende junge Erwachsene mit eigener Erwerbsarbeit haben dementgegen meist
keine Probleme mit ihren verfligbaren Geldmitteln auszukommen und verfiigen teilweise
sogar iiber ein beachtliches Volumen an Ersparten (Barry & Breuer 2013, 46). Dies ist
auch moglich, weil viele junge Menschen die Vorteile der Digitalisierung fiir sich nutzen
und bereits vor dem Kauf Vergleichsportale nutzen, Bonuspunkte einldsen oder ge-

brauchte Waren kaufen (Tully 2018, 3).

Wofiir und wie viel Geld die Zielgruppe fiir welche Produkte oder Dienstleistungen aus-
gibt, ist nur schwer zu ermitteln. Zum einen, weil die hierfiir hiufig zitierten Studien re-
lativ alt sind, wie etwa die Studien zum Jugendkonsum des deutschen Soziologen Elmar
Lange aus den Jahren 1991 bis 2007!!. Zum anderen gibt es kaum freizugéngliche Stu-
dien, da Wirtschaftsunternehmen diese fiir ihre eigene Zielgruppen- bzw. Marketingfor-
schung erstellen und verwenden oder sie an andere Unternechmen verkaufen, wie bei-
spielsweise die Youngcom Studie ,,Junge Erwachsene & Finanzen®.

Generell ldsst sich aber festhalten, dass Minderjéhrige ihr Geld nahezu ausschlieflich fiir
Verbrauchsgiiter ausgeben, wie Fast Food, Snacks und Kleidung oder fiir Freizeitaktivi-
taten mit Freunden (Lange 2007, 146). Bei élteren Jugendlichen und jungen Erwachsenen
spielen groBBere Anschaffungen eine deutlich wichtigere Rolle. Hierzu zdhlen der Erwerb
des Fiihrerscheins und der weiterfithrende Kauf eines Autos oder Motorrads, erste Reisen
ohne die Eltern und eine Vielzahl an technischen Geriten (Lange 2007, 148). Hinzukom-
men Kosten fiir die erste eigene Wohnung und allgemein hohere Lebenshaltungskosten,
da sie mit zunehmendem Alter auch ihre 6konomische Selbststindigkeit erreichen wol-

len.

! Die Studien zum Jugendkonsum von Lange entstanden allesamt in einer Zeit vor der revolutionéren
Entwicklung und vor allem der flichendeckenden Verbreitung der Smartphones, welches das Leben, aber
auch das Konsumverhalten der jiingeren Generationen stark prégt.
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Im Rahmen des Statistischen Jahrbuchs 2019 kénnen immerhin Angaben zu Konsumaus-
gaben nach dem Alter der Haupteinkommensperson eines Haushalts gemacht werden
(Destatis 2019b, 180f.). Die folgenden Daten schlieBen daher alle Personen ein, die in
einem Einpersonen- oder Mehrpersonenhaushalt!'? leben, in dem die Person mit dem
hochsten Einkommen zwischen 18 und 25 Jahren alt ist. Das durchschnittliche Haushalts-
nettoeinkommen der beschriebenen Haushalte liegt bei 1779€ im Monat (Destatis 2019b,
179), was in Anbetracht des durchschnittlichen Einkommens eines Studierenden oder
Auszubildenden darauf hindeutet, dass mehrere Personen in einem Haushalt leben!3. Die
durchschnittlichen, monatlichen Konsumausgaben liegen bei 1288€, wobei noch zusétz-
liche Ausgaben in Hohe von durchschnittlich 568€ hinzukommen'4, etwa fiir Versiche-
rungen, Bildungsausgaben, der Tilgung von Krediten oder sonstigen Steuern (ebd.). Uber
ein Drittel der monatlichen Konsumausgaben entfallen auf die Miete, Energiekosten und
die Instandhaltung der Wohnung und entsprechen im Durchschnitt 477€ (Destatis 2019b,
180f.). Knapp 15% verwenden die ausgewidhlten Haushalte fiir Nahrungsmittel, Getrénke
und Tabakwaren. An dritter Stelle folgen Mobilitédtskosten fiir ein eigenes Fahrzeug oder
den Offentlichen Personennahverkehr in Hohe von 145€ (ebd.). In ihrem prozentualen
Anteil stimmen diese drei Konsumausgaben groftenteils mit den durchschnittlichen Aus-
gaben aller Haushalte, unabhingig vom Alter der Haupteinkommensperson, iiberein.
Eine starkere Differenz liegt in der Kategorie Freizeit, Unterhaltung und Kultur sowie in
der Kostenstelle fiir Bekleidung und Schuhe vor. Die Freizeitkosten machen bei jiingeren
Haushalten etwa nur 8,4% und durchschnittlich 105€ aus, was knapp 2% unter den Aus-
gaben aller Haushalte liegt. Andererseits sind die Ausgaben fiir Bekleidung und Schuhe
im Vergleich, mit einem prozentualen Anteil von 6,8% und einer Hohe von 86€, knapp
2% hoher (ebd.). Weitere Posten, die im Durchschnitt mehr als 50€ im Monat beanspru-
chen, werden fiir Gaststétten- und Beherbergungsdienstleistungen, also vermutlich auch

Bar- und Restaurantbesuche sowie fiir die Telekommunikation, verwendet.

12 Von den rund 41,3 Millionen Haushalten in Deutschland waren im Jahr 2018 ungeféhr 41,9% Einper-
sonen- und 58,1% Mehrpersonenhaushalte (Destatis 2019b, 59).

13 In dieser Statistik ist die Zusammensetzung der Haushaltsmitglieder irrelevant, da nur das Alter der
Haupteinkommensperson von Bedeutung ist. Wie im vorherigen Kapitel 2.3 gezeigt wurde, leben junge
Erwachsene zumeist bei ihren Eltern, alleine oder in einer Wohngemeinschaft mit Gleichaltrigen. Theore-
tisch wiirde diese Statistik auch junge Haupteinkommenspersonen einbeziehen, die noch bei ihrer Familie
leben, deren Eltern oder andere Haushaltsmitglieder aber weniger Einkommen erzielen. Da dies aber eher
unwahrscheinlich ist, muss eher von Mehrpersonenhaushalten mit anderen Gleichaltrigen ausgegangen
werden.

14 Die angegebenen Daten fiir die gewihlte Altersgruppe sind leider eher liickenhaft und stellen zumeist
nur Werte fiir die Oberkategorien dar (vgl. Destatis 2019b, 180f.). Vergleicht man dennoch die durch-
schnittlichen Einnahmen und Ausgaben, ergibt sich ein negativer Saldo von 77€.
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Die Daten des Statistischen Jahrbuchs bieten nur einen oberfldchlichen Eindruck der
Konsumausgaben der Zielgruppe nach Oberkategorien und keine konkreten Kosten-
punkte. Nichtsdestotrotz geben sie eine Orientierung fiir das durchschnittliche und ver-
meintlich rationale Konsumverhalten von jungen Erwachsenen. Inwiefern die Zielgruppe
ihre Einnahmen und Ausgaben im Blick hat, etwa mithilfe eines Haushaltsbuchs, ist frag-
lich. Das Aufbringen des eigentlichen Kaufpreises eines Produkts oder einer Dienstleis-
tung, scheint fiir die meisten jungen Erwachsenen unproblematisch zu sein, allerdings
unterschitzen viele die zusétzlichen Kosten fiir den Unterhalt, die Instandsetzung und
teilweise die Finanzierung von groeren Anschaffungen. Ohne Riicklagen oder die Un-
terstlitzung durch die Familie, konnen junge Menschen schnell in Verschuldungs- und
sogar Uberschuldungsprozesse geraten. Diese werden im folgenden dritten Kapitel aus-

fiihrlich thematisiert.
3. Verschuldung und Uberschuldung von jungen Erwachsenen (0.E.)

Bevor es zur Betrachtung genauer Daten zur aktuellen Schuldensituation junger Men-
schen in Deutschland kommt, sollen zuerst die verschiedenen Begrifflichkeiten differen-
ziert werden. Zudem muss erneut darauf hingewiesen werden, dass Minderjéhrige per
Gesetz nicht die Moglichkeit haben, sich formal zu verschulden, da sie im Rahmen des
Taschengeldparagraphen des Biirgerlichen Gesetzbuches (§110) nur eingeschriankt Ver-
trdge schlieBen und ihr Konto nicht iiberziehen konnen (vgl. Barry & Breuer 2013, 40).
Vertrdge mit Minderjdhrigen sind juristisch unwirksam, wenn sie die Hohe des tiblichen
Taschengeldes tiberschreiten und keine Zustimmung durch die Erziehungsbevollméch-
tigten vorliegt. Falls eine Zustimmung vorliegt, wiren eher die Eltern als Vertragspartner
bzw. als Biirgen anzusehen und anstelle ihres Kindes haftbar (Reifner 2006, 6). Insofern
konnen in diesem Kapitel nur junge Erwachsene zwischen 18 und 25 Jahren betrachtet
werden. Fiir die Uberarbeitung des Spiels Kreditpoly sind 16- bis 17-Jihrige dennoch
relevant, da das Spiel einerseits in der 10. Klasse gespielt werden soll, andererseits die
meisten Jugendlichen bereits ihre Volljahrigkeit herbeisehnen und sich so in diese na-
hende Zukunft hineinversetzen konnen. Weiterhin wird hierdurch die Ungenauigkeit und
Willkiir des Begriffs Jugendverschuldung deutlich, welcher besonders in ersten Studien
der 2000er Jahre gepriagt wurde (Reifner 2006). Der Zusammenhang von Verschuldung
und Uberschuldung ist dabei wissenschaftlich noch immer nicht bestitigt, weshalb die

Begriffe klar voneinander getrennt werden miissen.
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3.1 Begriffsklarung

Der Begriff Verschuldung umfasst prinzipiell jede Art von Schuld, also sowohl Geld-
schulden als auch Sach- oder Dienstleistungsschulden (Reifner 2006, 6). Innerhalb der
wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit Schulden wird jedoch {iberwiegend von
Geldschulden ausgegangen. Auch wenn sich die Definitionen hdufig im Wortlaut und
Lange unterscheiden, kann prinzipiell festgehalten werden, dass unter Verschuldung
,jede Situation einer Person verstanden [wird], in den Zahlungsverpflichtungen einge-
gangen werden, die ohne Zahlungsstorungen zuriickbezahlt werden kdnnen* (Barry 2014,
19). Das Eingehen von Zahlungsverpflichtungen stellt dabei ein teils unvermeidliches
Verbraucherverhalten dar (SCHUFA 2019, 63). Besonders junge Haushalte ohne Erspar-
nisse sind auf Kredite angewiesen, wenn sie groflere Anschaffungen téitigen, wie den Kauf
eines Kiihlschranks oder einer Waschmaschine (Creditreform 2019, 53). Die Hohe der
Geldschuld ist dabei irrelevant, solange der Kredit vertragsgerecht bedient werden kann.
Insofern fiihrt eine Verschuldung nicht zwangsléufig in eine Krisensituation. Juristisch
handelt es sich eher um eine wertneutrale Forderung, weshalb das Hamburger Institut fiir
Finanzdienstleistungen, kurz iff, anstelle des Wortes Schulden, die Bezeichnung Forde-
rungen vorschldgt (Ulbricht et al. 2019, 4).

Eine Uberschuldungsgefahr liegt erst vor, wenn eine Person die offenen Forderungen
kaum noch bedienen kann, da die vorhandenen Einnahmen und Ausgaben nur noch zu
einem niedrigen positiven Saldo fiihren (Barry 2014, 19f.). Kénnen die félligen Kredite
oder Forderungen gar nicht mehr bedient werden, so liegt nach gesetzlicher Definition in
der Insolvenzordnung (§17 InsO) eine Uberschuldung bzw. Zahlungsunfihigkeit vor.
Die Wirtschaftsauskunftei SCHUFA differenziert weiterfithrend drei Arten von Uber-
schuldungen. Erstens die subjektive Uberschuldung, bei der sich die Betroffenen psy-
chisch und finanziell {iberfordert fiihlen, ihre Schulden zuriickzuzahlen (SCHUFA 2019,
63). Zweitens die relative Uberschuldung, bei der trotz Verinderung des Lebensstils, der
Einkommensrest nach Abzug der Lebenshaltungskosten nicht zur fristgerechten Schul-
dentilgung ausreicht. Die Lebenshaltungskosten miissen dabei auf das Notigste reduziert
werden, maximal jedoch bis auf die Pfindungsfreigrenze bzw. die Sozialhilfegrenze.
Drittens die absolute Uberschuldung bzw. Insolvenz, bei der das Einkommen und Ver-
mogen des Schuldners nicht mehr ausreichen, um die bestehenden Verbindlichkeiten zu
decken (ebd.). Eine weitere Differenzierungsmoglichkeit ist zum Beispiel nach der Inten-

sitit der Uberschuldung. Eine geringe Uberschuldungsintensitit basiert auf einer
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niedrigen Anzahl von weichen Negativmerkmalen!>, beispielsweise mehreren Mahnun-
gen von mindestens zwei Glidubigern. Eine hohe Uberschuldungsintensitiit basiert hinge-
gen ausschlieBlich auf juristischen Sachverhalten, also Daten aus den amtlichen Schuld-

nerverzeichnissen oder einer Privatinsolvenz (Creditreform 2019).

3.2 Vorstellung und Kritik ausgewéhlter Studien

Die wichtigste Datenquelle zum Thema Schulden in Deutschland ist das Statistische Bun-
desamt, kurz Destatis, deren Daten im Rahmen des Uberschuldungsstatistikgesetzes seit
dem 01.01.2012 jéhrlich erfasst werden. Es handelt sich hierbei um eine freiwillige Er-
hebung von Schuldnerberatungsstellen, wobei ausschlieBlich Personen gewertet werden,
die der Teilnahme an der Uberschuldungsstatistik in einer von 1450 deutschen Schuld-
nerberatungen zugestimmt haben (Destatis 2019a, 3). Tatséchlich haben im Jahr 2018
aber nur 559 Schuldnerberatungsstellen teilgenommen und rund 136.000 neue Fille ge-
meldet (ebd.). Selbst bei dieser Statistik handelt es sich also nur um Hochrechnungen.
Zudem ist schon die Erstellung der Daten problematisch, da die Schuldnerberater die sub-
jektiven Aussagen der Schuldner, wihrend des Beratungsprozesses, vorgegebenen Ant-
wortmoglichkeiten einer Software!® zuordnen miissen (Zier et al. 2015, 225). Die Daten
sind also in zweifacher Hinsicht subjektiv. Einerseits durch die Aussagen der Schuldner
selbst und andererseits durch die Interpretation der Berater. Die Zuordnung der Aussagen
in vorgegebene Antwortmdglichkeit der Software ist besonders komplex, wenn es um die
Ursachen und Ausldser fiir die Schuldensituation geht. Bei beiden Programmen soll etwa
nur der Hauptausldser angegeben werden, obwohl eine Uberschuldungssituation zumeist
nicht nur einen Ausloser, sondern einem ganzen Geflecht aus Ursachen entstammt (Dar-
latt 2015, 67). Weitere Probleme bei der Erfassung von Ursachen und Anlédssen fiir eine
Uberschuldung werden im Kapitel 3.3.2 konkretisiert.

Trotz der durchaus bekannten Kritikpunkte werden die Daten des Statistischen Bundes-
amtes auch von den meisten anderen Studien genutzt. Hierzu zihlt auch der Uberschul-
dungsreport 2019 vom Institut fiir Finanzdienstleistungen, kurz iff, einem unabhéngigen

und gemeinniitzigen Verein mit Sitz in Hamburg. Der Uberschuldungsreport erscheint

15 Weiche Negativmerkmale sind etwa gemeldete Zahlungsausfille, Forderungen nach einer gerichtlichen
Entscheidung oder Informationen zum Missbrauch eines Giro- oder Kreditkartenkontos (SCHUFA 2019,
16).

16 Die Schuldnerberatungsstellen nutzen als Software fiir die Ermittlung von einheitlichen Daten entweder
CAWIN oder den InsO-Manager (Zier et al. 2015, 225).
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seit 2007 jahrlich und basiert ebenfalls auf Daten von Schuldnerberatungsstellen. Fiir die
aktuelle Studie wurden allerdings nur die Daten von bundesweit 44 Beratungsstellen mit
knapp 11.000 Fillen eigens ausgewertet!” (Ulbricht et al. 2019, 1). Nach einer Schitzung
des iff wurden im Jahr 2018 rund 520.000 Menschen in einer Schuldnerberatungsstelle
unterstiitzt, was allerdings selbst nach Hochrechnungen nur 7,5% aller Uberschuldeten
entsprechen wiirde (Ulbricht et al. 2019, 9). Demnach wiirden die Daten ohnehin nur auf
einer Minderheit aller Uberschuldeten basieren. In Bezug auf die Ubertragbarkeit der Da-
ten auf die Gesamtbevolkerung muss auflerdem das Profil eines typischen Klienten von
sozialen Schuldnerberatungsstellen kritisiert werden. Dieser ist ndmlich zwischen 25 und
45 Jahren alt, alleinlebend bzw. partnerlos, besitzt einen Hauptschulabschluss und eine
abgeschlossene Berufsausbildung, aber ist zum Zeitpunkt der Beratung dennoch arbeits-
los (Ulbricht et al. 2019, 22). Fiir die deutsche Gesamtbevdlkerung ist dies kaum repré-
sentativ und besonders im Hinblick auf die gewdhlte Zielgruppe dieser Arbeit kritisch
anzumerken.

Wihrend die bereits vorgestellten Studien bzw. Statistiken als relativ unabhangig gelten,
werden Darstellungen von Wirtschaftsauskunfteien, Inkassounternehmen oder anderen
Interessensverbdanden héufig kritisch betrachtet (vgl. Braun et al. 2015, Rau et al. 2013,
Reifner 2006, Tully & van Santen 2012), da ihnen einerseits wirtschaftliche Interessen
unterstellt werden, speziell fiir die Vermarktung ihrer Produkte. Andererseits soll ihre
Datenermittlung intransparent und die Daten selbst teilweise unvollstindig oder mit Feh-
lern behaftet sein (Rau et al. 2013, 156). Insbesondere fiir die Ermittlung der Gesamtzahl
an verschuldeten bzw. iiberschuldeten Menschen in Deutschland sind die Daten der
SCHUFA oder der Unternehmensgruppe Creditreform jedoch unerldsslich, da nur ihnen
konkrete Zahlen zur Anzahl von Kreditausfillen oder anderen Negativmerkmalen in gro-
Bem Umfang vorliegen. Fiir den Kredit-Kompass erhilt die SCHUFA etwa Daten zum
Zahlungsverhalten bei Raten-, Waren- und Dienstleistungskrediten von kooperierenden
Banken und Unternehmen. Zusétzlich werden Daten aus offentlichen Verzeichnissen, wie
etwa Schuldnerregistern der Amtsgerichte, mit einbezogen (Rau et al. 2013, 157). Die
zugrundeliegenden Daten des SchuldnerAtlas der Unternehmensgruppe Creditreform ba-
sieren groBtenteils auf Analysen von Daten und Karten von Tochterfirmen (Creditreform

2019).

17 Zusitzlich wurden fiir den iff-Uberschuldungsreport 2019 auch andere Datenquellen eingebunden, wie
etwa der SchuldnerAtlas der Wirtschaftsauskunftei Creditreform.
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3.3 Aktuelle Daten zur Uberschuldung von jungen Erwachsenen

In den folgenden drei Unterkapiteln werden aktuelle Daten zur Uberschuldung von jun-
gen Erwachsenen prisentiert, welche aus den soeben vorgestellten Studien stammen und
im Jahr 2018 erhoben wurden. Nach Moglichkeit werden Daten zur gesamten Zielgruppe
der 16- bis 25-Jdhrigen in Deutschland betrachtet, allerdings muss erneut betont werden,
dass junge Menschen statistisch besonders schwierig zu untersuchen sind, da sie die meis-
ten Kredite iiber private Schuldverhiltnisse abwickeln (Bender & Breuer 2011, 46). Diese
tauchen weder in den Statistiken der Wirtschaftsauskunfteien, noch des Statistischen
Bundesamtes auf, da sie statistisch nur schwer bis kaum erfassbar sind und im Falle einer
indirekten Verschuldung, eher den privaten Glaubigern, zumeist den Eltern oder anderen
Familienangehorigen, angerechnet werden. Obwohl der Fokus eindeutig auf der Ziel-
gruppe liegt, werden auch Zahlen zur Gesamtbevdlkerung eingebracht, um Gemeinsam-
keiten und Unterschiede zur Uberschuldungssituation von jungen Erwachsenen aufzuzei-

gen.
3.3.1 Umfang und Hohe von Schulden

Das Statistische Bundesamt vertritt die Haltung, dass keine Aussagen liber die Gesamt-
zahl der iiberschuldeten Menschen in Deutschland mdglich sind, zumindest anhand ihrer
Daten. Dies wird damit begriindet, dass viele Uberschuldete einerseits die Dienste von
Schuldnerberatungsstellen nicht in Anspruch nehmen, andererseits nicht alle Beratungs-
fille zwangsldufig tiberschuldet sein miissen (Destatis 2019a, 3). Auflerdem gibt es noch
andere Einrichtungen oder Dienstleister, wie Sozialdmter oder Steuer- und Wirtschafts-
berater, die Beratungen durchfiihren und Hilfen anbieten, aber nicht im Sinne des Uber-
schuldungsstatistikgesetzes erfasst werden.

Die Statistik zur Uberschuldung privater Personen des Statistischen Bundesamtes weist
insgesamt 571.467 iiberschuldete Personen auf, welche durchschnittlich {iber 29.000€
Schulden haben (Destatis 2019a, 5). Nur 6,6% dieser Gesamtmenge entsprechen der Ziel-
gruppe, wobei 34.606 Menschen zwischen 20 und 25 Jahren alt und nur 0,5% der Ge-
samtmenge'® unter 20 Jahren sind (ebd.). Die durchschnittliche Schuldenhéhe liegt bei
den 20- bis 25-Jahrigen bei 8489€ (ebd.), wobei drei Viertel der Befragten unter 10.000€

18 Nach eigenen Berechnungen wiiren also nur knapp 2900 Befragte unter 20 Jahren und dementspre-
chend entweder 18 oder 19 Jahre alt.

19



Schulden haben (Destatis 2019a, 11). Jeder Fiinfte hat aber auch Schulden in Héhe von
bis zu 25.000€ (ebd.).

Unterschiede in der durchschnittlichen Schuldenhohe lassen sich auch nach dem Beschéf-
tigungsverhéltnis der Schuldner erkennen. So ist tiber die Hilfte der Befragten 20- bis 25-
Jahrigen arbeitslos, aber weisen, mit unter 7000€, die vergleichsweise niedrigste durch-
schnittliche Schuldenhdhe auf (Destatis 2019a, 6f.). Uber ein Fiinftel der Zielgruppe ist
noch im formalen Bildungssystem integriert und hat durchschnittlich iiber 9000€ Schul-
den. Die iibrigen 26,6% sind abhingig erwerbstitig und haben mit tiber 11.000€ die
hochsten durchschnittlichen Schulden (ebd.). In Abhéngigkeit vom weiteren Bildungs-
weg nach der Regelschulzeit, variiert die durchschnittliche Schuldenhdhe geringfiigiger,
allerdings fallt auf, dass fast drei Viertel der unter 25-J4hrigen sich weder in einer Be-
rufsausbildung oder einen Studium befinden, noch einen dieser weiterfithrenden Bil-
dungswege abgeschlossen haben (ebd.).

Mogliche Schlussfolgerungen aus den Daten des Statistischen Bundesamtes konnten sein,
dass junge Erwachsene mit einem groBeren finanziellen Spielraum, auch héhere Schulden
haben. Das Schuldenvolumen fillt bei dlteren Schuldnern im Durchschnitt dennoch deut-
lich hoher aus, als bei jungen Erwachsenen. Im Gegensatz zum Bild eines typischen Kli-
enten einer Schuldnerberatung, gemiB des iff-Uberschuldungsreports (Ulbricht et al.
2019, 22), haben iiberschuldete, junge Menschen bis 25 Jahre groftenteils noch keine
abgeschlossene Berufsausbildung oder gar hohere Abschliisse in Form eines Studiums
erworben. Nur etwas mehr als 13% der Befragten in dieser Altersstufe befinden sich in
einer Berufsausbildung oder einem Studium, 15% haben diese bereits abgeschlossen.
Dies konnte darauf hindeuten, dass viele iiberschuldete, junge Erwachsene ihre Berufs-
ausbildung abbrachen, direkt in den Berufsmarkt einstiegen oder nach der Schule arbeits-

los wurden.

Obwohl das Statistische Bundesamt keine konkreten Aussagen zur Gesamtzahl der {iber-
schuldeten Privatpersonen in Deutschland macht, werden solche Zahlen von den grof3en
Wirtschaftsauskunfteien, aber auch vom iff ver6ffentlicht. Anhand der gemeldeten Ne-
gativmerkmale wird von 6,92 Millionen iiberschuldeten Personen bzw. 3,46 Millionen
Haushalten in Deutschland ausgegangen (Creditreform 2019, 5). Dies entspricht einer
Uberschuldungsquote von insgesamt 9,2%. In der Altersgruppe der unter 30-Jihrigen,
sollen dabei 1,42 Millionen Personen iiberschuldet sein, was gleichzeitig der dritthochs-

ten Uberschuldungsquote mit 12,13% entspricht (Creditreform 2019, 11). Dabei nahm
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die Zahl von iiberschuldeten, jungen Erwachsenen zum zweiten Mal in Folge tiberdurch-
schnittlich ab, was unter anderem durch die positiven Entwicklungen bei der Jugendar-
beitslosigkeit'® erklirt wird (ebd.). Fille hoher Uberschuldungsintensitiit gehen dabei
deutlich zuriick, wihrend Fille mit geringer Uberschuldungsintensitit zunehmen. Bei der
Zielgruppe fillt auf, dass die prozentualen Anteile an weichen und an harten Negativ-
merkmalen dhnlich ausfallen. Bei den 18- bis 19-Jahrigen weisen 1,2% der Altersgruppe
mindestens ein weiches oder ein hartes Negativmerkmal auf (SCHUFA 2019, 18ff.).
Wihrend 0,7% nachhaltige Zahlungsstorungen haben, liegen bei 0,6% schwerwiegendere
Informationen vor. Bei den 20- bis 24-Jihrigen sind die Anteile mit 3,5% weichen und
3,9% harten Negativmerkmalen deutlich hoher. In dieser Altersgruppe sind also insge-
samt 7,4% zumindest tiberschuldungsgefiahrdet, wodurch sich zusammengerechnet 8,6%
der ausgewihlten Zielgruppe? in einer potenziellen Uberschuldungssituation befinden.
Es scheint ein generelles Phidnomen zu sein, dass die durchschnittliche Schuldenhdhe
zwar abnimmt, aber die Anzahl an iiberschuldeten Privatpersonen steigt (Ulbricht et al.
2019, 17). Das besonders weiche Negativimerkale steigen, 14sst Riickschliisse auf die Ur-
sachen fiir Uberschuldungssituationen zu, welche im zweiten Unterkapitel niher analy-
siert werden. Im Vorfeld werden hierfiir die Probleme bei der Ermittlung von Uberschul-

dungsursachen und -anléssen nochmals dargestellt und konkretisiert.

3.3.2 Ursachen und Ausloser

Mehrere, interdisziplindr arbeitende Wissenschaftler des Forschungscluster ,,Gesell-
schaftliche Abhingigkeiten und soziale Netzwerke‘?! kritisieren die aktuelle Praxis der
Beurteilung und Erfassung von Uberschuldungsursachen (vgl. Darlatt 2015; Rau et al.
2013; Zier et al. 2015). So gibe es bis heute noch kein wissenschaftlich fundiertes und
umfassendes Konzept, obwohl bereits seit den 70er Jahren daran gearbeitet wiirde (Zier
et al. 2015, 220). Selbst die Begriffe ,,Ursache®, ,,Ausldser*, ,,Grund* und ,,Faktor* wiir-
den noch immer nahezu beliebig verwendet werden. Zumindest die Autoren unterschei-
den die Begriffe insofern, dass ein singuldres Ereignis ein Ausloser ist, wihrend Ursachen
langerfristige Faktoren abbilden (Zier et al. 2015, 224). Tatséchlich ist auch diese Diffe-

renzierung nur oberfldchlich und vereinfacht. Wenn man davon ausgeht, dass vor dem

19 Im Oktober 2019 lag die Arbeitslosenquote der 15- bis 25-Jahrigen bei 4,2% (Creditreform 2019, 12).
20 Es fehlen konkrete Daten zu jungen Menschen im Alter von 16, 17 und 25 Jahren.

2! Im Rahmen des Verbundprojekts der Universititen Trier und Mainz wurden bereits vier Sammelbénde
zum Thema Schulden ver6ffentlicht.
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Eintritt einer Uberschuldung erst einmal monetire Verbindlichkeiten aufgenommen wer-
den miissen, wire es wichtiger zu ermitteln, was der Anlass bzw. das Motiv fiir die Auf-
nahme der Verbindlichkeiten war und was weiterfithrend die Ursachen fiir die vorlie-
gende Zahlungsunfdhigkeit waren (Zier et al 2015, 221). Durch das vorgegebene Pro-
gramm CAWIN haben die Schuldnerberater allerdings nur die Moglichkeit einen Haupt-
ausldser anzugeben, welcher schwer einzugrenzen und zumeist nicht singulérer Natur ist.
Zumal es hierbei einen weiten Entscheidungs- und Interpretationsspielraum gibt, welchen
Zeitpunkt die Schuldnerberater als entscheidenden Moment und damit Hauptausloser fiir
die Uberschuldung auswihlen. In der Praxis werden hierfiir wohl zumeist erste Zahlungs-
schwierigkeiten und Ausgleichsversuche der Schulden durch Umschichtungen oder der
Aufnahme neuer Schulden genutzt (ebd.). Erschwerend kommt hinzu, dass auch die De-
finitionen der einzelnen Kategorien hdufig unscharf sind bzw. mehrere dhnliche Ursachen
und Ausloser in einer grofleren Kategorie gebiindelt werden. Wenn aus den Daten effek-
tive PraventionsmaBBnahmen abgeleitet werden sollen, ist es beispielsweise unzureichend
eine verallgemeinernde Kategorie ,,Erkrankung, Sucht, Unfall* zu entwerfen. Insbeson-
dere Suchtproblematiken, als potenziell vermeidbare Verhaltensmuster, erfordern andere
MafBnahmen als der Ausbruch einer Krankheit, der mitunter unvermeidbar geschieht.
Teilweise liberschneiden sich die Kategorien sogar, was aber bei den Auswertungen der
beiden Wirtschaftsauskunfteien nicht mehr deutlich wird. Nur beim Uberschuldungsre-
port des iff werden die Daten in kleineren und spezifischeren Kategorien aufgezeigt. Dies
ist zwar detaillierter und ldsst passgenauere Praventionsmafinahmen zu, aber ist insofern
problematisch, da ein irrationales Konsummuster sowohl der Kategorie ,,unwirtschaftli-
che Haushaltsfiihrung* als auch ,,Konsumverhalten* zugeordnet werden kann. Dies fiihrt
neben der vorgegebenen Einfachnennung dazu, dass die Statistiken gewissermalen ver-

filscht werden. Aus diesen Griinden kommen die Autoren zu dem Fazit, dass

,eine qualitativ hochwertige Erfassung von Griinden der Uberschuldung nicht in ausrei-
chender Form vor[liegt]. Sowohl die defizitiren Variablendefinitionen und der damit
weite Entscheidungs- und Interpretationsspielraum bei der Datenerfassung als auch die
monokausale Betrachtungsweise der Uberschuldungssituation sind hinderlich, um der
wahren Ursachenkomplexitit auf die Spur zu kommen und daraus effektive Priaventions-
maBnahmen ableiten zu konnen* (Zier et al. 2015, 240).

Es wird zudem angemerkt, dass bedingende Faktoren, wie beispielsweise mangelnde
Lese- und Rechenkompetenzen nicht betrachtet werden, sondern ausschlieBlich deren

Auswirkungen.
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Mittlerweile legen die meisten Studien ihren Fokus auf die sogenannten ,,Big Six der
Uberschuldungsausloser (Creditreform 2019, 73; Ulbricht et. al 2019, 7), da diese
Griinde seit Jahren die Statistiken dominieren. So werden iiber vier Fiinftel aller Uber-
schuldungen in Deutschland auf diese sechs Ausloser bzw. Ursachen zuriickgefiihrt. Al-
len voran ist hierbei Arbeitslosigkeit zu nennen, mit ca. 20%?22. Besonders dramatisch ist
Arbeitslosigkeit, wenn das Erwerbseinkommen, aufgrund einer Kiindigung, plotzlich
wegbricht und die bestehenden Forderungen bzw. Kredite nicht mehr beglichen werden
konnen. Auch gescheiterte Selbststindigkeiten zéhlen mit 9% zu den Big Six der Uber-
schuldungsausldser. Diese beiden 6konomischen Ausldser verloren langfristig jedoch an
Bedeutung, aufgrund der positiven Arbeitsmarktlage bzw. der geringen Arbeitslosen-
quote der letzten Jahre (Creditreform 2019, 6). Auf der Schattenseite dieser vermeintlich
positiven Entwicklung steht jedoch héufig ein ldngerfristiges Niedrigeinkommen, wel-
ches als Uberschuldungsausldser erst seit 2012 ermittelt wird und seitdem von ca. 3% auf
9% fiir das Jahr 2018 einen groBen Anstieg verzeichnete. Obwohl der Anteil prekédrer
Beschiftigungsverhiltnisse erstmals seit 2015 leicht zuriickging, weist Deutschland ei-
nen der grofiten Niedriglohnsektoren in ganz Europa auf (Creditreform 2019, 39). Davon
betroffen sind vor allem junge Menschen, Frauen, Migranten sowie dltere Arbeitnehmer.
Ein ebenfalls stetig steigender Uberschuldungsausldser ist die zusammengefasste Kate-
gorie ,,Erkrankung, Sucht, Unfall“, welche mittlerweile 16% aller Uberschuldungen aus-
macht. Zivilisationskrankheiten, aber auch der dauerhafte Leistungsdruck und Stress in
modernen Gesellschaften, setzen vielen Menschen schwer zu. Dadurch steigt nicht nur
die Zahl der Fehltage im Beruf, sondern teilweise werden ganze Existenzen sowohl ge-
sundheitlich als auch finanziell gefdhrdet, da die Betroffenen selbst kaum noch ein eige-
nes Einkommen generieren konnen. Greifen Menschen in solchen Situationen zu Alkohol
oder Drogen, kann sich ihre Situation noch weiter verschlechtern. Diese 6konomischen
und gesundheitlichen Probleme haben ebenfalls Auswirkungen auf das soziale Umfeld.
Beziehungen und ganze Familien kdnnen in die Briiche gehen und einen Haushalt kom-
plett auf den Kopf stellen. Besonders gefahrdet sind junge Haushalte ohne Reserven, oder
Partner mit ungleichen Einkommen, die nach einer Trennung plétzlich alleine wirtschaf-
ten miissen und denen somit theoretisch das halbe Haushaltseinkommen fehlt. Die Kate-
gorie ,,Trennung, Scheidung, Tod des Partners* stagniert seit Jahren etwa bei 13%. Haus-

haltsgriindungen oder die Geburt eines Kindes sind ebenfalls kostspielig, aber sind

22 Die konkreten Zahlen variieren in den unterschiedlichen Studien und Statistiken. Daher werden nur na-
tiirliche Zahlen angegeben und die Dezimalstellen auf- bzw. abgerundet, welche vom Statistischen Bun-
desamt stammen (sieche Destatis 2019a, 8).
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zumeist planbar und somit auch nur bei 2% der Uberschuldeten ein Hauptausldser?®. Der
sechste Uberschuldungsausldser ist gleichzeitig einer der am meisten diskutierten und seit
2015 auch am kontinuierlichsten wachsenden. Es handelt sich um unwirtschaftliche
Haushaltsfiihrung, welche zumindest beim Statistischen Bundesamt und den beiden Wirt-
schaftsauskunfteien scheinbar auch irrationales Konsumverhalten beinhaltet. Griinde fiir
das Wachstum dieses Uberschuldungsausldsers auf 13% sieht der SchuldnerAtlas in der
positiven Arbeitsmarktlage und Einkommensentwicklung sowie in der geringen Sparnei-
gung der Deutschen, welche von der Niedrigzinspolitik der Europédischen Zentralbank
zusitzlich gesteigert wird (Creditreform 2019, 23). Angesichts steigender Léhne und ei-
ner hohen Arbeitsplatzsicherheit, wiirde die Kaufzuriickhaltung und Ausgabenvorsicht
vieler Verbraucher sinken und damit irrationale Konsummuster fordern (Creditreform
2019, 64). Der deutliche Anstieg weicher Negativmerkmale bzw. Uberschuldungsfille
geringer Intensitdt beweist, dass Konsumverschuldungen wieder zunehmen. Inwieweit
sich diese Konsumlaune der Verbraucher in bzw. nach wirtschaftlichen Krisenzeiten,
etwa im Zuge der derzeitigen Corona-Krise, halten kann, wird sich aber erst noch zeigen.
Die vorgestellten Big Six der Uberschuldungsausldser gelten auch fiir junge Menschen?*,
allerdings stellt sich die Reihenfolge und die damit einhergehenden prozentualen Anteile
anders dar. Mit 27% l6ste eine unwirtschaftliche Haushaltsfiihrung mit Abstand die meis-
ten Uberschuldungen bei jungen Menschen aus und ist prozentual doppelt so stark wie
bei den Daten der Gesamtbefragten. Griinde dafiir werden oft in fehlender Finanzbildung,
mangelnder Erfahrung, ungeeigneten Vorbildern oder ihrer Einstellung zu Geld gesucht,
aber konnen statistisch kaum belegt werden (vgl. Barry & Breuer 2013; Barry 2014; Tully
& van Santen 2012). Wie auch in den allgemeinen Daten fiir alle Altersgruppen, macht
Arbeitslosigkeit mit 20% ebenfalls einen Hauptausloser aus. Auflerdem sind ein ldnger-
fristiges Niedrigeinkommen bzw. Einkommensarmut bei jungen Menschen verbreiteter
als in anderen Altersgruppen und mit knapp 12% auf dem dritten Platz. Besonders bei
jungen Menschen wire eine Aufsplittung der Kategorie ,,Erkrankung, Sucht, Unfall
sinnvoll. Diese ist mit 11% zwar niedriger als bei anderen Altersgruppen, allerdings muss

von anderen Auspragungen bzw. Symptomatiken ausgegangen werden.

23 Zumindest in Bezug auf alle Altersgruppen zihlt eine Haushaltsgriindung und die Geburt eines Kindes
nicht als einer der Big Six der Hauptiiberschuldungsausloser. Wie bereits angedeutet, kann so eine Situa-
tion aber fiir junge Haushalte ohne Reserven kritisch sein.

24 Die folgenden Daten bezichen sich auf die Altersgruppe der 20- bis 25-Jihrigen. Die Gruppe, der unter
20-Jéhrigen ist mit 1789 Befragten verhdltnisméBig gering und fiir viele der Kategorien gibt es keine An-
gaben.
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Interessanterweise ist diese Kategorie bei den unter 20-Jdhrigen mit einem Prozentpunkt
sogar hoher, wobei sich dies auch aus der statistisch geringeren Menge erkldren lésst.
Eine Haushaltsgriindung oder die Geburt eines Kindes ist fiir viele junge Menschen eine
finanzielle Herausforderung in ihrer spiten Adoleszenz. So ist diese Kategorie in dieser
Altersgruppe bei den wichtigsten sechs Auslosern mit 5% vertreten, ebenso wie die Ka-
tegorie ,,Trennung, Scheidung, Tod des Partners* mit 4%. Dafiir spielen gescheiterte
Selbststandigkeiten in diesem Alter kaum eine Rolle, da die meisten erst einmal ihre
Lehre oder ein Studium abschlieen miissen. Allerdings hat der GroBteil der befragten
jungen Menschen keinen weiterfithrenden Abschluss und ist arbeitslos, weshalb eine
Selbststéndigkeit ohnehin nur fiir die Wenigsten eine Option darstellen wiirde.

Weitere Ausloser fiir eine Uberschuldung sind etwa Zahlungsverpflichtungen aus einer
Biirgschaft bzw. deren Ubernahme oder Mithaftung, Schadensersatzzahlungen wegen un-
erlaubter Handlungen, die Nichtinanspruchnahme von Sozialleistungen, unzureichende
Kredit- oder Biirgschaftsberatungen oder gescheiterte Immobilienfinanzierungen (Desta-
tis 2019a, 8). Das iff weist zudem ,,fehlende finanzielle Allgemeinbildung® mit 3,6% fiir
alle Altersgruppen aus (Ulbricht et al. 2019, 6). Besonders fiir die verschiedenen Ausloser
der Big Six wurde deutlich, wie sehr sich diese gegenseitig beeinflussen konnen. Die
Auswabhl eines einzigen Ausldsers bzw. Ursache ist damit nachweislich nur schwer mog-
lich und wird dem Phiinomen von Uberschuldungen und ihren Griinden nicht gerecht. Es
darf auBerdem nicht vergessen werden, dass diese Daten nur auf subjektiven Aussagen
von weniger als 600.000 Deutschen basieren. Selbst nach Hochrechnungen der Wirt-
schaftsauskunfteien sind nur 9,2% aller Deutschen iiberschuldet. Aus welchen Griinden
die Deutschen eine monetiare Schuld aufnehmen, kann durch diese Daten keinesfalls be-
antwortet werden. Zumindest fiir die Uberschuldeten kann jedoch dargestellt werden, wo-

fiir und bei wem sie Schulden aufgenommen haben.
3.3.3 Glaubiger und Verbindlichkeiten
Wie bereits mehrfach erwéhnt, ist eines der grofiten Probleme bei der Untersuchung vom

Schuldenverhalten junger Menschen, dass sie vor allem im privaten bzw. familidren Kreis

Schulden aufnehmen, welche anhand von Daten aus o6ffentlichen Quellen® kaum

25 Die Schuldnerberatungen kdnnten selbstverstindlich auch private Schulden in ihren Daten aufnehmen,
allerdings spielen diese im Zuge eines potenziellen Insolvenzverfahrens keine Rolle, auBer sie wiirden
eingeklagt werden. Daher liegt der Fokus bei einer Schuldnerberatung eindeutig auf den Schulden von
auBerfamilidren bzw. 6ffentlichen Glaubigern.
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ermittelt werden konnen. Nur iiber direkte Befragungen oder Interviews konnen solche
Daten erhoben werden, wobei diese Studien zumeist eine deutlich geringere Stichprobe
aufweisen als etwa die 6ffentlichen Daten des Statistischen Bundesamtes. Im Rahmen der
bereits zitierten Jugendstudie des Bundesverbands deutscher Banken, wurden insgesamt
650 Jugendliche und junge Erwachsene zwischen 14 und 24 Jahren telefonisch befragt
(Bankenverband 2018, 42). Diese Stichprobe ist besonders interessant, gerade im Ver-
gleich mit den Daten von {iberschuldeten, jungen Menschen, da fast zwei Drittel der Be-
fragten ein Gymnasium besuchten und sich somit stark von dem typischen Klientel einer
Schuldnerberatung unterscheiden. Trotz der geringeren Stichprobengrdf3e, sind sie in ih-
rem Bildungshintergrund représentativer fiir die deutsche Gesamtbevolkerung, als die
jungen Erwachsenen, die eine Beratungsstelle aufsuchten und auf deren Daten die meis-
ten Uberschuldungsstatistiken beruhen. Von den Befragten der Jugendstudie des Banken-
verbands hatten 130 Personen, also ca. 26%, mindestens einmal Schulden, unabhingig
von der Hohe oder der Dauer ihrer monetiren Verschuldung (Bankenverband 2018, 32).
Knapp die Hélfte der Befragten hatten dabei entweder Schulden bei ihren Eltern oder bei
thren Freunden. Nur 30% hatten Schulden bei ihrer Bank, entweder weil sie einen Raten-
kredit aufgenommen oder noch wahrscheinlicher, weil sie versehentlich ihr Girokonto?®
iiberzogen haben und so Dispo- bzw. Uberziehungszinsen fillig wurden. Weitere 12%
haben monetére Verpflichtungen bei einem Héndler in Form eines Ratenkaufs aufgenom-
men und nur 7% haben Schulden bei einem Telefonanbieter (ebd.). Im 6ffentlichen Dis-
kurs werden dennoch besonders Smartphones mit ihren versteckten Kosten in Apps, aber
auch ihrer Finanzierung mittels Handyvertrag, als groe Schuldenfalle fiir junge Men-
schen betrachtet.

Wihrend die Daten der Jugendstudie dieses Vorurteil eher widerlegen, scheinen Schulden
bei Telekommunikationsunternehmen fiir iiberschuldete Heranwachsende ein deutlich
grofleres Problem zu sein. Bei den unter 25-Jdhrigen, die eine Schuldnerberatung auf-
suchten, hatten knapp zwei Drittel offene Verbindlichkeiten bei ebendiesen, wobei die
Schuldenhdhe knapp ein Sechstel der gesamten durchschnittlichen Schulden von 8.849€
ausmachte (Creditreform 2019, 16f.). Wenn man nur Personen betrachtet, die tatsachlich
Schulden bei Telekommunikationsunternehmen haben, fillt die durchschnittliche Schul-
denhdhe in dieser Kategorie mit ca. 2450€ sogar noch hoher aus (Destatis 2019a, 14). Der
prozentuale Anteil steigt dabei mit dem Alter, da bei den unter 20-Jdhrigen nur 46%

26 Nach der Jugendstudie besitzen mehr als drei Viertel aller Befragten ein Girokonto. Die Zahl nimmt
mit steigendem Alter zu. Wahrend 83% der 18- bis 20-Jahrigen bereits ein Girokonto haben, sind es bei
den 21- bis 24-Jahrigen bereits 93% (Bankenverband 2018, 34).
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Schulden in dieser Kategorie hatten. Nichtsdestotrotz sind in beiden Altersklassen Tele-
kommunikationsunternehmen die Hauptgliubiger bei jungen Menschen. Uber die Hilfte
hat zudem Schulden bei 6ffentlichen Gldubigern, wie Sozialkassen oder Stellen der 6f-
fentlichen Verwaltung (Destatis 2019a, 24). Strafen und BuBlgelder zdhlen aber nicht in
diese Kategorie, sondern bilden eine Eigene, zu denen auch Schadensersatzforderungen
zihlen. Schulden aus unerlaubten Handlungen haben allerdings nur knapp 11% der Uber-
schuldeten zwischen 20 und 25 Jahren, wobei keine durchschnittliche Schuldenhohe an-
gegeben werden konnte. (Destatis 2019a, 12f.).

Wie im vorherigen Unterkapitel dargestellt wurde, zeichnet sich nahezu jeder Dritte junge
Mensch in einer Uberschuldungssituation durch ein irrationales Konsumverhalten aus
bzw. hat eine unwirtschaftliche Haushaltsfiihrung. So ist es nicht verwunderlich, dass
43% der 20- bis 25-jihrigen Uberschuldeten direkte Schulden bei Gewerbetreibenden
und ein Drittel bei Versandhdusern haben (ebd.). Die durchschnittliche Schuldenhéhe
liegt bei beiden Kategorien zwischen rund 440€ und 760€. Ein geringerer Prozentsatz hat
vor dem Konsum oder zum Zweck der Umschuldung einen Kredit bei einer Bank oder
einem anderen Kreditinstitut aufgenommen. Fast jeder Fiinfte hat dabei sein Konto {iber-
zogen und somit einen sogenannten Dispositionskredit aufgenommen. In den meisten
Féllen wird dieses Verhalten wohl nicht geplant gewesen sein, weshalb dies ein Zeichen
fiir einen unmiindigen Umgang mit Geld sein konnte. 13,4% haben hingegen einen ge-
planten Ratenkredit aufgenommen, um groflere Anschaffungen bezahlen zu knnen oder
zum Umschulden. Die durchschnittliche Schuldenhohe, ausgehend fiir Personen, die tat-
sdchlich Schulden in dieser Kategorie haben, ist bei Ratenkrediten mit fast 6000€ in der
Altersgruppe von 20 bis 25 Jahren am hochsten (Destatis 2019a, 14). Doch auch Schul-
den, die im Zuge eines Dispositionskredits entstanden, machen durchschnittlich 1560€
aus. Wihrend die Hohe der Dispozinsen zwischen 4% und 14% je nach Bank variiert,
schlagen Vermieter bei verspdteten und angemahnten Zahlungen bis zu 21% Zinsen auf
die urspriinglichen Hauptforderungen auf (Ulbricht et al. 2019, 18). Mit einer durch-
schnittlichen Schuldenhdhe von 2168€, haben iiberschuldete, junge Menschen die dritt-
hochsten Schulden bei Vermietern (Destatis 2019a, 14), was immerhin jeden Fiinften der
20- bis 25-Jahrigen betrifft. Generell ist das Wohnen in deutschen GrofBstidten fiir viele
Menschen zu einem Uberschuldungsrisiko geworden und jede Dritte zur Miete lebende

Person gilt mittlerweile als arm (Creditreform 2019, 19). Hinzukommen noch die stetig
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steigenden Energiekosten?’, weshalb fast jeder Vierte im Alter zwischen 20 und 25 Jahren
auch Schulden bei einem Energieunternehmen hat (Destatis 2019a, 12).

Die typischen Verbindlichkeiten, fiir die sich junge Menschen {iberschulden, sind zusam-
menfassend Miet- und Energiekosten, Telekommunikationskosten und Konsumkosten
durch Ratenkéufe. Dazukommen Unterhaltsverpflichtungen, Schadensersatzforderungen
sowie Strafen und BulBigelder fiir unerlaubte Handlungen (Creditreform 2019, 15). Die
Anzahl der Glaubiger variiert, wobei iiber die Hélfte der Befragten jungen Menschen bei
fiinf bis neunzehn Glaubigern Schulden hatte (Destatis 2019a, 10). Jeder Zehnte hatte nur
einen Glaubiger, wihrend nahezu jeder Fiinfte zwischen zwei und vier Glaubigern hatte
(ebd.). Je mehr Glaubiger eine iiberschuldete Person hat, desto geringer ist die Chance
eine schnelle Einigung in einem Verbraucherinsolvenzverfahren zu erzielen und seine
Schulden zu tilgen. Die Privatinsolvenz ist dabei oft die letzte Mglichkeit, um eine Uber-
schuldungssituation zu bewailtigen. Welche Konsequenzen und Belastungen eine Zah-

lungsunfahigkeit mit sich bringt, wird im néchsten Kapitel thematisiert.

3.4 Konsequenzen von Zahlungsunfahigkeit

Die Konsequenzen einer Zahlungsunfihigkeit lassen sich anhand eines typischen Uber-
schuldungsverlaufs?® verdeutlichen. Im Rahmen dieser Darstellung werden bereits the-
matisierte Aspekte erneut aufgegriffen und gleichzeitig in Zusammenhang mit Bewilti-
gungsstrategien von Uberschuldungssituation gestellt. So werden unter anderem sowohl
die Arbeit der Schuldnerberatungsstellen als auch der Ablauf eines Verbraucherinsol-
venzverfahrens im Folgenden skizziert.

Am Anfang einer Uberschuldung steht ein Uberschuldungsausléser, welcher allerdings
meistens von weiteren Ursachen bzw. Uberschuldungsverstirkern begleitet wird. Oftmals
handelt es sich um externe Faktoren bzw. kritische Lebensereignisse, die eine Schulden-
spirale anstof3en (Zier et al. 2015, 223). Dazu gehoren etwa die Trennung vom Lebens-
partner, eine schwerwiegende Erkrankung oder generell der Jobverlust. Eine Uberschul-

dungssituation kann aber auch aus vermeidbarem Verhalten resultieren, etwa durch

27 Der durchschnittliche Strompreis fiir Privathaushalte ist seit der Jahrtausendwende von 13,94 auf 30,43
Cent pro Kilowattstunde in 2019 gestiegen (Creditreform 2019, 40) und hat sich damit mehr als verdop-
pelt. . . .

28 Als Quelle fiir einen typischen Uberschuldungsverlauf dient eine Ubersicht aus dem Uberschuldungs-
report des iff (Ulbricht et al. 2019, 5).
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unwirtschaftliche Haushaltsfiihrung oder Straffalligkeit?®. Unabhiangig vom Ausloser sin-
ken die Einnahmen der Betroffenen oder die Ausgaben steigen bzw. sind in der Relation
hoher. Dies ist besonders kritisch, wenn monatliche Kosten durch offene Forderungen,
etwa in Form von Krediten oder Ratenkdufen, vorliegen. Um nicht in einen Zahlungsver-
zug zu geraten und noch hohere Kosten in Form von Mahngebiihren zu erhalten, miissen
die Betroffenen sogenannte Copingstrategien’® einsetzen (Ulbricht et al. 2019, 5). Konk-
ret miissen sie also entweder ihre Konsumausgaben auf ein Minimum reduzieren oder
MaBnahmen zur Einkommenserhdhung treffen bzw. iiberhaupt wieder ein Einkommen
generieren. Andere Optionen sind die Aufnahme eines weiteren Kredits, um eine Um-
schuldung zu besseren Konditionen vorzunehmen oder das Gespriach mit dem Glaubiger
zu suchen, um die Ratenzahlungen kurzfristig auszusetzen oder zu modifizieren. Schei-
tern diese Bewiltigungsstrategien und reicht das Einkommen, trotz des Einsatzes von
vorhandenem Vermogen, nicht fiir die fristgerechte Begleichung der laufenden Verbind-
lichkeiten, so liegt per Definition eine relative Uberschuldung vor (SCHUFA 2019, 63).
Verharren die Betroffenen iiber einen langeren Zeitraum in dieser Krisensituation, wird
diese immer schwerwiegender, da die Glaubiger in regelméfigen Abstinden Mahnungen
verschicken. Mahngebiihren und andere Verwaltungskosten der Glaubiger werden dabei
den Schuldnern angerechnet, wodurch sich ihre Schuldhdhe vervielfacht. Nach mehreren
unbeglichenen Mahnungen oder bei besonders hohen Schulden, beauftragen viele Glau-
biger Inkassounternehmen, welche versuchen, die offenen Forderungen einzuholen bzw.
Vermogensgegenstinde zu pfianden. Inkassounternehmen haben allerdings nur begrenzte
Rechte, weshalb Glaubiger weiterfiihrend auch ein gerichtliches Mahnverfahren anstre-
ben konnen. Urteilt das Gericht fiir den Glaubiger, erhélt der Schuldner einen Mahnungs-
bescheid, welcher schlieBlich zu Zwangsvollstreckungsma3inahmen durch einen Ge-
richtsvollzieher fiihren kann. In diesem Zusammenhang kann es beispielsweise zu Kon-
tenpfandungen, Pfandungsversuchen von Vermdgensgegenstinden oder Zwangsverstei-
gerungen kommen. Weiterhin erfolgt eine Eintragung in 6ffentliche Schuldenverzeich-
nisse und die Kreditwiirdigkeit des Schuldners verschlechtert sich bei Wirtschaftsaus-
kunfteien. Die beschriebenen Maflnahmen entsprechen teils harten Negativmerkmalen
bzw. Uberschuldungszeichen, weshalb nun von einer absoluten Uberschuldung gespro-

chen werden kann.

2 Die hiufigsten Anlisse und Ursachen fiir Uberschuldungen wurden im Kapitel 3.3.2, anhand von aktu-
ellen Statistiken und mit dem Fokus auf junge Menschen bis 25 Jahren explizit thematisiert.

30 Dieser Scheinanglizismus kommt vom englischen ,,to cope with* und bedeutet etwas zu bewiltigen
bzw. zu tiberwinden. Es handelt sich daher um Bewiltigungsstrategien.
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Mit zunehmenden Mahnungen und Zwangsvollstreckungen steigt auch der Druck auf die
Schuldner. Dieser duf8ert sich nicht nur durch finanzielle und materielle Entbehrungen bis
zum Existenzminimum, sondern geht gleichermaf3en mit physischen und psychischen Be-
lastungen einher, welche sich beispielsweise zu einer Depression entwickeln konnen
(Creditreform 2019, 20). Gesundheitliche Probleme und Stress iibertragen die Schuldner
zudem auf ihr soziales Umfeld. Wenn es nicht ohnehin schon ein Uberschuldungsausloser
war, kann es vermehrt zu Konflikten im Haushalt kommen, die schlielich zu einer Spal-
tung fiihren konnen. Auch auBlerhalb des eigenen Haushalts wird die soziale Teilhabe
eingeschrinkt, einerseits weil die Betroffenen kaum Geld haben, um etwas mit Freunden
und Bekannten zu unternehmen. Andererseits werden iiberschuldete Menschen von An-
deren oft stigmatisiert und ausgegrenzt. IThnen allein wird die Schuld an ihrer Krisensitu-
ation zugeschrieben und sie werden diffamiert als asozial, faul, gierig, unverantwortlich,
kaufsiichtig, impulsgesteuert und vieles mehr (Reifner 2006, 13). Im schlimmsten Fall
droht der soziale Abstieg durch den Verlust der Wohnung oder das Abstellen von Strom
und Heizung, wenn hohe Schulden beim Vermieter oder Energieunternehmen vorliegen
(Zier et al. 2015, 219).

Die meisten Menschen schaffen es nicht allein aus dieser Uberschuldungsspirale auszu-
brechen, weshalb sie dringend Hilfe von externen Stellen bendtigen. Die entscheidende
Ansprechstation in ganz Deutschland ist dabei die Schuldnerberatung. Durch die langen
Wartezeiten fiir einen Termin und das hohe Mal} an bendtigter Vorarbeit, werden die
Schuldnerberatungsstellen jedoch von vielen und vor allem von jungen Menschen als
hochschwellige Institution angesehen (Braun et al. 2015, 40). Besonders junge Erwach-
sene, die noch im formalen Bildungssystem integriert sind, suchen daher als ersten An-
laufpunkt die Unterstiitzung von Sozialpddagogen und &hnlichen, niederschwelligen Un-
terstlitzungsangeboten. Deren Hilfe variiert zwischen dem schlichten Hinweis auf die
nédchstgelegene Schuldnerberatungsstelle bis hin zur unterstiitzenden Begleitung bei den
Terminen?! (ebd.).

Grundlegend fiir die Arbeit der Schuldnerberatungsstellen ist zuerst einmal die Haus-
halts- und Budgetberatung nach einer griindlichen Haushaltsanalyse sowie die Feststel-
lung der Verbindlichkeiten bei den einzelnen Glaubigern®? (Darlatt 2015, 57). Anschlie-

end werden verschiedene MaBnahmen zur Krisenintervention durchgefiihrt. Hierzu

3! Die Autoren bemerken kritisch, dass Sozialpidagogen hiufig stellvertretend fiir junge Uberschuldete
agieren, wodurch nur ein geringer bis kein Lerneftekt bei den Schuldnern entsteht und sich diese oftmals
erneut verschulden (Braun et al. 2015, 39).

32 Wihrend dieses Verfahrens sammeln die Schuldnerberatungsstellen anonymisierte Daten zu den Uber-
schuldeten, welche anschlieBend fiir die jihrlichen Uberschuldungsberichte genutzt werden.
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zdhlen etwa die Sicherung von Wohnraum sowie die Wasser- und Strombereitstellung,
die Abwehr unberechtigter Forderungen und Vollstreckungsmafnahmen, aber auch der
Erhalt und die Nutzbarkeit des Girokontos durch die Umwandlung in ein Pfandungs-
schutzkonto, kurz P-Konto (ebd.). Danach muss das gemeinsame Ziel aller Beteiligten
sein, die aufgenommenen Schulden zu begleichen bzw. eine Einigung mit den Glaubigern
zu erzielen, mittels eines Verbraucherinsolvenzverfahrens und einer weiterfithrenden
Restschuldbefreiung. Ein Insolvenzverfahren unterscheidet sich insofern von Zwangs-
vollstreckungsmafinahmen einzelner Gliaubiger, da das Einkommen bzw. Vermdgen des
Schuldners unter allen bekannten Glaubigern gleichermaflen bzw. anteilig aufgeteilt wird
(Kokott 2013). Bei Zwangsvollstreckungen kann es hingegen dazu kommen, dass nur der
Glaubiger, der als erstes vollstreckt, die bei ihm aufgenommen Schulden zuriickerhilt,
wihrend alle anderen Gldubiger leer ausgehen. In beiden Fillen werden die Glaubiger
selten vollstindig befriedigt, da die Uberschuldeten nicht ausreichend Einkommen gene-
rieren oder Vermogenswerte besitzen und zudem ihr Existenzminimum rechtlich gesi-
chert ist. Dies ist flir die Gldubiger problematisch, aber aus gesellschaftlicher und volks-
wirtschaftlicher Perspektive notwendig, da ansonsten tausende tiberschuldete Privathaus-
halte in einer ausweglosen Krisensituation am Existenzminimum verharren miissten (Ko-
kott 2013, 142). Das wiederrum wiirde nur das Ausweichen insolventer Schuldner in die
Schattenwirtschaft fordern, wodurch weder die Glaubiger noch der Staat, in Form von
Steuern, Geld von Uberschuldeten erhilt. Soziale Hilfestellungen und die Mdglichkeit
der Entschuldung wiirden Schuldner hingegen motivieren, ihren Beitrag zur Befriedigung
der Glaubiger zu leisten, innerhalb der sechsjdhrigen, sogenannten Wohlverhaltensphase
und sie wieder in die Gesellschaft integrieren (Kokott 2013, 143f.).

Der erste Schritt in einem Verbraucherinsolvenzverfahren ist ein auflergerichtlicher Eini-
gungsversuch zwischen dem Schuldner und den Glaubigern (Kokott 2013, 145ff.). Hier-
fiir wird mithilfe der Schuldnerberatungsstelle ein Regulierungsvorschlag erstellt und den
einzelnen Gliaubigern iibermittelt. Stimmen alle Gléubiger diesem Plan zu, ist der Schuld-
ner ohne weitere Gerichtsverfahren schuldenfrei, sobald er die vereinbarten Riickzahlun-
gen erfiillt hat. In den meisten Féllen kommt solch eine Einigung jedoch nicht zustande
und sofern nur ein Gliubiger dieses Vorgehen ablehnt, kommt es zu einem gerichtlichen
Einigungsversuch?®. Erst zu diesem Zeitpunkt wird der eigentliche Insolvenzantrag ge-

stellt und ein amtlicher Schuldenbereinigungsplan erstellt. Dieser wird erneut den

33 Wenn eine Einigung mit den Gldubigern direkt ausgeschlossen wird, kann der gerichtliche Einigungs-
versuch tibersprungen werden und das Insolvenzverfahren wird eingeleitet.
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Glaubigern vorgelegt und kann ebenfalls zu einer Schuldenfreiheit in einem vereinfach-
ten Verfahren fiihren, falls alle Gldubiger zustimmen. Lehnt eine Mehrheit erneut ab, wird
das gerichtliche Insolvenzverfahren eingeleitet. In diesem Zuge verliert der Schuldner die
Verwaltungs- und Verfiigungsbefugnis iiber sein Vermdgen und tritt diese an einen In-
solvenzverwalter bzw. Treuhdnder ab. Dieser stellt erneut das Vermogen des Schuldners
fest, pfandet ggf. Vermogensgiiter und verteilt die pfandbaren Betrdge aus Einkommen
und Vermdgen anteilig an die Gldubiger. Diese Phase der Entschuldung dauert in der
Regel sechs Jahre an, kann unter bestimmten Bedingungen jedoch um bis zu drei Jahre
verkiirzt werden. Bestdtigt der Insolvenzverwalter bzw. das Gericht die Redlichkeit des
Schuldners in dem Sinne, dass er aktiv an der Befriedigung der Gldubiger mitgearbeitet
und keine striflichen Handlungen®* innerhalb der Wohlverhaltensphase begangen hat,
wird ihm abschlieBend eine Restschuldbefreiung erteilt, wodurch die noch nicht bezahl-
ten Schulden verfallen. Allerdings miissen die Schuldner die Kosten fiir das Verbrau-
cherinsolvenzverfahren in Hohe von etwa 2000€ selbst tragen. Da dies fiir viele Uber-
schuldete zu Beginn des Verfahrens kaum moglich ist, diirfen sie seit 2001 eine Stundung
der Verfahrenskosten beantragen, welche innerhalb weiterer vier Jahre beglichen werden
muss (ebd.). So kdnnen bis zu zehn Jahre vergehen, ehe die Uberschuldeten endgiiltig
von ihren Schulden befreit sind und die Negativmerkmale aus den Schuldnerregistern und
den Wirtschaftsauskunfteien gel6scht werden.

An diesem Verfahren wird kritisiert, dass die ehemaligen Schuldner zwar ihre 6konomi-
sche Handlungsfahigkeit zuriickgewinnen, allerdings eine soziale Reintegration bei der
Hilfte der Betroffenen nicht gelingt (Kokott 2013, 147f.). Hier fehlt es an weiteren Un-
terstiitzungsangeboten, um auch die psycho-sozialen Belastungen einer Uberschuldung
zu bewiltigen. Tatsdchlich sinkt die Zahl an Verbraucherinsolvenzverfahren in Deutsch-
land immer weiter und nur 7,5% aller Uberschuldeten lieBen sich iiberhaupt von einer
Schuldnerberatungsstelle beraten (Ulbricht et al. 2019, 3). Von den jungen Erwachsenen
zwischen 18 und 25 Jahren lieBen sich zusammengerechnet immerhin rund 12,5% von
einer Schuldnerberatungsstelle beraten, allerdings brach nahezu jeder Vierte in dieser Al-
tersgruppe die Beratung friithzeitig ab (Ulbricht et al. 2019, 23). Das iff begriindet dieses
Verhalten vor allem mit der groBen Scham der Uberschuldeten, wenn sie zu einer Bera-

tung gehen oder in einem Insolvenzverfahren stecken. Auflerdem wiirden Schuldner

34 Der Schuldner darf nach §290 InsO etwa keine vorsitzlichen oder grob fahrldssigen Falschangaben zu
seinen wirtschaftlichen Verhéltnissen tdtigen, Handlungen durchfiihren, die die Glaubigerinteressen be-
eintrachtigen oder die Staatskasse belasten sowie die im Verfahren bestimmten Mitwirkungspflichten ver-
letzen (vgl. Kokott 2013, 144).
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zunehmend mit Hilfe eines Pfindungsschutzkontos in der Uberschuldungssituation ver-
harren, ohne sich in einem Insolvenzverfahren bewihren zu miissen, weshalb das P-
Konto auch als Insolvenzkiller betitelt wird (May 2012, 160).

Fiir die Uberarbeitung des Spiels ,,Kreditpoly* sind die Konsequenzen einer Uberschul-
dung eher nebensichlich, allerdings sollten sie unbedingt im Rahmen der Reflexion des
Spiels bzw. am Ende einer Unterrichtsreihe zum Thema Jugendverschuldung behandelt
werden. Inwieweit dieses Thema, mit besonderem Fokus auf Finanzkompetenz, in deut-

sche Schulen gehdrt, wird im néchsten Kapitel thematisiert.

4. Vermittlung von Finanzkompetenz im Rahmen

finanzieller Bildung (0.E.)

Die meisten Heranwachsenden und nahezu jeder Erwachsene muss in seinem Alltag fi-
nanzielle Handlungen ausfiihren, wie etwa Geld abheben oder {iberweisen, verschiedene
Produkte und Dienstleistungen bezahlen oder Versicherungen und andere Vertrige ab-
schlieBen. Obwohl diese Handlungen zu den alltdglichen Erscheinungsformen in der heu-
tigen Geldgesellschaft gehdren, haben viele Menschen kein tiefergehendes Wissen tiber
Finanzprodukte, ihre Mechanismen und die Wirtschaft im Allgemeinen (Hofmann 2015,
103). Die zunehmende Menge, Komplexitit und Heterogenitét von Finanzprodukten ver-
stirkt dieses Problem weiterhin und fiihrt zu einer noch gréf3eren Uniibersichtlichkeit so-
wie Unsicherheit auf Seiten der Verbraucher (Seeber & Retzmann 2017, 72). So ist es
nicht verwunderlich, dass weiten Teilen der deutschen Bevolkerung mangelnde Kennt-
nisse iiber den Umgang mit Geld, ein ineffizientes oder sogar falsches Altersvorsorgever-
halten, ein riskantes Verschuldungsverhalten und ein unzureichendes Verstindnis fiir den
Finanzmarkt und 6konomische Prozesse, bescheinigt wird (vgl. Grohmann & Hagen
2017; Mania & Troster 2015a). Auch wenn medial teilweise politisch motivierte Pau-
schalurteile verbreitet werden, bestétigen zahlreiche Studien diese Einschédtzung und ver-
weisen darauf, dass Personen mit Finanzkompetenz bessere Finanzentscheidungen tref-

fen (ebd.).
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Im Rahmen der Jugendstudie 2018 des Bankenverbandes wurden etwa einem Drittel der
Befragten schlechte bis sehr schlechte Wirtschaftskenntnisse attestiert®® (Bankenverband
2018, 14). Bei der diesbeziiglich etwas umfangreicheren Jugendstudie der comdirect
Bank, bewertete jeder Sechste junge Erwachsene zwischen 16 und 25 Jahren sein Wirt-
schaftswissen als mangelhaft oder ungeniigend, wobei der Notendurchschnitt aller 1600
Befragten bei 3,1 lag (comdirect 2019, 37). Ihr Finanzwissen bewerteten die Befragten
sogar etwas schlechter, mit einem Notendurchschnitt von 3,3, wobei jeder Fiinfte sein
Finanzwissen als mangelhaft oder ungeniigend beschrieb (comdirect 2019, 40). Eine
gro3e Mehrheit von 92% wiinschten sich Finanzenwissen als ein Pflicht- bzw. Wahlfach
in ihrer Schulzeit (comdirect 2019, 50). Das hohe Interesse an mehr Wirtschaftsthemen
im schulischen Bereich wird auch durch die Befragung des Bankenverbandes gestiitzt,
bei der sich vier von fiinf Befragten positiv dazu dullerten (Bankenverband 2018, 11).
Tatsdchlich erwarten rund 60% der befragten Schiiler Informationen iiber Wirtschaft und
Finanzen, im Rahmen der schulischen Bildung, zu erhalten. Mehr als die Hélfte erhofft
sich solche Informationen aus den Medien, knapp 30% von Banken und schlieBlich 22%
erwarten Hilfestellungen bei Wirtschaftsthemen durch ihre Eltern (Bankenverband 2018,
10). Im Rahmen einer kleinen Studie von Bender und Breuer an Berufsschulen, fanden
die Soziologen jedoch heraus, dass die Gelderziehung groftenteils von den Eltern geleis-
tet wird, wobei ein Unterschied zwischen verschuldeten und nicht verschuldeten Schiilern
deutlich wurde. So wurde bzw. konnte nur jeder Dritte der Verschuldeten durch seine
Eltern finanziell informiert werden, wahrend es bei den nicht-verschuldeten Schiilern
79% waren. Schule, Banken oder Medien spielten bei der Gelderziehung der Befragten
nur eine geringe Rolle mit jeweils unter 4% (Bender & Breuer 2011, 51). Auch wenn
diese Befragung schon etwas élter ist, muss davon ausgegangen werden, dass sich die
prozentualen Anteile kaum geéndert haben und besonders junge Menschen aus bildungs-
fernen Familien kaum mit wirtschaftlichen Themen in Kontakt kommen, da sie nur in
geringem Maf3e in den Rahmenlehrpldanen der meisten Fécher vorgesehen sind und einige
Eltern diese fehlende finanzielle bzw. 6konomische Bildung nicht kompensieren kdnnen.
In den folgenden Unterkapiteln soll daher dargestellt werden, wie Finanzkompetenz im
Rahmen von Finanzbildung an Schulen vermittelt wird. Nach einer Begriffskldrung und

inhaltlichen Auseinandersetzung mit der finanziellen Bildung, wird ihre Einbettung im

35 zur Uberpriifung des Finanzwissens mussten die Befragten angeben, ob sie ausgewihlte, 5konomische
Begriffe kennen und sie anschlieBend auch erkldren, wie etwa Inflationsrate oder Rendite. Diese Bewer-
tung ist jedoch relativ oberflachlich, weshalb sich ein Blick in die umfangreichere Uberpriifung des Fi-
nanzwissens der comdirect Jugendstudie 2019 anbietet.
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deutschen Bildungswesen kurz dargestellt. Darauf aufbauend soll die konkrete Veranke-
rung, am Beispiel der Lehrpldne von Berlin und Brandenburg, aufgezeigt werden, anhand

des Ankerfachs: Wirtschaft-Arbeit-Technik.

4.1 Begriffsklarung

Es existiert eine Vielzahl an Begriffen und Definitionen im fortwéhrenden Diskurs zum
Thema Finanzbildung. Begriffe wie Finanzkompetenz, Finanzwissen, finanzielle Allge-
meinbildung oder finanzielle Grundbildung bzw. financial literacy werden oftmals iden-
tisch und teilweise willkiirlich verwendet. Dabei unterschieden sich die Konzepte in der
jeweiligen Zielgruppe, ihrer Definition und ihrer Perspektive bzw. ihrem Umfang (Seeber
& Retzmann 2017, 70). Die Debatte wird aktuell dominiert durch das internationale Kon-
zept der financial literacy, welches groBtenteils mit dem deutschen Pendant, der finanzi-
ellen Grundbildung, {ibereinstimmt. Beide Konzepte sind als Teilbereich der Alphabeti-
sierung und Grundbildung zu verstehen (Mania & Trdster 2015a, 9), welche sich vorran-
gig an benachteiligte Erwachsene, im Rahmen der Erwachsenenbildung, richten. Der Be-
griff Grundbildung bzw. das englische ,,Literacy* umfasst neben einem Mindestmal} an
Lese- und Schreibfihigkeiten ,,Kompetenzen in den Grunddimensionen kultureller und
gesellschaftlicher Teilhabe wie Rechenfdhigkeit (Numeracy), Grundfdhigkeiten im IT-
Bereich (Computer Literacy), Gesundheitsbildung (Health Literacy), Finanzielle Grund-
bildung (Financial Literacy), Soziale Grundkompetenzen (Social Literacy)* (Mania &
Troster 2015a, 10). Darauf autbauend steht finanzielle Grundbildung fiir die ,,existenziell
basalen und unmittelbar lebenspraktischen Anforderungen alltiglichen Handelns und der
Lebensfiihrung in geldlichen Angelegenheiten* (Mania & Troster 2014, 140). Die Defi-
nition des internationalen, von der OECD geprégten Konzepts der ,,financial literacy**¢
ist dahingehend konkreter, da es auf die Verbesserung lebenspraktischer Fihigkeiten,
Fertigkeiten sowie Einstellungen zielt. Obwohl sich beide Konzepte vorrangig auf be-
nachteiligte Erwachsene beziehen, wurden sie 2012 als ein Teilbereich in die PISA-Stu-

die aufgenommen?’, welche das Wissen bzw. die Kompetenzen von 15-Jihrigen erfassen

36 Definition der Organisation fiir wirtschaftliche Zusammenarbeit und Entwicklung: ,,Financial literacy
is knowledge and understanding of financial concepts and risks, and the skills, motivation and confidence
to apply such knowledge and understanding in order to make effective decisions across a range of finan-
cial contexts, to improve the financial well-being of individuals and society, and to enable participation in
economic life“ (OECD 2014, 33 zitiert nach Seeber & Retzmann 2017, 73).

37 Zumindest fiir die Wirtschaftspidagogin Daniela Barry ist dies ein Beweis fiir die steigende Bedeutung
von Finanzbildung bis hin zu einem der ,,21st century skills* (Barry 2014, 16).
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soll. In diesem Kontext wird kritisiert, dass sich das Konzept der OECD, vor allem auf
die Vermittlung von Wissen bezieht (Kaminski & Friebel 2012, 5), obwohl die darge-
stellten Definitionen Alltags- und Schliisselkompetenzen einschlieen. Erst der Begriff
Finanzkompetenz soll die Wissensvermittlung um ein subjektives Verhaltenselement er-
ginzen. Nach Udo Reifner ist finanzielle Grund- bzw. Allgemeinbildung*® demnach nur
als Prozess zur Erreichung von Finanzkompetenz anzusehen (Reifner 2011, 14 zitiert
nach Kaminski & Friebel 2012). Auch gemil3 der Praambel des Praventionsnetzwerk Fi-
nanzkompetenz (2006) geht es bei der Finanzkompetenz nicht nur um das Wissen tiber
finanzielle Themen und den Umgang mit Finanzdienstleistungen, sondern konkret um die
Gesamtheit der Fahigkeiten, die bendtigt werden, um die finanziellen Aufgaben im Alltag
zu bewiltigen. Dies schlie8t also auch die bereits erwihnten Schliisselkompetenzen ein,
wozu etwa Leseverstindnis, alltagsmathematische Fahigkeiten und Problemldsekompe-
tenz zihlen.

Ein haufiger Kritikpunkt an den verschiedenen Konzepten der Finanzbildung ist, dass sie
fast ausschlieBlich die monetire Dimension des Wirtschaftens und das personliche Fi-
nanzmanagement betrachten. Nach Birgit Weber miisste eine umfassende finanzielle Bil-
dung jedoch in 6konomische Zusammenhénge integriert werden, da sonst Systemrisiken
ignoriert und die Verantwortung fiir Uberschuldungsprozesse allein den Individuen zu-
geschrieben wiirden (Weber 2017, 37). Generell ist finanzielle Bildung nur ein Teilgebiet
der umfassenderen 6konomischen Bildung, wobei sie ihr wichtigster und alltagsrelevan-
tester Bestandteil ist (Seeber & Retzmann 2017, 77). Wéhrend die finanzielle Bildung die
Verbraucherperspektive fokussiert®®, beinhaltet die 6konomische Bildung auch die Un-
ternehmensperspektive und die ordnungspolitische Dimension, welche fiir eine multiper-
spektivische Auseinandersetzung mit dem Finanzwesen, den Finanzprodukten und den
darauf bezogenen institutionellen Rahmenbedingungen notwendig sind (Kaminski &
Friebel 2012, 6).

Zusammenfassend ist das allgemeine Ziel von finanzieller Bildung die Bewiéltigung von
finanziellen Aufgaben im Alltag und daraus resultierend, die Vermeidung von Verar-

mungs- bzw. Uberschuldungsprozessen (Tzanovia et al. 2011). Um dies zu

38 Mania & Troster beschreiben den Ubergang von finanzieller Grundbildung zur Allgemeinbildung als
flieBend (2015a, 18). Eine genauere Differenzierung wird nicht deutlich, zumal die Begriffe teils iden-
tisch benutzt werden. Eine mogliche Erklarung wire, dass finanzielle Allgemeinbildung losgelost ist von
der Vermittlung grundlegender Schliisselkompetenzen, wie lesen, schreiben und rechnen, da diese bereits
als gegeben betrachtet werden.

39 Daher wird finanzielle Bildung héufig mit Verbraucherbildung gleichgesetzt, obwohl sie zumindest in
Berlin Brandenburg nur eine von vier inhaltlichen Dimensionen der Verbraucherbildung darstellt
(SenBJW 2016, 8).
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gewihrleisten, umfasst die Finanzbildung mehrere Kernbereiche bzw. Kompetenzen in

unterschiedlichen Doménen. Diese werden im folgenden Kapitel vorgestellt.

4.2 Kernbereiche finanzieller Bildung

In einer Analyse der Bundeszentrale fiir politische Bildung stellten die Autoren fest, dass
in nahezu allen Arbeiten zum Thema Finanzbildung vier Kernbereiche identifiziert wer-
den konnen (Tzanovia et al. 2011). Dies sind zum Ersten der Kernbereich ,,Vermogen
bilden®, zum Zweiten ,,mit Verschuldung umgehen®, zum Dritten ,,sich versichern* und
zum Vierten ,.taglich mit Geld umgehen®. Diese vier Kernbereiche sollen sicherstellen,
dass die wichtigsten Aspekte der Finanzbildung thematisiert werden, auch wenn sie diese
nicht vollends ausschépfen* (ebd.).

Im Kernbereich ,,Vermogen bilden* sollen die Lernenden verstehen, dass sie in der Ge-
genwart, zugunsten ihrer Zukunft, auf Konsum verzichten sollten und stattdessen ihr Ein-
kommen sparen, um ein Vermodgen bzw. Riicklagen zu bilden. Dies ist wichtig, da beson-
ders bei jungen Menschen eine tendenzielle Kurzsichtigkeit bei der Altersvorsorge vor-
herrscht. In diesem Zusammenhang sollten die ,,gédngigsten Finanzprodukte sowie deren
Chancen, Risiken und Fristen* (Hofmann et al. 2015, 112) thematisiert werden. Dazu
zdhlen auch Kenntnisse liber weitere, teils passive Einkommensquellen, wie beispiels-
weise durch Aktien, Dividenden oder Mieteinnahmen.

Der zweite Kernbereich ,,mit Verschuldung umgehen* ist notwendig, da junge Menschen
dazu tendieren, die Riickzahlung von Krediten als Nachsparen aufzufassen und so Risi-
ken vernachlissigen (Tzanovia et al. 2011). Daher sollten die Vor- und Nachteile einer
Kreditaufnahme behandelt und beispielsweise mit einem Barkauf verglichen werden.
Weiterfiihrend sollten auch die unterschiedlichen Kreditgeber besprochen sowie fiir den
realen Fall einer Verschuldung mdégliche Hilfs- und Beratungsstellen vorgestellt werden.
Auf der individuellen Ebene konnten zudem die Konsequenzen einer Uberschuldung in
Form einer Privatinsolvenz dargelegt werden, wihrend auf der gesellschaftlichen Ebene

auch Staatsverschuldungen oder Schuldenkrisen von Interesse sein konnen.

40 Ein Konzept des Deutschen Instituts fiir Erwachsenenbildung, kurz DIE, basiert beispielsweise auf
sechs Kompetenzdoménen mit insgesamt 23 Subdoménen. Auch hierbei werden alle Kernbereiche um-
fasst, wobei sie teils detaillierter dargestellt werden. Die Kompetenzdoménen im Konzept der DIE sind:
Einnahmen, Geld und Zahlungsverkehr, Ausgaben und Kaufen, Haushalten, Geld leihen und Schulden,
sowie Vorsorge und Versicherungen (vgl. Mania & Troster 2015b).
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Im dritten Kernbereich ,,sich versichern sollen die Lernenden die Risiken des taglichen
Lebens kennen und beschreiben konnen, um sie nicht zu bagatellisieren oder zu ignorie-
ren. Hierbei sollten verschiedene Versicherungen auf ihre Sinnhaftigkeit und konkrete
Versicherungsangebote auf ihre Qualitét, vor allem hinsichtlich des Preis-Leistungs-Ver-
hiltnisses, liberpriift werden (ebd.).

Beim vierten Kernbereich ,,tdglich mit Geld umgehen* geht es vor allem um das Manage-
ment der eigenen Einnahmen und Ausgaben, beispielsweise im Rahmen eines personli-
chen Haushaltsbuchs (ebd.). Gleichzeitig muss auch die Fithrung eines Girokontos sowie
der Umgang mit Uberweisungen, Lastschriften, Dauerauftriigen und Ahnlichem behan-
delt werden. Der Uberblick iiber Zahlungsausgiinge ist dabei zentral, um das Uberziehen
des Kontos und damit einhergehende Zinsen fiir einen Dispositionskredit zu vermeiden
(Hofmann et al. 2015, 133).

Fiir das Thema Verschuldung bzw. Uberschuldung von Jugendlichen und jungen Erwach-
senen sind vor allem der zweite und vierte Kernbereiche von Bedeutung, weshalb im
Folgenden besonders damit verbundene Themen und Kompetenzen betrachtet werden. In
einem ersten Schritt soll kurz die Einbettung von Finanzbildung im deutschen, foderalen
Bildungssystem skizziert werden, ehe explizit auf die Verankerung im Fach Wirtschaft-
Arbeit-Technik fiir die Mittelstufe an Berliner und Brandenburger Schulen eingegangen

wird.

4.3 Einbettung von Finanzbildung im deutschen Bildungssystem

Finanzielle Bildung ist im traditionellen Bildungskanon an Schulen*!, bestehend aus
Sprachen, Naturwissenschaften, Gesellschaftswissenschaften und Kiinsten, nicht enthal-
ten (Tzanovia et al. 2011). Das Fach Wirtschaft existiert zwar in einigen Bundeslédndern
wahlweise, aber erhilt, im Rahmen der gesellschaftswissenschaftlichen Féacher, nur einen
sehr geringen Teil, der nach der Kultusministerkonferenz zur Verfligung stehenden 16
Wochenstunden fiir diese Fachergruppe (Weber 2017, 32). Stattdessen erfolgt finanzielle
Bildung eher facheriibergreifend im Rahmen der Verbraucherbildung, wobei es je nach
Schulform und Bundesland andere Ankerfacher gibt (ebd.). In Bayern ist dies etwa das
Fach Wirtschaft und Recht, im Saarland das Fach Sozialkunde oder in Berlin und Bran-
denburg das Fach Wirtschaft-Arbeit-Technik.

4! Dies gilt auch fiir Berufsschulen, wo auBer den Bank- und Versicherungskaufminnern, selbst gewerb-
lich-technische Ausbildungsberufe nur geringfiigige finanzwirtschaftliche Inputs erhalten (Hofmann et al.
2015, 116f.).
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Auf der Grundlage einer allgemeinen, bundesweiten Curriculumanalyse von Lehrplanen
der Sekundarstufe I, fand Birgit Weber heraus, dass es fiir die 6konomische Bildung nur
drei Inhaltsfelder gibt, die von allen Wirtschaftsdidaktikern als relevant eingeschatzt wer-
den (Weber 2017, 32). Dies sind die Inhaltsfelder Konsum und Haushalt, Beruf-Arbeit-
Unternehmen, sowie Wirtschaftsordnung und Wirtschaftspolitik (ebd.). Von den genann-
ten Inhaltsfeldern, welche insgesamt zwanzig grundlegende curriculare Zielsetzungen
okonomischer Bildung umfassen, beziehen sich bloB3 zwei auf das personliche Finanzma-
nagement im engeren Sinne der finanziellen Bildung. Die Zielsetzungen ,,Mit Ressourcen
im Haushalt planvoll umgehen* und ,,Zukunftsbediirfnisse und Risiken angemessen be-
riicksichtigen* sind beide ein Teil des Inhaltsfeldes Konsum und Haushalt, erhalten aber
je nach Bundesland bzw. Ankerfach eine andere Gewichtung*?. Andere curriculare Ziel-
setzungen erfordern zumindest die Reflexion finanzieller Entscheidungen, wie ,,Konsu-
mentscheidungen reflektierter treffen oder ,,Okologische Auswirkungen 6konomischer
Entscheidungen untersuchen (Weber 2017, 32f.).

Selbst im Kanon der 6konomischen Bildung bzw. Wirtschafsfichern an Schulen, macht
die Finanzbildung bundesweit nur einen geringen Teil aus, weshalb es wenig iiberra-
schend ist, dass Lernende diesen Umstand beklagen und sich selbst oder mithilfe ihrer
Eltern in finanziellen Angelegenheiten weiterbilden miissen. Nicht zu vernachlédssigen ist
jedoch der Einfluss der jeweiligen Lehrkraft, die sich zwar im Rahmen der Lehrpline des
Bundeslandes bewegen muss, aber auch eigene Schwerpunkte setzen kann. Am Beispiel
von Berlin-Brandenburg soll im Folgenden gezeigt werden, wie Lehrkrifte Inhalte finan-
zieller Bildung dennoch in ihrem Unterricht integrieren konnen und dabei im Rahmen
des Lehrplans bleiben. Mit Blick auf das zu tiberarbeitende Spiel Kreditpoly und die be-
reits erwdhnten Inhaltsfelder bzw. curricularen Zielsetzungen, soll zuerst der Rahmen-
lehrplan fiir das Ankerfach Wirtschaft-Arbeit-Technik iiberpriift werden, um anschlie-
Bend dessen Radius, mithilfe des Orientierungs- und Handlungsrahmens fiir das facher-

iibergreifende Thema Verbraucherbildung, zu erweitern.

42 Planvolles Haushalten wird in den klar 6konomisch gepréigten Fichern, wie WAT oder Wirtschalft,
deutlich stérker beriicksichtigt, als etwa in anderen, gesellschaftswissenschaftlichen Fachergruppen, wie
Sozialkunde oder Politik-Wirtschaft. Zukunftsbediirfnisse und Risiken werden in noch geringerem Aus-
maB curricular beachtet (Weber 2017, 33).
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4.3.1 Verankerung im Rahmenlehrplan fiir Berlin und Brandenburg

Da das Fach Wirtschaft-Arbeit-Technik in Berlin und Brandenburg als Ankerfach fiir die
okonomische Bildung in der Sekundarstufe I dient, wird zuerst der Teil C des Rahmen-
lehrplans fiir das Fach WAT betrachtet. Dieser beinhaltet insgesamt zwanzig Themenfel-
der bzw. Module, von denen nur vier einen konkreten Bezug zur 6konomischen Bildung
aufweisen (SenBJW 2015a, 28f.). Das erste Themenfeld ,,Wirtschaften im privaten Haus-
halt (P2)“ hat dabei die groBte Schnittmenge zur Finanzbildung, da hier typische Geld-
strome, im Sinne von Einnahmen und Ausgaben, oder reflektiertes Einkaufen unter Be-
riicksichtigung von Ressourcenknappheit thematisiert werden*? (SenBJW 2015a, 31). Al-
lerdings wird dieses Themenfeld der Doppeljahrgangsstufe 5 und 6 zugeordnet, welches
nur in Brandenburg, im Rahmen des WAT-Unterrichts, unterrichtet wird. Auch die ande-
ren beiden Doppeljahrgangsstufen der Sekundarstufe I enthalten jeweils nur ein 6kono-
misches Themenfeld. Zum einen das Modul ,,Markt, Wirtschaftskreisldufe und politische
Rahmenbedingungen P6* fiir die 7. und 8. Klassen (SenBJW 2015a, 35) und zum anderen
das Modul ,,Unternehmerisches Handeln P10* fiir die Doppeljahrgangsstufe 9 und 10
(SenBJW 2015a, 39). Wie die Modultitel vermuten lassen, haben beide einen Fokus auf
die Unternehmensperspektive bzw. die ordnungspolitische Dimension im Sinne der 6ko-
nomischen Bildung und betrachten daher nicht das individuelle Finanzmanagement. Das
vierte Modul ,,Entwickeln und Herstellen von Produkten fiir Kunden/Entwickeln und An-
bieten von Dienstleistungen WP1* ist Teil des Wahlpflichtbereichs und vereint sowohl
technische als auch 6konomische Aspekte, wobei auch hier die unternehmerische Per-
spektive dominiert (SenBJW 2015a, 42).

Auch bei den Kompetenzen und Standards findet man nur wenige Beziige zur finanziellen
Bildung. Zudem sind diese eher unteren Niveaustufen zugeordnet. Da das Spiel Kredit-
poly am Ende der Sekundarstufe I, also vorrangig in der 10. Klasse gespielt werden soll,
sind nur die Niveaustufen E bis H von Interesse (vgl. SenBJW 2015a, 13). Unter dieser
Pramisse finden sich passende Standards nur innerhalb der Kompetenz ,,Bewerten und
Entscheiden® und dem Basiskonzept ,,Handeln in wirtschaftlichen Kontexten* (SenBJW
2015a, 25).

43 Somit stimmt es mit dem, durch Weber benannten, Inhaltsfeld ,, Konsum und Haushalt* iiberein und
bedient die curriculare Zielsetzung ,,Mit Ressourcen im Haushalt planvoll umgehen®. Zukunftsbediirf-
nisse und Risiken werden jedoch nicht explizit betrachtet.
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Die Standards lauten wie folgt:

Die Schiiler konnen

- eigene Konsumentscheidungen benennen und beschreiben (C/D).

- unterschiedliche Moglichkeiten bei der Haushaltsplanung und Haushaltsfiih-
rung erldutern (E/F).

- Einfliisse von Anreizen und Restriktionen auf Entscheidungen in privaten

Haushalten im Wirtschaftskreislauf analysieren und erortern (G/H).

Andere Standards, die zumindest die Reflexion finanzieller Entscheidungen erfordern,
lassen sich ebenfalls im Rahmen der Kompetenz ,,Mit Fachwissen umgehen* finden (Sen-
BJW 2015a, 191f.).

Aus dieser kurzen Darstellung wird deutlich, dass Finanzbildung als Teil der 6konomi-
schen Bildung, zumindest im Rahmenlehrplan Teil C des Faches Wirtschaft-Arbeit-Tech-
nik in Berlin-Brandenburg, nur sehr geringfiigig integriert ist.

Allerdings wird Verbraucherbildung als eines von dreizehn iibergreifenden Themen mit
gesellschaftlicher Relevanz im Teil B berticksichtigt. Hierbei wird Finanzbildung explizit
als einer von vier Teilbereichen der Verbraucherbildung genannt, neben der Medien- und
der nachhaltigen Konsumbildung sowie der Gesundheits- und Ernédhrungsbildung (Sen-
BJW 2015b, 31). Als zentrale Kompetenz wird hier beschrieben, dass Schiiler lernen sol-
len ,,anstehende Entscheidungen im Alltagsleben, auch in Bezug auf die Haushaltsfiih-
rung, als [...] Verbraucher wohliiberlegt zu treffen und verantwortungsbewusst mit Geld
und vertraglichen Verpflichtungen umzugehen® (ebd.). Als Fécher mit Ankniipfungs-
moglichkeiten werden neben WAT, auch Sachunterricht, Sport und gesellschafts- sowie
naturwissenschaftliche Facher genannt. Da die Kurzdarstellung der Verbraucherbildung
im Teil B nur sehr oberfléchlich erfolgt, werden die Ziele, Kompetenzen und Standards

der Verbraucherbildung in einem Orientierungs- und Handlungsrahmen konkretisiert.

4.3.2 Verankerung im Orientierungs- und Handlungsrahmen Verbraucherbildung

Der Orientierungs- und Handlungsrahmen fiir das iibergreifende Thema Verbraucherbil-
dung wurde knapp ein halbes Jahr nach dem Inkrafttreten der aktuellen Rahmenlehrpline
fiir Berlin und Brandenburg ver6ffentlicht. Wie bereits beschrieben, ist die Finanzbildung
eine von vier inhaltlichen Dimensionen der Verbraucherbildung und wird hier als Dimen-

sion ,,Finanzen, Marktgeschehen und Verbraucherrecht™ umschrieben (SenBJW 2016, 8).
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Durch den Titel soll zum Ausdruck gebracht werden, dass die 6konomische Verbrauch-
erbildung nicht nur finanzielle bzw. monetire Aspekte umfasst, sondern auch das Ver-
braucherrecht sowie wirtschaftliche und politische Rahmenbedingungen des Marktes.
Jene zusitzlichen Aspekte, die durch verschiedene Wirtschaftsdidaktiker, beim Konzept
der financial literacy, als fehlend kritisiert wurden. Nichtsdestotrotz ist das grundlegende
Ziel: ,,die Vermittlung von finanzieller Allgemeinbildung im Sinne des Aufbaus grund-
legender Finanzkompetenz, die zum wirtschaftlichen Umgang mit verfiigbaren finanziel-
len Ressourcen des privaten Haushalts befdhigt* (ebd.).

Hinsichtlich der Kompetenzen und Standards der Dimension ,,Finanzen, Marktgeschehen
und Verbraucherrecht* existiert in jeder der fiinf Kernkompetenzen mindestens ein Stan-
dard, welcher im Rahmen des iiberarbeiteten Spiels Kreditpoly** zumindest im Ansatz
geschult bzw. erreicht werden kann. Diese werden in der folgenden Tabelle gebiindelt
dargestellt, wobei erneut nur Standards fiir die Niveaustufen E bis H beriicksichtigt wer-

den.

Die Schiiler konnen...

Fachwissen:

- zentrale Finanzdienstleistungen (Anlage- und Kredit-
formen, Versicherungen) charakterisieren und vonei-
nander abgrenzen (G/H).

Fach-

kompetenz Systemwissen.:

(SenBJW 2016, 11) - zentrale Griinde fiir die Verschuldung von Kindern
und Jugendlichen identifizieren und mit dem eigenen
Konsumverhalten in Beziehung setzen (E/F).

- die zentralen Ursachen von Uberschuldung und deren
Zusammenhinge erldutern (G/H).

Methoden- Methodenanwendung und -weiterentwicklung:

kompetenz - ein Haushaltsbuch fithren und darin verschiedene

(SenBJW 2016, 12) Kostenkategorien sinnvoll zusammenfassen (E/F).

4 Hierzu zéhlen nicht nur Kompetenzen, die wihrend des eigentlichen Spielprozesses geschult werden,
sondern auch Aspekte, die im Rahmen einer Unterrichtsreihe bzw. eines Projekts oder in Reflexionspha-
sen im Anschluss an das Spiel thematisiert werden konnen.
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Problemerkennung und -analyse:

- fiir einzelne Bedarfsfelder [...] das Konsumverhalten
und dafiir ursdchliche Bediirfnisse reflektieren. (E/F)
- Konsumbedarfe und die diesen zugrunde liegenden

Urteils- und Bediirfnisse umfassend kritisch reflektieren (G/H).
Entscheidungs- - Institutionen auswihlen, die bei Konsumentschei-
kompetenz dungen und -problemen unterstiitzen konnen [...], er-

kunden und charakterisieren (G/H).
(SenBJW 2016, 13) ["Urteilen und Entscheiden:

- ausgewdhlte Kostenquellen des eigenen Konsumver-
haltens [...] realistisch beurteilen (E/F).
- Finanzdienstleistungen [...] in Hinblick auf Sinnhaf-
tigkeit und Notwendigkeit beurteilen (G/H).
Kompetenz als Kommunikationsempfinger:

- den Einfluss von Personen des sozialen Umfelds
(Peers) auf das eigene Kaufverhalten an ausgewihl-
ten Produktbeispielen reflektieren (E/F).

- den Einfluss des personlichen Umfelds auf das eigene
Konsumverhalten kritisch reflektieren (G/H).

(SenBIW 2016, 14) | Kompetenz als Kommunikationssender:

Kommunikati-
onskompetenz

- Motive und Konsequenzen des eigenen Kaufverhal-
tens an ausgewdhlten Beispielen diskutieren (E/F).

- Motive, Besonderheiten und Konsequenzen des eige-
nen Konsumverhaltens [...] begriinden (G/H).

Handlungs- Eigenverantwortliches Handeln:
kompetenz - konkrete Strategien zur Vermeidung unangemesse-
(SenBJW 2016, 15) ner Verschuldung entwickeln (E/F).

Zusammenfassend bietet der Orientierungs- und Handlungsrahmen Verbraucherbildung
Lehrkréften in Berlin und Brandenburg einen deutlich umfangreicheren Bezugspunkt, um
Verbraucher- bzw. Finanzbildung in der Sekundarstufe I zu unterrichten, als der reguldre
Rahmenlehrplan Teil C des Faches WAT. Es wurde zudem gezeigt, dass eine Vielzahl an
Kompetenzen und Standards mithilfe des Spiels Kreditpoly geschult werden konnen, so-
wohl innerhalb einer Unterrichtsreihe oder einem Projekt als auch im Rahmen von Re-
flexionsphasen nach dem Spielen. Inwieweit finanzielle Themen unterrichtet werden,
héngt schlussendlich von den einzelnen Lehrkriften bzw. dem schulinternen Curriculum
des Fachbereiches ab. Noch immer gibt es eine Diskussion, ob Wirtschaft bzw. Finanzen,

als ein eigenes Fach in das deutsche bzw. foderalistische Bildungssystem aufgenommen
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werden soll. Eine tatsidchliche Einfithrung scheint im Angesicht begrenzter Wochenstun-
den aber eher unwahrscheinlich, obwohl es eindeutig einen Bedarf an mehr finanzieller
und 6konomischer Bildung in Deutschland gibt.

Fiir den Erwerb von Finanzkompetenz miissen Informationen durch Lernprozesse bei den
Lernenden in Wissen umgewandelt werden. Die folgenden Kapitel thematisieren daher
Lernprozesse und Lerntheorien. Im Hinblick auf die Uberarbeitung des Spiels Kreditpoly
wird ein Schwerpunkt auf das implizite Lernen gelegt, welches auch das Lernen durch
Spielen beinhaltet. Darauf aufbauend wird im sechsten Kapitel das spielende Lernen im
Zusammenhang mit Spieltheorien und der Spielpddagogik fokussiert. Anhand der vorhe-
rigen und der nun folgenden Kapitel 5 und 6 wird somit die wissenschaftliche Grundlage

fiir die Uberarbeitung des Spiels Kreditpoly gelegt.

5. Theoretische Grundlagen zum Lernen (v.E.)

,Im alltdglichen Sprachgebrauch versteht man unter Lernen meist die aktive Aneignung
von Wissen durch Instruktion oder Schulung* (Bodenmann, Perrez & Schér 2011, 14).
Wobei dem Wort aktiv hier eine besondere Stellung zugeschrieben wird. Denn wie bereits
Law und Wong feststellten, ist die Aneignung von Wissen keine passive Angelegenheit,
sondern etwas, was der Lerner aktiv erwerben muss (Gudjons 2007; Law & Wong 1996;
Reinmann & Mandl 2006). Somit bleibt Lernen ,,letztendlich gebunden an die Bereit-
schaft des Lerners, selber lernen zu wollen* (Gudjons 2007, 142). Dabei wird der Lern-
prozess durch vier Merkmale gekennzeichnet. Der Lerner (Lernsubjekt) eignet sich Wis-
sen, Fahigkeiten oder Einstellungen (Lernobjekt) auf eine bestimmte Art und Weise
(Lernmodus) an, die anhand von Verhaltensédnderungen (Lernindikator) des Lernsubjekts
gemessen werden konnen (Késer & Rohr-Sendlmeier 2012a). Neben der personlichen
Einstellung des Lernsubjekts, miissen also auch die anderen Merkmale beriicksichtigt
werden. Zwar kann man die Motivation des Lerners selbst nicht dndern, die anderen Fak-
toren jedoch soweit beeinflussen, dass sich aufgrund dessen die Motivation des Lerners
von einer Passiven zu einer Aktiven wandelt. Dabei sollte beispielsweise das Lernobjekt
so gewihlt werden, dass es dem Lerner als wichtig erscheint. Denn nur das, was fiir die
lernende Person einen Sinn macht und der sie eine lebenspraktische Bedeutung zu-
schreibt, wird auch nachhaltig gelernt (Siebert 2003). Dieses nachhaltige Lernen ist es,
was den Schiilern in der heutigen Zeit meist fehlt. Sie lernen fast ausschlieBlich fiir die

anstehenden Priifungen und eignen sich dementsprechend in der Regel nur triges Wissen
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an. Schiiler sollten aber in der Lage sein, ihr gelerntes Wissen auch zu transferieren und
den jeweiligen Situationen in ihrem Leben anzupassen, anstatt trockenen Schulstoff zu
lernen, aus dem sie keine logischen Schlussfolgerungen fiir sich selbst ziehen konnen.
Ferner sollte mehr Wert auf die Art und Weise gelegt werden, wie etwas gelernt wird, als
auch auf den Prozess des Lernens, anstatt auf das entstehende Produkt (Pramling Sa-
muelsson & Asplung Carlsson 2007). Der Lernmodus ist dabei kein starres Gebilde. Wis-
sen kann, neben der verbalen Kommunikation, auch visuell, somatisch und technisch ver-
mittelt werden (Schindler 2017). So sollte die Vermittlung von Wissen im Unterricht ne-
ben institutionalisiertem Lernen auch kontextbezogene, realistische Probleme aufweisen,
welche die Schiiler selbststindig 16sen miissen (Gudjons 2007). Auf diese Weise erlernen
die Schiiler nicht nur Wissen, es geht auch mit einer Verhaltenséinderung einher, die auf-
grund des gebildeten Erfahrungsschatzes eintritt (Bodenmann, Perrez & Schir 2011;
Fiirstenau 2016). Fiir die Abfrage oder Uberpriifung des Lernerfolges wire es denkbar,
die Schiiler etwas praktisch Vormachen zu lassen, da erst durch die Anwendung des ge-
lernten Wissens ein echtes Konnen entstehen kann (Neuweg 2015). Dariiber hinaus ist
Lernen keineswegs nur das beobachtbare Verhalten, sondern ist stark mit den Kognitio-
nen und Emotionen des Lernsubjekts verbunden. Wie und ob iiberhaupt gelernt wird,
héngt also nicht nur wesentlich von der Person ab, sondern auch von der jeweiligen Lern-
gruppe, der Lernumgebung und wie wohl sich der Lerner dort fiihlt (Siebert 2005).

Dies alles sind Faktoren, welche in der kognitiv-konstruktivistischen Lerntheorie bertick-
sichtigt werden. Obwohl bereits durch diverse Studien belegt werden konnte, welchen
positiven Einfluss diese Lerntheorie auf den Lernerfolg der Schiiler hat (vgl. Schmidt &
Moust 2000), findet die Kombination aus kognitivem und praktisch orientiertem Lernen
leider immer noch viel zu selten im Unterricht statt, da die bendtigte Vorbereitungszeit
und der Materialaufwand in der Regel aufwendiger sind, als beispielsweise ein fragend-
entwickelnder Unterricht.

Da das Spiel Kreditpoly aufgrund der Gegebenheiten auch zu dieser Lernform dazuge-
zdhlt werden kann, wird im folgenden Kapitel néher auf die kognitiv-konstruktivistische
Lerntheorie eingegangen, welche auch situiertes Lernen genannt wird. Welche Rolle das
implizite Lernen dabei spielt, wird im weiteren Verlauf erdrtert. Zum Abschluss des flinf-
ten Kapitels werden sowohl die kognitiv-konstruktivistische Lerntheorie als auch das im-
plizite Lernen gemeinsam betrachtet und Folgerungen fiir das schulische Lernen aufge-

stellt.
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5.1 Kognitiv-konstruktivistisches bzw. situiertes Lernen

Die kognitiv-konstruktivistische Lerntheorie zeichnet sich durch sechs Prozessmerkmale
aus, welche die praxisorientierte Position des Lernens beschreiben. Dabei ist Lernen zu
verstehen als ein aktiver, selbstgesteuerter, konstruktiver, emotionaler, situativer und so-
zialer Prozess (Reinmann & Mandl 2006, 638). Der Lernende muss sich also aktiv betei-
ligen, ist selbst fiir seine Steuerungsprozesse verantwortlich, konstruiert neues Wissen
aus bereits vorhandenen Erkenntnissen, verbindet dies mit seinen Emotionen in einem
spezifischen, situationsabhingigen Kontext und interagiert mit jenen Informationen als
soziales Wesen mit seiner Umwelt (ebd.). Die bekanntesten Vertreter der kognitiv-kon-
struktivistischen Lerntheorie waren Piaget, Bruner und Aebli. Fiir sie stellt der Begriff
Lernen eine Wissenskonstruktion durch Informationserzeugung dar (Bendorf 2016, 77).
Das heif3t, dass ein direkter Transfer von Wissen von Lehrenden zu Lernenden nicht mog-
lich ist, sondern dass jeder Lernende sich seine eigene Welt und somit auch sein eigenes
Wissen durch Informationen selbst erschafft. Dabei ist nicht nur die Aufbereitung eines
Unterrichts dieser Art wesentlich anspruchsvoller, auch die konstruktivistische Pddago-
gik selbst ist fiir die Lernenden kognitiv fordernder als eine reine Wissenspadagogik (Sie-
bert 2003). Infolgedessen fordert diese Art des Lernens die Selbstlernkonzepte der Ler-
nenden, indem ihnen Raum gegeben wird, selbst gestalterisch tdtig zu werden und sich
ihr eigenes Wissen aufzubauen, anstatt es von den Lehrenden prisentiert zu bekommen.
Der Fokus liegt dabei auf der aktiven Auseinandersetzung mit Lerngegenstéinden, also
dem entdeckenden Lernen (Bendorf2016), wobei die Lehrenden den Lernenden lediglich

als Unterstiitzer und Begleiter zur Seite stehen.

Ein Teil dieses konstruktivistischen Konzeptes ist das situierte Lernen. Charakteristisch
fiir situierte Lernumgebungen ist, wie auch fiir die konstruktivistische Lerntheorie, die
aktive Einbringung der Lernenden, das kontextbezogene Handeln und Denken, die Ge-
bundenheit des Lernens an Erfahrungen der Lerner sowie, dass das Wissen ein gemein-
sames Gut aller darstellt (Gudjons 2007; Law & Wong 1966; Reinmann & Mandl 2006).
Fiir die Vertreter dieser Theorien bedeutet das situierte Lernen eine Verbindung der for-
malen Lehr-Lernprozesse mit den Herausforderungen des Alltagslebens (Bendorf 2016,
82).,,Das Wissen soll in einen Anwendungskontext gebracht werden, sodass die zum Teil
kiinstliche Trennung zwischen Lernen und Anwendung des erworbenen Wissens aufge-

hoben wird*“ (ebd.). Das heif}t, dass ein groBer Wert auf Aufgaben gelegt wird, die
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lebensnahe, echte Beziige aus dem Alltagsleben der Lernenden aufweisen, welche sie mit
Hilfe ihres erworbenen Wissens 16sen miissen und zugleich die Anwendungsmoglichkei-
ten dieses Wissens kennenlernen (Bendorf 2016; Gudjons 2007). Grund dafiir ist, dass
das Wissen, welches beim eigensténdigen Losen von Problemen erlernt wird, spéter auch
Anwendung bei dhnlichen Problemsituationen findet (Bendorf 2016, 86). ,,Allerdings
darf das Wissen nicht zu eng auf die realen Kontexte fixiert bleiben, weil es dann nicht
iibertragbar ist auf andere Anwendungssituationen* (Gudjons 2007, 141). Ziel dieser Ler-
numgebungen ist das Erlangen von Problemldsekompetenzen und eine flexible Anwen-
dung der erworbenen Kenntnisse (Reinmann & Mandl 2006). Auf diese Weise bietet die
Lerntheorie, in der das ,,learning by doing® im Vordergrund steht, eine gute Moglichkeit,
um das sonst so trige und oberflachlich angeeignete Wissen bei den Lernern langer und

nachhaltiger zu verankern (Siebert 2003).

Gleiches ist bei der Uberarbeitung des Spiels Kreditpoly angedacht. Das Spiel soll die
Schiiler mit Kontexten aus ihrem Alltagsleben konfrontieren und sie zu geeigneten Hand-
lungsentscheidungen fiihren. Dabei sollen sie kein fertiges Wissen vorgelegt bekommen,
sondern selbststindig handeln, aus moglichen Fehlern lernen und dieses Wissen aus dem
Spiel auf die Realitét {ibertragen und zukiinftig anwenden kdnnen. Entscheidend bei die-
ser Lernform ist, dass am Ende der Lerneinheit eine Reflexion des Gelernten und eine
Riickmeldung der Lehrkraft erfolgen muss. Dies sollte zwar in jeder Unterrichtsstunde
stattfinden, jedoch ist sie beim eigensténdigen, situierten Lernen besonders wichtig, da
hier nicht zwangsldufig ein konkretes Lernziel vorgegeben ist und der entscheidende Fo-
kus auf dem Lernprozess und nicht etwa dem Produkt liegt. Dieser kann aber aufgrund
der Form des Lernens zum groften Teil implizit erfolgen, da der Lerner stets auf ein
vermeintliches Lernziel fokussiert ist und sich des eigentlichen Lernvorgangs meist nicht
bewusst ist. Dieses implizite Lernen begleitet uns bereits seit unserer Kindheit, wurde
allerdings bis heute noch nicht génzlich erforscht. Da es aber einen sehr groflen Teil un-
seres erlernten Wissens ausmacht und auch mit der kognitiv-konstruktivistischen Lern-
theorie in Verbindung steht, wird im folgenden Kapitel genauer auf die Mechanismen des

impliziten Lernens eingegangen.
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5.2 Implizites Lernen

Zunichst muss der Begriff ,,Implizites Lernen* genauer erldutert werden, da es in der
Wissenschaft diverse Definitionen und Theorien dazu gibt. Diesbeziiglich wird als erstes
eine Begriffskldrung vorgenommen, in der auf die verschiedenen Lernmodi und deren
Unterschiede eingegangen wird. Anschlieend kann eine Konkretisierung des impliziten
Wissens, im Hinblick auf die Funktionsweise stattfinden und die Verbindung zum spie-

lerischen Lernen genauer dargestellt werden.

5.2.1 Begriffskldrung

Erstmalig beschrieben wurde der Begriff des impliziten Gedéchtnisses von Polanyi
1966*. Die ersten durchgefiihrten Studien zu diesem Thema kamen anschlieBend von
Reber (1989), der sich ebenfalls intensiv mit impliziten und expliziten Gedichtnisleistun-
gen beschiftigte und impliziertes Lernen, anhand seiner Forschungsergebnisse zum
Grammatiklernen, als einen inzidentell ablaufenden Prozess charakterisierte. Da es zu
dieser Zeit keine ausfiihrlicheren Forschungsansétze gab, wurden die Begriffe des impli-
ziten und inzidentellen Lernens synonym verwendet. Obwohl man einige Zeit spater her-
ausfand, dass es sich um zwei unabhéngig voneinander stattfindende Lernmodi handelt,
werden die Wendungen noch heutzutage immer wieder gleichbedeutend genutzt, da sie
sich in gewissen Punkten {iberschneiden konnen (vgl. Berry & Dienes 1993; Oerter 2000;
Késer & Rohr-Sendlmeier 2002). Diverse Studien und Forschungen wurden zu dem
Thema gefiihrt, konnten aber bislang noch keine konkreten Ergebnisse liefern (Buchner
1993; Neuweg 2015). Dies ist der Tatsache geschuldet, dass es sehr schwierig ist ein
unbewusstes Verhalten mit einem Bewussten zu vergleichen, da man das Unbewusste
nicht als Variable vorgeben kann. Mittlerweile konnten jedoch einige Kennzeichen aus-
gemacht werden, anhand derer man die einzelnen Lernmodi voneinander unterscheiden
kann. Trotzdem ist diese Unterteilung nicht stringent durchfiihrbar und teils schwierig zu
differenzieren, weil die Ubergiinge von einem Lernmodus in den anderen flieBend sind
(Buchner 1993; Késer & Rohr-Sendlmeier 2012a; Reber 1989). Fiir eine Feststellung, ob

es sich um explizites, implizites oder inzidentelles Lernen handelt, miissen drei Aspekte

45 Michael Polanyi gilt als einer der Ersten, die sich intensiv mit dem impliziten oder auch stillen Wissen
(tacit knowledge) auseinandergesetzt haben. In seinem Buch The Tacit Dimension geht er auf die Unter-
schiede zwischen dem impliziten Wissen (know-how) und dem expliziten Wissen (know-that) ein.
Quelle: Polanyi, M. (1966). The Tacit Dimension. Chicago: The University of Chicago Press.
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untersucht werden, welche auf die Bewusstheit, die Aufmerksamkeit und die Intentiona-
litdt des Lernens eingehen (Kédser & Rohr-Sendlmeier 2012b, 48). Wihrend beim expli-
ziten Wissen dem Lerner der Lernvorgang bewusst ist, handelt es sich beim impliziten
Wissen um eine Form des unbewussten Lernens (Kéiser & Rohr-Sendlmeier 2012a, 13).
Auch wenn die Aufmerksamkeit dabei nicht auf die Lernabsicht gerichtet ist, weist im-
plizites Lernen trotzdem eine Struktur in Zusammenhéngen und Handlungskompetenzen
nach (Késer & Rohr-Sendlmeier 2012a, 15). Beim inzidentellen Wissen ist der Lernpro-
zess ebenfalls unbewusst, zusétzlich aber auch ohne Aufmerksamkeit und Intentionalitét.
Das Lernen wird beschrieben als jenes, welches ohne Absicht des Erinnerns erfolgt (vgl.
Polanyi 1966). Der entscheidende Unterschied zwischen dem impliziten und inzidentel-
len Lernmodus liegt im Lernmoment. Wéhrend es sich beim inzidentellen Lernen um
einen punktuellen Lernmoment handelt, kann das implizite Lernen einen prozeduralen
Lernvorgang aufweisen (Késer & Rohr-Sendlmeier 2012a, 14). Das implizite Wissen ent-
steht durch eine intensivere Beschéftigung mit dem neuen, unbekannten Material, wohin-
gegen das inzidentelle Wissen auf den kurzen, beildufigen Moment mit dem Lernobjekt
beschrinkt ist (ebd.). Die so intentionale und konzentrierte Beschéftigung mit dem Lern-
material, kann das Vorurteil entkréften, dass es sich beim impliziten Lernen nur um bei-
ldufige, absichts- und anstrengungslose Lernprozesse handelt (Neuweg 2015, 199). Trotz
dieser zielgerichteten und mit voller Aufmerksamkeit vollzogenen Lernprozesse, hat der
Lerner dennoch nicht das Gefiihl, dass er lernt, da die Vorgidnge unbewusst passieren.
Diese implizite Art des Lernens ist sozusagen die natiirliche Form des Lernens, neben der
Konditionierung und Nachahmung (Oerter 2012, 399). Aufgrund des nachhaltigen Lern-

effekts, sollte diese Lernform besonders betrachtet werden.

5.2.2 Konkretisierung des impliziten Wissens

Wie bereits beschrieben, ist die Untersuchung der Lernmodi aufgrund der flieBenden
Uberginge immer noch eine Herausforderung. Zusitzlich kann bei den Lernenden nicht
genau untersucht werden, inwieweit Erfahrungen, Erinnerungen und die eigene Intuition
bei der Kontrolle mit einflieBen. Entscheidend bei der impliziten Forschung ist die Trans-
ferleistung, die sich aus dem inzidentellen Lernen ergibt (Buchner 1993, 6). Also wie gut
jemand das unbewusst Gelernte auf eine neue, vollig andere Aufgabe ilibertragen und sie
trotz gefiihltem ,,Unwissen* 16sen kann. Diese unbewusste Art des Lernens ist uns Men-

schen sowie allen Sdugetieren angeboren. Ebenso wie die Sdugetiere, die fiir sie
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wichtigen Jagd- und Kampffahigkeiten, durch die spielerische Erprobung an ihren Eltern
oder Geschwistern erlernen, eignen wir uns bereits als Babys und Kleinkinder unbewusst
Wissen und Fahigkeiten an, die bis heute in unserem Gedéchtnis eingespeichert sind, in-
dem wir Personen und Handlungen spielerisch durch Nachahmung und Wiederholung
imitieren (vgl. Baer 1999). Die meisten dieser in der Kindheit erlernten Handlungen sind
dabei in unserem Gehirn so fest verankert, dass wir sie automatisch ausfiihren und nicht
mehr dariiber nachdenken miissen. In der Regel fallt es uns sogar schwer diese abgespei-
cherten, intuitiven Handlungen in Worte zu fassen und jemand anderem zu erklédren. Dies
ist der Punkt an dem das ,know-that® ein ,know-how* wird (vgl. Polanyi 1966). Dabei
kann der Austausch dieser Erfahrungen in jedweder Art, beispielsweise durch Beobach-
tung oder gemeinsame Praxis, vonstatten gehen. “Learners have to experience (learning
by doing) or observe (apprenticeship) what had not and cannot be captured in rules” (Neu-
weg 2015, 238). Der Begriff implizites Wissen bezeichnet also Fahigkeiten, die in der
Regel nicht oder nur schwer explizier- oder verbalisierbar sind und aus diesem Grund
auch haufig schweigendes Wissen genannt wird. Viele schulische Lernziele gehen bereits
auf das implizite Gedéchtnis zuriick, wie zum Beispiel die vier Grundrechnungsarten oder
das grammatikalische Wissen (Oerter 2012, 400), welches wir zwar beherrschen, aber auf
Nachfrage eines Anderen wahrscheinlich nicht erkléren konnten. Besonders immer wie-
derkehrende und alltidgliche Handlungssituationen gehen aufgrund der stindigen Wieder-
holung von Wissen in Erfahrung {iber. Aus diesem Grund sollte man sich dariiber Gedan-
ken machen, ob es mdglich und vor allem sinnvoll wire, schulisches Lernen vermehrt
implizit statt intentional zu vermitteln, um eine Nachhaltigkeit des Gelernten zu errei-
chen. Denn wie bereits Oerter feststellte, kann es zwar Phasen des bewussten Lernens,
aber nicht des intentionalen Lernens geben, da sich die Lernenden nicht das Ziel gesetzt

haben, eine bestimmte Leistung oder ein bestimmtes Wissen zu erlangen (2012, 393).

5.3 Folgerungen fiir schulisches Lernen

,Das Lernen ist nicht das eigentliche Ziel des Handelns der lernenden Person*

(Késer & Rohr-Sendlmeier 2012b, 50). Aus diesem Grund sollte wie von Pramling Sa-
muelsson und Asplung Carlsson (2007) gefordert, viel mehr Wert auf den Lernprozess,
als auf das Lernziel gelegt werden. Dabei sollte das primére Ziel von Unterricht sein, das
Interesse bei den Schiilern zu wecken und sie zum selbststindigen Lernen und Entdecken

zu motivieren (Késer & Rohr-Sendlmeier 2012c). ,,Da Interesse sogar beildufiges Lernen
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unterstiitzt, ist ein Unterricht, der bei Schiilerinnen und Schiilern Interesse weckt, selbst
dann nachhaltig erfolgreich, wenn kognitive Lernziele nur in geringem Male erreicht
werden (Kdser & Rohr-Sendlmeier 2012c, 218). Das Bildungsangebot sollte aus diesem
Grund anschlussfihig, viabel, situiert und relevant sein sowie neugierig machen (Siebert
2003, 116). Um bei moglichst vielen Schiilern dieses Lerninteresse und die Motivation
zu erreichen, muss darauf geachtet werden, dass die Lehrtexte adressatengerecht formu-
liert sind und eventuell durch den Einsatz von bildlichen Informationen eine Differenzie-
rung gewdhrleistet wird. Zusétzlich muss der Kompetenzstand der Schiiler analysiert wer-
den, um eine entsprechende, situationsbedingte Erstellung von Unterrichtsmaterial zu er-
moglichen. ,,Ferner ist wichtig, dass Lernende nicht nur Wissen erwerben, sondern dass
thnen auch realistische Probleme geboten werden, bei denen sie den Anwendungskontext
des Wissens kennen lernen* (Gudjons 2007, 146). Das heif3t, dass die Schiiler ihr eigenes
Wissen aus individuellen Erfahrungen heraus eigenstindig autbauen miissen und dass aus
diesem Grund die Lernumgebungen moglichst nah an der Lebenswelt der Schiiler ange-
lehnt sein und realistisch gehalten werden sollten. “Contextualising knowledge to con-
crete situations cannot be learnt explicitly. This is why learning to perform in real life
contexts often requires implicit learning” (Neuweg 2015, 238). Anders als durch das in-
tentionale Lernen aus Lehrbiichern, aus denen die Schiiler lediglich Daten und Fakten
ziehen konnen, soll den Schiilern die Moglichkeit fiir selbstgesteuertes Lernen ermdglicht
werden, denn erst dadurch kann bei ihnen aus den Daten ein Wissen entstehen. Empfeh-
lenswert ist also ein situierter, selbstgesteuerter Unterricht, dessen Voraussetzung struk-
turierte Arbeitsanweisungen sind, was eine detaillierte Vorbereitung und dementspre-
chend mehr Zeit- und Arbeitsaufwand bedeutet. Auch bedeutet es in der Regel eine Un-
terrichtsverschiebung von einem lehrerzentrierten hin zu einem schiilerzentrierten Unter-
richt, was bei den Lehrenden die Féhigkeit voraussetzt, die Verantwortung tiber Lernpro-
zesse in Schiilerhdnde abzugeben.

Ziel ist es bei den Lernenden Problemldsekompetenzen, eine flexible Anwendung dieser
und somit ein nachhaltiges Wissen zu erreichen. Da ein gro3er Teil unseres Wissens ne-
benbei, unbewusst, aber auch spielerisch entstanden ist und weiterhin auf diese Weise
entsteht, ldsst sich zusammenfassend sagen, dass das implizite Wissen als Vermittlungs-
form von Lernen eine wichtige Rolle spielt (Wulf 2017, 622). Daher sollten wir uns in-
tensiver mit dieser Art und Weise der Wissensvermittlung auseinandersetzen. Aufgrund
der angeborenen spielerischen Neugierde, neue Dinge zu erlernen, lésst sich schlussfol-

gern, dass implizites Lernen meist in Spielhandlungen eingebettet ist (Hille & Hoffmann
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2012, 386). So sollte man sich gerade dem Spielen, durch das wir in der Jugend so viele
Dinge erlernt haben, ndher zuwenden und iiberlegen, ob Spielen und somit das situierte,
implizite Lernen, auch im Unterricht eine mdgliche und eventuell auch passendere Un-

terrichtsmethode darstellen konnte.

6. Spielend lernen (v.E)

Wolfgang Menzel sagte einst: ,,Wer in der Schule nicht spielen lernt, lernt nicht lernen.*
Und wer nicht lernt zu lernen, der lernt nicht zu leben (vgl. Doring 1997). Denn genauso
wie das Lernen selbst, muss auch das Leben gelernt werden und dies muss nicht zwangs-
ldufig immer intentional erfolgen, sondern kann auch auf spielerische Art und Weise von-
stattengehen (Doring 1997, 250). So ist es nicht verwunderlich, dass es zwischen den
beiden Begriffen Spiel und Schule viele Gemeinsamkeiten gibt, angefangen mit dem la-
teinischen Begriff ludus, welcher sowohl mit Spiel als auch mit Schule {ibersetzt werden
kann (Kriz 2004). Dabei ist Lernen ein lebenslanger Prozess, welcher nie génzlich abge-
schlossen ist (vgl. Doring 1997; Pramling Samuelsson & Asplung Carlsson 2007; Sutton-
Smith 1978%). Wie bereits in Kapitel 5 dargestellt, beginnt unser Lernprozess spielerisch
im Kleinkindalter und zieht sich auf diese Weise bis zum Eintritt in die Schule fort, wo
dann das kognitive Lernen im Vordergrund steht und Spielen an solch einem leistungs-
starken bzw. leistungsorientierten Ort nicht toleriert wird (Keller 1992, 252). Doch wieso
muss das spielerische Lernen in der Schule enden? Warum besteht die Schule eher aus
Zwang als aus Spiel (Flitner 1996, 14), obwohl Spontanitét zu den Voraussetzungen ge-
lungener Lernprozesse gehort (Edelstein 1992, 183)? Ddoring zeigt auf, dass bereits Schil-
ler (1965)*” sowie Huizinga (1956)* verdeutlicht haben, dass der Mensch durch das Spiel
geformt wird und eine Entwicklung in kultureller, gesellschaftlicher und bildungsrele-
vanter Form erlebt (Doring 1997, 37). Dabei muss das Spiel nicht erst gelernt werden,

sondern ist eine natiirliche Neigung eines jeden Kindes und sogar eines jeden Tieres

46 Brian Sutton-Smith (1978). Die Dialektik des Spiels: eine Theorie des Spielens, der Spiele und des
Sports. Schorndorf: Hofmann.

47 Friedrich Schiller (1759-1805) beschiftigte sich in seinen Briefen ,Uber die #sthetische Erziehung des
Menschen‘ mit dem Spieltrieb des Menschen. Eines der wohl bekanntesten Zitate: ,,Der Mensch spielt
nur, wo er in voller Bedeutung Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt” entstammt aus
dieser Schriftenreihe. Quelle: Schiller, F. (1965). Uber die #sthetische Erziehung des Menschen in einer
Reihe von Briefen. (Erstverdffentlichung 1795). Stuttgart: Reclam.

48 Johan Huizinga (1872-1945) ist ein niederlindischer Historiker, der 1938 sein Buch mit dem Titel
Homo ludens veroffentlichte (Deutsche Fassung 1956) und sich in seinem Werk mit der Verbindung zwi-
schen Spiel und Kultur befasste. Quelle: Huizinga, J. (1956). Homo ludens. Vom Ursprung der Kultur im
Spiel. Hamburg: Rowohlt Verlag.
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(Brougere 2017, 425). Dinge die wéhrend des Spielens gelernt werden, bleiben nicht als
Lerntétigkeit in Erinnerung und man hat Spaf3 dabei (Baer 1999, 75). Denn Spielen macht
Spall und wird nicht als Arbeit definiert. ,,Schon der Ausdruck ,spielend lernen‘ weist
darauf hin, dass Lernen im Spiel scheinbar miihelos gelingt, eben nebenbei* (Oerter 2012,
397). Dabei wird dem spielerischen Lernen, im Gegensatz zum intentionalen Lernen, eine
Leichtigkeit unterstellt (Cramm, Malo & Wist 2009, 37). Spielende sind in der Regel auch
motivierter, denken problemldsungsorientierter und konnen sich an unterschiedliche An-
forderungen und Schwierigkeitsgrade anpassen (ebd.). Denn anders als beim Lehren, wo
die Einflussnahme von auflen kommt, kommt das Spielen aus der intrinsischen Motiva-
tion heraus (Pramling Samuelsson & Asplung Carlsson 2007, 151) und ist somit deutlich
effektiver und nachhaltiger, was den Lernerfolg angeht. Zusétzlich verbindet das spiele-
rische Lernen ,,die Anstrengung und Motivation, ein Spiel zu gewinnen, mit dem Erler-
nen, Anwenden und Trainieren von Wissen und Fertigkeiten, wobei der Fokus sowohl
auf neuen als auch auf der Vertiefung bereits vorhandener Kompetenzen liegen kann*
(Cramm, Malo & Wist 2009, 37). Wenn Lernen also produktiv sein soll, braucht es den
Moment aktiver Direktheit, welches schon Piaget dem spontanen Lernen im Spiel zuge-
schrieben hat (Edelstein 1992, 188). Im Hinblick auf all die positiven Nebeneffekte des
Spiels, sollte dieses Thema etwas genauer betrachtet und sich mit der Frage auseinander-
gesetzt werden, wieso das Spielen in der Schule meist nur als Auflockerung zwischen den
Lernphasen dient und nicht als eigentlicher Lernprozess genutzt wird. Dazu wird zu-
nichst ein kurzer Blick auf die Geschichte des Spiels geworfen, bevor die Spieltheorie
und die Spielpddagogik niher erdrtert werden. Im Anschluss daran wird auf die Lern-
spiele, deren Aufbau, Einsatz und Auswirkungen auf den Unterricht eingegangen, ehe die

Folgerungen fiir das schulische Lernen nochmals aufgegriffen und konkretisiert werden.

6.1 Geschichte des Spiels

Spiele gab es in jedem Kulturkreis, zu jeder Zeit. Ob das infantile Spiel der Kinder oder
die Kampfspiele der Gladiatoren in der Antike. Das Spiel findet sich iiberall (vgl. Renner
2008). Bis heute konnte die Wissenschaft allerdings nicht génzlich kléren, ob der Mensch
bereits von Geburt an einen Spieltrieb besitzt. Es gibt aber verschiedene Indikatoren die
dafiir sprechen, beispielsweise das ,,Mund-offen-Gesicht* oder die Tatsache, dass Jung-
tiere sowie Menschenkinder von sich aus andere zum Spielen animieren, ohne dass sie

sich dieses Verhalten von den Erwachsenen abgeschaut haben (Kauke 1992, 11). Auch
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werden gerade durch das Spiel wichtige Dinge des alltdglichen Lebens, wie beispiels-
weise Flucht- und Kampfreaktionen oder Partnerspiele, trainiert und fiir einen eventuell
eintretenden Ernstfall ausgebildet (Kauke 1992, 14ff.). Dabei werden die Reaktionen und
Verhaltensweisen durch das Spiel nicht bewusst trainiert, sondern lediglich nebenher (la-
tent) gelernt, wobei die ,,gelernten‘ Informationen aber im Hirn verankert bleiben und bei
Bedarf wieder abgerufen werden konnen (Kauke 1992, 18). ,,Spielen scheint also in der
frithen Kindheit die Form motivierten Lernens schlechthin zu sein“ (Calliess 1992, 227).
Aufgrund dieser Tatsachen, wird das Spiel in der Regel dadurch charakterisiert, dass es
lustvoll, spontan und frei ist (Pramling Samuelsson & Asplung Carlsson 2007, 151),
wodurch es lange Zeit als Pendant zum Alltag, der Arbeit und dem Ernst galt (Holze &
Verstiandig 2014, 129). Dies dnderte sich mit der Zeit der Industrialisierung, der Trennung
von Wohn- und Arbeitsort sowie der aufkommenden Reformpéddagogik, gegen Ende des
19. Jahrhunderts (Doring 1997; Renner 2008). So wurde das Spiel zu dieser Zeit erstmalig
als ein wichtiger Teil der Erziehung angesehen und sollte von den Erziehern umgesetzt
werden, bzw. sollten die Erzieher den Kindern die ndtige Zeit und den benétigten Raum
zum Spielen geben (Renner 2008, 19). Alle Reformer dieser neuen Padagogikbewegung
waren sich in dem Punkt einig, dass die Schiiler selbsttitig werden sollten und diese
Selbsttétigkeit in den Unterricht integriert werden sollte. Dabei wurde deutlich, dass die
Einbringung von Spielen und Spielmitteln sowohl vielfdltig als auch padagogisch frucht-
bar ist und eine Erweiterung des padagogisch-didaktischen Repertoires der Lehrenden
ermoglicht (Doring 1997, 40f.). Erst durch die Reformpédagogik und die dadurch in den
Unterricht eingebauten Spiele bzw. Spielansitze, wurde die Entwicklung der Schiiler sys-
tematisch und lerngerecht gefordert und somit ein Einklang zwischen der Kindsentwick-
lung und der Schulleistung erreicht (Doring 1997, 45). Folglich ist das Spiel bis heute ein
wichtiger Teil der Entwicklung und stellt, aufgrund der stetigen Ludifizierung der Ge-
sellschaft, einen uns umgebenden Teil der Umwelt dar (Holze & Verstindig 2014, 129).
Angesichts dessen wird im Kapitel 6.2 die hier angerissene Spieltheorie ndher erldutert

sowie auf den Einfluss der Merkmale des Spiels auf die Spielpadagogik eingegangen.

6.2 Spieltheorie und Spielpddagogik

,Menschliches Spiel ist demnach evolutionir und kulturell verankert* (Renner 2008, 27).
Jedoch gab es zwei Seiten der Betrachtung von Spielen. Einige Philosophen und Psycho-

logen dachten, dass Spiel lediglich ein Uberschuss an Energie sei, wieder andere
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erkannten, dass Spiel zur Entwicklung der Kinder beisteuerte und ihnen die Moglichkeit
eroffnete wichtige Féhigkeiten zu erlernen und zu festigen (Renner 2008, 20f.). Bereits
Jean Piaget (1969) stellte in seiner Spieltheorie dar, dass sich die Intelligenz der Kinder
wihrend des Spiels entwickelt (Doring 1997, 21). Er konnte aufzeigen, dass schon Kinder
ab dem 11.-12. Lebensjahr abstrahieren, von allgemeinen GesetzmaBigkeiten auf kon-
krete Sachverhalte schliefen und selbstreflektieren, also iiber ihre eigenen Gedanken
nachdenken kdnnen (Piaget 1969 zitiert nach Renner 2008, 76). Dabei lernt das Kind
nicht etwas fiir die reale Wirklichkeit, sondern vergroBert in erster Linie den Bereich sei-
ner Moglichkeiten, indem es so tut, als ob etwas sein konnte und spielt, was alles sein
kann (Fritz 1993, 17). Anders als das Lernen selbst, hat das Spiel nicht den Zweck ein
bestimmtes Ziel zu erreichen, da meist der Weg selbst das Ziel ist, dadurch dass Erfah-
rungen gemacht werden, die in der Wirklichkeit so nicht hétten stattfinden konnen (Baer
1999; Flitner 1996). Ferner ist das Spiel von zentraler Bedeutung fiir mogliche Prob-
lemldsungen im Spiel, aber auch im realen Leben (Renner 2008, 260).

Entscheidend fiir die Einsetzung des Spiels als ein pddagogisches Erziehungsmittel war,
wie bereits zuvor erwéhnt, die Reformpadagogik zur Weimarer Zeit (Baer 1999, 9). Spiel-
padagogik wurde derweil verstanden als Mittel zur Vermittlung von Lerninhalten, was
durch eine spielerische Einkleidung in Form von Lernspielen oder Interaktionsspielen
passierte und nicht als das eigentliche Lernziel (Heimlich 1993, 107). Demzufolge besteht
fiir Baer die Spielpddagogik aus zwei wichtigen Anwendungsgebieten, namlich der Er-
ziehung zum Spielen sowie der Erziehung mit und durch das Spiel (1999, 9). Die Erzie-
hung zum Spiel schreibt dem Spiel dabei eine wichtige Rolle zu und fordert, dass besser
und mehr gespielt wird (ebd.). Die Erziehung mit und durch das Spiel ist hingegen darauf
bedacht, dass mit Hilfe von Spielen besser gelernt wird (ebd.). Spielen heiflt Erfahrungen
zu machen, Verhalten zu erproben, Zusammenhénge zu erkennen und zu begreifen sowie
sich Orientierung zu verschaffen (ebd.). Beim Spielen wird nicht nur unbewusst gelernt,
es ist auch im Rahmen schulischer Lernprozesse mdglich spielerische Umgangsweisen
und Verhaltensweisen mit Lerninhalten zu realisieren (Heimlich 1993, 106). Uberdies
wurde ersichtlich, dass Spielen und Lernen sich in vielerlei Hinsicht {iiberschneiden. Unter
anderem zeichnet sich Spiel dadurch aus, dass es Wissen schafft, Féhigkeiten entwickelt
und trainiert, der Sozialisation dient, die kognitive Entwicklung beeinflusst, sowie Kom-
munikationskompetenzen fordert (Doring 1997; Pramling Samuelsson & Asplung Carls-
son 2007). Doring stellt auBerdem folgende sechs Griinde fiir die Grundlegung einer mo-

dernen Spielpddagogik und Spieldidaktik dar (1997, 56): Erstens stellt das Spiel eine
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padagogische Wertigkeit dar, da es zur menschlichen Entwicklung beitrdgt. Zweitens hat
der Spielbegriff einen hohen Praxisbezug inne. Drittens ist der Spielbegriff vielseitig und
ermoglicht einer Lehrperson mit einem breiten Repertoire diverse Moglichkeiten. Vier-
tens wird das institutionelle Lernen als ein Erfahrungsraum fiir die Lernenden definiert.
Fiinftens wird die pddagogische Wertigkeit einer Lehrperson als Spielleiterin unterstiitzt
und sechstens steht das Spiel, wenn es denn, wie anderer Unterricht auch, sorgfaltig ge-
plant, vorbereitet und umgesetzt wird, dem restlichen Unterricht in nichts nach und es
bleibt trotzdem noch geniigend Zeit fiir andere Lern- und Unterrichtsformen erhalten. Die
thematische Auswahl der Spiele ist dabei von zweitrangiger Bedeutung. Vielmehr sollte
darauf geachtet werden, dass die Spiele zu den Kindern passen und deren Kompetenzen,
Fahigkeiten und Moglichkeiten umfassend erweitern konnen (Fritz 1993, 18). Daraus
ergibt sich fiir die Lehrpersonen spieldidaktisch, dass sie eine Fiille verschiedener Spiele
und Spielformen parat haben miissen, kompetent damit umgehen und sie piddagogisch
gezielt einsetzen kdnnen sollen (Doring 1997, 60). Um diesen MaBstdben gerecht zu wer-
den, muss sich zuerst damit beschéftigt werden, welche Anforderungen an solche Spiele
gestellt werden, wie sie aufgebaut sind und wie sie gezielt im Unterricht ein- und umge-

setzt werden konnen.

6.3 Spielpdadagogik im Unterricht — Lernspiele

Der Einsatz von Spielen im Unterricht ist also erwiinscht und sollte auch im Hinblick auf
die Reformpidagogik soweit umgesetzt werden, dass die Schiiler gemil ihren Fahigkei-
ten optimal gefordert und gefordert werden. Was jedoch genau mit dem Begriff Lern-
spiele gemeint ist und wie dieser definiert wird, kann leider aufgrund der Fiille an Be-
griffsbestimmungen und Termini nicht génzlich geklirt werden. Fakt ist jedoch, dass eine
Erlduterung bendtigt wurde, die eine Trennung zwischen den eigentlichen, schulischen
Lernmitteln (Arbeitsmitteln) und den Spielmitteln ermoglicht (Retter 2003, 140f.). Unter
Lernmitteln, welche als Spielmittel in der Schule eingesetzt werden, versteht man Mate-
rialien zur kognitiven und psychomotorischen Schulung, Materialien zur Forderung
sprachlicher Kompetenzen, ebenso wie zum Umgang mit mathematischen Strukturen so-
wie der Vermittlung elementaren Sachwissens (Retter 2003, 141). Dabei sind Lernmittel
keineswegs bloBe Beschiftigungsmittel, die etwas Entspannung in das Arbeitsleben brin-
gen sollen, sondern richtige Arbeitsmittel, die einem bestimmten Zweck dienen und eine

Aufgabe enthalten (Prelle 1951 zitiert nach Retter 2003, 141).
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Da es in der vorliegenden Arbeit lediglich um eine Uberarbeitung des Spiels Kreditpoly
geht und dieses Spiel aufgrund der eben beschriebenen Gegebenheiten zu den Lernspielen
dazugezidhlt werden kann, ist an dieser Stelle eine weitere und umfangreichere Erldute-
rung des Begriffs Lernspiele nicht vonndten. Zusétzlich muss erwéhnt werden, dass in
dieser Arbeit der Lernspielbegriff etwas weiter gefasst wird und auch Lernspiele umfasst,
die besonders auf den Lernprozess fokussiert sind und somit kein direktes Ziel verfolgen.
Mit dem hier verwendeten Begriff werden also alle Materialien eingeschlossen, die im-
plizites Lernen anhand von spielerischen Elementen verbinden, wie eben das Lernspiel,
aber auch die spielerische Einkleidung (vgl. Doring 1997). Wie man sich solche Lern-
spiele vorstellen kann, das heif3t, wie sie aufgebaut sind und welche Einsatzmoglichkeiten

es im Unterricht gibt, wird in den folgenden Kapiteln verdeutlicht.

6.3.1 Aufbau von Lernspielen

Das Erfinden von Spielen stellt den Erfinder vor eine komplexe Praxis, da Elemente,
Ziige und Ziele immer wieder veréndert und verschoben werden konnen, teils sogar miis-
sen (Schifer & Thompson 2014, 15). Auch gibt es, wie bereits Kamper festgestellt hat,
keine Regeln fiir das Erfinden von Regeln eines Spiels (1991, 116), was die Struktur nur
noch komplexer macht, da es keinen wirklichen Startpunkt bzw. Beginn beim Spiel-
erfinden gibt. Eine Moglichkeit anzufangen ist, sich in erster Linie mit dem Aufbau und
den duBleren Gegebenheiten von Lernspielen auseinanderzusetzen. Damit Lernspiele in
ihrer Bezeichnung als kognitiv lernférdernde Arbeitsmittel eine korrekte Anwendung fin-
den, sollten die vier Elementen der Spielsituation, ndmlich Spielzeit, Spielraum, Spiel-

partner und Spielmittel, genauer betrachtet werden (Heimlich 1993, 124).

Spielzeit

Die Spieldauer sollte gut gewahlt werden. Alles unter 45 Minuten wird nicht empfohlen,
da man sich nicht richtig auf ein Spiel einstellen kann und keine wirkliche Spielat-
mosphire entsteht (Fritz 1993, 145). Léanger als zwei Stunden sollte ein Spiel aber auch
nicht dauern, da Spielen zwar Spall macht, aber auch anstrengend sein kann und bei an-
haltender Spieldauer die Lust und Laune verloren gehen. Besonders bei langer andauern-
den Spielen kann das dazu fiihren, dass die Spieler nur noch mitspielen ohne sich tatséch-

lich am Spielgeschehen zu beteiligen (ebd.). In diesem Fall wére es beispielsweise
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mdglich, mit neu eingebrachten Spielen oder Verdnderungen im Spielgeschehen, der Mo-

notonie entgegenzuwirken (ebd.).

Spielraum

Darunter werden, neben dem allgemeinen Ort des Spielens, auch die duleren Gegeben-
heiten gezdhlt. Am Ort selbst ist meist nichts verdnderbar, da der Klassenraum in der
Regel vorgegeben ist und kaum Anderungen mdglich sind. Eine mégliche Uberlegung
wire aber, das Spiel in Abhingigkeit vom Thema, drauflen stattfinden zu lassen. Ebenso
sollte darauf geachtet werden, dass das Spiel frei ist, das heif3t, dass die Spielenden sich
freiwillig dazu entschieden haben zu spielen, da ein Spiel unter Zwang und Befehl im
eigentlichen Sinne kein Spiel mehr ist (Wittig 2014, 161£.; vgl. auch Huizinga 1956). Des
Weiteren muss auch ein Spiel bindende Regeln enthalten, die zwar verdndert und ange-
passt werden konnen, dem Ganzen aber eine Struktur verleihen (vgl. Doring 1997; Hui-
zinga 1956; Retter 2003). So wie Huizinga (1956) das Spiel Monopoly als immer wieder
spielbar beschrieben hat, da es zwar Regeln hat, die aber auf Grund der vorherrschenden
Umstidnde immer im begrenzten Rahmen funktionieren (Wittig 2014, 166f.). Das heif3t,
dass es bis zum Schluss ungewiss ist, wer gewinnen wird und es auch jedes gespielte Mal
ganz anders verlaufen kann, sodass es nicht langweilig wird, obwohl das Spiel selbst in
der Regel keine Anderung erfihrt. Die einzige wirkliche Veréinderung erfolgt in der Zent-
rierung des Unterrichts, die von einer eher lehrerzentrierten Form in eine schiilerzentrierte
Form iibergeht (Doring 1997, 31). Wihrend von den Schiilern der aktive Part gefordert
wird, schliipft die Lehrperson indes in die passive Rolle des Lernbegleiters, Unterstiitzers

und Helfers.

Spielpartner

Der Spielpartner ist, neben der Wahl des richtigen Spielmittels, eines der wichtigsten Ele-
mente, da die Spieler in der Regel nur spielen, wenn sie mit jemandem spielen kdnnen
und diirfen, mit dem sie gerne spielen. So sollte darauf geachtet werden, dass eventuelle
Spannungen im Klassenraum vorher geklért oder die Gruppen von den Schiilern selbst
gewihlt werden. Auch sollte gerade in der Schule darauf geachtet werden, dass es zum
einen nicht zu viele Einzelgruppen gibt, die man am Ende nicht iiberblicken kann, aber
auch keine zu groflen Gruppen, in denen jeder Einzelne entsprechend lange warten muss,

bis er wieder an der Reihe ist. Ein gutes, ausgewogenes Verhiltnis zwischen
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GruppengroBBe und Gruppendynamik ist besonders entscheidend fiir ein gut funktionie-

rendes Spiel.

Spielmittel/Spielmaterial

,Prinzipiell ist Spielmaterial wertvoll, wenn es ein optimales Verhéltnis zwischen Spiel-
bediirfnis, péddagogischer Absicht und Realisierungsmoglichkeiten gewdéhrleistet*
(Kauke 1992, 171). Das heif3t, dass das Spiel selbst dsthetisch und ansprechend gestaltet,
es am besten durch Variationen immer wieder spielbar sein sollte und vor allem die Schii-
ler weder tiber- noch unterfordern darf (Kauke 1992, 166f.). Daher sollte man eventuell
im Vorfeld eine Sachanalyse unter bestimmten Kategorien durchfiihren, um zunichst die
Eignung fiir die Gruppe festzustellen. Einen solchen Kriterienkatalog findet man bei-
spielsweise bei Fritz (1993), der festgestellt hat, dass unter anderem der Umfang und die
Aktivierung im Spiel wichtig sind, auch die Intensitdt und der Abwechslungsreichtum,
ebenso wie die Originalitdt der Spielidee. Selbst das Tempo sowie die Schwierigkeit der
Regeln sind von Bedeutung. Diese Kriterien beurteilen nicht, ob das Spiel gut oder
schlecht ist, sondern lediglich, ob das gewéhlte Spiel fiir die Gruppe geeignet ist. Die
didaktischen Anforderungen an ein Spiel sind hingegen dieselben wie die einer Unter-
richtsstunde. Es miissen curricular abgestimmte Pléne und Themen vorgewiesen, Lern-
ziele festgelegt werden sowie eine Einbindung in die jeweilige Unterrichtseinheit erfol-
gen (Doring 1997, 30). Genauso miissen fiir das Spiel notwendige Materialien vorbereitet
und zur Verfiigung gestellt werden und eine Evaluierung der Lernergebnisse stattfinden
(Doring 1997, 31). Dabei sollte das Spiel so nah wie moglich an der Realitét der Schiiler
angelehnt sein, damit eine spitere Ubertragung auf die Wirklichkeit iiberhaupt erst mog-
lich ist und das eigentliche Lernziel, mit dem Transfer in die Alltagswelt, erfolgreich er-

reicht wird (vgl. Wittig 2014).

6.3.2 Einsatz von Lernspielen

Der Einsatz von Lernspielen sollte nicht nur zwischen den Lernabschnitten als eine Art
der Auflockerung angesehen werden bzw. erfolgen, sondern systematisch im Unterricht
etabliert sein (Doring 1997, 13ff.). Auch Daublebsky fordert die Einfiihrung des Spiels
bzw. spezieller Spielstunden in den Unterricht, um etwaige Defizite der Kinder auszu-
gleichen (1992, 8f.). Dieser Ausgleich erfolgt durch das selbst gewéhlte Lerntempo der

Schiiler, die differenzierten Aufgaben im Spiel, aber auch dadurch, dass der Lernprozess
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im Vordergrund steht und kein richtiges und vor allem fiir alle gleich zu erreichendes
Lernziel vorgegeben wird. Dabei macht Daublebsky deutlich, dass der Einsatz von Spie-
len keineswegs nur fiir kleine Kinder sinnvoll ist, sondern dass Spiele fiir jede Alters-
gruppe lernférdernd und niitzlich sein kdnnen (ebd.). Die Spielenden kénnen wihrend
des Spielens ihre Bediirfnisse und Gefiihle besser in die Situation einbringen, als wéhrend
einer normalen Unterrichtsstunde, zusédtzlich konnen sie aktiv und selbstbestimmt han-
deln und die Konsequenzen ihres Handelns gleich selbst erleben (Calliess 1992, 250).
Trotzdem bleibt das Spiel eine unwirkliche Wirklichkeit, da es zwar gesellschaftliche
Handlungsmoglichkeiten bietet, die der wirklichen Welt entsprechen, diese aber keinerlei
Auswirkungen auf diese haben (Schifer & Thompson 2014, 11). Dies verdeutlicht Hui-
zinga beispielsweise an Monopoly, da ein Spieler, der Bankrott geht, im wirklichen Leben
nicht um seine Existenz fiirchten muss. Trotzdem lernen die Spielenden dadurch, wie ihre
gewidhlten Handlungen sich eventuell auf ihr spiteres Leben auswirken kdnnten, wenn
sie sie genauso bestreiten wie im Spiel. Gerade in solchen Themenbereichen koénnen
Lernspiele besonders effektiv als Methode eingesetzt werden, da Schiiler ihre Handlun-
gen verdndern oder sogar umkehren kdnnen (Wittig 2014, 163), andere Entscheidungen
treffen und somit selbst {iber den Ausgang des Spiels entscheiden kénnen. Auch kénnen
die Spieler immer wieder neue Charaktere werden, was im wirklichen Leben nicht ohne
weiteres moglich ist. Lernspiele sollten also auch beim Einsatz stetig Anregungen bieten
und moglichst ungewiss in Bezug auf ihren Ausgang sein, da sie sonst vorhersehbar sind
oder Langeweile entsteht, falls die Spiele bereits bekannt sind oder schon zu oft gespielt
wurden (Calliess 1992, 242; Huizinga 1956; Wittig 2014, 166).

Dabei miissen Lernspiele nicht zwangsweise analog sein. Der Trend geht immer mehr
hin zu digitalen Lernspielen (Digital Game-Based Learning, DGBL), die deutlich gerin-
ger im Material- und Arbeitsaufwand sind, aber auch vor die gleichen Probleme im
Spieleinsatz sowie -aufbau gestellt werden. Trotzdem weisen sie, ebenso wie analoge
Spiele, ein hohes Potential auf, gezielt Lernprozesse zu fordern und den Erwerb curricu-
larer Lerninhalte zu ermdglichen (Hense & Mandl 2009, 32).

Spielen sollte daher nicht nur der Abwechslung zwischen den Lerneinheiten dienen, um
neue Energien fiir das eigentliche Lernen zu haben (Daublebsky 1992, 10). Spielen besitzt
durchaus die notwendigen Voraussetzungen fiir gelungene Lernprozesse, wie bereits im
Kapitel 6 beschrieben. Entscheidend ist, dass man beim Einsatz von Spielen im Unterricht
vor allem Spaf3 hat. Denn wenn man an etwas Spal3 hat, man deutlich ldnger bei der Sache

bleibt (Daublebsky 1992, 14). Um diese Motivation und ldngere Beschéftigung mit einer
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Sache zu erreichen, kann das Lernspiel dabei auch eine spielerische Einkleidung von tro-
ckenen Unterrichtsthemen sein, welche man den Schiilern dadurch versucht so interessant
wie moglich zu gestalten (Doring 1997, 43). Ob dabei eine Tauschung der Lernenden
stattfindet, hangt nicht von der Bezeichnung ,Lernspiel® ab, sondern davon, wie die Lehr-
person dieses Unterrichtsvorhaben vermittelt und das Lernspiel als eine angenehme Lern-
methode flir spezifische Unterrichtsthemen prasentiert (Doring 1997, 48). Wie die Lern-
spiele von den Schiilern aufgenommen werden und welche Moglichkeiten, aber auch
Probleme beim Einsatz sie eventuell mit sich bringen, wird im kommenden Kapitel kon-

kretisiert.

6.4 Chancen und Herausforderungen beim Einsatz von Lernspielen im Unterricht

Dass Lernspiele durchaus ihre Einsatzberechtigung im Unterricht haben sowie zahlreiche
Vorteile bieten, wurde bereits in den vorausgegangenen Kapiteln des Ofteren erwihnt.
Nichtsdestoweniger muss man sich beim Einsatz von Lernspielen auch einigen Heraus-
forderungen stellen, je nachdem wie, wann, wie oft und mit welchen Hintergriinden sie
im Unterricht eingesetzt werden. Ferner muss man sich bewusst machen, dass das Spiel
dabei zweckentfremdet wird, indem es im Unterricht als eine Art Ubung zielgerichtet
eingesetzt und somit als didaktisches Mittel instrumentalisiert wird (Weiss 2014, 50). Aus
diesem Grund bleibt es eine Ubung, auch wenn diese auf spielerische Art und Weise er-
folgt (ebd.). Das bedeutet auch, dass es fiir die Lernenden keine Rolle spielt welche Be-
grifflichkeiten fiir die Verwendung solcher Spiele im Unterricht genutzt werden, sofern
die Lehrperson den eigentlichen Lernzweck offen thematisiert (vgl. Doring 1997). Wich-
tig dabei ist nur, dass den Lernenden die Anwendung alternativer Arbeitsformen, in die-
sem Fall die spielerische Einkleidung eines Themas, Spal} bereitet und dass sie sich
freuen, spielen zu diirfen. Denn erst durch diese Freude und die damit einhergehende
Motivation, konnen sich Moglichkeiten zum besseren Lernen, anhand von Lernspielen,
ergeben. Anderenfalls konnte die bereits erwidhnte Zweckentfremdung durchaus proble-
matisch werden. Welche Chancen sich konkret, sowohl fiir Lehrende, als auch fiir Ler-
nende ergeben, aber auch welche Probleme eventuell auftreten konnten, wird nachfol-

gend néher beschrieben.
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6.4.1 Chancen und Moglichkeiten

Wie schon zuvor erwihnt, ist Spielen eine natiirliche, urspriingliche Lernform und dient
bereits im Kindsalter dem Erwerb von Erfahrungen und diversen Kompetenzen (Dauble-
bsky 1992; Déring 1997; Oerter 2012). Kinder lernen durch das Spielen sich ihre Umwelt
handhabbar zu machen und werden dadurch zugleich sozialisiert (Baer 1999, 9). Das Ler-
nen wird dabei zu einer Art nicht direkt wahrnehmbaren Spielbegleiter. Dennoch muss
das Spiel nicht zuerst in seine didaktischen Bestandteile zerlegt werden und auch keine
Trennung zwischen dem eigentlichen Lernen und dem Ausfiithren der Tétigkeiten erfol-
gen (Brougere 2017, 429). In Spielen haben die Lernenden die Moglichkeit sich Dinge
nicht nur anzuschauen, sondern sie selber auszuprobieren und somit das ,learning by
doing‘ anzuwenden (Doring 1997, 47). Auch haben sie die Mdglichkeit ihre Gefiihle und
Bediirfnisse besser in die Situation einbringen zu kdnnen und aktiv iiber ihre Handlungen
und Konsequenzen zu bestimmen (Calliess 1992, 250). Durch diese aktive Teilnahme am
Unterrichtsgeschehen wird in der Regel automatisch ein Zentrierungswechsel vollzogen.
Die Schiiler werden auf diese Weise aus der passiven Position in eine aktive, handelnde
Position gefiihrt, in der ihre Motivation zur Ausgangsbasis ihres Tuns und zugleich Ler-
nens wird (Doring 1997, 32). Dabei lernen sie in der Regel viermal so viel, wie beim
reinen Zuhdren (Baer 1999, 11). Die Lehrperson spielt ab diesem Zeitpunkt nur eine ne-
benséchliche Rolle und nimmt die Position des Lernbegleiters ein. Indem die Teilnahme
und der Lernprozess spielerisch erfolgen, werden sie von den Lernenden nicht als an-
strengend oder unangenehm wahrgenommen (Hense & Mandl 2009, 32). ,,Dieses spiele-
rische Lernen vermag Schiilern sicher das Lernen zu erleichtern und fiir positive Einstel-
lungen zum Lerninhalt sorgen® (Heimlich 1993, 106). Diese Lerninhalte werden dadurch
als genau passend, also weder iiber- noch unterfordernd wahrgenommen und die Lernsi-
tuation als angenehm empfunden (Hoblitz 2015, 220). Aufgrund dieser positiven Einstel-
lung und der personlichen Motivation der Lernenden, fiihrt es sogar dazu, dass sie sich
viel ldnger, intensiver und emotionaler mit dem Spiel und damit auch mit dem Lernma-
terial auseinandersetzen (Hense & Mandl 2009, 32). Sie sind wesentlich motivierter und
fokussierter, lassen sich also weniger ablenken und genieBen das Spielen, da es als eine
Alternative zu herkdmmlichen Unterrichtsmethoden angesehen wird (Hoblitz 2015, 216).
Folglich vertiefen sie ihr Wissen und haben dennoch Spal3 dabei (Hoblitz 2015, 220).
Spielen in der Schule dient also dem Zweck, die Schiiler zu motivieren ihre eigenen Er-

fahrungen zu machen, neue Dinge, wie beispielsweise ihre eigenen Regeln, zu erfinden,
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aber auch auf neue Problemldsungen zu kommen und neue Losungsstrategien zu entwi-
ckeln (Flitner 1996, 178; Kauke 1991, 156). Infolge dieser hoheren Motivation zeigt D6-
ring, auch anhand von Untersuchungen von Einsiedler und Treinies (1994), dass Schiiler,
die ihre Lernsachen in einer Art Spiel gelernt haben, wesentlich bessere Erfolge aufzei-
gen, als Schiiler, die in anderen Unterrichtsformen gelernt haben (Doring 1997, 49). Wei-
tere Untersuchungen belegten derweil, dass nicht nur die Lernerfolge verbessert werden,
sondern auch, dass die so gewonnenen Erkenntnisse wesentlich verlédsslicher im Gehirn
gespeichert und wieder abgerufen werden konnen (Kauke 1992, 156). Schlussfolgern
ldsst sich somit, dass Spielen sich positiv auf die Entwicklung des Gehirns (Zimpel 2011,
9), aber ebenso auf alle anderen Bereiche des Lebens auswirken kann und man aus diesem
Grund auch in Bildungsinstitutionen nicht darauf verzichten sollte (Ddring 1997, 2491t.).
Ferner stellt Spielen eine besondere Moglichkeit dar, die personlichen Fahigkeiten und
Leistungen zu entwickeln und zu verbessern (Ddring 1997, 23; Weiss 2014, 35). Erkennt-
nisse konnen trainiert und Handlungsmoglichkeiten erweitert werden (Flitner 1996, 58),
um flexibel, offen und kreativ auf den Umgang mit eventuell kommenden Situationen
vorzubereiten (Kauke 1992, 160). Dadurch wird nicht nur die Selbststindigkeit gefordert,
sondern auch eine Ausweitung des Wissens und der Empfindungen erreicht, die fiir die
Personlichkeitsentwicklung von Nutzen sein konnen (Einsiedler 1999, 150). Auch wurde
gezeigt, dass Lernende beim spielerischen Lernen deutlich risikobereiter sind, als beim
intentionalen Lernen, da sie in einem Schonraum agieren und Dinge ausprobieren kon-
nen, die in der realen Welt moglicherweise schlimme Konsequenzen nach sich ziehen
konnten (Bear 1999, 15). Das heif3t, sie trauen sich auch an schwierigere Aufgaben heran,
die sie sonst im Unterricht wahrscheinlich nicht gewéhlt hitten und lassen sich durch ein
eventuelles Scheitern nicht zwangsldufig demotivieren, gemaf3 des ,trial and error-Prin-
zips‘. Dieser Schonraum und damit das Spiel, wird von Fritz als ,,Probebiihne fiirs Leben*
beschrieben (1993, 161). Doring schliet sich dieser Beschreibung an, indem sie aufzeigt,
dass durch wechselnde Situationen und Spielverldufe neue Perspektivwechsel und
dadurch neue Einsichten gewonnen werden, die duflerst hilfreich fiir das eigene Leben
und die Lebensbewéltigung sein konnen (1997, 251). Dabei ist Spielen lediglich eine
Verfremdung der Realitdt (Baer 1999, 9). Ein Ort, an dem die Lernenden eine verein-
fachte Wirklichkeit vorfinden, neue Erfahrungen machen konnen (ebd.), in ein anderes
Leben schliipfen und somit eine andere Identitit annehmen konnen (Wulf 2014, 100f.).
Sie konnen in eine unterhaltsamere Welt des Zeitvertreibs flichen (Baer 1999, 9) und den

Ernst des Lebens in einem unernsten Raum erproben (vgl. Schéfer und Thompson 2014,

63



14). Dieses Ausprobieren kann dabei auf verschiedenen Realitétsebenen, sowohl in der
Vergangenheit als auch in der Zukunft erfolgen (Kauke 1992, 159) und ist lediglich ab-
héngig von der Vorstellungskraft der jeweiligen Person, der der anderen Spielenden so-
wie den Regeln, die den Wechsel ermdglichen. ,,.Der Spieler kann also nur gut spielen,
wenn er nicht willkiirlich handelt, sondern zur spielerischen Bewegung in der Welt des
Spiels fahig ist* (Buschkiihle 2014, 78).

Es kann also festgehalten werden, dass der Einsatz von Lernspielen im Unterricht, beson-
ders fiir die Lernenden, sehr viele Vorteile bietet, die andere Unterrichtsmethoden nicht
aufweisen konnen. Es werden gezielt, aber auch differenziert, verschiedene Kompetenzen
trainiert. Des Weiteren konnen eine stattfindende Sozialisation, positive Auswirkungen
auf das Gehirn sowie bessere Lernerfolge, aufgrund einer intensiveren, gezielteren und
fokussierteren Auseinandersetzung mit dem Lernmaterial, nachgewiesen werden. Zudem
ist nachweislich die Rede von einer zunehmenden Selbststindigkeit, als auch einer Per-
sonlichkeitsentwicklung, aufgrund der aktiven Handlungen. Zusétzlich wird ein gewisser
Variationsreichtum an Verhalten und Reaktionen dadurch erlernt, dass die Dinge nicht
nur wiederholt und trainiert werden, sondern, dass die Lernenden auch verschiedene An-
sdtze und diverse Wege ausprobieren konnen (Flitner 1996, 58). Dabei konnen sie nicht
nur verschiedene Losungswege erproben und durchspielen, auch eine Charakterdnderung
oder ein Rollenwechsel konnen so vollzogen werden, ohne dass es schwerwiegende Fol-
gen fiir das eigene Leben hat. Gerade die, durch die Lernenden, selbst gesteuerte Dosie-
rung des Scheiterns, erlaubt es ihnen, ihren eigenen Lernprozess zu steuern (Fritz 1993,
135) und das Spiel als eine Art Ubung wahrzunehmen, jedoch als eine Ubung fiir das
echte Leben (Weiss 2014, 50).

6.4.2 Herausforderungen und Probleme

In erster Linie herrscht immer noch die weitverbreitete Auffassung, dass Spielen nur et-
was fiir Kinder sei, eine sinnlose Tatigkeit und lediglich der Abwechslung diene, um wie-
der Energie fiir das Arbeiten oder das Lernen zu sammeln (Daublebsky 1992, 10). Ein
weiteres, immer noch wihrendes Argument gegen das Spielen wird darin begriindet, dass
sinnvolle Lebenszeit verschwendet wird (Weiss 2014, 43). ,,Aber in dieser Verschwen-
dung bzw. Verausgabung liegt gerade die Souverénitit gegeniiber der verbreiteten Vor-
stellung, seine Lebenszeit effektiv und verniinftig nutzen zu miissen* (ebd.). Trotzdem

wird Spielen nur dann als sinnvoll betrachtet, solange es als das angesehen wird, was es
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ist, ndmlich die Vorbereitung fiir das richtige Lernen (Daublebsky 1992, 10). In der Tat
kann Spielen als Zeitverschwendung angesehen werden, wenn die Spiele, gerade im Un-
terricht, nicht zielfiihrend oder zweckfremd eingesetzt werden und auch nicht addquat an
die Gruppe der Spielenden angepasst sind. Denn ein Spiel kann nur funktionieren, solange
das Interesse am Spiel selbst besteht (Weiss 2014, 42f.). Sobald das Interesse verloren
geht, komplett fehlt oder die Spielenden dieses nur vortiuschen, ist das Spiel verdorben
(ebd.). Das kann durch unterschiedliche Gegebenheiten verursacht werden. Zum Beispiel
dadurch, dass Spiele zu leicht oder zu schwer sind und die Lernenden damit unter- oder
iiberfordert werden (Calliess 1992, 242). Ein weiterer, entscheidender Punkt ist die Er-
haltung der lebensnahen Elemente. Wenn ein Spiel zu viele unrealistische Elemente auf-
weist, wie zum Beispiel das Spiel Monopoly, kann von den Lernenden kein Transfer von
der Spielwelt in die Realitdt vollzogen werden und das eigentliche Lernziel wird folglich
nicht erreicht (Weiss 2014, 165). Wie héufig ein Spiel gespielt wird, ist ebenso entschei-
dend, damit dieses nicht langweilig oder sogar vorhersehbar wird (Calliess 1992, 242).
Es sollten stets Anregungen und Reize erhalten bleiben, um auf diese Weise die Motiva-
tion der Spielenden nicht zu verlieren (ebd.). Diese anhaltende Motivation ist entschei-
dend, da sie nicht beeinflussbar ist, sondern nur von den Lernenden selbst, also intrin-
sisch, hervorgebracht werden kann. Denn erst dadurch, dass sie intrinsisch und nicht
extrinsisch erfolgt, sichert den Lernenden einen anhaltenderen Lerneffekt im Gegensatz
zum intentionalen Lernen. Das Ziel von solchen Lernspielen ist aus diesem Grund eine
Zusammenfiihrung der Spiel- und Lernmotivation, um diese Leidenschaft der Lernenden
zu spielen zu nutzen und um {iber diese Motivation, ein Interesse bei den Schiilern fiir das
Lernthema zu wecken (Hoblitz 2015, 87). Obgleich es wieder zum Problem werden
konnte, wenn die Motivation lediglich eine Spielmotivation bleibt und sich daraus keine
Lernmotivation entwickelt. Schwierigkeiten kann es auch beim Transfer geben, nicht nur
aufgrund der eventuell enthaltenden unrealistischen Elemente. Die Lernenden miissen in
der Lage sein zu verstehen, dass die unwirkliche Wirklichkeit auf die Realitit iibertragen
werden kann und somit auch Dinge, die im Spiel keine Auswirkungen gezeigt haben, im
realen Leben durchaus Folgen haben konnen (vgl. Schifer & Thompson 2014, 11). Die
im Spiel mdgliche Option eine Reset-Taste zu driicken und wieder von vorne anzufangen,
gibt es im realen Leben in der Regel nicht. Obwohl die Transferhypothese besagt, dass
eine Ubertragung des Verhaltens vom Spiel auf das Leben mdglich sei (Kauke 1992,
159), beschreibt Wittig, dass es nicht moglich sei, dem Spiel eine Zielsetzung aus dem

gewohnlichen Leben zu geben, noch, dass sich daraus eine Auswirkung auf das Leben
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ergibt (2014, 165). Es ist also fraglich, ob die Instrumentalisierung der Lernspiele zur
Forderung des Lernerfolgs tatséchlich zielfithrend ist. Trotz der im Spiel enthaltenen ge-
sellschaftlichen Handlungsweisen, die der wirklichen Welt entsprechen, bleibt das Spiel
bloB ein Spiel und der Ernst des Lebens kann in einem unernsten Raum erfolgen (Schéfer
& Thompson 2014, 14). Folglich wird das Spiel lediglich als eine Art Ubung fiir das
Leben interpretiert und somit dazu genutzt, bestimmte Praktiken des Lebens zu optimie-
ren (Weiss 2014, 49). Dadurch kann zwar ein Perspektivwechsel vollzogen werden, ob
jedoch dieser Wechsel vom Spiel in die Lebenswelt der Lernenden letztendlich gelingt,
sie daraus etwas mitnehmen und in der realen Welt anwenden, kann leider nicht nach-
vollzogen werden. Das praktische Anliegen, mit dem Spiel fiir das eigene Leben zu ler-
nen, wiirde das eigentliche Spiel verderben (Weiss 2014, 60). Ebenso lassen sich erreichte
Lernerfolge nur schwer iiberpriifen. Aufgrund der nicht stringent planbaren Lernprozesse,
werden auch die Lernziele nicht operationalisierbar und somit ebenfalls nicht kontrollier-
bar (Fritz 1993, 129). Man sollte demnach nicht darauf versessen sein, dass Lernspiele
die gewiinschten, aber meist nicht verbalisierten Lernziele tatsdchlich vermitteln konnen
(Fritz 1993, 133). Infolge der nicht kommunizierten und ebenso nicht klar definierten
Ziele in diesen Spielen, kann jeder Spieler unterschiedliche Erfahrungen und Konsequen-
zen daraus ziehen (Hoblitz 2015, 69), was es fiir die Lehrperson wieder erschwert, einen
einheitlichen Maf3stab bei der Bewertung einzuhalten. Zusétzlich kann nicht davon aus-
gegangen werden, dass der Spielsieger den grofiten Lernzuwachs erworben hat und dem-
entsprechend auch keine Vergleichbarkeit zwischen der Lernleistung und der Lernpro-
gression besteht. Dies macht es fiir die Lehrperson nicht nur miihevoll bei der Bewertung,
sondern kann ebenso frustrierend fiir die Lernenden sein, da sie keine klaren Bewertungs-
richtlinien und gegebenenfalls keine personliche Riickmeldung erhalten. Des Weiteren
wird Lernspielen unterstellt, dass mit ihnen kein neues Wissen generiert werden kann, da
sie lediglich zur Sicherung bereits vorhandenen Wissens und auf diese Weise blo3 zum
Einiiben und Wiederholen von Dingen dienen (Fritz 1993, 130). Weitere Schwierigkeiten
ergeben sich bei der Umsetzung von Lernspielen, durch die rdumlichen und zeitlichen
Gegebenheiten der Schule. Die meisten Schulstunden laufen in einem 45-miniitigen
Rhythmus. Da ein Spiel, wie bereits in Kapitel 6.3.1 erwéhnt, mindestens 45 Minuten
dauern sollte, kann dies in einer regulidren Unterrichtsstunde nicht funktionieren, da die
Zeit, fiir einen eventuellen Aufbau, eine Erkldrung der Regeln sowie eine zwingend er-
forderliche Reflexion nach der Stunde, nicht ausreicht. Weiterhin erschweren die ungiins-

tigen Tischanordnungen, als auch der enorme Zeit- und Materialaufwand bei der
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Erstellung solch eines Spiels, eine Umsetzung von Lernspielen im Unterricht. Zwar kann
der Materialaufwand durch eine einmalige Herstellung und Wiederverwendung der Ma-
terialien reduziert werden, der Zeitaufwand hingegen, welcher fiir die Anpassung der In-
halte an die jeweilige Gruppe, die altersgerechte Reduzierung des Lernstoffes sowie die
konkrete Einordnung in den jeweiligen Rahmenlehrplan bendtigt wird, bleibt in der Regel
bestehen.

Dementsprechend kann festgehalten werden, dass neben all den Chancen beim Einsatz
von Lernspielen im Unterricht einige Herausforderungen zu bewiltigen sind. Beispiels-
weise dadurch, dass die Ergebnisse der Spielprozesse nicht immer prasentabel und fiir die
Lehrperson nicht direkt beobachtbar sind (Retter 2003, 146). Spiele dienen keinem be-
stimmten Zweck und verfolgen in der Regel keine Lernziele (Flitner 1996, 182), was
sowohl eine objektive Bewertung, als auch einen einheitlichen Bewertungsmaf3stab fiir
die Lehrperson hinféllig macht. Viele erachten Spielen immer noch als sinnlose Téatigkeit
und als eine Art Abwechslung zwischen dem Lernen. Lernspiele konnen, wenn sie nicht
ordentlich geplant und eingesetzt werden, die Spieler iiber- oder unterfordern und gege-
benenfalls zu einer Demotivation und einem Desinteresse fithren. Auch muss darauf auf-
gepasst werden, dass sie nicht zu unrealistisch und realititsfremd sind, da sich so kein
Transfer auf die Lebenswelt der Schiiler ergeben kann und sie den eigentlichen Ernst
dahinter nicht verstehen. Weiterhin kosten sie sowohl bei der Erstellung als auch bei der
Umsetzung enorm viel Zeit und Material und konnen aufgrund der Gegebenheiten in der
Schule nicht immer adéquat eingesetzt werden. Ergéinzend kommt noch die Verschleie-
rung und Irrefiihrung der Schiiler hinzu, da Lernspiele letztendlich keine wirklichen
Spiele sind, sondern didaktische MaBnahmen, die zum Einkleiden von Lernthemen
zweckentfremdet werden (Flitner 1996, 133).

Ob trotz all den Herausforderungen, welche Lernspiele mit sich bringen, ein Einsatz im

Unterricht in Betracht gezogen werden sollte, wird im nachfolgenden Kapitel restimiert.

6.5 Folgerungen fiir schulisches Lernen

Ob Lernspiele im Unterricht verwendet werden oder nicht, muss jede Lehrperson selbst
fiir sich entscheiden. Dennoch kann aus den vorangegangenen Kapiteln schlussgefolgert
werden, dass sich die Nachteile beim Einsatz von Lernspielen in den meisten Fallen durch
duBere Gegebenheiten ergeben, die Vorteile bei der Verwendung jedoch in vielerlei Hin-

sicht liberwiegen. Im Folgenden werden nochmal einige Argumente aufgegriffen und
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aufgelistet welche Folgerungen diese fiir das schulische Lernen haben. Mehrere dieser
Riickschliisse dhneln den bereits erwdhnten Folgerungen in Kapitel 5.3, da viele Ansétze
bereits durch die kognitiv-konstruktivistische Lerntheorie beschrieben wurden, welche
anhand von Lernspielen im Unterricht umgesetzt werden kann.

Zunichst kann man sich bei der Umsetzung der Unterrichtmethode Lernspiele, den ange-
borenen Spieltrieb des Menschen zunutze machen. Durch die Verwendung spielerischer
Elemente im Unterricht, kann eine gezielte und systematische Forderung der Schiiler
stattfinden, die nicht anstrengend ist, Spall macht und ein latentes Lernen ermdglicht, da
der Trieb nicht erst gelernt oder entwickelt werden muss. Entscheidend dabei ist, dass
Spall und Freude im Spiel am besten entstehen kdnnen und die Lernprozesse intensiver
werden, je weniger Lerncharakter die Lernspiele nach auflen hin transportieren (Fritz
1993, 131f.). Um diesen Lerncharakter moglichst unterschwellig zu vermitteln und damit
die Voraussetzung fiir einen gelungenen Lernprozess zu schaffen, sind unter anderem
Spontanitét, aber auch die intrinsische Motivation der Lernenden erforderlich. Diese in-
nerliche Motivation kann in der Regel von au3en nicht beeinflusst werden, wodurch ver-
sucht werden muss, diese durch das Spiel selbst zu dndern. Dies ist beispielsweise durch
eine spannende Spielidee, das Eintauchen in eine andere Welt oder die Mdglichkeit der
Selbstbestimmung iiber Spieldauer, Spielpartner und/oder Spielcharakter moglich.
Ebenso ist es wichtig, den Schiilern die Niitzlichkeit des Spiels zu vermitteln, damit sie
sich entsprechend auf die Situation einlassen konnen. Eine Beeinflussung der Motivation
kann auch durch herausfordernde Aufgaben oder Problemstellungen, die an die Lebens-
welt der Schiiler angelehnt sind, mit denen sie sich also identifizieren konnen, erreicht
werden (Hense & Mandl 2009, 33). ,,Ausgehend von solchen Problemstellungen ermog-
licht das Spiel dann iiber die inhaltliche Auseinandersetzung und das Ausprobieren ver-
schiedener Losungsansétze, Erfahrungen mit einem bestimmten Gegenstandsbereich o-
der Phanomen zu sammeln und zu reflektieren (ebd.). Auf diese Weise konnen nicht nur
neue Erfahrungen generiert werden, es werden auch Fahigkeiten und Fertigkeiten im
sprachlichen, kognitiven, psychomotorischen und allgemeinbildenden Bereich trainiert.
Da eine Ubertragung von Wissen von Lehrenden zu Lernenden nicht moglich ist (siehe
Kapitel 5.1), ist ein Lernspiel eine ideale Unterrichtsmethode, um Schiiler selbst aktiv
werden zu lassen und ihnen die Moglichkeit zu geben, sich ihr eigenes Wissen aufzu-
bauen. Durch das selbststidndige Erarbeiten lernen sie mehr als durch das bloBe Zuhoren
und konnen ihre eigenen Erfahrungen machen, verschiedene Dinge ausprobieren und ei-

gene Einsichten gewinnen. Zumal bei dieser spielerischen Art des Lernens nicht nur mit
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dem Kopf gearbeitet wird, sondern auch mit den Hianden und letztendlich sogar mit allen
Sinnen. So werden die Lerninhalte im Gedéchtnis viel besser gespeichert und im Nach-
hinein leichter reproduziert. Trotzdem ist am Ende jeder Lerner selbst dafiir verantwort-
lich, ob er lernt oder nicht. Auch darf die Lehrperson nicht stur darauf beharren, dass die
gewiinschten Lernziele in jedem Fall erreicht werden (Fritz 1993, 133). Da beim Spielen
in der Regel kein konkretes, einheitliches Lernziel vorhanden ist, ist es besonders wichtig,
am Ende der Stunde bzw. des Spiels, die gesammelten Erfahrungen zu besprechen und
mit den Schiilern zu reflektieren. Dabei kann und sollte iiber die gemachten Beobachtun-
gen, die jeweiligen Vorlieben oder Abneigungen, das eigene aber auch das Verhalten der
anderen und vor allem iiber die anschlieBenden Perspektiven gesprochen werden (Fritz
1993, 180). Wie Doring bereits feststellte, ist diese Reflexion eine wesentliche Aufgabe
von Spielen im Unterricht, ,,da nur so angestrebte Ziele — wie etwa der Erwerb neuer
Einstellungen — erreicht werden konnen* (1997, 49). Indes ist es nicht wichtig oder erfor-
derlich, dass das Spielziel mit dem Lernziel deckungsgleich ist, sondern dass die Lernin-
halte so integriert sind, dass sie beispielsweise zum Losen des Problems oder gar zum
Erreichen des Spielziels beitragen (Hoblitz 2015, 138). Wenn im Nachhinein ein Transfer
vom Spiel in die Alltagswelt der Schiiler stattfindet ist das Lernziel dennoch erreicht.
Umso entscheidender ist die Reflexion am Ende, da der Lernprozess auch mit Beenden
des Spiels nicht abgeschlossen ist, sondern sich auch erst im Anschluss ergeben kann.
Genauso wichtig ist es, dass die Spielumgebungen mdoglichst nah an der Lebenswelt der
Lernenden angelehnt sind und realistisch gehalten werden, damit sich die Schiiler gut in
die entsprechenden Rollen hineinversetzen konnen und ein Transfer iiberhaupt erst statt-
finden kann. Damit dieser realistische Rahmen erhalten bleibt, die Lernenden mit den
Inhalten auch nicht {iber- oder unterfordert werden, gilt es zunéchst fiir die Lehrenden
einen geeigneten fachlichen Inhalt zu finden. Dieser muss, im Hinblick auf das Alter der
Spielenden, die Anzahl der Teilnehmer, die erforderliche Zeit und den didaktischen Lehr-
plan, entsprechend angepasst und reduziert werden. Dies ist in der Regel sehr zeitaufwen-
dig und bendétigt viel Vorbereitung, macht den Einsatz von Spielen im Unterricht aber
durchaus wertvoll und steht anderen Unterrichtsformen in nichts nach (Ddring 1997,
55f.)). Um diesen Zeitaufwand moglichst gering zu halten bzw. zu reduzieren, wire es
wiinschenswert, wenn es bereits fertige Spiele (digital oder analog) zu bestimmten The-
menfeldern gébe, auf die die Lehrenden zugreifen konnten. Aus diesem Grund geht der
Trend immer mehr zu digitalen Spielen (DGBL), da sie weniger Aufwand benodtigen und

leichter mit anderen geteilt werden kdnnen. Trotzdem erleben auch analoge Spiele zurzeit
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ein Revival, da sie zusidtzlich auch Teamfahigkeit und soziale Kompetenzen fordern, weil
sie, im Gegensatz zu digitalen Spielen, in der Gruppe und nicht allein am Computer ge-
spielt werden konnen. ,,Aus individuell-konstruktivistischer Perspektive kdnnen Spiele
als realitdtsnahe und aktivierende Umgebung fiir selbstgesteuerte, kooperative und prob-
lemorientierte Lernaktivititen betrachtet werden® (Hense & Mandl 2009, 33). Nichtsdes-
totrotz muss angefiihrt werden, dass Lernspiele kein Interesse bei den Schiilern wecken
konnen, welches nicht bereits vorhanden ist (Hoblitz 2015, 262). ,,Nur aufgrund eines
Spieles werden Lerninhalte nicht plétzlich interessant und die Schiiler lernen motiviert.
Vielmehr bedarf es eines gewissen Lerninteresses, um die Spiele gewinnbringend nutzen
zu konnen® (ebd.).

Schaut man sich schlussendlich nochmal alle Folgerungen an und blickt auch auf die di-
versen Studien, die bereits belegen konnten, dass es einen positiven Lernerfolg beim Ler-
nen durch Spiele gibt, manchmal sogar eine bessere Leistung als beim intentionalen Ler-
nen erreicht wird (vgl. Einsiedler und Treinies 1989; Hoblitz 2015), sollte das Spielen im
Unterricht definitiv als potenzielle Unterrichtsmethode in Betracht gezogen werden (Baer

1999, 75).

7. Vorstellung des Spiels Kreditpoly (v.E.

Ein Lernspiel, das den Unterrichtsstoff zum Thema Schuldenpriavention auf eine spiele-
rische Art und Weise einkleidet, ist das Spiel Kreditpoly. In den nachfolgenden Kapiteln
wird zunichst auf die Entstehung und Umsetzung dieses Spiels eingegangen, bevor im
Anschluss daran das originale Spiel aus dem Jahr 2000 und seine Anderungen in der ers-
ten Uberarbeitung von 2009 beschrieben werden. Im letzten Unterpunkt erfolgt sowohl
die Kritik an beiden Versionen als auch die Vorstellung mdglicher Verbesserungen. Die
von uns umgesetzten Korrekturen werden anschlieend im 8. Kapitel ndher erldutert. Die
Informationen in den folgenden Unterkapiteln wurden mit Unterstiitzung von Peter

Gnielczyk, einem der Autoren des Spiels Kreditpoly, erweitert und konkretisiert.
7.1 Ideen und Entstehung

In den 90er Jahren beschiftigte sich die Abteilung Verbraucherbildung damit, wie man
Schiilern Verbraucherthemen am besten nahebringen kann und diese am sinnvollsten in

die Schule und somit in die Curricula integrieren konnte (P. Gnielczyk, personl.
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Mitteilung, 06.04.2020). In sogenannten Modellseminaren wurden Konzepte diskutiert,
wie die Schiiler am einfachsten, aber auch am effektivsten an eher trockenere Themen,
wie beispielsweise Schuldenpriavention, herangefiihrt werden konnten (ebd.). Es wurden
methodische Zugénge recherchiert und auf deren Eignung untersucht, bis man auf das
Konzept der Zukunftswerkstatt (ZKW) von Robert Jungk stieB (Verbraucherzentrale
Bundesverband e.V. (vzbv) 2000, 4). Zusitzlich wurde Prof. Dr. Waldemar Stange und
sein Team aus Liineburg, als Experten fiir Sozialarbeit und Sozialpddagogik, mit ins Boot
geholt (P. Gnielezyk, personl. Mitteilung, 06.04.2020). Dieses Team hatte bereits im Vor-
feld diverse ZKW durchgefiihrt und war auch dieses Mal maf3geblich an der Entwicklung
der ZKW Schuldenprivention beteiligt (ebd.). Besonders wichtig war den Entwicklern,
dass die Zukunftswerkstatt einen starken Workshop-Charakter hat, sodass die Schiiler an
threm eigenen Lernprozess beteiligt sind und Dinge selbst ausprobieren kdnnen (ebd.).
In der Zukunftswerkstatt haben die Schiiler die Moglichkeit sich selbst besser wahrzu-
nehmen, ihre eigenen Ansitze zu entwickeln, neue Erfahrungen zu machen, sich stirker
in Lern- und Handlungsprozesse einzubringen, sich neue Sachgebiete eigenstindig anzu-
eignen, ihre Haltung zum Konsumieren zu reflektieren sowie ihre gewonnenen Erkennt-
nisse in der Gruppe auszutauschen (vzbv 2000, 4). Das Konzept der ZKW basiert dabei
auf der Eigenstéindigkeit der Schiiler ohne diese zugleich zu belehren (ebd.). Dazu wird
der eher ,,sperrige™ Lernstoff spielerisch eingekleidet, was zu einer Motivation der Schii-
ler flihrt, sich mit dem Thema eigensténdig auseinanderzusetzen (ebd.). Es gibt unter-
schiedliche Methodenelemente und verschiedene Phasen, die es den Schiilern ermdgli-
chen ,,ein Problem, das [sie] erst viel spdter [in] ihrem Lebensalltag betreffen wird, schon
heute als wichtig und interessant zu erkennen* (ebd.). Das Ziel der ZKW ist es, die Kom-
petenzen der Schiiler im Umgang mit Geld und Geldgeschéften zu férdern (ebd.). Vor
allem aber auch, dass Schiiler sich ihrer Traume und Wiinsche bewusstwerden und lernen
ihre Einstellung zur Warenwelt und damit zu den materiellen Giitern zu reflektieren
(ebd.). Konsumgiiter sind in der Regel stark emotional besetzt, was in der Bildungsarbeit
mit Jugendlichen allzu oft vernachlissigt wird (ebd.). Die Werbung hingegen hat diese
Zusammenhidnge erkannt und richtet die Aufmerksambkeit der Jugendlichen verstérkt auf
den Wunsch des ,,Haben-wollens* (ebd.). Um nicht dauerhaft auf diese Werbemechanis-
men hereinzufallen, lernen die Schiiler in der ZKW Schuldenprédvention diese zu erken-
nen und mit ihnen richtig umzugehen (ebd.). Dabei werden die Ziele der Zukunftswerk-
statt ,,nicht nur aufgrund einfachen Vermittelns, ,richtiger* Erkenntnisse und Einsichten

erzielt, sondern durch systematische Lernprozesse aufgebaut, deren kennzeichnende
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Merkmale ,strukturierte Erfahrungen‘ und ,Handlungsorientierung‘ sind* (vzbv 2000, 6).
Auf diese Weise soll bei den Schiilern ein Vorausdenken statt ein Hinterherdenken er-
reicht werden (vzbv 2000, 12). AuBBerdem sollen sie Handlungsalternativen fiir das eigene
Leben, aber auch Chancen und Gefahren der Lebensplanung kennenlernen (ebd.). Anstatt
anderen Lebensmodellen nachzueifern, sollen sie lernen, eigene Ideen zu entwickeln und
Verantwortung zu iibernehmen. Ebenso sollen sie Mut zum Handeln gewinnen, um ein
stiarkeres Selbstvertrauen aufzubauen (ebd.).

Die Entwicklung der gesamten ZKW Schuldenprivention, inklusive praktischer Erpro-
bung mit Schulklassen, dauerte etwa ein Jahr, wobei man sich intensiv mit den spieleri-
schen Aspekten, als auch den Lehrinhalten zur Verschuldungsproblematik auseinander-

setzte (P. Gnielczyk, personl. Mitteilung, 06.04.2020).

7.2 Umsetzung

Die Umsetzung der Zukunftswerkstatt in Schulen soll einen spielerischen Charakter ha-
ben. Die Atmosphire sollte moglichst offen und locker sein, den Schiilern Spal machen
und sie zum Spielen und eigenstdndigen Arbeiten animieren, auch wenn sich alle an die
Spielregeln halten miissen (vzbv 2000, 7). Dabei ist die ZKW als ein ganzheitlicher Pro-
zess anzusehen, welcher folgende Aspekte beriicksichtigen muss, um eine erfolgreiche
Lern- und Arbeitsstrategie zu erreichen (vzbv 2000, 5). Es sollten stets Sachbeziige zu
sozialen und gesellschaftlichen Problemen der Schiiler hergestellt sowie emotionale Be-
ziige ermOglicht werden (ebd.). Ebenso sollte versucht werden moglichst viele Sinne der
Schiiler anzusprechen, sodass ein mehrkanaliges Lernen erreicht wird (ebd.). Des Weite-
ren sollten die Schiiler rationale Erkenntnisse erlangen, handlungsorientiert arbeiten und
das alles moglichst durch spielpddagogische Methoden, wie beispielsweise Interaktions-
spiele, Rollenspiele, korperliche Lockerungsspiele aber auch Transferiibungen (ebd.).
Ferner sollte eine Integration der kontrdren Prozessdimensionen erfolgen. Zum einen,
dass Lernen Arbeit hei3t und somit intensiv und anstrengend ist. Zum anderen, dass Ler-
nen aber auch Spall macht und lustvoll sein kann (ebd.). So weist die ZKW kaum paral-
lelen zum herkdmmlichen Unterricht auf, aufgrund der vielen emotionalen sowie grup-
pendynamischen Prozesse (ebd.). Die Schiiler sollen beim Spielen auch negative Gefiihle
erfahren, wie Resignation oder Perspektivlosigkeit, jedoch ist die anschlieBende Refle-
xion und das Bewusstmachen der Handlungs- bzw. Verdanderungsoptionen entscheidend

und der zentrale Punkt der ZKW (ebd.). Durch das eigenstindige Arbeiten soll den
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Schiilern bewusstwerden, dass sie sich selbst aus einer Krisensituation befreien konnen,
aber auch priaventiv solche Situationen vermeiden konnen (ebd.). Aus diesem Grund ist
die Durchfiihrung der ZKW auch keine punktuelle Veranstaltung, sondern erstreckt sich
iiber mehrere Tage, am besten im Rahmen einer Projektwoche, um den Schiilern die
Chance zu geben, die psychischen Prozesse angemessen zu durchlaufen und eine Ent-
wicklung der eigenen Personlichkeit zu erfahren (vzbv 2000, 6). Vor diesem Hintergrund
ist die Zukunftswerkstatt in sechs Phasen aufgeteilt, die alle aufeinander aufbauend sind.
Als erstes erfolgt die Orientierungsphase, in der das Einstimmen auf die Zukunftswerk-
statt stattfindet und eine erste Orientierung vollzogen wird, indem die Erwartungen der
Schiiler abgefragt werden (ebd.). In der zweiten Phase, der sogenannten Problematisie-
rungsphase, wird der Gegenstandsbereich genauestens durchleuchtet (ebd.). Das heif3t,
dass die eigene Einstellung in Bezug auf die Problemschwerpunkte analysiert und reflek-
tiert, aber auch durch zusétzliche Informationen in Frage gestellt wird (ebd.). Daran an-
schlieBend folgt die Phantasiephase, in der Problemldsungen gefunden und Ideen entwi-
ckelt werden, bevor es zur Umsetzungsphase kommt, wo diese Erkenntnisse und Ideen
verwirklicht werden (ebd.). Abschlieend erfolgt die Nachbereitungsphase, die wohl
wichtigste und entscheidendste Phase, da hier die Reflexion erfolgt und die Schiiler, die
fiir sie wichtigen Transferiiberlegungen anstellen, indem sie das Gelernte auf ihren Alltag
iibertragen (vzbv 2000, 7).

Die ZKW ist somit als eine komplette Unterrichtseinheit aufgebaut, in der von der Ein-
stimmung der Schiiler auf das Thema, bis hin zur Reflexion der gemachten Erfahrungen
alles enthalten ist. Trotzdem ist es auch moglich einzelne Elemente und Spiele herauszu-
nehmen und als alleinige Unterrichtsmethoden zu nutzen. Wichtig dabei ist nur, dass
diese Ubungen ebenso in einen Rahmen eingebettet werden, der eine Einstimmung, einen
Abschluss und vor allem eine Reflexion enthilt.

So ist beispielsweise das Spiel Kreditpoly, welches auch als alleiniges Spiel in der Klasse
verwendet werden kann, ein wichtiger Baustein der Zukunftswerkstatt Schuldenpréaven-
tion (P. Gnielczyk, personl. Mitteilung, 06.04.2020). Das Spiel selbst zdhlt bei der ZKW
zur Problematisierungsphase und spricht das Problem der Ver- bzw. Uberschuldung di-
rekt an, indem es den Schiilern bewusst macht, wie schnell es zu einer Ver- bzw. Uber-
schuldungssituation kommen kann. Um mdglichst nah an der Alltagswelt der Schiiler zu
bleiben, wurden viele Inhalte aus der Schuldenpriventionsszene eingebettet (ebd.). Trotz-
dem hat das Spiel nicht den Anspruch, ,,die Wirklichkeit in allen Einzelheiten ,nachzu-

spielen®, sondern ist bewullt [sic] so angelegt, dass es (fast) immer zu einer hohen

73



Verschuldung, zu einer ,Pleite auf Raten® kommt* (vzbv 2000, 34). Das Spiel Kreditpoly,
welches nach dem Vorbild des Spiels Monopoly entstand, wurde dabei in mehrfacher
Erprobung mit Schulklassen entwickelt (P. Gnielczyk, personl. Mitteilung, 06.04.2020)
und soll dem Zweck dienen, die finanzielle Allgemeinbildung der Jugendlichen zu for-
dern, die wirtschaftlichen Defizite zu schmalern, als auch einen Einfluss auf die emotio-
nalen Botschaften, wie beispielsweise der Werbung, zu nehmen (vzbv 2009, 4).

Da es in dieser Arbeit lediglich um die Uberarbeitung des Spiels Kreditpoly geht, wird in
den weiteren Kapiteln auch nur dieses Spiel und etwaige Versionen davon beschrieben.
Auch wenn das Spiel nur ein Teil aus einer ganzen Reihe ist und aus dem eigentlichen
Phasenverlauf der Zukunftswerkstatt Schuldenpravention entnommen wurde, wird es hier

als ein Gesamtpaket betrachtet, da es auch als alleiniges Spiel genutzt werden kann.

7.3 Spielbeschreibung

Die erste Version des Spiels Kreditpoly wurde im Jahr 2000 im Heft Schuldenprivention
der Stiftung Verbraucher Institut veréffentlicht. Zu dieser Zeit dominierten noch andere
Uberschuldungsausloser bei jungen Erwachsenen und auch die Begrifflichkeiten mussten
im Verlauf der Jahre angepasst werden. So wurde das Spiel im Jahre 2009 aktualisiert
und ergénzt. Wéahrend die Ursprungsversion damals nur als Print-Version erschien, gab
es die 2009er Version auch digital (P. Gnielczyk, personl. Mitteilung, 06.04.2020). Neben
den bereits erwdhnten Verdnderungen, gab es noch einige andere Anpassungen, die unter
anderem mit dem Format des Spiels zu tun hatten (ebd.). Im Folgenden wird zunéchst die
Ursprungsversion beschrieben, bevor im Anschluss daran die Anderungen aufgelistet

werden, die in der 2009er Version umgesetzt wurden.

7.3.1 Ursprungsspiel aus dem Jahr 2000

Das Spiel Kreditpoly ist verankert in der Problematisierungsphase der Zukunftswerkstatt
Schuldenprévention. In diesem Rahmen wird zuerst das Spiel vorgestellt, indem der
Name des Spiels, die Methode, die Ziele, die Inhalte, die Dauer, das Material sowie die
Spielanleitung kurz erldutert werden (sieche vzbv 2000, 34). Die erste, kurze Anleitung
dient der Lehrkraft als Durchfiihrungshilfe. Auf den néchsten beiden Seiten erfolgt dann
die weitere Anweisung fiir die Lehrperson, was alles fiir die Vorbereitung der Ubung

benoétigt wird bzw. worauf geachtet werden soll. AuBerdem werden die Spielregeln
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ausfiihrlich vorgestellt, an die sich alle halten miissen. Es wird auch eine Empfehlung
ausgeschrieben, ab welcher Runde ein Wechsel der Beziige erfolgen sollte, damit es zu
einer hoheren Verschuldung kommt. Ebenso wird darauf hingewiesen, dass das Spiel kein
richtiges Ende hat und somit jederzeit beendet werden kann, was allerdings erst nach
mehreren Spielrungen Sinn macht, da erst dann eine sinnvolle Bilanz gezogen werden
kann (siehe vzbv 2000, 36). Die Schiiler sollen sich am Ende des Spiels mit ihrem Kon-
tostand auseinandersetzen, wie sich die Karten auf diesen ausgewirkt haben und ab wann
es zu einer Ver- bzw. Uberschuldung gekommen ist (ebd.). Es folgt eine wichtige An-
merkung fiir die Lehrkraft auf der néchsten Seite, die darauf aufmerksam macht, dass es
sich um ein sehr emotionales Spiel handelt, welches bei den Schiilern zu Frust und einer
Vermeidungstaktik fiihren kann (vzbv 2000, 37). Aus diesem Grund wird auf die Not-
wendigkeit der abschliefenden Reflexion verwiesen, indem die Gefiihle der Schiiler un-
bedingt thematisiert werden sollten (siehe ebd.). Zusétzlich wird eine Variation des Spiels
in Betracht gezogen, die das Rechnen etwas reduziert, indem mit Spielgeld gespielt wird
und der Spielbogen mit der Kontofiihrung entfillt (ebd.).

Nach den ersten vier Seiten, die hauptsachlich fiir die Lehrperson bestimmt sind, folgen
anschlieend die Bogen fiir die Schiiler.

Jeder Spieler, das heif3t auch jeder Schiiler, bendtigt pro ,,Monat*“, welcher aus zwei Wiir-
felrunden besteht, einen Ubungsbogen, indem die aktuellen Einnahmen und Ausgaben
notiert werden. Mit dem Ubungsbogen wird eine Art Haushaltsbuch simuliert. Zusitzlich
erhilt jeder Schiiler eine Ratenzahlungstabelle, in welcher die abzuzahlenden Raten auf-
gelistet und abgehakt werden kdnnen.

Danach kommen die Karten, die pro Spielergruppe ausgeteilt werden. Gespielt wird in
Spielgruppen von drei bis sechs Schiilern, je nach Klassengrofe.

Pro Spielgruppe gibt es einen Satz ,,Schicksalskarten* mit acht unterschiedlichen Rollen,
die die Schiiler einnehmen konnen. Diese stellen die Ausgangssituation dar, welche be-
schreiben, mit welchem Starteinkommen die Schiiler das Spiel beginnen und wie sich das
Einkommen im Verlauf des Spiels indert. Wann diese Anderung stattfindet, wird am An-
fang in der Klasse festgelegt oder kann von der Lehrkraft selbst, je nach vorhandener
Spielzeit, bestimmt werden, da das Spiel, auBBer einer Empfehlung, keine weiteren Vor-
gaben diesbeziiglich macht. Zusétzlich sind die Fixkosten auf den Karten notiert, welche
die Schiiler dann pro Monat in ihren Spielbogen iibertragen miissen. Des Weiteren beno-
tigt jede Spielgruppe einen Satz ,,Chancenkarten* mit 20 Karten und einen Satz ,,Ereig-

niskarten* mit 42 Karten. Jede Spielgruppe braucht zudem eine Kopie der Spielregeln,
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auf der auch der Ratenplan aufgelistet ist, aus dem die Schiiler ihre Ratenzahlungen her-
auslesen miissen (siche vzbv 2000, 54).

Abgerundet wird das Ganze, indem auf den letzten beiden Seiten zum Spiel Kreditpoly
nochmal ergidnzende Informationen fiir die Lehrkraft, zu den unterschiedlichen Verschul-
dungsfaktoren sowie zur Schuldensituation privater Haushalte, folgen (siehe vzbv 2000,
551).

Nachfolgend wird auf die unterschiedlichen Karten eingegangen, indem eine kurze Auf-
listung dieser aufgefiihrt wird. Eine genauere Auflistung sowie eine Gegeniiberstellung

der verschiedenen Versionen, befindet sich als Inventarliste* im Anhang.

Beschreibung der Schicksalskarten

Es gibt acht Schicksalskarten, die allesamt mit dem Arbeitslosengeld starten und nach
dem Wechsel in die Arbeitslosenhilfe iibergehen. Die einzigen Unterschiede der Karten
ergeben sich im Einkommen, geminderten Einkommen sowie den zu bezahlenden Fix-
kosten. Das hochste, mogliche Einkommen betrdgt 900€, das niedrigste Einkommen
400€. Die anderen Einkommen liegen dazwischen und betragen zwei Mal 700€ und zwei
Mal 500€. Diese Karten unterscheiden sich lediglich in der Hohe der Fixkosten. Das ge-
minderte Einkommen betrdgt immer 100€ weniger als das Starteinkommen. Die hochsten
Fixkosten betragen 500€, die niedrigsten 150€. Die Person mit dem niedrigsten Startein-
kommen, hat nach dem Wechsel auf Arbeitslosenhilfe und nach dem Abzug der Fixkos-
ten, lediglich 100€ zum Leben zur Verfiigung, was die geringste Summe ausmacht. Zwei

Personen miissen mit 150€ auskommen, eine mit 200€, eine mit 250€ und drei mit 300€.

Beschreibung der Chancenkarten

Wie bereits erwihnt gibt es 20 Chancenkarten, welche die Chance bieten, zusitzliches
Geld zu erhalten. Dabei kdnnen die Karten in unterschiedliche Kategorien eingeteilt wer-
den. Fiinf Mal kann Geld durch einen Gewinn gemacht werden, wie beispielsweise durch
das Lotto-Spielen oder durch einen Wettbewerb. Drei Mal konnen die Spieler beim Zie-
hen der Chancenkarte Geld bekommen, indem sie Nachbarschaftshilfe leisten, wobei
zwei Karten davon zugleich eine Freikarte fiir die ndchste Ratenzahlung darstellen und
eingeldst werden konnen, wenn die Person das ndchste Mal eine Ereigniskarte zieht. Meh-

rere Karten beschreiben zudem Verkaufssituationen bei denen die Schiiler einmalig Geld

4 Fiir die Inventarliste haben wir simtliche Karten aus allen Spielversionen verglichen und eigens gebil-
deten Kategorien bzw. Icons zugeordnet. Die folgenden Beschreibungen beziehen sich auf diese Katego-
risierung.
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verdienen. Auflerdem gibt es eine Karte bei der alle Spieler der Gruppe profitieren, da
durch einen Regierungswechsel, das Einkommen aller Spieler um 10% ansteigt. Eine
weitere Karte bringt Geld durch Ereignisse, was in diesem Fall den Geburtstag darstellt.
Die restlichen neun Karten bringen Einkiinfte durch Riickerstattungen, Riickzahlungen
oder Nachzahlungen, beispielsweise durch das Amt, die Einkommens- bzw. Nebenkos-
tenabrechnung, von Steuern, von Wohngeld oder dem Vermieter, wobei eine Karte auch

eine Minderung der Fixkosten beinhaltet.

Beschreibung der Ereigniskarten

Die Ereigniskarten stellen, im Gegensatz zu den Chancenkarten, Ereignisse dar, in denen
die Schiiler, entweder per Sofortzahlung oder per Ratenzahlung, Ausgaben titigen. Die
insgesamt 42 Ereigniskarten kdnnen unterteilt werden in 19 Karten mit einer Sofortzah-
lung und 23 Karten, die eine Ratenzahlung beinhalten. Diese konnen wiederum eingeteilt
werden in Konsumausgaben und sonstige Ausgaben. Die Konsumausgaben haben wir
kategorisiert in die Bereiche: Mobel, Haushalt, Heimtextilien/Deko, Baumarkt, Multime-
dia, Mode, Freizeit und Geschenke. Bei den Konsumausgaben werden 22 per Ratenzah-
lung abgeleistet, wihrend vier davon als Sofortzahlungen féllig werden. Bei den sonsti-
gen Ausgaben ist das Verhiltnis umgedreht, da es sich bei den sonstigen Zahlungen in
der Regel um kurzfristige Anderungen oder Ereignisse handelt. Dazu gehdren Riick- bzw.
Nachzahlungen, Rechnungen, Versicherungen, Einkommenssenkungen, Fixkostenstei-
gerungen, Straftaten, Unfille/Schiden, Verluste, Reisen sowie Events. Dabei wird nur

eine Karte als Ratenzahlung fallig, wihrend 15 sofort abzuleisten sind.

7.3.2 Neubearbeitung aus dem Jahr 2009

Die 2009er Version ist im Grunde genauso aufgebaut wie die Ursprungsversion, hat aber
im Verlauf der Zeit einige notwendige Anpassungen sowie Prézisierungen erhalten. Es
gab aber auch einige Einsparungen, die aufgrund von Anderungswiinschen durch Schul-
klassen, aber auch durch die Umstellung auf die digitale Fassung entstanden (P.
Gnielczyk, personl. Mitteilung, 06.04.2020).

Fiir die 2009er Version wurde lediglich das Spiel Kreditpoly aktualisiert und ergénzt,
sodass keine Einbettung in die Zukunftswerkstatt Schuldenprévention mehr erfolgte und

das Spiel als alleiniges Spiel fiir den Unterricht betrachtet wurde. Dadurch bekam es eine
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neue Ubersicht und wurde aufgeteilt in zwei separate PDF-Dokumente, nimlich die An-
leitung und die Spielkarten.

Auf der ersten Seite erfolgt eine Beschreibung des Spiels sowie eine Kurzinformation
iiber den Themenbereich, den zeitlichen Rahmen sowie die bendtigten Materialien (siehe
vzbv 2009, 1). Nach dem Inhaltsverzeichnis werden, wie in der 2000er Version, die Me-
thode und der Inhalt vorgestellt. AnschlieBend erfolgt eine Ubersicht zur aktuellen Schul-
densituation Jugendlicher und die Faktoren, die zu einer Ver- bzw. Uberschuldung fiihren
(siehe vzbv 2009, 3f.), was in der Ursprungsversion am Ende der Spielbeschreibung zu
finden ist. Danach folgt der Spielablauf, der wiederum die Durchfiihrungshilfe fiir die
Lehrkraft darstellt. Dieser ist im Vergleich zur 2000er Version sehr kurzgehalten. Wéh-
rend in der Ursprungsversion fast vier Seiten dafiir vorgesehen waren, wird in der aktua-
lisierten Version nur eine dafiir verwendet. Durch diese Kiirzung fehlt beispielsweise der
Vermerk, ab wann sich die Situation der Schiiler, das heif3t ihre Einnahmen, dndern soll.
In der 2000er Version wurde dafiir eine Empfehlung ausgesprochen, wo indes in der
2009er Version weder ein Hinweis fiir die Lehrkraft, noch eine Information auf den
Schicksalskarten vorhanden ist. Auch enthélt die 2009er Version keine Vorschlige fiir
Varianten der Spieldifferenzierung, wie in der Ursprungsversion.

Auf den Seiten sieben und acht werden die Spielregeln vorgestellt, die gleichzeitig als
Kopiervorlage pro Spielergruppe verwendet werden sollen (siche vzbv 2009, 7f.). Als
erstes werden dabei die Materialien aufgelistet, welche pro Spielgruppe und auch pro
Spieler bendtigt werden, daran anschlieend erfolgt die schrittweise Erkldrung der ein-
zelnen Spielrunden. Zum Abschluss der doppelseitigen Spielregeln befindet sich, wie
auch in der 2000er Version, der Ratenplan, welcher in beiden Versionen identisch ist. In
der Auflistung der Materialien steht, dass jeder Spieler, neben einem Stift und den Spiel-
bogen, auch eine Ratenzahlungstabelle erhalten soll. Diese Tabelle ist dem Dokument
allerdings nicht anhéngig, genauso, wie die bereits zuvor erwahnte Durchfiihrungshilfe
fiir die Lehrkréfte. Der Spielbogen am Ende der Anleitungs-PDF wurde, bis auf einige
kleine Anderungen, weitestgehend von der 2000er Version iibernommen.

Die Spielkarten im zweiten Dokument wurden an die derzeitigen Gegebenheiten ange-
passt und im Hinblick auf die digitale Version veridndert. Neben der Farbgebung, welche
es in der Ursprungsversion zur Vereinfachung des Kopiervorgangs noch nicht gab, er-
hielten die Spielkarten auch eine Riickseite.

Nachfolgend werden ebenso wie in der 2000er Version die verschiedenen Karten be-

schrieben, wobei dieses Mal hauptsichlich auf die Anderungen zur Ursprungsversion
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eingegangen wird. Fiir eine ausfiihrliche Auflistung kann ebenso die Inventarliste im An-

hang genutzt werden.

Beschreibung der Schicksalskarten

Im Gegensatz zu der 2000er Version, wo es bei den Schicksalskarten lediglich einen
Wechsel von Arbeitslosenhilfe auf Arbeitslosengeld gab, gibt es in der 2009er Version
ganz unterschiedliche Situationsverldufe. Einen Wechsel von Arbeitslosengeld I (ALG I)
auf Arbeitslosengeld II (ALG II) gibt es insgesamt drei Mal, mit unterschiedlichen Ein-
kommensbetrigen. Das hochste Einkommen liegt bei 900€, was gleichzeitig auch das
insgesamt hochstmogliche Einkommen im Spiel ausmacht. Die beiden anderen Einkom-
men betragen 800€ und 700€. Ein Starteinkommen von 800€ erhélt ebenfalls die Person,
in deren Karte der Verlust des Teilzeitjobs beschrieben wird. Nach dem Verlust bezieht
die Person ALG I und erhilt ein gemindertes Einkommen von 500€. Eine weitere Person
beginnt mit ALG II und einem Nebenjob und verliert diesen Nebenjob im Verlauf des
Spiels, was einen Einkommensverlust von 100€ ausmacht und somit ein gemindertes Ein-
kommen von 600€ ergibt. Die nichste mogliche Situation beschreibt einen Wechsel von
ALG II hinzu einem Nebenjob, was mit einer Minderung von 200€ vom Startkapital 500€
einhergeht. Die letzten beiden Karten beschreiben einen Ausbildungsabbruch, bei dem
die Schiiler, welche die Karte gezogen haben, entweder mit 600€ oder 5S00€ Ausbildungs-
gehalt starten und dann, bei Bezug von ALG II, ein gemindertes Einkommen von 500€
bzw. 350€ haben. Das geminderte Einkommen wird also nicht mehr bei allen Karten um
100€ reduziert, sondern bewegt sich im Rahmen zwischen 100€ und 300€, wobei 100€
vier Mal, 150€ einmal, 200€ einmal und 300€ zwei Mal vorkommt. Die hochsten Fixkos-
ten betragen 500€, die geringsten 150€. Drei Personen miissen nach dem Wechsel des
Einkommens mit lediglich 100€ auskommen, zwei mit 150€ und drei weitere mit 300€,
da sich die Fixkosten nicht parallel zur Einkommensminderung dndern. Die Endsummen
wurden also, im Vergleich zur 2000er Version, noch etwas herabgesetzt, da es dort noch
die Summen 200€ und 250€ gab und nur eine Person mit dem geringsten Wert von 100€

auskommen musste.

Beschreibung der Chancenkarten

Bei den Chancenkarten sind einige neue Karten hinzugekommen. Von den anfangs 20
vorhandenen Karten, wurde die 2009er Version auf 48 Karten erweitert. In den bereits

existierenden Kategorien der 2000er Version, Gewinn, Nachbarschaftshilfe, Verkéufe,
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Riickerstattungen/Riickzahlungen, wurden die Karten um eine oder bis zu sieben, weitere
Situationen ergénzt. Ereignisse, wie der Geburtstag, als auch der Regierungswechsel wur-
den beibehalten, aber nicht ausgebaut. Zusétzlich kamen drei weitere Kategorien wie
Boni, zufilliger Geldfund und Nebenjobs hinzu. Weggefallen sind die drei Karten zum
Wohngeld.

Beschreibung der Ereigniskarten

Die Anzahl der Ereigniskarten wurde ebenso erhdht, wie die der Chancenkarten. Zu den
zuerst existierenden 42 Karten kamen noch 14 weitere hinzu. Drei davon als Ratenzah-
lung und elf als Sofortzahlung. Bei den Konsumausgaben wurden drei Kategorien um
jeweils eine bis zwei Karten erginzt, zusatzlich kamen die Kategorien Beauty/Lifestyle,
als auch Lebensmittel hinzu. Bei den sonstigen Ausgaben wurden insgesamt drei Kate-
gorien erweitert, zwei davon um jeweils eine Karte. Die Kategorie Events erhielt drei

weitere Karten dazu.

7.4 Bewertung der 2009er Version im Materialkompass Verbraucherbildung

Die 2009er Version des Spiels Kreditpoly wurde 2011 vom Materialkompass®® Verbrau-
cherbildung getestet, wo es das Gesamturteil gut erhielt (vzbv 2011, 19) und das Material
als empfehlenswert beurteilt wurde (vzbv 2011, 18). Von 64 bzw. mit Zusatzpunkten ins-
gesamt 69 mdglichen Punkten, erreichte das Spiel 45 (ebd.). Es liegt damit eher im unte-
ren Bereich der Note zwei, da es mit 40 Punkten bereits die Note drei gegeben hitte und
erst mit 53 Punkten die Beurteilung sehr gut.

Positiv angemerkt wurden im Materialkompass der alltagsnahe Bezug, die Ermdglichung
der spielerischen Anndherung an ein komplexes Problemfeld (vzbv 2011, 16) sowie die
Aufweisung einer einfachen und komprimierten Darstellung einer komplexen Situation
(vzbv 2011, 11). ,,Durch das Spiel wird eine reale Lebenssituation verschuldeter Haus-
halte ansprechend simuliert und bietet Ansatzpunkte zur unterrichtlichen Weiterarbeit

und Vertiefung. Die Verschuldungssituationen sind fiir Jugendliche gut nachvollziehbar*

50 Der Materialkompass ist eine Webanwendung, in der die Lehrkrifte, neben einem Rechercheinstrument
fiir Unterrichtsmaterialien, auch ein Bewertungstool dieser Materialien erhalten. Diese Materialien, die zu
den Themen Finanzen, Marktgeschehen & Verbraucherrecht, Medien & Information, Gesundheit & Er-
néhrung sowie Nachhaltiger Konsum, bei der vzbv eingereicht werden, werden dort von einem unabhén-
gigen Expertenteam auf ihre Qualitdt und somit auf ihre Tauglichkeit im Unterricht gepriift und bewertet.
Verfligbar unter: https://www.verbraucherbildung.de/materialkompass/haufige-fragen-zum-materialkom-
pass
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(vzbv 2011, 18). Auch die kostenlose Verfiigbarkeit und auf diese Weise die Moglichkeit
das Spiel als Lehrkraft jederzeit selbst verwenden zu konnen, konnte positiv erwihnt wer-
den. Ebenso die Tatsache, dass das Spiel altersunabhingig ist und ab dem 15. Lebensjahr
gespielt werden kann (vzbv 2011, 3). Das heif}t, dass das Spiel sowohl in der Mittelstufe
als auch in der Erwachsenbildung und allen Stufen dazwischen zum Einsatz kommen
kann (ebd., 3f.).

Zu den Kritikpunkten zéhlten vor allem die fehlenden Informationen zur Reflexionsphase
(vzbv 2011, 11). Dieser Punkt wurde im Materialkompass gleich mehrmals erwdhnt und
fithrte zum Abzug von drei Punkten. Auch wurden im Spiel die Lernziele nur allgemein
formuliert, da das Spiel eher affektiv ist (vzbv 2011, 16). Weitere Punktabziige gab es fiir
die Materialien, die weder abwechslungsreich waren, noch verschiedene Lerntypen an-
sprachen und auch nicht zu unterschiedlichen Sozialformen anregten (ebd.). Des Weite-
ren wurden die fehlenden Links, bzw. nicht vorhandenen weiterfithrenden Hinweise oder
Literatur beméngelt (vzbv 2011, 17f.). Ebenso wie die fehlenden Hinweise zum Umgang
mit Schiilern aus verschuldeten Haushalten (vzbv 2011, 18).

Diesen Kritikpunkten kdnnen wir uns anschlie8en, wobei uns noch diverse andere Prob-
leme aufgefallen sind. Aus diesem Grund erfolgt im nichsten Kapitel unsere eigene Be-
urteilung und Kritik am Spiel, wobei auch einige bereits genannte Kritikpunkte nochmals

aufgegriffen und gegebenenfalls erweitert werden.

7.5 Beurteilung und Kritik

Kritik am Inhalt und der Verstindlichkeit

Fast alle bereits genannten Kritikpunkte des Materialkompass konnten auch wir beim
Spielen bzw. beim Durchgehen der Materialien feststellen. Besonders die fehlende
Durchfiihrungshilfe in der 2009er Version, im Vergleich zur 2000er Version, empfanden
wir als groflen Verlust bei der Neubearbeitung. Durch die Reduzierung von vier Seiten
auf eine Seite gingen teils wichtige Informationen verloren. Dies fiihrt dazu, das beson-
ders die strukturierte und detaillierte Auflistung der Spielregeln fehlt, aber auch der we-
sentliche Hinweis, wie emotional das Spiel werden kann und wie essenziell es ist, diese
Gefiihle aus dem Spiel am Ende nochmals mit den Schiilern zu reflektieren. Allgemein
beinhaltet die 2009er Version keinerlei Auswertungs- oder Reflexionsvorschlége fiir Leh-
rende. Es wird zwar darauf hingewiesen, dass das Spiel einen emotionalen Zugang zu

dem Thema Verschuldung ermdglicht und dass aus dem lustigen Spiel im Verlauf ein
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Ernstcharakter mit hoher Aufmerksamkeit entsteht (vzbv 2009, 5), jedoch nicht, wie da-
mit umzugehen ist bzw. was fiir eine erfolgreiche Reflexion vonndten wire. Dazu wird
im Spielablauf nur beschrieben, dass sich Gespriche iiber das Schulden-Machen und tiber
sinnvolle oder sinnlose Kaufentscheidungen ergeben, indem die Schiiler am Ende des
Spiels Bilanz ziehen und ihre Kontostinde untereinander vergleichen (ebd.).

Auch soll das Spiel, laut den Autoren, einen Bezug zum Einfluss von emotionalen Bot-
schaften nehmen, wie beispielsweise durch Werbung (vzbv 2009, 4), was im Spiel selbst
allerdings nicht umgesetzt wird.

In der 2009er Version fehlt zudem die Ratenzahlungstabelle, was dem Expertenteam des
Materialkompass anscheinend nicht aufgefallen ist. Im Spielablauf, in den Spielregeln
und vor allem auch auf den einzelnen Ereigniskarten wird auf diese Tabelle hingewiesen,
in welche die Schiiler ihre Ratenzahlungen eintragen und abhaken sollen. Allerdings
wurde vergessen sie aus der 2000er Version mit in die neubearbeitete Version zu {iber-
tragen. Zusdtzlich wird mitten in den Spielregeln plotzlich ein anderer Begriftf dafiir ver-
wendet und statt Ratenzahlungstabelle steht plotzlich Ratenzahlungsplan, was die Ver-
wirrung umso grofler macht, da der Ratenplan als Anhang der Spielregeln vorhanden ist.
Dieser liefert aber keine weiteren Informationen fiir die Eintragung der einzelnen Raten,
sondern dient der Ubersicht iiber die zu zahlenden Kreditsummen und der daraus folgen-
den monatlichen Raten.

Die teils unverstindlichen, bzw. verwirrenden Begriffe ziehen sich in der 2009er Version
durch das gesamte Spiel, da teilweise Sdtze nicht beendet werden und Materialien er-
wiahnt werden, die nicht existieren oder anders betitelt sind. So ist auch die Beschreibung
der Spielregeln in Runden relativ undurchsichtig, da in den Runden eins und zwei nur die
bereits vorhandenen Einnahmen und Fixkosten nochmals in die Tabelle einzutragen sind
und im Grunde genommen keine richtige ,,Runde* stattfindet, da das jeder in der Gruppe
fiir sich selbst macht und diese Runden somit parallel laufen konnen. Dies hétte man aus
Griinden der Verstandlichkeit, als eine Arbeitsanweisung, vor dem eigentlichen Start auf-
fiihren konnen. Auch, wann die erste und wann die zweite Ratenzahlung stattfinden soll,
ist nicht génzlich klar definiert. Bei der ersten Ratenzahlung ist die Filligkeit nach der
vierten Runde angegeben, was noch in demselben Monat bedeutet, obwohl man bereits
in den meisten Fillen eine Anzahlung leisten musste. Bei der zweiten erwiirfelten Raten-
zahlung beginnt die erste Zahlung hingegen erst im Folgemonat. Dies hétte man deutlich

vereinfachen und vereinheitlichen konnen, indem man von vorherein geschrieben hitte,
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dass die Zahlungen immer erst im Folgemonat abgerechnet werden sollen, unabhéngig

von der Wiirfelrunde.

Kritik am Lavout

Die Farben der Karten sind in der 2009er Version nicht auf die Farben des Wiirfels ange-
passt. In der 2000er Version waren die Karten, wie bereits erwéihnt, aufgrund der besseren
Kopiermoglichkeit einheitlich schwarz-weill gehalten. So konnten die Wiirfelfarben the-
oretisch frei gewdhlt und die Zugehdorigkeit zu den Karten musste nur entsprechend ge-
kennzeichnet werden. Trotzdem wurde darauf hingewiesen, dass die Chancenkarten mit
den beiden gelben Wiirfelflichen erwiirfelt werden, die Ereigniskarten mit den vier roten
Wiirfelflachen (vzbv 2000, 35). In der 2009er Version wurden die gelben Wiirfelflichen
auf Weille umgeédndert, die Roten behielt man jedoch bei. Trotzdem wurden die Karten-
farben nicht entsprechend der Wiirfelfarben koloriert, sodass Schiiler mitdenken mussten,
dass bei den weilen Wiirfelflichen die griinen Chancenkarten gezogen werden sollten
und bei den roten Wiirfelflachen, die gelben Ereigniskarten zu ziehen waren. Das hitte
man besser aufeinander abstimmen kénnen, um eine klare Zuordnung der Wiirfelflichen
zu den Karten zu erreichen und somit einer unnétigen Verwirrung zu entgehen.

Ebenso hat das Layout des Spielbogens in der Neubearbeitung keine Verbesserung erfah-
ren, sondern eher eine Verkomplizierung. Was in der 2000er Version lediglich ein Tabel-
lenkéstchen fiir Einnahmen oder Ausgaben darstellte, wurde in der 2009er Version auf
zwei Kistchen ausgeweitet. Durch das einzige Késtchen der 2000er Version, indem je-
weils positive und negative Betrdge direkt untereinander aufgelistet werden mussten,
fithrte dies im Falle des Vorzeichenvergessens zu Fehlbetrdgen. Im Prinzip war die Er-
weiterung auf insgesamt zwei Késtchen, einmal fiir die Einnahmen und einmal fiir die
Ausgaben, zunichst eine logische Uberlegung, da nun die hinzukommenden, positiven
Betridge nicht unter den abzuziehenden, negativen Betrdgen stehen. Jedoch heiflt das
auch, dass gerade fiir die unnétigen Runden eins und zwei, mehrere Késtchen mit den
gleichen Daten auszufiillen sind, was eine Platzverschwendung darstellt. Aufgrund dieser
hiufigen und wiederkehrenden Wiederholungen, miissen auch mehrere Rechenoperatio-
nen durchgefiihrt werden, was zu einer erhohten Fehlerquote fiihren kann.

Da jeder Spielbogen, sowohl in der 2000er als auch in der 2009er Version, immer nur
einen Monat darstellt, ergibt sich, bei mehreren Spielrunden und einem ganzen Klassen-
satz, ein erheblicher Papieraufwand. Es sollten am besten mindestens fiinf Runden ge-

spielt werden, um eine Spieldynamik entstehen zu lassen, was bei vier bis sechs Spielern
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pro Gruppe, bzw. durchschnittlich 26 Schiilern pro Klasse, insgesamt mindestens 130
Seiten allein fiir die Spielbdgen darstellt. Hinzu kommen noch die Gruppensitze der
Schicksals-, Chancen- und Ereigniskarten sowie die Spielregeln.

Des Weiteren kann auch das Bild auf den Schicksals- sowie Ereigniskarten kritisiert wer-
den, da es relativ nichts aussagend ist und im Grunde genommen eine weitere Platzver-
schwendung darstellt, da man besonders die Ereigniskarten hétte kleiner machen oder den
Text entsprechend um wichtige Informationen erweitern konnen. Das nun farbige Design
der Karten, als auch die dazugehdrige neu gestaltete Riickseite konnen indes als positiv
erwdhnt werden, da sie im Vergleich zur 2000er Version eine optisch ansprechendere
Darstellung bieten.

Ebenso positiv ist die groBe Reichweite der Spielkarten, da sie alters- und beschéftigungs-
unabhingig sind und fiir diverse Zielgruppen, bzw. unterschiedliche Klassenstufen, bis
hin zur Erwachsenenbildung, eingesetzt werden konnen. Hinzukommt, dass spétestens ab
dem Wechsel der Spielsituation jeder einmal zur Arbeitslosengruppe zéhlt und erféhrt,

was es heiit, mit wenig Geld bzw. noch geringeren Einnahmen wirtschaften zu miissen.

Kritik an den Schicksalskarten

Als erstes kann bei den Schicksalskarten wieder der fehlende Hinweis kritisiert werden,
ab wann die Anderung von der ersten zur zweiten Spielsituation erfolgen soll. Dies hiitte
man entweder in der Durchfithrungshilfe oder direkt auf den Karten notieren kdnnen, um
Missverstidndnisse zu vermeiden.

Ein weiterer Kritikpunkt ergibt sich aus der Situationsbeschreibung, da es zwar im Ver-
gleich zur 2000er Version bereits zwei Karten gibt, in denen die Schiiler ein Ausbildungs-
gehalt beziehen, jedoch besteht weiterhin der grofite Teil der Karten aus dem Bezug von
ALG I bzw. ALG II. Natiirlich will das Spiel eine Ver- bzw. Uberschuldungssituation
simulieren, trotzdem wird anhand dieser Situationen unterstellt, dass nur Personen, die
Arbeitslosengeld beziehen, sich verschulden konnen. Dies ist aber in der Regel nicht der
Fall, da eine Ver- bzw. Uberschuldung ein gesamtgesellschaftliches Phinomen ist und
selbstverstidndlich auch Personen mit Jobs und besonders Personen mit geringem Ein-
kommen, wie beispielsweise Auszubildende, betreffen kann. Negativ anzumerken ist
auch das geminderte Einkommen, welches sich auf keine speziellen Richtwerte bezieht,
da besonders die Zahlen fiir die Bezlige von ALG II bei allen Karten voneinander abwei-
chen. Theoretisch hitten alle Bezieher das Recht darauf, den gleichen Regelsatz zu erhal-

ten. Unterschiede konnten nur im Falle von Kiirzungen gemacht werden oder wenn die
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Bezieher zum Beispiel noch bei ihren Eltern wohnen. Die Ereigniskarten deuten aber da-
rauf hin, dass die Spielenden entweder alleine oder in einer Wohngemeinschaft wohnen,
da sie sich beispielsweise einige Haushaltsgegenstinde fiir die Wohnung anschaffen oder
eine Mietminderung vom Vermieter erhalten. Trotzdem wird das aus den beschriebenen
Informationen leider nicht deutlich. Ebenso unklar ist, was die Fixkosten beinhalten sol-
len. Theoretisch miissten die Fixkosten im Spiel die Miete, die Nebenkosten, wie zum
Beispiel Strom, Telefon oder Heizung, aber auch Lebensmittel und die Mobilitét beinhal-
ten. Dafiir sind diese aber in der Regel zu niedrig. Zusitzlich kommt hinzu, dass die Miete
bei Bezug von ALG II theoretisch vom Amt bezahlt oder zumindest bis zu einem Pro-
zentsatz libernommen wird. Wenn die Spielenden den Situationswechsel vollziehen und
von nun an ALG II beziehen, miissten sich auch automatisch die Fixkosten reduzieren,
was im Spiel leider nicht passiert.

Weiterhin haben wir uns gefragt, ob einige Karten tiberhaupt noch den Tatsachen ent-
sprechen. Beispielsweise in der Situation, bei der ein Spieler von ALG II zum Nebenjob
maufsteigt™, trotzdem aber viel weniger Geld verdient. Tatsdchlich gibt es immer noch
Berufe, in denen die Arbeitnehmer weniger Geld verdienen, als dass sie beim Amt mit
ALG II bekommen wiirden, trotzdem haben gerade diese Personen das Recht, ihren Lohn
mit ALG II aufzustocken. Diese Karte miisste bearbeitet werden, sodass zum neu gefun-
den Job, der immer noch zu wenig Geld einbringt, weiterhin ALG II bezogen wird. Na-
tiirlich ist uns bewusst, dass das Spiel die Inhalte eher vereinfacht darstellen mdchte,
trotzdem sind wir der Meinung, dass man sich an einige Richtwerte hétte halten kdnnen,
um eine realistischere Simulation zu erstellen. Andernfalls hétte auch auf die Ungleich-
heiten verwiesen werden konnen, sodass man am Ende der Stunde Gespridche mit den
Schiilern fiihren kdnnte, warum beispielsweise die Einnahmen in unterschiedlichen Ho-
hen bezogen werden, trotz gleicher Berechtigung von ALG II-Bezug.

Positiv anzumerken sind die runden Zahlen, die zwar recht wenig mit der Realitét zu tun
haben, mit denen man aber wenigstens gut rechnen kann.

Da wir in den Schicksalskarten fast nur negative Punkte gefunden haben, sind wir zu dem
Schluss gekommen, diese fiir das neue Spiel gdnzlich zu verdndern und eher an unsere
Zielgruppe in der Sekundarstufe I anzupassen. Im Kapitel 8.2 wird auf diese Anderung

genauer eingegangen.
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Kritik an den Chancenkarten

Die Chancenkarten weisen zum Teil gute Ansétze auf, wie zum Beispiel die Freikarten,
welche den Spielenden ermoglichen, eine weitere Ratenzahlung auszusetzen. Diese be-
inhalten in der Regel positive Verhaltensweisen fiir die Umwelt oder die Allgemeinheit,
sodass gleichzeitig ein nachhaltiges Umdenken stattfinden kann. Auch der Regierungs-
wechsel, der dazu fiihrt, dass alle Spieler ihre Einnahmen erhéhen diirfen, dies aber zu-
néchst ausrechnen miissen (Erh6hung um 10%), ist eine interessante Idee. Des Weiteren
gibt es in der 2009er Version viel mehr Mdglichkeiten Geld zu verdienen, sei es durch
Zusatzeinkommen, aber auch Riickzahlungen sowie Bonuszahlungen.

Bei einigen Karten fiihrt diese Erweiterung jedoch zu fragwiirdigen Einkommensquellen.
Zum Beispiel beschreibt eine Karte eine Aushilfstétigkeit in einem Restaurant. Unter den
Bedingungen der Schicksalskarten konnte solch eine Beschéftigung nicht ohne weiteres
stattfinden bzw. miisste als Schwarzarbeit betrachtet werden. Der Verkauf von recht teu-
ren Konsumgiitern, wie beispielsweise des eigenen Autos, scheint uns nicht unbedingt
altersgerecht. AuBBerdem soll das Spiel auf eine Verschuldungssituation hinauslaufen, was
beim Ziehen dieser Karte zunichte gemacht wird. Man hétte hier zum Beispiel ergéinzend
zum Verkauf einen Neukauf eines anderen Fahrzeugs einleiten kdnnen, als eine Art Ab-
wrackpridmie. Schade ist auch, dass nicht mehr Ereignisse als Chancenkarten hinzuge-
kommen sind, da man besonders zu den Feiertagen oder anderen Anléssen in der Regel
von der Familie bzw. der Verwandtschaft Geld oder sonstige Geschenke erhilt.

Obwohl die Optik recht ansprechend ist, enthalten die Karten teils unnotige Sitze und
Worter, die witzig gedacht sind und der Jugendsprache entsprechen sollen, was die Texte
aber eher droge und langwierig macht. Zusitzlich miissten die Zahlen vereinfacht werden,
da einige Karten Summen von 333€ oder 666€ aufweisen, welche das Rechnen im Spiel-

bogen deutlich erschweren.

Kritik an den Ereigniskarten

Ebenso wie bei den Chancenkarten, konnen auch bei den Ereigniskarten die teils unnoti-
gen und pseudo-witzigen Sétze kritisiert werden. Es werden teils veraltete Begriffe, wie
beispielsweise Sammelbesteller genutzt, die bereits im Jahre 2009 nicht mehr zeitgeméal
waren. Aber auch Kaffeefahrten sowie die erwdhnten Hobbies und Geschenke scheinen
ab und an nicht altersgerecht oder nach aktuellen Studien recherchiert worden zu sein. Es
ist beispielsweise fraglich, ob jemand im Jahr 2009 oder heutzutage einem guten Freund

eine Kuckucksuhr schenken wiirde. Zum Teil gibt es auch unverstédndliche Karten, wie
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zum Beispiel der fillige Wochenendeinkauf. Die Lebensmittel miissten bereits in den
Fixkosten bzw. den erweiterten Fixkosten enthalten sein, ansonsten miissten jeden Monat
mindestens vier Karten zum Lebensmittelkauf gezogen werden. Ereigniskarten mit Le-
bensmitteleinkdufen machen so nur Sinn, wenn sie auBerordentlich kostspielig sind bzw.
ausnahmsweise zusétzliche Kosten entstehen, etwa zur Vorbereitung einer Party. Um Re-
chenschwierigkeiten zu vermeiden, miissen auch die Preise der Ereigniskarten teilweise
vereinfacht bzw. gerundet werden.

Besonders positiv sind hingegen die vereinzelten Entscheidungskarten aufgefallen. Diese
bieten die Wahloption, ob die fillige Summe sofort oder per Rate bezahlt werden soll.
Hier wire es schon, den Schiilern viel mehr Entscheidungsoptionen zu bieten, um zu
schauen, wie sie sich letztendlich entscheiden und welche Konsequenzen aus ihren Ent-
scheidungen folgen. Gut finden wir auch, dass es nicht nur Konsumausgaben gibt, son-
dern auch Karten mit Erh6hungen oder Senkungen der Einnahmen bzw. Ausgaben, ge-
nauso wie Karten zu Versicherungen. Zusétzlich wurde darauf geachtet, dass die sonsti-
gen Ausgaben in der Regel Sofortzahlungen sind, wahrend die Konsumausgaben hiaufiger
als Ratenzahlung abgeleistet werden, da Versandhduser oder Kauthduser den Kunden Fi-
nanzierungen und Ratenkéufe anbieten. Trotzdem sollte man darauf verweisen, dass ALG
II-Bezieher in der Regel weder eine Finanzierung noch einen Ratenkauf erhalten, weil
ihre Beziige vom Amt als unpfandbar gelten. Sie haben lediglich die Mdglichkeit tiber
sonstige Kreditanbieter, die nicht iiber die Bank laufen und nur die positive Bonitdt ab-
fragen, sich einen Ratenkredit zu besorgen und die Waren dann auf diese Weise abzube-
zahlen. Die Ereigniskarten scheinen dies nicht zu beachten und vermitteln eher den Ein-
druck, dass Arbeitslose jederzeit und bei jedem Versand- oder Kauthaus einen Ratenkauf
tatigen konnen.

Weiterhin ist positiv anzumerken, dass einige Ereigniskarten irrationale Konsummuster
andeuten, die die Lehrkraft in der Reflexion gezielt ansprechen kann. Ergdnzend kann
erwdhnt werden, dass die Bezeichnung Ereigniskarte sehr gut gewdhlt ist, da es weder
etwas Schlechtes noch etwas Gutes bedeuten muss. Kéufe miissen an sich nicht als etwas
Schlechtes gewertet werden. Viele Dinge auf den Karten werden zum alltdglichen Leben
benoétigt, sodass man dafiir Geld investieren muss. Trotzdem handelt es sich um Ereig-
nisse, die ein Loch in die Haushaltskasse rei3en und man sich dann besonders bei anderen
Ausgaben liberlegen sollte, ob diese wirklich sinnvoll und notwendig sind oder ob man

eventuell darauf verzichten konnte.
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Abschliefend kann festgehalten werden, dass das Spiel dringend eine Modernisierung
benoétigt, nicht nur hinsichtlich der Optik, sondern vor allem aufgrund der veralteten In-
halte. Leider war oder ist dies durch die vzbv aus Kostengriinden nicht moglich, wodurch
das Spiel keine weitere Neubearbeitung nach 2009 erhielt (P. Gnielczyk, personl. Mittei-
lung, 15.05.2019). Es ist ebenso bedauerlich, dass das Spiel nur Inhalte der Finanzbildung
thematisiert und nicht andere Bereiche der Verbraucherbildung einbezieht. Besonders
nachhaltiger Konsum kénnte im Rahmen der Entscheidungskarten aufgegriffen werden.
Zusitzlich muss hinterfragt werden, inwieweit die vzbv ihr eigenes Material objektiv im
Rahmen des Materialkompass beurteilte. Zumindest nach unserer Meinung wurden ei-
nige Problempunkte in deren Kritik nicht thematisiert, obwohl sie das Spiel entscheidend
beeinflussten.

Trotzdem sind wir der Meinung, dass das Spiel eine tolle Moglichkeit darstellt, ein recht
trockenes Thema, wie Ver- bzw. Uberschuldung und die damit einhergehende Schulden-
pravention, interessant darzustellen und die Schiiler auf eine spielerische Art und Weise
an ein wirklich wichtiges Thema heranzufiihren. Mit der richtigen Einbettung in die Un-
terrichtseinheit und einer Modernisierung der Inhalte, ist dies durchaus ein Spiel mit dem
auch wir spéter in der Schule arbeiten wiirden.

Genau aus diesem Grund sind wir dazu gekommen das Spiel, im Rahmen unserer Mas-
terarbeit, genauer unter die Lupe zu nehmen und entsprechend an die heutige Zeit bzw.
an die giiltigen Rechtsverordnungen, aber auch an die aktuellen Zahlen der Konsum- und
Uberschuldungsstatistik von jungen Erwachsenen anzupassen und zu erweitern. Unsere

Uberarbeitung des Spiels wird im folgenden Kapitel genauer beleuchtet.
8. Uberarbeitung des Spiels Kreditpoly — Kreditpoly 2.0 (O.E. & Y.E.)

In diesem Kapitel wird zunichst auf die Entstehung und Idee der Uberarbeitung des
Spiels Kreditpoly eingegangen, bevor im weiteren Verlauf die neuen Materialien vorge-
stellt werden, ebenso wie die moglichen Umsetzungsoptionen und Spielvarianten. Aus-
fithrliche Tabellen zu den Materialvergleichen befinden sich in den entsprechenden Un-
terpunkten des Anhangs. Gleichermal3en ist das komplette Spiel, inklusive Spielbeschrei-
bung, Spielablauf, Spielregeln, Spielbogen und den einzelnen Spielkarten, im Anhang zu
finden. In den folgenden Kapiteln werden lediglich ein textueller Vergleich und eine ver-

einzelte Vorstellung und Begriindung der Materialien vorgenommen.
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8.1 Ideen und Entstehung

Der Impuls zur Uberarbeitung des Spiels Kreditpoly entstand im Rahmen eines schuli-
schen Praktikums, dem sogenannten Praxissemester. Infolgedessen fiihrte einer der Au-
toren eine Unterrichtsreihe zum Thema Jugendverschuldung mit einer 10. Klasse an einer
Berliner Integrierten Sekundarschule durch. Wéhrend der Reihenplanung begann die Su-
che nach alternativen und interessanten Methoden, um die Theorie aufzulockern. Das ori-
ginale Spiel Kreditpoly war uns zu diesem Zeitpunkt bereits aus einem universitiren Se-
minar bekannt, wir selbst hatten es aber noch nicht gespielt. Um zu iiberpriifen, ob sich
das Spiel fiir den Abschluss der Unterrichtsreihe eignen wiirde und um erste Erfahrungs-
werte zu sammeln, spielten wir es daher zunéchst zu zweit. Bereits vor dem eigentlichen
Spielen wurde deutlich, dass eine Vielzahl an Materialien gedruckt werden musste, vor
allem, wenn das Spiel mit einer ganzen Klasse gespielt werden sollte. Wéhrend des
Spielens fielen uns weitere Probleme auf, die bereits im Kapitel 7.5 thematisiert wurden.
Die veralteten Informationen auf den Spielkarten und das nur miBig aufgehende Spiel-
prinzip®! fiihrten dazu, dass das Spiel schlieBlich nicht im Zuge der Unterrichtsreihe ein-
gesetzt wurde. Nichtsdestotrotz konnte das Spiel Emotionen bei uns wecken, etwa beim
Ziehen von Bonuszahlungen oder wenn Kredite fiir Konsumgiiter aufgenommen wurden.
Wir hatten Spall und konnten mittels Fallbeispielen Lerneffekte erzielen bzw. Wissen
vertiefen. Allerdings empfanden wir die Schicksalskarten eher als demotivierend, da alle
nach nur wenigen Runden in die Arbeitslosigkeit fithrten. Besonders fiir Schiiler einer 10.
Klasse wiren zielgruppengerechtere Rollen wiinschenswert, da fiir die meisten dieser
Schiiler ein Umbruch in ihrem Bildungsweg ansteht, wie der Beginn einer Ausbildung.
Schon beim ersten Spieldurchgang stellten wir diesbeziiglich Uberlegungen an und fan-
den eine Verkniipfung zur Berufsorientierung sinnvoll, weshalb in einer iliberarbeiteten
Spielversion die Rollen junge Menschen bis 25 Jahre wiederspiegeln sollten, welche in
einer Ausbildung sind oder tiber Nebenjobs ihr Studium finanzieren. Dies wire eine deut-

lich positivere und gleichzeitig realistische Perspektive fiir viele der 10. Klassler.

5! Anhand des Spiels soll etwa dargestellt werden, wie schnell Kredite bzw. Ratenzahlung zu einer Ver-
schuldungssituation fiihren konnen. Beim tatséchlichen Spielen kam allerdings kein Spieler ins Minus,
sondern konnte teilweise sogar ein beachtliches Vermogen aufweisen, selbst nach der zwolften Spiel-
runde. Dies bestdtigte sich auch bei einem zweiten Spieldurchgang mit mehreren Spielern, wo nur einer
von vier Spielern einen negativen Kontostand aufwies.
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Beim Spielen wurde uns zudem schnell klar, dass sich Kreditpoly nur bedingt zum Ab-
schluss einer Unterrichtseinheit eignet. Zumal in gréferen Spielgruppen mit bis zu sechs
Spielern, wie sie bei einer ganzen Klasse notwendig wiren, eine Menge Zeit benotigt
wird, um mehrere Runden zu spielen®?. Allerdings kénnen mit dem Spiel eine Vielzahl
an relevanten Inhalten, wie Konsummustern, Verschuldungsgriinden oder verschiedene
Arten von Finanzdienstleistungen, spielerisch eingefiihrt und anschlieBend reflektiert so-
wie thematisiert werden. Im Rahmen eines Projektes oder als durchgingige, begleitende
Methode wihrend einer ganzen Unterrichtsreihe zum Thema Jugendverschuldung,
konnte das Spiel motivierend und lehrreich fiir die Schiiler sein.

Um dieses Vorhaben in unserem kommenden Schulalltag umsetzen zu kdnnen, mussten
wir die bereits genannten Kritikpunkte ausbessern, weshalb eine Uberarbeitung des Spiels
im Rahmen der Masterarbeit reizvoll war. Zumal wir uns in vorherigen Studienprojekten
bereits mit digitalen Spielen, Spieltheorien und alternativen Lernmethoden beschéftigt
haben. Das Interesse an Wirtschaftsthemen und der Wunsch nach einer stirkeren Thema-
tisierung im Rahmen des Schulfachs WAT taten ihr iibriges.

Ausgehend von den vorherigen Kapiteln und aufgezeigten Kritikpunkten, werden im
nichsten Kapitel, die teils {iberarbeiteten, teils vollig neu entwickelten Materialien, die

im Rahmen dieser Masterarbeit entstanden, vorgestellt.

8.2 Vorstellung neuer Materialien

Uberarbeitung des Spielbogens

Zuerst haben wir uns der Aufgabe gewidmet, den Spielbogen zu verbessern. Dabei waren
uns zwei Dinge besonders wichtig. Zum einen sollte der Bogen vereinfacht werden, so-
dass den Schiilern die notwendigen Rechenoperationen klar und verstandlich sind. Zum
anderen wollten wir den Bogen so strukturieren, dass pro Schiiler jeweils nur noch ein
Spielbogen vonndten ist, um mehrere Spielrunden spielen zu kdnnen. Schnell war uns
klar, dass der Bogen einer Art Lohnabrechnung oder einem Haushaltsbuch éhneln sollte,
auf welchem klar erkennbar ist, welche Einnahmen hinzukommen und welche Ausgaben
wieder abgehen. Dazu unterteilten wir den Spielbogen in die zwei grof3en Bereiche Ein-
nahmen und Ausgaben, die zusitzlich entsprechend farblich markiert wurden. Die hinzu-

kommenden, positiven Summen erhielten eine griine Hinterlegung, passend zu der Farbe

52 Um zwdlf Monate im Spiel zu spielen, benétigten wir bereits mit vier erwachsenen Spielern iiber drei
Zeitstunden. Mit Schiilern und zusétzlichen Erklérungs- und Reflexionsphasen wiirde noch deutlich mehr
Zeit benotigt werden.

90



der Chancenkarten, die abgehenden Summen eine Rote, die auf die Ereigniskarten hin-
deutete. Um den Schiilern die Subtraktion der Ausgaben von den Einnahmen zu erleich-
tern, kamen zusétzliche, graue Zeilen hinzu, in denen sie die jeweiligen Zwischensténde
der Be- und Abziige notieren konnen. Die letzte Zeile zeigt den Schiilern den aktuellen
Kontostand fiir den jeweiligen Monat auf. Diese Zeile erhielt, ebenso wie die Zeile ,,alter
Kontostand* eine gelbe Farbe, damit die Schiiler direkt sehen, wohin sie ihren Kontostand
aus dem Vormonat {ibertragen sollen. Der Spielbogen ist beidseitig druckbar, wodurch
sich zwolf Monate aufgelistet in zwolf Spalten ergeben. Wir haben es also geschafft aus
einer Seite Spielbogen, der fiir einen Monat genutzt werden konnte, einen zweiseitigen
Spielbogen zu erstellen, mit dem man zwolf Monate bzw. Runden spielen kann. Auf diese
Weise konnten wir den bendtigten Papieraufwand fiir eine Klasse, von rund 156 Seiten
(bei zwolf Runden beidseitig gedruckt, fiir 26 Schiiler), auf 26 Seiten reduzieren. Zusétz-
lich liegt den Schiilern nun ein Bogen vor, der ihnen genaue Instruktionen zum Eintragen
der gezogenen Be- oder Abziige liefert und ihnen auch gleichzeitig durch entsprechende

Vorzeichen die Addition oder Subtraktion vorgibt.

Uberarbeitung der erginzenden Informationsmaterialien

Bei den ergéinzenden Informationsmaterialien war uns wichtig, dass die Durchfiihrungs-
hilfe fiir die Lehrkréifte wieder einen Teil des Spiels darstellt. Diese Seiten konnten wir
dafiir nutzen, weitere wichtige Elemente des Spiels zu kldren, wie zum Beispiel, was alles
in den erweiterten Fixkosten enthalten ist, aber auch, welche Besonderheiten es bei den
Karten gibt. In den zusdtzlichen Anmerkungen wird auf die starke Emotionalitét dieses
Spiels eingegangen, um den Lehrkréften die Bedeutung der Reflexion am Ende des Spiels
zu verdeutlichen. AuBBerdem sind Vorschldge unsererseits enthalten, wie und wann das
Spiel am besten in den Unterricht integriert werden kann. Zusitzlich haben wir noch An-
regungen fiir weitere Spielvarianten aufgelistet, sodass die Lehrkrifte das Spiel, an ihre
Lerngruppen und an die ihnen zur Verfiigung stehende Zeit, anpassen konnen. Die kom-

plette Uberarbeitung befindet sich auf den Seiten vier bis neun des Spiels im Anhang.

Uberarbeitung der Schicksalskarten

Wie bereits im Kapitel 7.5 beschrieben, konnten wir den Schicksalskarten nur wenige,
positive Dinge zuschreiben, sodass sie bei unserem iiberarbeiteten Spiel nur recht wenig
mit den alten Karten gemeinsam haben. Bereits der Name wurde von uns in Rollenkarte

gedndert, da die Schiiler im Spiel eine Rolle einnehmen, die zwar ihrem spédteren
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Lebensabschnitt dhneln kann, aber in erster Linie eine Rolle im Spiel darstellt. AuBerdem
haben wir uns gegen den Einsatz der alten Schicksalskarten entschieden, da wir mit dem
Einsatz in der Sekundarstufe I eine klare Zielgruppe haben, in der die Lebensphase der
Jugendlichen und besonders der Ubergang vom Schul- ins Berufsleben entscheidend ist.
Aus diesem Grund wollten wir die Rollenkarten zum einen spezifischer gestalten, um
moglichst nahe an der Realitdt der Schiiler zu sein. Zum anderen wollten wir mit Hilfe
der Rollenkarten diverse Optionen nach dem mittleren Schulabschluss aufzeigen und den
Jugendlichen deutlich machen, dass es mehr als nur einen Weg gibt und dieser in der
heutigen Zeit nur noch selten linear verlduft, sondern oft auch Liicken aufweist.

Dafiir haben wir die Rollenkarten in zwei unterschiedliche Kartensets (Rollenkarte A und
Rollenkarte B) eingeteilt und den Wechsel von der einen in die andere Rolle die Schick-
salsrunde genannt. Diese Schicksalsrunde wird nach dem Ende des sechsten Monats
durchgefiihrt, da sich einerseits der Seitenwechsel des Spielbogens bestens dazu eignet.
Andererseits finden gerade in der Probezeit und in der ersten Hélfte des ersten Ausbil-
dungsjahres die meisten Ausbildungsabbriiche statt (siche BMBF 2019b, 14), sodass uns
wichtig war, diesen Bruch in der Lebenswegplanung der Schiiler zu thematisieren.
Zuerst ziehen die Schiiler eine Rollenkarte A, mit denen sie in einer dualen Ausbildung
ins Spiel starten. Eine kurze Beschreibung erklirt den Schiilern die unterschiedlichen Al-
ter der Rollen. So gibt es beispielsweise etwas dltere Auszubildende, die bereits gejobbt,
ein Jahr Work & Travel gemacht, ihr Abitur abgeschlossen oder auch schon ein Studium
angefangen haben, sich dann aber fiir eine duale Ausbildung entschieden. Es gibt aber
auch, anders als im Originalspiel, Minderjdhrige, die entsprechend ihres Alters, einen
Vormund in die Kaufentscheidungen mit einbeziehen miissen, da sie selbst noch nicht
finanzieren bzw. Kredite aufnehmen diirfen. Auf diese Weise konnten wir die Karten
noch néher an die Lebenswelt der Schiiler anpassen und die unterschiedlichen Alter un-
serer Zielgruppe (16-25 Jahre) bedienen. Die Erlaubnis des Vormunds wird in unserem
Fall durch den Wiirfel entschieden. Wird Griin gewiirfelt, wird der Ratenkauf vom Vor-
mund verboten, wiirfelt die Person Rot, muss sie den Ratenkauf tdtigen und die Konse-
quenzen der Kaufentscheidung akzeptieren. Wir haben die Wiirfelentscheidung bewusst
umgedreht. Obwohl die Eltern in den meisten Féllen nein sagen wiirden, wollten wir den
Minderjdhrigen keinen Vorteil gegeniiber den anderen Auszubildenden geben, weniger
Ratenkdufe titigen zu miissen und letzten Endes eventuell gar nicht in eine Verschul-

dungssituation zu kommen.
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Die von uns gewéhlten Ausbildungen auf den Rollenkarten orientieren sich dabei an den
Top 10 der beliebtesten Ausbildungsberufe, laut dem Onlineportal Ausbildung.de®3, wo-
bei wir auch hier versucht haben, moglichst unterschiedliche Berufsfelder einflieBen zu
lassen. So wurde auch der Anlagenmechaniker fiir Sanitér-, Heizung und Klimatechnik
in die Karten integriert, der nicht im Gesamtranking, sondern lediglich unter den Top 5
Ausbildungsberufen bei den Ménnern aufgelistet war (Suhr 2019). Ebenso wird das je-
weilige Ausbildungsjahr des Auszubildenden angegeben sowie das entsprechende, ge-
rundete Azubi-Gehalt. Die Gehélter sind gerundet, damit die Schiiler das komplette Spiel
iiber mit mdglichst geraden Zahlen rechnen kénnen, um ihnen trotz des anscheinenden
Lernspiels, nicht den letzten Spall beim Rechnen zu verderben. Erginzt werden die Kar-
ten durch eine kurze Information iiber die Lebens- und Wohnsituation der Auszubilden-
den, wodurch unter anderem die Hohe der erweiterten Fixkosten erklart wird. Genauso
wie im Ursprungsspiel wohnen alle Azubis nicht mehr bei ihren Eltern, sondern entweder
alleine, mit ihrem Partner oder in einer Wohngemeinschaft. Diese Neuerung fiihrten wir
ein, da der Auszug aus dem Elternhaus einen entscheidenden Schritt zur Selbststindigkeit
in der Phase der spiten Adoleszenz darstellt. Dabei bilden die Fixkosten, ebenso wie im
Originalspiel, auch bei uns in der Regel die Realitét nicht ab. Zum einen, weil wir ein
Rechnen mit allzu hohen Zahlen vermeiden wollten, zum anderen, wiirden die Auszubil-
denden in den meisten Féllen auch noch auf andere Einkommensquellen, wie beispiels-
weise BAf6G, BAB oder Geld von ihren Eltern zugreifen. Schlussendlich wollten wir
eine Einnahmen-Ausgaben-Differenz zwischen 200€ und 300€ erreichen und uns damit
an den Werten des Ursprungsspiels orientieren. Diese Differenz ist sogar relativ groBzii-
gig, wenn man bedenkt, dass liberschuldete, junge Erwachsene, die nicht mehr im Eltern-
haus leben, durchschnittlich nur 85€ pro Monat zur Verfiigung haben, nach Abzug der
Fixkosten (Barry 2014, 160).

Wie bereits beschrieben erfolgt nach dem Ende der sechsten Spielrunde ein Lebensab-
schnittswechsel, der durch die Schicksalsrunde eingeleitet wird. Jeder Spieler erwiirfelt
seinen weiteren Lebensweg. Bei Griin bleiben sie in ihrer Ausbildung, das heif3t, sie be-
halten Rollenkarte A und diirfen sich aufgrund eines Aufstiegs ins nichste Ausbildungs-
jahr tiber 100€ Einkommenserhéhung freuen. Bei Rot miissen sie eine neue Rollenkarte,
diesmal vom Rollenkartenstapel B ziehen.

Bei den Rollenkarte B werden, genauso wie schon bei den Rollenkarten A, weitere Wege

nach dem mittleren Schulabschluss aufgezeigt, wobei dieses Mal nur eine duale

33 0.V. (2019). Die beliebtesten Berufe. Verfiigbar unter: https://www.ausbildung.de/berufe/beliebteste/
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Ausbildung als Karte vorhanden ist. Die anderen Karten umfassen unterschiedliche schu-
lische Ausbildungen, ein Studium, einen Job sowie drei Karten, die einen Weg in die
Arbeitslosigkeit simulieren. Dies entspricht wieder ungefdhr der Vertragslosungsquote
laut BMBF, welche aufzeigt, dass bei etwa der Hélfte der Ausbildungsabbrecher kein
wirklicher Abbruch, sondern lediglich ein Wechsel der Ausbildung stattfindet (2019b,
14). Alle Rollenkarten B sind so ausgelegt, dass die Schiiler weniger Geld zur Verfiigung
haben. Denn obwohl sich ihr Einkommen dndert, bleiben ihre Fixkosten aus Rollenkarte
A in der Regel bestehen. Diese dndern sich nur entsprechend der vorgegebenen Um-
stinde, wie beispielsweise beim Bezug von ALG II, wo sich die erweiterten Fixkosten
um die Hélfte reduzieren, da das Amt im Regelfall die Mietkosten iibernimmt. Zusétzlich
werden bei den Rollenkarten B Unterstiitzungsangebote thematisiert, auf die die Schiiler

zugreifen konnen, wenn ihre Ausgaben ihre Einnahmen {ibersteigen.

Uberarbeitung der Chancenkarten

Die Chancenkarten konnten wir in einzelnen Féllen fiir unsere Spieliiberarbeitung tiber-
nehmen. Eine genaue Auflistung, welche Karten hinzugekommen, welche dafiir wegge-
fallen sind und in welchen Kategorien die Anzahl erhdht wurde, befindet sich als Tabelle
im Anhang. Dort finden sich auch grau unterlegte Sonderkarten, welche eine besondere
Funktion innehaben. Im Folgenden wird nur auf einige Karten eingegangen und begriin-

det, warum gerade diese nicht ins Spiel aufgenommen oder entsprechend ergénzt wurden.

Weggefallen sind unter anderem drei der ehemals vier Lottokarten, da Gliicksspiele ein
eher unerwiinschtes Verhalten darstellen und in der Zielgruppe der 16- bis 25-Jéhrigen
nur etwa 17% Lotto spielen (Statista 2018). Auch bei den Einkommenssteuerkarten konn-
ten wir zwei Karten streichen, da Auszubildende und Arbeitslose sowie ALG I Bezicher
bis zu einem Betrag von 410€ nicht steuerpflichtig sind und in der Regel auch keine Steu-
ererkldrung machen. Eine Karte blieb erhalten, um dieses Thema trotzdem mit den Schii-
lern thematisieren zu konnen, da es sich durchaus in einigen Fillen lohnen kann, auch
schon wahrend der Ausbildung oder dem Studium eine Steuererkldrung zu machen. Die
beiden hohen Verkaufsbetrige wurden bei uns deutlich reduziert, um eine positive Kon-
tobilanz mdglichst zu vermeiden. Dafiir kamen bei den geringeren Verkaufsbetrdgen bis
250¢€ einige weitere Karten hinzu. Weggefallen sind ebenso die Karten Riickerstattung
vom Vermieter und ein Fehler bei der Einkommensberechnung, da Azubis tariflich be-

zahlt werden und nur wenige Fehler passieren. Obwohl wir die Karten fiir das Wohngeld
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aus der 2000er Version sehr gut fanden, konnten wir diese nicht einbauen, da Auszubil-
denden, Studenten und Arbeitslose kein Anrecht darauf haben und diese Karte dann un-
realistisch wére. Aus diesem Grund haben wir das Wohngeld bei einer Rollenkarte B
erginzt, sodass auch dieses Thema mit den Schiilern in der Klasse besprochen werden
kann. Hinzugekommen sind diverse Karten in den Kategorien Technik und Reparatur
(Nachbarschaftshilfe), Nebenjobs und Ehrenamt, Finderlohn sowie Shopping-Bonus-
punkten. Wir haben versucht mdglichst keine Dopplungen bei den Karten zu erreichen,
sodass fast jede Karte jeweils eine neue Moglichkeit des Geldverdienens aufzeigt. Zu-
satzlich haben wir die bestehenden Sonderkarten um eigene erweitert. Im originalen Spiel
existierten bereits Freikarten, welche wir genauso tibernommen haben, da wir es gut fan-
den, dass sie eine positive Verhaltensweise in Bezug auf die Umwelt oder die Allgemein-
heit belohnten, indem Spieler, die diese Karte gezogen haben, dem néchsten Ratenkauf
entgehen konnten (siche Kapitel 7.5). Auch gab es eine Karte, die eine Erhhung des
Einkommens fiir alle Spieler innehatte. Diese Gesetzesdnderung wurde von uns nur leicht
gedndert und um eine weitere Karte ergidnzt, sodass alle Spieler die BAf6G oder BAB
beziehen, sich liber eine Erhohung des Einkommens freuen diirfen. Drei weitere Sonder-
karten entstanden als Wettkarten, die die Schiiler entsprechend des Fachs WAT, aber auch
facheriibergreifend, vor eine Aufgabe stellen, welche sie 16sen miissen, um das zusétzli-

che Geld zu bekommen (sieche Chancenkarten im Anhang).

Uberarbeitung der Ereigniskarten

Genauso wie bei den Chancenkarten sind auch bei den Ereigniskarten die meisten Karten,
welche die Einkommenssteuer thematisieren, aus den bereits oben genannten Griinden
weggefallen. Der Fokus sollte bei unseren Karten auf der Einrichtung der ersten eigenen
Wohnung liegen, sodass viele Karten den Kauf von Haushaltsgegenstinden, Mdbeln,
Baumarktartikeln, wie beispielsweise Farbe, Bohrer etc., vorgeben. Erweitert wurden
aber auch Karten mit Fixkostensteigerungen, zu denen insgesamt sechs Karten hinzuka-
men sowie Karten mit Einkommenssenkungen, die um zwei weitere ergénzt wurden.
Diese beinhalten beispielsweise diverse Mitgliedschaften in Vereinen, aber auch
Streaming-Dienste, die viele Jugendliche und junge Erwachsene nutzen. Wie bereits im
Kapitel 3.3.2 beschrieben, zéhlen Schadensersatzleistungen wegen unerlaubter Handlun-
gen ebenso zu den Uberschuldungsfaktoren junger Erwachsener, weswegen die Katego-
rie Straftaten von uns ebenfalls um zwei Karten erweitert wurde. Dafiir sind die Lebens-

mitteleinkdufe weggefallen, da sie nach unserem Verstindnis des Spiels zu den
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erweiterten Fixkosten gezdhlt werden miissen. Diese Karten haben wir umgeschrieben,
sodass es sich um Zusatzeinkdufe und nicht um die reguldr zu kaufenden Lebensmittel
handelt. Weggefallen sind aulerdem unzeitgemif3e Bestelloptionen, wie beispielsweise
iiber Sammelbesteller. Auch drei Telefonrechnungen haben wir iiberarbeitet, da heutzu-
tage die wenigsten jungen Erwachsenen noch telefonieren, dafiir aber mehr Nachrichten
schreiben oder das Internet nutzen. Generell haben wir alle originalen Kartentexte auf
ihre Relevanz fiir die heutige Zeit iiberpriift und schon dadurch einen Grofteil der Spiel-
karten aktualisiert.

AuBerdem war uns wichtig, die Hauptausloser fiir Uberschuldungen auch in den Ereig-
niskarten zu thematisieren, wodurch Karten entstanden sind, die beispielsweise die Tren-
nung vom Partner, aber auch die Arbeitslosigkeit durch Erkrankung, darstellen. Auf diese
Weise konnten wir anhand der Ereigniskarten sowie der Rollenkarten alle ,,Big Six der
Uberschuldungsausloser® ins Spiel hineinbringen, sodass diese wieder einzeln mit den
Schiilern in der Klasse thematisiert werden konnen.

Fiir eine komplette Ubersicht der hinzugekommenen und weggefallenen Karten, kann

auch hier wiederum die Tabelle im Anhang genutzt werden.

Uberarbeitung des Layouts

Alle Karten erhielten bei uns neue Karikaturen entsprechend der jeweiligen Karte und ein
neues, farbiges Layout. Auch das komplette Spieldesign (siche Anhang), welches den
Spielablauf, die Spielregeln und den Spielbogen enthilt, wurde komplett iiberarbeitet,
wobei einige Formulierungen aus den beiden Versionen (2000 und 2009) genutzt und
wiederverwendet wurden. Wie im Ursprungsspiel haben wir darauf geachtet, dass keine

Markennamen genutzt werden, auch wenn es diesbeziiglich Anspielungen gibt.

8.3 Umsetzung im Unterricht, Spielvarianten und Differenzierungsmoglichkeiten

Das Spiel Kreditpoly 2.0 ist fiir den Einsatz in der Sekundarstufe I ausgelegt, vorwiegend
fiir die Verwendung in der 10. Klasse. Schiilern, die kurz vor dem Abschluss und somit
vor einer Anderung ihres Lebensabschnitts stehen, soll auf spielerische Art und Weise
vermittelt werden, was nach der Schule auf sie zukommt. Die erste eigene Wohnung, die
ersten geschlossenen Vertrdge und vor allem das rationale Wirtschaften mit dem ersten
eigenen Gehalt. Dabei sollen sie den Umgang mit Geld und auf diese Weise Finanzkom-

petenz erwerben, welche ihnen bei spiteren finanziellen Entscheidungen von Vorteil sein
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kann. Nach dem Schulabschluss ist das Erwerbseinkommen in der Regel gering bzw. bei
schulischen Ausbildungen oder dem Studium héufig nicht existent, sodass ein besonnener
Umgang mit den wenigen Geldmitteln besonders wichtig ist.

Anhand des Spiels erfahren sie, wie schnell es zu einer Uberschuldung kommen kann,
ohne dass sie dabei im echten Leben um ihre Existenz filirchten miissen. Entscheidend

dabei ist die Reflexion und Thematisierung am Ende des Spiels bzw. der Stunde.

Eine Unterrichtseinheit kann beispielsweise so aussehen, dass Schiiler bereits die Themen
Haushaltfithrung, Lohnabrechnung und Versicherungen im Unterricht behandelt haben
und das Spiel zum Wiederholen der Unterrichtseinheit genutzt wird. Das Spiel kann aber
auch als eine Art Einstieg in das Themenfeld Finanzen und Verschuldung gewéhlt wer-
den. Der Spielbogen bietet im Anschluss daran Gespréchsstoff liber die Wichtigkeit der
Haushaltsfiihrung und kann beispielsweise auch als Uberleitung fiir eine Lohnabrechnung
genutzt werden.

AuBlerdem kann das Spiel als wiederkehrender Impuls in jeder Stunde einer Unterrichts-
einheit eingesetzt werden. So wiirden die Schiiler eine Hélfte der Stunde mit dem Spielen
von zwei bis drei Runden bzw. Monaten verbringen und die andere Hilfte ihre Erlebnisse
kurz reflektieren, um darauf aufbauend konkrete Finanz- bzw. Verschuldungsthematiken
zu besprechen. Anhand des Spiels konnen etwa Uberschuldungsursachen, Konsumver-

haltensweisen oder auch die Fiihrung eines Haushaltsbuches besprochen werden.

Die Rollenkarten konnen ebenso einzeln thematisiert werden, da sie den Schiilern unter-
schiedliche Wege nach dem mittleren Schulabschluss aufzeigen und auch Optionen fiir
mogliche staatliche Forderungen, wihrend der verschiedenen Ausbildungen, vorstellen.
Sowohl die unterschiedlichen Lebenswege als auch die Unterstiitzungsoptionen kénnen
im Anschluss daran separat aufgegriffen und von den Schiilern nochmals genauer recher-
chiert und konkretisiert werden.

Das Spiel muss also nicht zwangslaufig gespielt werden, sondern bietet bereits durch die
Spielkarten genug Gesprichsstoff und umfasst viele Themen, die besonders in der 10.
Klasse im WAT Unterricht oder anderen wirtschaftlichen Fachern thematisiert werden
(sollten). Aus diesem Grund haben wir dem Spiel noch weitere leere Spielvorlagen bei-
gefligt, welche in verschiedener Art und Weise genutzt werden konnen. Wenn die Lehr-
kraft vorhat, die Rollenkarten an ihre Lerngruppe anzupassen, ist es beispielsweise mog-

lich, die Schiiler ihre eigenen Wunschberufe selbst recherchieren und diese auf die leeren
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Rollenkarten notieren zu lassen. Dafiir sind auf den leeren Rollenkarten Zeilen fiir den
Ausbildungsberuf, das Ausbildungsjahr, das Einkommen, die Wohnform sowie die er-
weiterten Fixkosten vorgegeben. Hierbei kann die Lehrkraft wieder variieren und die Fix-
kosten entsprechend unseres Vorschlags in einer Differenz von 200€ bis 300€ zum Ein-
kommen vorschreiben. Die Schiiler kdnnen sich aber auch selbst Gedanken {iber ihre
Ausgaben wie zum Beispiel, die Hohe der Miete, passend zu ihrer gewéhlten Wohnform
und ihre sonstigen Konsumausgaben machen. Diese rechnen sie anschliefend zusammen
und kénnen nun das Spiel mit einer Rolle beschreiten, die ihren gewliinschten Lebensweg
wiederspiegelt.

Eine weitere Spielvariante ist zum Beispiel die Verkiirzung der Spielzeit durch den aus-
schlieBlichen Einsatz der Rollenkarten B. Trotzdem miissen zu Beginn die Rollenkarten
A gezogen werden, um die Fixkosten fiir jeden Spieler zu definieren. AnschlieBend er-
folgt sogleich das Ziehen der Rollenkarten B. Auf diese Weise starten die Schiiler mit
einem geringeren Einkommen ins Spiel und es kommt schneller zu einer Verschuldung,
die nach wenigen Spielrunden bereits thematisiert werden kann.

Auch ist es moglich mit einem weiteren, vor dem Spielbeginn definierten Ratenkredit in
grofler Hohe einzusteigen, welchen die Schiiler bereits ab Beginn und dann auch iiber
lingere Zeit abbezahlen miissen. Dies hat ebenfalls eine schnellere Verschuldung zur
Folge und kann die Spielzeit entsprechend verkiirzen.

Mit den zusitzlichen leeren Chancen- und Ereigniskarten konnen die Schiiler {iber eigene
Konsumausgaben und Einnahmen nachdenken und selbst Karten fiir das Spiel gestalten.
Des Weiteren ist es auch moglich, genau wie im Originalspiel, den Spielbogen wegzulas-
sen und Spielgeld zum Spielen zu nutzen. Dadurch wird zwar die planvolle Haushalts-
fithrung nicht mehr direkt thematisiert, kann aber fiir Schiiler mit entsprechendem For-
derbedarf eine Vereinfachung darstellen. Das Spielgeld kann wiederum selbst gestaltet
werden, da wir darauf geachtet haben mdglichst runde, ganze Zahlen zu verwenden, aber
auch aus dem Spiel Versicherungspoker genutzt werden.

Auch den Spielbogen haben wir in zwei Varianten beigefiigt, zum einen den farbigen, der
fiir viele Schiiler eine Vereinfachung darstellt, aber auch einen farblosen, der schon etwas
anspruchsvoller ist und lediglich die Vorzeichen fiir die Eintragungen enthélt. Auch hier
kann die Lehrkraft entscheiden, welche der beiden Spielbdgen sie passend flir ihre Lern-
gruppe nutzen mochte

Soll das Spiel in einer leistungsstarken Gruppe bzw. in der Sekundarstufe II gespielt wer-

den, konnte der Schwierigkeitsgrad erhoht werden, indem Taschenrechner verboten
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werden. Selbst mit den vereinfachten Zahlen der Spielkarten miissen umfangreiche Re-
chenoperationen durchgefiihrt werden, was fiir viele Schiiler anspruchsvoll sein kann.
Eine spannende Idee wire weiterhin die Einfiihrung eines Dispositionskredits, wenn die
Schiiler ins Minus geraten. So konnten beispielsweise pro Monat, in welchem die Schiiler
ihr Konto iiberzogen haben, Dispo- bzw. Uberziehungszinsen von 5% bis 10% fillig wer-

den.

9. Fazit und Ausblick (0.E. & Y.E.)

Nach einer ersten Uberarbeitung im Jahr 2009 wurde das Spiel Kreditpoly, im Rahmen
dieser Masterarbeit, nach weiteren zehn Jahren, erneut iiberarbeitet und an die heutige
Zeit angepasst. Veraltete Kaufoptionen oder Produkte wurden entfernt und durch zeitge-
miBe Alternativen ersetzt, was eine Neuerstellung der meisten Spielkarten zur Folge
hatte. Die eher demotivierenden Schicksalskarten, der ersten beiden Versionen, wurden
durch Rollenkarten ausgetauscht, die den Schiilern einen direkten Einblick in mogliche
Wege nach dem mittleren Schulabschluss oder dem Abitur gewéhren. Generell sind die
neuen Rollenkarten konkreter an eine Zielgruppe adressiert, ndmlich junge Menschen
zwischen 16 und 25 Jahren, denen in absehbarer Zeit groBe Lebensverdnderungen bevor-
stehen. Obwohl sich die Anzahl der Karten auch in diesem Uberarbeitungsdurchgang er-
hohte, konnten wir durch eine Umgestaltung der Spielbdgen eine enorme Papier- bzw.
Druckreduzierung erreichen. Zwar war bereits das urspriingliche Spielprinzip schiiler-
und handlungsorientiert, durch die erneute Uberarbeitung ist das Spiel aber noch mehr
fiir die Einbindung in der Schule bzw. den Unterricht geeignet.

Ob Lernspiele im Allgemeinen anderen Unterrichtsmethoden vorzuziehen sind, kann ab-
schlieBend nicht beantwortet werden, da die Studienlage, aufgrund der vielen vorherr-
schenden Variablen, noch immer sehr fragmentarisch ist. Natiirlich hat der Einsatz von
Lernspielen im Unterricht sowohl Vor- als auch Nachteile, je nachdem wie, wann und wo
sie eingesetzt werden. In jedem Fall konnen Lernspiele jedoch eine sinnvolle Ergénzung
zu anderen Unterrichtsformen sein. ,,Eine Kombination aus beidem — Spielen und Lernen
— scheint wie eine Win-win-Situation: Spiele fordern das Flow-Erleben, dies wiederum
das Lernen* (Hoblitz 2015, 244). Entscheidend dabei ist, dass den Schiilern einerseits die
Lernabsicht nicht verschwiegen wird und die Lehrperson offen damit umgeht. Anderer-
seits, dass solche Spiele fiir die Schiiler realitdtsnah sind, also moglichst nah an ihrer

eigenen Lebenswelt. Nur so kann ein spaterer Transfer von Erfahrungen und Wissen aus
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dem Spiel in die reale Welt gelingen (vgl. Wittig 2014). Wahrend man beim kommerziell
erfolgreichen Monopoly schnell zum Hausbesitzer, Hotelbesitzer oder sogar Millionir
wird, ist das Szenario bei Kreditpoly deutlich realistischer. So sind die Einnahmen und
Ausgaben an die Zielgruppe der jungen Erwachsenen angepasst, welche sich vorzugs-
weise in einer dualen Ausbildung befinden. Dies ist ein duflerst realistischer Lebensweg
fur Schiiler, die kurz vor dem Abschluss der Sekundarstufe I stehen. Durch die Mecha-
nismen des Spiels kommt es zwar in den meisten Fillen zu einer Verschuldung und damit
zur Simulation einer realen Krisensituation, allerdings miissen die Schiiler nicht tatséch-
lich um ihre Existenz fiirchten. Stattdessen entsteht ein Lerneffekt, da sie erfahren, wie
sich teils uniiberlegte Handlungen auf ihr spiteres Leben auswirken kdnnen, wenn sie
irrational konsumieren bzw. ihre Einnahmen und Ausgaben nicht im Blick haben. Die
Reflexionsphase nach dem Spiel bzw. einzelner Spielrunden ist besonders wichtig, da die
Schiiler wéhrend des Spielens mit negativen Emotionen konfrontiert werden konnen. Die
Reflexion der eigenen Gefiihle und Erfahrungen kénnen den Lerneffekt dabei verstarken
und zu einer langfristigeren Speicherung im Gehirn fithren. So haben auch negative Er-
fahrungen oder Szenarien in einem Spiel das Potenzial das zukiinftige Verhalten positiv
zu beeinflussen.

Zusammenfassend bietet unsere iiberarbeitete Spielversion, Kreditpoly 2.0, eine gute
Moglichkeit, um finanzielle Themen und Finanzkompetenz spielerisch zu vermitteln. Da-
bei kann das Spiel in unterschiedlicher Art und Weise in den Unterricht integriert werden.
Allein die neu erstellten Spielkarten bieten die Moglichkeit diverse Finanz- und Konsum-
themen aufzugreifen und in der Klasse zu konkretisieren. Da wir selbst lieber in offenen
Lernformen arbeiten und uns bereits bei der Uberarbeitung des Spiels viel neues Wissen
angeeignet haben, sind wir davon iiberzeugt, dass Spielen ein Bestandteil von Schule und

Unterricht sein sollte.

Leider war es uns nicht moglich das Spiel in einer Schule bzw. mit einer Klasse zu testen,
aufgrund der SchulschlieBung und reduzierten Unterrichtszeiten im Zuge der Corona-
Krise. Allerdings durchlief unsere Uberarbeitung des Spiels mehrere Tests innerhalb des
Freundes- und Bekanntenkreises, wodurch zumindest einige weitere Anpassungen und
Verbesserungen erfolgen konnten. Da wir viel Zeit und Energie in die Uberarbeitung des
Spiels gesteckt haben, werden wir es auch fiir andere Lehrkréfte freigeben und freuen uns
iiber jede weitere Verwendung in Schulen und anderen Bildungseinrichtungen.

Zumindest wir selbst werden es in unserem kiinftigen Schulalltag einsetzen.

100



Literaturverzeichnis

Baer, U. (1999). Spielpraxis. Eine Einfiihrung in die Spielpddagogik (4. Aufl.). Seelze-Velber:
Kallmeyersche Verlagsbuchhandlung GmbH.

Bankenverband (2018). Jugendstudie 2018. Wirtschaftsverstindnis, Finanzkultur und Digitali-
sierung bei Jugendlichen und jungen Erwachsenen. Représentative Erhebung im Auftrag des

Bundesverbands deutscher Banken. Berlin: Bundesverband deutscher Banken e.V. Verfligbar
unter: https://bankenverband.de/media/files/Jugendstudie 2018 180725.pdf

Barry, D. (2014). Die Einstellung zu Geld bei jungen Erwachsenen. Eine Grundlegung aus wirt-
schaftspddagogischer Sicht. Wiesbaden: Springer VS.

Barry, D. & Breuer, K. (2013). Umgang mit und Einstellung zu Geld von verschuldeten und
nicht-verschuldeten jungen Erwachsenen. In Forschungscluster ,,Gesellschaftliche Abhéngigkei-
ten und soziale Netzwerke* (Hrsg.), Schulden und ihre Bewiéltigung. Individuelle Belastungen
und gesellschaftliche Herausforderungen (S. 29-52). Wiesbaden: Springer VS.

Bender, N. & Breuer, K. (2011). Junge Menschen und frithe Schulden. Finanzielle Handlungs-
kompetenz im Fokus wirtschaftspddagogischer Forschung. In Forschungscluster ,,Gesellschaft-
liche Abhéngigkeiten und soziale Netzwerke* (Hrsg.), Krisen und Schulden. Historische Analy-
sen und gegenwartige Herausforderungen (S. 45-62). Wiesbaden: VS Verlag fiir Sozialwissen-
schaften.

Bendorf, M. (2016). Sozio-konstruktivistisches bzw. situiertes Lernen. In B. Fiirstenau (Hrsg.),
Lehr-Lern-Theorien. Behaviorismus, Kognitivismus, Konstruktivismus: Lernen und Expertise
verstehen und fordern (Studientexte. Basiscurriculum Berufs- und Wirtschaftspadagogik, Bd. 6,
S. 77-96). Baltmannsweiler: Schneider Verlag Hohengehren.

Berry, D. C. & Dienes, Z. (1993). The relationship between implicit memory and implicit learn-
ing (82, p. 359-373). British Journal of Psychology.

Bodenmann, G., Perrez, M. & Schir, M. (2011). Klassische Lerntheorien. Grundlagen und An-
wendungen in Erziehung und Psychotherapie (2., iiberarbeitete Aufl.). Bern: Hans Huber.

Braun, A., Lanzen, V., Schweppe, C. & Wenzel, J. (2015). Jugendliche SchuldnerInnen in der
sozialpddagogischen Praxis. In Forschungscluster ,,Gesellschaftliche Abhéngigkeiten und sozi-
ale Netzwerke* (Hrsg.), (Un)wirtschaftliche Haushaltsfiihrung. Perspektiven aus interdisziplini-
rer Sicht (S. 33-48). Wiesbaden: Springer VS.

Brougeére, G. (2017). Implizites Wissen und Performanz des Spiels. In A. Kraus, J. Budde, M.
Hietzge & C. Wulf (Hrsg.), Handbuch Schweigendes Wissen. Erziehung, Bildung, Sozialisation
und Lernen (S. 425-438). Weinheim: Beltz Juventa.

Buchner, A. (1993). Implizites Lernen. Probleme und Perspektiven. In D. Frey, H. Keupp, E.D.
Lantermann, R.K. Silbereisen & B. Weidemann (Hrsg.), Fortschritte der psychologischen For-
schung, Bd. 17. Weinheim: Beltz Psychologische Verlagsunion.

Bundesagentur fiir Arbeit (0. J.). Berufsausbildungsbeihilfe (BAB). Verfligbar unter:
https://www.arbeitsagentur.de/bildung/ausbildung/berufsausbildungsbeihilfe-bab

Bundesinstitut fiir Berufsbildung (2019). Datenreport zum Berufsbildungsbericht 2019. Infor-

mationen und Analysen zur Entwicklung der Beruflichen Bildung. Bonn: BIBB. Verfiigbar un-
ter: https://www.bibb.de/dokumente/pdf/bibb_datenreport 2019.pdf

101



Bundesministerium fiir Arbeit und Soziales (2020). Arbeitslosengeld II / Sozialgeld. Verfiigbar
unter: https://www.bmas.de/DE/Themen/Arbeitsmarkt/Grundsicherung/Leistungen-zur-Siche-
rung-des-Lebensunterhalts/2-teaser-artikelseite-arbeitslosengeld-2-sozial-
geld.html#doc98424bodyText2

Bundesministerium fiir Arbeit und Soziales (2019). Arbeitslosengeld. Verfiigbar unter:
https://www.bmas.de/DE/Themen/Arbeitsmarkt/Arbeitslosengeld/arbeitslosengeld.html;jsessio-
nid=06F4B2D7799240081103C5B2A5B34D2D

Bundesministerium fiir Bildung und Forschung (2019a). Berufsbildungsbericht 2019. Bonn:
BMBEF. Verfiigbar unter: https://www.bmbf.de/upload _filestore/pub/Berufsbildungsbe-
richt 2019.pdf

Bundesministerium fiir Bildung und Forschung (2019b). Ausbildungsabbruch und Fachrich-
tungswechsel. Verfiigbar unter: https://www.bafog.de/de/ausbildungsabbruch-und-fachrich-
tungswechsel-195.php

Bundesministerium fiir Bildung und Forschung (2019c¢). Was sind Bedarfssétze und wie hoch
sind sie? Verfligbar unter: https://www.bafog.de/de/welche-bedarfssaetze-sieht-das-bafoeg-vor-
-375.php

Bundesministerium fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend (2017). 15. Kinder- und Jugend-
bericht. Bericht iiber die Lebenssituation junger Menschen und die Leistungen der Kinder und
Jugendhilfe in Deutschland. Berlin: BMFSFJ.

Buschkiihle, C. (2014). Kunst und Spiel. Der Ubermensch und das spielende Kind. In A. Schi-
fer & C. Thompson (Hrsg.), Spiel (S. 63-97). Paderborn: Ferdinand Schoningh.

Calliess, E. (1992). Spielen in der Schule — Motivationale Aspekte. In B. Daublebsky (Hrsg.),
Spielen in der Schule. Vorschldge und Begriindungen fiir ein Spielcurriculum (10. Aufl., S. 227-
251). Stuttgart: Ernst Klett Verlag fiir Wissen und Bildung GmbH.

Calmbach, M., Borgstedt, S., Borchard, 1., Thomas, P.M. & Flaig, B.B. (2016). Wie ticken Ju-
gendliche 2016? Lebenswelten von Jugendlichen im Alter von 14 bis 17 Jahren in Deutschland.
Wiesbaden: Springer VS.

Cramm, B., Malo, S. & Wist, T. (2009). Der Lerner als virtueller Experte. In E. Nuissl von Rein
(Hrsg.), Bildung und Spiel. DIE Zeitschrift fiir Erwachsenenbildung (Ausgabe 3, S. 37-40).
Bielefeld: wbv. Verfligbar unter: http://www.die-bonn.de/id/4254

Creditreform Wirtschaftsforschung (2019). SchuldnerAtlas Deutschland. Uberschuldung von
Verbrauchern. Neuss: Creditreform Wirtschaftsforschung. Verfiigbar unter: https://www.boni-
versum.de/wp-content/uploads/2019/11/SchuldnerAtlas_Deutschland 2019.pdf

comdirect (2019). comdirect Jugendstudie 2019. Représentative Befragung von Jugendlichen
zwischen 16 und 25 Jahren. Quickborn: comdirect bank AG. Verfligbar unter:
https://www.comdirect.de/cms/ueberuns/media/comdirect-190121-Jugendstudie-final.pdf

Darlatt, K. (2015). Statistik der Schuldnerberatung in Rheinland-Pfalz im Jahr 2012 unter be-
sonderer Beriicksichtigung der Uberschuldungsursachen. In Forschungscluster ,,Gesellschaftli-
che Abhéngigkeiten und soziale Netzwerke* (Hrsg.), (Un)wirtschaftliche Haushaltsfithrung.
Perspektiven aus interdisziplinérer Sicht (S. 49-80). Wiesbaden: Springer VS.

Daublebsky, B. (Hrsg.) (1992). Spielen in der Schule. Vorschldge und Begriindungen fiir ein
Spielcurriculum (10. Aufl.) Stuttgart: Ernst Klett Verlag fiir Wissen und Bildung GmbH.

102



Déring, S. (1997). Lernen durch Spielen. Spielpéddagogische Perspektiven institutionellen Ler-
nens. Weinheim: Deutscher Studien Verlag.

Edelstein, W. (1992). Produktives Lernen und befreites Spiel. In B. Daublebsky (Hrsg.), Spielen
in der Schule. Vorschldge und Begriindungen fiir ein Spielcurriculum (10. Aufl., S. 180-189).
Stuttgart: Ernst Klett Verlag fiir Wissen und Bildung GmbH.

Einsiedler, W. (1999). Das Spiel der Kinder. Zur Piddagogik und Psychologie des Kinderspiels
(3. Aufl.). Bad Heilbrunn: Julius Klinkhardt.

Einsiedler, W. & Treinies, G. (1989). Direkte und indirekte Wirkungen des Spielens im Kinder-
garten auf Lernbegleitprozesse/Lernleistungen im 1. Schuljahr. In Unterrichtswissenschaft (17,
4, S.309-326).

Flitner, A. (1996). Spielen — Lernen. Praxis und Deutung des Kinderspiels (10., iberarbeitete
Aufl.). Miinchen: R. Piper GmbH & Co. KG.

Fritz, J. (1993). Theorie und Piddagogik des Spiels. Eine praxisorientierte Einfithrung (2., korr.
Aufl.). Weinheim & Miinchen: Juventa.

Fiirstenau, B. (Hrsg.) (2016). Lehr-Lern-Theorien. Behaviorismus, Kognitivismus, Konstrukti-
vismus: Lernen und Expertise verstehen und fordern (Studientexte. Basiscurriculum Berufs-
und Wirtschaftspadagogik, Bd. 6). Baltmannsweiler: Schneider Verlag Hohengehren.

Gramer, J. (2019). Private Verschuldung der Deutschen. Uberraschende Fakten. Verfiigbar un-
ter: https://finanzkun.de/artikel/private-verschuldung-der-deutschen/

GrieB3, A. (2014). Deutlich mehr Studierende als Auszubildende. Verfiigbar unter: https://de.sta-
tista.com/infografik/1887/zahl-der-studierenden-und-auszubildenden/

Grohmann, A. & Hagen, K. (2017). Finanzkompetenz fiir alle Lebenslagen. Finanzielle Bil-
dung. Wird die Jugend fiir die Zukunft gewappnet? Vierteljahreshefte zur Wirtschaftsforschung
(86, S. 5-16).

Gudjons, H. (2007). Frontalunterricht — neu entdeckt. Integration in offene Unterrichtsformen
(2., durchgesehene Aufl.). Bad Heilbrunn: Julius Klinkhardt.

Heimlich, U. (1993). Einfiihrung in die Spielpddagogik. Eine Orientierungshilfe fiir sozial-,
schul- und behindertenpddagogische Handlungsfelder. Bad Heilbrunn: Julius Klinkhardt.

Hense, J. U. & Mandl, H. (2009). In oder mit Spielen lernen? In E. Nuissl von Rein (Hrsg.), Bil-
dung und Spiel. DIE Zeitschrift fiir Erwachsenenbildung (Ausgabe 3, S. 32-36). Bielefeld: wbv.
Verfiigbar unter: http://www.die-bonn.de/id/4254

Hille, K. & Hoffmann, D. (2012). Editorial — Lernen en passant. In Diskurs Kindheits- und Ju-
gendforschung (Heft 4, S. 385-387). Verfiigbar unter: https://shop.budrich-
academic.de/wp-content/uploads/2017/09/1862-5002-2012-4.pdf

Hoblitz, A. (2015). Spielend lernen im Flow. Die motivationale Wirkung von Serious
Games im Schulunterricht. In J. Fromme, W. Marotzki, N. Meder, D. M. Meister & U.
Sander (Hrsg.), Medienbildung und Gesellschaft (Bd. 33). Wiesbaden: Springer VS.

Hofmann, S., Barry, D. & Breuer, K. (2015). Finanzwissen bei jungen Erwachsenen in der Be-
rufsbildung. Eine quasiexperimentelle Studie. In Forschungscluster ,,Gesellschaftliche Abhén-
gigkeiten und soziale Netzwerke® (Hrsg.), (Un)wirtschaftliche Haushaltsfiihrung. Perspektiven
aus interdisziplindrer Sicht (S. 103-146). Wiesbaden: Springer VS.

103



Holze, J. & Verstindig, D. (2014). Die Ludifizierung des Sozialen durch Digitale Réume. In A.
Schéfer & C. Thompson (Hrsg.), Spiel (S. 129-156). Paderborn: Ferdinand Schoningh.

Jessen, W. (2015). Jugendmode vor dem Hintergrund jugendlicher Lebenswelten. In APuZ -
Aus Politik und Zeitgeschichte (65. Jg., S. 18-23). Bonn: Bundeszentrale fiir politische Bildung.
Verfiigbar unter: https://www.bpb.de/apuz/198380/jugendmode-vor-dem-hintergrund-jugendli-
cher-lebenswelten?p=all

Kiéser, U. & Rohr-Sendlmeier, U. M. (2012a). Inzidentelles Lernen von Faktenwissen. In U. M.
Rohr-Sendlmeier (Hrsg.), Inzidentelles Lernen. Wie wir beildufig Wissen erwerben (Lebenslang
lernen Bd. 10, S. 11-41). Berlin: Logos.

Kiéser, U. & Rohr-Sendlmeier, U. M. (2012b). Das Lernen komplexer Strukturen — Wissenser-
werb nach unterschiedlichen Lernmodi. In U. M. Réhr-Sendlmeier (Hrsg.), Inzidentelles Ler-
nen. Wie wir beildufig Wissen erwerben (Lebenslang lernen Bd. 10, S. 43-85). Berlin: Logos.

Kaser, U. & Rohr-Sendlmeier, U. M. (2012c¢). Interessen, Geschlecht und inzidentelles Lernen
bei Themen aus dem Alltag. In U. M. Rohr-Sendlmeier (Hrsg.), Inzidentelles Lernen. Wie wir
beildufig Wissen erwerben (Lebenslang lernen Bd. 10, S. 195-224). Berlin: Logos.

Kiéser, U. & Rohr-Sendlmeier, U. M. (2002). Inzidentelles Lernen in verschiedenen Lebensal-
tern (Bd. 49, S. 225-236). Psychologie in Erziechung und Unterricht.

Kaminski, H. & Friebel, S. (2012). Finanzielle Allgemeinbildung als Bestandteil der 6konomi-
schen Bildung. Oldenburg: Institut fiir Skonomische Bildung.

Kamper, D. (1991). Die groBe Illusion. Uber Asthetik, Pidagogik und Spiel. In W. Zacharias
(Hrsg.). Schone Aussichten. Asthetische Bildung in einer technisch-medialen Welt (S. 107-
119). Essen: Klartext.

Kauke, M. (1992). Spielintelligenz: Spielend lernen — Spielen lehren? (Spektrum Bibliothek,
Bd. 32). Heidelberg: Spektrum Akademischer Verlag.

Keller, M. (1992). Spiel und kognitives Lernen, ein Widerspruch? In B. Daublebsky (Hrsg.),
Spielen in der Schule. Vorschlige und Begriindungen fiir ein Spielcurriculum (10. Aufl., S. 252-
283) Stuttgart: Ernst Klett Verlag fiir Wissen und Bildung GmbH.

Kokott, S. J. (2013). Privatinsolvenzverfahren. Eine ausreichende Antwort des Gesetzgebers? In
Forschungscluster ,,Gesellschaftliche Abhéngigkeiten und soziale Netzwerke* (Hrsg.), Schulden
und ihre Bewiéltigung. Individuelle Belastungen und gesellschaftliche Herausforderungen (S.
141-153). Wiesbaden: Springer VS.

Kriz, W. C. (2004). Planspielmethoden. In G. Reinmann, & H. Mandl (Hrsg.), Psychologie des
Wissensmanagements. Perspektiven, Theorien und Methoden (S. 359-368). Gottingen: Hogrefe.

Lange, E. (2007). Zur Verschuldung von Kindern und Jugendlichen zwischen 10 und 24 Jahren.
Ambivalenzen in der Sozialisation zum marktkonformen Verbraucher. In M. Jickl (Hrsg.), Am-
bivalenzen des Konsums und der werblichen Kommunikation. Konsumsoziologie und Massen-
kultur (S. 141-160). Wiesbaden: VS Verlag fiir Sozialwissenschaften.

Law, L. C. & Wong, K. M. P. (1996). Expertise und Instructional Design. In H. Gruber & A.
Ziegler (Hrsg.), Expertiseforschung (S. 115-147). Opladen: Westdeutscher Verlag.

Mania, E. & Troster, M. (2015a). Finanzielle Grundbildung. Programme und Angebote planen.
Bielefeld: Bertelsmann Verlag.

104



Mania, E. & Troster, M. (2015b). Kompetenzmodell Finanzielle Grundbildung. Verfiigbar un-
ter: https://www.die-bonn.de/curve/content/PDF/DIE_Kompetenzmodell.pdf

Mania, E. & Troster, M. (2014). Finanzielle Grundbildung - Ein Kompetenzmodell entsteht.
Hessische Blitter fiir Volksbildung (64, Ausgabe 2, S. 136-145).

May, H. (2012). Das P-Konto und der Riickgang der Verbraucherinsolvenzen. In BAG-SB-In-
formationen (27, Ausgabe 3, S. 158-162).

Middendorft, E., Apolinarski, B., Becker, K., Bornkessel, P., Brandt, T., Heilenberg, S. &
Poskowsky, J. (2017). Die wirtschaftliche und soziale Lage der Studierenden in Deutschland
2016. 21. Sozialerhebung des Deutschen Studentenwerks - durchgefiihrt vom Deutschen Zent-

rum fiir Hochschul- und Wissenschaftsforschung. Berlin: Bundesministerium fiir Bildung und
Forschung (BMBF).

Miiller, K., Kétter, U.-A., Straatmann, T. & Kraus, J. (2015). Transformative Konsumentenpsy-
chologie am Beispiel der Uberschuldung von Jugendlichen. Psychologische Bedingungsfakto-
ren und Ansétze der Pravention. In Forschungscluster ,,Gesellschaftliche Abhéngigkeiten und
soziale Netzwerke® (Hrsg.), (Un)wirtschaftliche Haushaltsfiihrung. Perspektiven aus interdis-
ziplindrer Sicht (S. 11-16). Wiesbaden: Springer VS.

Neuweg, G. H. (2015). Das Schweigen der Konner. Gesammelte Schriften zum
impliziten Wissen. Miinster: Waxmann.

Oerter, R. (2012). Lernen en passant: Wie und warum Kinder spielend lernen. In Diskurs Kind-
heits- und Jugendforschung (Heft 4, S. 389—403). Verfligbar unter: https://shop.budrich-acade-
mic.de/wp-content/uploads/2017/09/1862-5002-2012-4.pdf

Oerter, R. (2000). Implizites Lernen beim Sprechen, Lesen und Schreiben (Bd. 28, S. 239-256).
Unterrichtswissenschaft.

Panitzsch-Wiebe, M. (2013). Altere Jugendliche und junge Erwachsene im Schatten der Jiinge-
ren. In U. Deinet & B. Sturzenhecker (Hrsg.), Handbuch Offene Kinder- und Jugendarbeit (4.,
iiberarbeitete und akt. Aufl., S. 119-126). Wiesbaden: Springer VS.

Piaget, J. (1969). Nachahmung, Spiel und Traum. Die Entwicklung der Symbolfunktion beim
Kinde. Stuttgart: Klett.

Pieper, J., Schneider, U., Schroder, W. & Stiling, G. (2019). 30 Jahre Mauerfall — Ein viergeteil-
tes Deutschland. Der Paritdtische Armutsbericht 2019. Berlin: Der Parititische Gesamtverband.

Pramling Samuelsson, 1. & Asplung Carlsson, M. (2007). Spielend lernen. Starkung lernmetho-
discher Kompetenzen. In W. E. Fthenakis & P. Oberhuemer, Grundlagen friihkindliche Bil-
dung. Troisdorf: Bildungsverlag EINS GmbH.

Rau, M., Hoffmann, A. & Bock, M. (2013). Private Schulden im Spiegel der Postmoderne. Eine
heuristische Betrachtung. In Forschungscluster ,,Gesellschaftliche Abhéngigkeiten und soziale
Netzwerke* (Hrsg.), Schulden und ihre Bewiltigung. Individuelle Belastungen und gesellschaft-
liche Herausforderungen (S. 155-200). Wiesbaden: Springer VS.

Reber, A. S. (1989). Implicit learning and tacit knowledge. Journal of Experimental
Psychology: General (118, p. 219-235).

105



Reifner, U. (2006). Mythos Jugendverschuldung. Vortrag bei der Tagung der Schuldnerbera-
tung in Bern am 10.11.2006. Verfiigbar unter: https://www.schuldeninfo.ch/fi-
les/ documents/uebrige dokumente/mythosJudgendverschuldung Bern2006.pdf

Reinmann, G. & Mandl, H. (2006). Unterrichten und Lernumgebungen gestalten. In A. Krapp &
B. Weidenmann (Hrsg.), Pddagogische Psychologie. Ein Lehrbuch (5., vollstandig {iberarbeitete
Aufl., S. 613-658). Weinheim: Beltz.

Renner, M. (2008). Spieltheorie und Spielpraxis. Eine Einfiihrung fiir pAdagogische Berufe (3.,
neu bearb. Aufl.). Freiburg im Breisgau: Lambertus.

Retter, H. (2003). Einfiihrung in die Padagogik des Spiels (Erweiterte Neuauflage). Braun-
schweig: Institut fiir Allgemeine Péddagogik und Technische Bildung, Abteilung Historisch-Sys-
tematische Péddagogik. Verfiligbar unter: https://www.tu-braunschweig.de/fileadmin/Redaktions-
gruppen/Institute Fakultaet 6/Allg-Paed/paed-ret/spiel98-03.pdf

Schifer, A. & Thompson, C. (2014). Das Spiel als ,unwirkliche Wirklichkeit‘. In A. Schifer &
C. Thompson (Hrsg.), Spiel (S. 11-17). Paderborn: Ferdinand Schoningh.

Schindler, L. (2017). Situiertheit des Lernens. In A. Kraus, J. Budde, M. Hietzge & C. Wulf
(Hrsg.), Handbuch Schweigendes Wissen. Erziehung, Bildung, Sozialisation und Lernen (S.
659-671). Weinheim: Beltz Juventa.

Schmidt, H. G. & Moust, H. C. (2000). Process that shape small-group tutorial learning: a re-
view of research. In D. H. Evenson & C. E. Hmelo (Eds.), Problem-based learning: A research
perspective on learning interactions. Hillsdale, NJ: Erlbaum.

Schroder, A. (2013). Jugendliche, die 14- bis 20-Jéhrigen. In U. Deinet & B. Sturzenhecker
(Hrsg.), Handbuch Offene Kinder- und Jugendarbeit (4., iberarbeitete und akt. Aufl., S. 111-
118). Wiesbaden: Springer VS.

SCHUFA Holding AG (2019). SCHUFA Kredit-Kompass 2019. Empirische Untersuchung der
privaten Kreditaufnahme in Deutschland. Wiesbaden: SCHUFA Holding AG. Verfiigbar unter:
https://www.schufa.de/media/editorial/ueber uns/bilder/studien und publikationen/kre-
dit_kompass/skk 2019/SCHUFA_Kredit-Kompass-2019 ES web.pdf

Seeber, G. & Retzmann, T. (2017). Financial Literacy, Finanzielle (Grund-)Bildung, Okonomi-
sche Bildung. Vierteljahreshefte zur Wirtschaftsforschung (86, S. 69-80).

Senatsverwaltung fiir Bildung, Jugend und Forschung (SenBJW) (2016). Orientierungs- und
Handlungsrahmen fiir das iibergreifende Thema Verbraucherbildung. Berlin: SenBJW.

Senatsverwaltung fiir Bildung, Jugend und Forschung (2015a). Rahmenlehrplan
fiir die Jahrgangsstufen 7-10 der Berliner und Brandenburger Schulen (Teil C.
Wirtschaft-Arbeit-Technik). Berlin: SenBJW.

Senatsverwaltung fiir Bildung, Jugend und Forschung (2015b). Rahmenlehrplan
fiir die Jahrgangsstufen 1-10 der Berliner und Brandenburger Schulen (Teil B.

Fécheriibergreifende Kompetenzentwicklung). Berlin: SenBJW.

Siebert, H. (2005). Padagogischer Konstruktivismus. Lernzentrierte Pddagogik in Schule und
Erwachsenenbildung (3., iberarbeitete und erweiterte Aufl.). Weinheim: Beltz.

Siebert, H. (2003). Padagogischer Konstruktivismus. Lernen als Konstruktion von Wirklichkeit
(2., vollstdndig iiberarbeitete und erweiterte Ausgabe). Miinchen: Luchterhand.

106



Spitz, W. (2011). Inkassounternehmen. Mittler zwischen Glaubiger und Schuldner. In For-
schungscluster ,,Gesellschaftliche Abhingigkeiten und soziale Netzwerke® (Hrsg.), Krisen und
Schulden. Historische Analysen und gegenwirtige Herausforderungen (S. 21-44). Wiesbaden:
VS Verlag fiir Sozialwissenschaften.

Statista (2018). Teilnahme an Lotto in den letzten 12 Monaten nach Alter bis 2017. Verfiigbar
unter: https://de.statista.com/statistik/daten/studie/163983/umfrage/teilnahme-an-lotto-in-den-
letzten-12-monaten-nach-alter/

Statistisches Bundesamt (2019a). Statistik zur Uberschuldung privater Personen 2018. Fachserie
15, Reihe 5. Wiesbaden: Statistisches Bundesamt (Destatis). Verfiigbar unter:
https://www.destatis.de/DE/Themen/Gesellschaft-Umwelt/Einkommen-K onsum-Lebensbedin-
gungen/Vermoegen-Schulden/Publikationen/Downloads-Vermoegen-Schulden/ueberschuldung-
2150500187004.pdf?  blob=publicationFile

Statistisches Bundesamt (2019b). Statistisches Jahrbuch 2019. Deutschland und Internationales.
Wiesbaden: Statistisches Bundesamt (Destatis). Verfiigbar unter: https://www.desta-
tis.de/DE/Themen/Querschnitt/Jahrbuch/statistisches-jahrbuch-2019-dl.pdf? _ blob=publica-
tionFile

Suhr, F. (2019). Die beliebtesten Ausbildungsberufe 2019. Verfiigbar unter: https://de.sta-
tista.com/infografik/5298/die-beliebtesten-ausbildungsberufe/

Tully, C. (2018). Jugend — Konsum — Digitalisierung. Uber das Aufwachsen in digitalen Kon-
sumwelten. Wiesbaden: Springer VS.

Tully, C. & van Santen, E. (2012). Das verfiigbare Geld im Jugendalltag von 13- bis 17-jéhrigen
Schiilern und Schiilerinnen. Empirische Ergebnisse. In Diskurs Kindheits- und Jugendforschung
2012 (2, S. 197-211). Leverkusen: Budrich Verlag.

Tzanovia, P., Neubauer, M. & Schldsser, H.-J. (2011). Finanzielle Bildung. Aus Politik und
Zeitgeschichte 12/2011. Verfiigbar unter: https://www.bpb.de/apuz/33414/finanzielle-bil-
dung?p=all

Ulbricht, D., Peters, S., Hollweg, A. & Methner, E. (2019). iff-Uberschuldungsreport 2019.
Uberschuldung in Deutschland. Hamburg: Institut fiir Finanzdienstleistungen e.V.

Verbraucherzentrale Bundesverband (2011). Materialkompass Verbraucherbildung. Unterrichts-
materialien zur Verbraucherbildung an Schulen. Berlin: vzbv. Verfiigbar unter:
https://www.verbraucherbildung.de/sites/default/files/bewertungen/Bewertung Kredit-

poly Ein Spiel um Schulden und Kredite.pdf

Verbraucherzentrale Bundesverband e.V. (2009). Themenmodule zur Verbraucherbildung. Kre-
ditpoly — Ein Spiel um Schulden und Kredite. Berlin: vzbv. Verfiligbar unter: https://www.ver-
braucherbildung.de/sites/default/files/downloads/200908 kreditpoly anleitung.pdf

Verbraucherzentrale Bundesverband e.V. (2000). Schuldenprévention. Eine Zukunftswerkstatt.
Materialien fiir den handlungsorientierten Unterricht. Berlin: Stiftung Verbraucherinstitut. Ver-
fiigbar unter: http://www.unterrichtshilfe-finanzkompetenz.de/lehrer/Schuldenpraevention.pdf

Weber, B. (2017). Finanzielle Bildung in der Sekundarstufe I. Curriculare Verankerung und
Herausforderungen. Vierteljahreshefte zur Wirtschaftsforschung (86, S. 27-39).

Weiss, G. (2014). Sich verausgabende Spieler und andere vereinnahmende Falschspieler. Das
Spiel zwischen Moglichkeit und Wirklichkeit in dsthetischen Lebensformen. In A. Schéfer & C.
Thompson (Hrsg.), Spiel (S. 35-61). Paderborn: Ferdinand Schoningh.

107



Wittig, S. (2014). Kultur — Spiel — Subjekt. Zur Konstitution von Kultur in und als Spiel. In A.
Schéfer & C. Thompson (Hrsg.), Spiel (S. 157-183). Paderborn: Ferdinand Schoningh.

Wulf, C. (2017). Performativitit. Einflihrung. In A. Kraus, J. Budde, M. Hietzge & C. Wulf
(Hrsg.), Handbuch Schweigendes Wissen. Erziehung, Bildung, Sozialisation und Lernen (S.
614-624). Weinheim: Beltz Juventa.

Wulf, C. (2014). Rituale. Spiel, Mimesis, Performativitét. In A. Schiafer & C. Thompson
(Hrsg.), Spiel (S. 99-127). Paderborn: Ferdinand Schoningh.

Zier, U., Letzel, S. & Miinster, E. (2015). Probleme der Erfassung von Uberschuldungsgriinden
am Beispiel der Ursachen ,,unwirtschaftliche Haushaltsfiihrung® und ,,Krankheit®. In For-
schungscluster ,,Gesellschaftliche Abhéngigkeiten und soziale Netzwerke* (Hrsg.), (Un)wirt-
schaftliche Haushaltsfithrung. Perspektiven aus interdisziplindrer Sicht (S. 219-245). Wiesba-
den: Springer VS.

Zimpel, A.F. (2011). Lasst unsere Kinder spielen! Der Schliissel zum Erfolg. Gottingen:
Vandenhoeck & Ruprecht GmbH & Co. KG.

108



Anhang

e Inventarliste Schicksalskarten/Rollenkarten

e Inventarliste Chancenkarten

e Inventarliste Ereigniskarten

e Komplettes Spiel: Kreditpoly 2.0
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Durchfiihrungshilfe fiir Lehrkrifte
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Spielbdgen fiir Kreditpoly 2.0

Spielkarten fiir Kreditpoly 2.0 inkl. leerer Karten
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Rollenkarten

. . Gemindertes .
2000er Version Einkommen Einkommen Fixkosten
900€ 800€ 500€
800€ 700€ 400€
700€ 600€ 400€
_Wechsel 700€ 600€ 300€
Arbeitslosengeld auf
Arbeitslosenhilfe 600€ 500€ 350€
500€ 400€ 250€
500€ 400€ 150€
400€ 300€ 200€
2009er Version Einkommen G_emlndertes Fixkosten
Einkommen
900€ 600€ 500€
Wechsel ALG |
auf ALG Il 800€ 700€ 400€
700€ 600€ 300€
Verlust Teilzeitjob
zu ALG | 800€ 500€ 400€
ALG Il + Nebenjob
2u ALG Il ohne Nj. 700€ 600€ 300€
ALG Il zu
Nebenjob 500€ 300€ 150€
Ausbildungsabbruch 600€ 500€ 350€
ZU ALG I 500€ 350€ 250€
2020er Version Zusatzinfo Einkommen Efwelterte
Fixkosten
1. AJ.,
Pflegefachmann/-frau 1000€ 700€
3. AJ,,
KfZ-Mechatroniker/in 950€ 700€
2. AJ.,
Duale Med. Fachangestellte/r 900€ 700€
Ausbildunasberufe | 2. AJ., Kaufmann/-frau
g : u Blromanagement 800€ 600€
(Top 10 im N
Jahr 2019) Fachiﬁformatiker/in 800€ 600€
1. AJ., Kaufmann/-frau
Rollenkarten A im Einzelhandel 800€ 500€
1. AJ., Zahnmed. 700€
Fachangestellte/r (+ 100€ BAB) 500€
3. AJ., Anlagen-
mechaniker/in SHK 750€ 500€
2. AJ., Elektroniker/in 750€ 500€




Rollenkarte B

Schicksalsrunde (7. Spielrunde) = Abbruch der 1. Ausbildung

. Friseur/in Bestehende
Duale Ausbildung : BAB 600€ Fixkosten
Diatassistent/in Fixkosten
+ Eltern 600€ - 100€
Schulische Fotodesigner/in 600€ Bestehende
Ausbildung + BAf6G & N;j. Fixkosten
Erzieher/in Fixkosten
+ BAfOG 500¢€ - 150€
. BWL-Studium Fixkosten
Studium + BATGG 700€ + 50€
Vollzeitjob Kellner 900€ Bestehende
Fixkosten
Bestehende
ALG | + Wohngeld 600€ Fixkosten
+ ES] 600€ Fixkosten
-100€
ALG Il .
i 450€ leko_sten
halbiert

Abklrzungsverzeichnis

AJ.

ALG I/ ALG I
BAB

BAfOG

Med.

N;j.

SHK

Ausbildungsjahr

Arbeitslosengeld | / Arbeitslosengeld Il (Hartz 1V)

Berufsausbildungsbeihilfe

Bundesausbildungsforderungsgesetz

Medizinische/r

Nebenjob

(Anlagenmechaniker/in flir) Sanitar-, Heizungs- und
Klimatechnik




Chancenkarten

Kategorien lcons 2000_er ZOOQer ZOZQer
Version Version Version
Krankenkasse - 2 2
Boni Shopping- i 1 5
Bonuspunkte
Fundsache Finderlohn - 1 2
Zufallsfund - 1 1
. Minijob - 2 3
Nebenjobs Ehrenamt - 1 2
Lotto 3 4 1
Gewinn Wette - 1 3
Wettbewerb 2 3 3
Tierpflege - 3 2
Gartenarbeit - 2 1
Nachbarschaftshilfe Renovierung - 1 2
Technik/Reparatur 1 1 3
Verleih - 1 1
Nachbarschaftshilfe Haushalts- 2 5 5
mit Freikarte gegenstande
y Gering (< 250€) - 4 6
Verkaufe Hoch (> 250€) 1 2 2
Amt - 1 1
Steuer 2 3 1
Ruckerstattungen/ Freu_nd 1 2 2
. Vermieter - 2 1
Ruckzahlung/ Enkommens-
Nachzahlung 1 2 1
berechnung
Nebenkosten 1 3 3
Wohngeld 3 - -
Geburtstag 1 1 1
Ereignisse Weihnachten - - 1
Kindertag - - 1
Einkommens- Gesetzesanderung 1 1 2
steigerung
Fixkosten- Vermieter 1 1 1
senkung Anbieterwechsel - - 3
Summe 20 48 56

*Grau hinterlegte Felder weisen auf Sonderkarten hin. Dabei kann es sich um Freikarten fur Ratenkaufe
handeln, aber auch um Entscheidungskarten (E) oder Wurfelkarten (W). Zuséatzlich gibt es drei Wettkarten
unter dem Icon ,Wette“ sowie zwei Chancenkarten unter dem Icon ,Gesetzesanderung®, die fiir mehrere
Spieler eine Einnahmenerhéhung bedeuten kénnen.



i nis|

pro Version:

2000er | 2009er 2020er
Kategorien Version | Version Version Beispiele
R|S|R|S|R|S|EW
; Bett, Sofa, Esstisch,
Mabel 20 -2 |- " | | Kleiderschrank
Haushalt 5| . |5 | .]2]|1]| o |Kaffeemaschine, Herd,
Staubsauger
Heimtextilien/ 2 - 2 -1 2] - - | Bettdecke, Gardinen
Deko
Baumarkt 2 1] 2 14| - - Werkzeug_e , Farbe,
Balkon, Fliesen
. . TV, HiFi, Konsole,
Konsum- Multimedia S I e O I e Handy, Kopfhérer
ausgaben Lederjacke, Schuhe,
Mode S-S |5 - Jacke, Oultfits
Beauty/
Lifestyle - - - 1|-12 - | Sauna, Massage
Lebensmittel - - - 3| -12 - | Delikatessen
Freizeit 11112121212 i Ersatztel_le, Zelt, E-Bike,
Hometrainer
Freund, Weihnachten,
Geschenke 2 - 2 |12 |22 " | vater, Hochzeit
Ruckzahlung/ Schulden, Steuern,
Nachzahlung L1323 |2]2 1 Arbeitgeber, Mahnung
Telefon- i 5 i 31 -13 _ | Erhdhte Telefonkosten,
rechnung In-Game-Kosten
Versicherung - 2 - 2 | -11 1 | Haftpflicht, Mofa
. Arbeitslosigkeit durch
Einkommenssenkung | - - - - -2 | krankheit
Fixkostensteigerung | - | 2 | - | 2 | - | 8 | - Miete, Mitgliedschaften,
. Haustier, Trennung
Asuosnilt?;n Straftat - 1 - 1]-1]2 1 Schwarzfahren, Ampel,
g Containern
Reparatur,
SLCJR;?jI:-:-/n - 2 - 2 | - 12 1 | Krankenhaus,
Schlusseldienst
Verlust - 2 - 2 | -11 1 | Geldborse, Glucksspiel
Event i 1 i 4 -4 i Konzert,. Marathon,
Party, Kino
, i i i Tagesausflug,
Reise 2 2 2 1 Wochenendtrip
Summe einzeln: 23119 |26 |30|28|36| 8
Summe gesamt 42 56 79




2020 aktualisierte und erweiterte Fassung aus: Schuldenpravention. Eine Zukunftswerkstatt.
Stange, Waldemar/Gnielczyk, Peter, vzbv 2000, www.verbraucherbildung.de

Die Neubearbeitung entstand an der Technischen Universitat Berlin im Rahmen einer
Masterarbeit von Oliver Eckardt und Yvonne Eckardt.
Kartenentwirfe und Karikaturen: Yvonne Eckardt

Kreditpoly ist ein Spiel mit mehreren Spielrunden und kann in der Schulklasse gleichzeitig
an mehreren Tischen gespielt werden. Rollen-, Chancen- und Ereigniskarten bestimmen den
Spielverlauf, der auf dem Spielbogen dokumentiert wird und anschlieBend Stoff fur eine
Reflexion bietet. Den Jugendlichen werden Félle aus dem Alltag présentiert, wobei sie mit
mehr oder weniger sinnvollen Konsumentscheidungen, die teilweise lustig aufbereitet sind,
konfrontiert werden. Der Fokus liegt dabei auf der Einrichtung der ersten eigenen Wohnung
und soll anhand der haufigsten Uberschuldungsausléser darstellen, wie schnell sich aus
einer Verschuldung eine Uberschuldung entwickeln kann.

Kurzinformation

Themenbereich: Geld, Finanzen

Titel: Kreditpoly 2.0

Autor/in: Oliver Eckardt; Yvonne Eckardt

Stand: Sommer 2020

Zeitlicher Rahmen: 2 bis 4 Unterrichtsstunden

Benotigte Materialien: Aus den Unterlagen zu kopierende Spielkarten,

Spielbdgen, Spielregeln, Stifte, Warfel und
ggf. Taschenrechner.
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Methode/Inhalt

= Tischkartenspiel

= Simulation

» Rollen-, Chancen- und Ereigniskarten

= Spielbdgen

= Mittel- und langfristige Auswirkungen von Ratenkrediten auf das Haushaltsbudget

= Schuldenprévention

= Kennenlernen von Ereignissen aus dem Konsumalltag, die in die Schuldenspirale
fihren

Kreditpoly ist ein Spiel mit mehreren Spielrunden und kann in der Schulklasse gleichzeitig an
mehreren Tischen gespielt werden. Rollen-, Chancen- und Ereigniskarten bestimmen den
Spielverlauf, der auf dem Spielbogen dokumentiert wird und anschlieBend Stoff flr eine
Reflexion bietet. Den Jugendlichen werden Falle aus dem Alltag prasentiert, wobei sie mit
mehr oder weniger sinnvollen Konsumentscheidungen, die teilweise lustig aufbereitet sind,
konfrontiert werden.

huldensituation i hsener | hland

Die meisten Deutschen haben schon etwas gekauft, obwohl sie noch nicht die vollstandigen
Kaufkosten angespart hatten. So sind K&ufe auf Pump in der heutigen Kreditgesellschaft mehr
die Regel als eine Ausnahme. Eine kurzfristige Verschuldung fir eine sofortige
Bedurfnisbefriedigung ist in den meisten Féallen unproblematisch, solange die Kosten
fristgerecht und in Raten getilgt werden. Ubersteigen die Ausgaben inkl. der Ratenzahlungen
jedoch die monatlichen Einnahmen, kommen verschuldete Personen schnell in eine
Krisensituation. Wenn Einkommen und Vermdgen ber einen langeren Zeitraum und trotz
einer Reduzierung des Lebensstandards nicht ausreichen, um die falligen Forderungen zu
begleichen, wird aus einer temporaren Verschuldung schlieRlich eine Uberschuldung. Durch
fortbestehende Lebensunterhaltskosten, Kreditzinsen und zusétzliche Mahngebiihren geraten
die Betroffenen immer mehr in eine Schuldenspirale, aus der sie sich mit eigener Kraft kaum
noch befreien kdnnen.

Nach dem SchuldnerAtlas 2019 der Wirtschaftsauskunftei Creditreform, war 2018 nahezu
jeder zehnte Deutsche uberschuldet. Dies entspricht 6,92 Millionen tberschuldeten
Privatpersonen bzw. 3,46 Millionen Haushalten. Mit einer Uberschuldungsquote von rund
12% sind Gberdurchschnittlich oft auch junge Erwachsene unter 30 Jahren betroffen. Laut
dem Statistischen Bundesamt (2019) liegt die durchschnittliche Schuldenhéhe bei den 20- bis
25-Jahrigen mit knapp 8500€ jedoch deutlich niedriger als bei der Gesamtheit der Schuldner,
welche im Durchschnitt rund 29.000€ Schulden haben.
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Die Hauptausloser fiir eine Uberschuldung unterscheiden sich in den Altersklassen nur
geringfligig, aulRer in ihrer Rangfolge.

Bei den sogenannten ,,Big Six der Uberschuldungsausldser* ist nur die ,,gescheiterte
Selbststandigkeit™ fiir die Altersklasse der 20- bis 25-Jahrigen unbedeutender und wird durch
den Ausléser ,,Haushaltsgriindung/Geburt eines Kindes* ersetzt.

Die haufigsten Uberschuldungsausldser fiir junge Erwachsene sind demnach:

1. Unwirtschaftliche Haushaltsfuhrung/Irrationales Konsumverhalten (27,1%)
2. Arbeitslosigkeit (19,5%)
3. Langerfristiges Niedrigeinkommen (11,9%)
4. Erkrankung, Sucht, Unfall (10,8%)
5. Haushaltsgriindung/Geburt eines Kindes (5,0%)
6. Trennung, Scheidung, Tod (4,1%)

(Quelle: Statistisches Bundesamt 2019, Statistik zur Uberschuldung privater Personen 2018, 8)

Besonders durch das Internet bzw. Online-Shopping wird das Konsumieren immer einfacher
und schneller, aber durch die enorme Vielzahl an Produkten mit unterschiedlichen Preisen
auch immer unibersichtlicher. Natrlich hat auch die Werbung einen groRen Einfluss auf
junge Menschen und fihrt teils zu irrationalem Konsumverhalten. Es bedarf daher einer
genauen Analyse der eigenen finanziellen Situation, beispielsweise mittels eines Haushalts-
buchs oder einer Budgetierung.

Neben dem vermeidbaren Verhalten, fihren besonders héufig kritische Ereignisse in eine
Uberschuldung, die zu Einkommenssenkungen oder sogar einem Jobverlust fiihren. Auch eine
Kostensteigerung, etwa durch eine Trennung vom Lebenspartner oder die Geburt eines
Kindes, kénnen problematisch sein, wenn die Einnahmen, durch die eigene Erwerbstatigkeit
oder Transferleistungen, nicht erhoht werden kénnen. Kénnen einzelne Verbindlichkeiten
nicht mehr bedient werden, besteht zudem die Gefahr, dass sich die Betroffenen auch bei
anderen Glaubigern verschulden mussen, um ihr alltdgliches Leben weiter zu finanzieren.

Uber die Halfte der iiberschuldeten, jungen Erwachsenen haben Schulden bei bis zu 19
Glaubigern! Mehr als zwei Drittel haben dabei Schulden bei Telekommunikations-
unternehmen. Die haufigsten Glaubiger bei den 20- bis 25-J&hrigen sind:

e Telekommunikationsunternehmen

o Offentliche Glaubiger, wie Sozialkassen & 6fftl. Verwaltungsstellen
e Gewerbetreibende & Versandhauser

e Versicherungen

e Kreditinstitute

e Vermieter

e Energieunternehmen

(Quelle: Statistisches Bundesamt 2019, Statistik zur Uberschuldung privater Personen 2018, 13f.)
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Ausgehend von Personen, die tatsachlich beim jeweiligen Glaubiger Schulden haben, betrégt
die durchschnittliche Schuldenhdhe in der Altersklasse bei Ratenkrediten nahezu 6000€, bei
Telekommunikationsunternechmen rund 2450€ und bei Vermietern rund 2500€. Wéhrend die
Hohe von Dispositionszinsen beim Uberziehen des Girokontos zwischen 4% und 14% je nach
Bank variiert, schlagen Vermieter bei verspateten und angemahnten Zahlungen bis zu 21%
Zinsen auf die urspringlichen Hauptforderungen auf.

Beginnt sich die Schuldenspirale erst einmal zu drehen, schaffen es die Betroffenen nur selten
sich aus eigener Kraft daraus zu befreien. Eine Kontaktaufnahme mit einer lokalen Schuldner-
beratung oder anderen Hilfestellen ist dringend notwendig, um die Flut an zusétzlichen
Kosten fur Zinsen und Mahnungen der Glaubiger zu bewaltigen. Der langwierige Prozess
einer Privatinsolvenz mit anschlieRender Restschuldbefreiung ist meist der einzige Weg, um
der Krisensituation zu entkommen und wieder 6konomisch handlungsfahig zu werden.

Die Verschuldung bzw. Uberschuldung von jungen Menschen ist ein ernstzunehmendes,
gesellschaftliches Problem, obwohl die Tragweite medial oft Uberspitzt wird. Immerhin
zahlten laut dem Kredit-Kompass 2019 der SCHUFA uber 97% der jungen Erwachsenen bis
25 Jahre ihre Konsumkredite ordnungsgemaR zurlick. Nichtsdestotrotz zeigen viele Studien,
dass die finanzielle Allgemeinbildung von jungen Erwachsenen nur mangelhaft ausfallt, da
das Thema sowohl in der Schule als auch in deutschen Elternh&usern nur geringfligig ver-
mittelt wird. Mit dem Spiel Kreditpoly 2.0 soll daher ein spielerischer Zugang zu finanziellen
Aspekten, mit besonderem Fokus auf die Uberschuldungsgefahr durch Ratenkredite,
ermdglicht werden.

Durchfil hilfe fiir die L el

Zusammenfassung/Ubersicht

Die Spiel Kreditpoly 2.0 kann in der Klasse/Gruppe in mehreren Spielgruppen parallel
gespielt werden. Das Material muss fir jede Gruppe vorbereitet werden, sodass pro Klasse bis
zu 5 Spielsets bendtigt werden.

Jede/r Schler/in zieht am Anfang des Spiels eine Rollenkarte A. Auf dieser wird in Kiirze die
Lebenssituation der Schiiler/innen bzw. ihrer Rollen beschrieben. Das heift, welche duale
Ausbildung sie gerade durchlaufen, in welchem Ausbildungsjahr sie sich befinden, wie viel
sie verdienen und wie ihre aktuelle Wohnsituation ist. Aus der Rollenkarte A konnen sie alle
wichtigen Informationen Uber ihre Einnahmen und die erweiterten, monatlichen Fixkosten
herauslesen, welche sie fur die Eintragung in ihren Spielbogen benétigen. Durch Wirfeln
werden im Spielverlauf Ereignis- und Chancenkarten gezogen, die entweder einen Geld-
zuwachs, eine direkte Zahlung oder einen Ratenkredit zur Folge haben. Alle Geldeingange
und -ausgéange werden auf dem Spielbogen protokolliert, sodass die persénliche Kontostand-
entwicklung festgehalten und am Ende innerhalb der Gruppe oder Klasse verglichen werden
kann.
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Dieses Verfahren ist aufwendig, hat aber einen wichtigen Lerneffekt:
Die finanzielle Entwicklung der Haushaltskasse wird transparent.

Am Ende des Spiels, beim Vergleichen der Kontostande, wird innerhalb der Klasse Bilanz
gezogen:

e Wie war der Verlauf der Kontoentwicklung?

e Wann ist es zur Verschuldung bzw. Uberschuldung gekommen?

e Was waren die Ursachen fiir eine Uberschuldung?

e Wie haben sich die ,,Ereigniskarten auf die Kontoentwicklung ausgewirkt?

Einzelne Kaufe und Ratenverpflichtungen werden von den Schiler/innen reflektiert und es
entwickeln sich oft Gespréche tiber das Schulden-Machen, iiber sinnvolle und unsinnige
Kaufentscheidungen und tiber die Dramatik eines Gberschuldeten Haushalts.

Das Spiel Kreditpoly 2.0 ermdglicht den Schiller/innen Zugange, sich dem Thema
Verschuldung emotional zu ffnen, anhand von konkreten (Konsum)Ereignissen. Was
anfangs noch etwas spielerisch und lustig daherkommt, erhalt im Verlauf des Spiels einen
ernsten Charakter mit einer hohen Aufmerksamkeit.

Dabei hat das Spiel nicht den Anspruch, die Wirklichkeit eines Haushalts in all seinen
Facetten darzustellen, sondern ist bewusst so angelegt, dass es (fast) immer zu einer
Verschuldung bzw. einer ,,Pleite auf Raten* kommt.

Einbettung im Unterricht

Das Spiel Kreditpoly 2.0 ist ausgelegt fir den Einsatz in der Sekundarstufe I, vorwiegend in
der 10. Klasse. Es soll den Schiler/innen kurz vor dem mittleren Schulabschluss auf
spielerische Art und Weise vermitteln, was nach der Schule auf sie zukommt. Die erste eigene
Wohnung, die ersten geschlossenen Vertrage und vor allem das rationale Wirtschaften mit
dem ersten eigenen Gehalt. Nach dem Schulabschluss ist das Erwerbseinkommen in der
Regel gering bzw. bei schulischen Ausbildungen oder dem Studium hdufig nicht existent,
sodass ein besonnener Umgang mit den wenigen Geldmitteln besonders wichtig ist.

Anhand des Spiels erfahren sie, wie schnell es zu einer Uberschuldung kommen kann, ohne
dass sie dabei im echten Leben um ihre Existenz flrchten mussen. Entscheidend dabei ist die
Reflexion und Thematisierung am Ende des Spiels bzw. der Stunde.

Eine Unterrichtseinheit kann beispielsweise so aussehen, dass den Schiiler/innen jegliche
Themen zur Haushaltsfuhrung, Lohnabrechnung, Versicherungen bereits bekannt sind und sie
diese Themen im Spiel nochmals wiederholen.

Das Spiel kann aber auch als eine Art Einstieg in das Themenfeld Finanzen und Verschuldung
gewahlt werden. Der Spielbogen bietet im Anschluss daran Gespréchsstoff tiber die
Wichtigkeit der Haushaltsfithrung und kann beispielsweise auch als Uberleitung fiir eine
Lohnabrechnung genutzt werden.
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AuRerdem kann das Spiel als wiederkehrender Impuls in jeder Stunde einer Unterrichtseinheit
genutzt werden. So wirden die Schiler/innen eine Halfte der Stunde mit dem Spielen von
zwei bis drei Runden bzw. Monaten verbringen und die andere Hélfte ihre Erlebnisse kurz
reflektieren, um darauf aufbauend konkrete Finanz- bzw. Verschuldungsthematiken zu
besprechen. Anhand des Spieles konnen etwa Uberschuldungsursachen, Konsumverhaltens-
weisen oder auch die Fiihrung eines Haushaltsbuches besprochen werden.

Die Rollenkarten kénnen ebenso einzeln thematisiert werden, da sie den Schiler/innen
unterschiedliche Wege nach dem mittleren Schulabschluss aufzeigen und auch Optionen fir
maogliche staatliche Férderungen wahrend der verschiedenen Ausbildungen vorstellen.
Sowohl die unterschiedlichen Lebenswege als auch die Unterstlitzungsoptionen kénnen im
Anschluss daran separat aufgegriffen und von den Schuler/innen nochmals genauer
recherchiert und konkretisiert werden.

Das Spiel muss also nicht zwangslaufig gespielt werden, sondern bietet bereits durch die
Spielkarten genug Gesprachsstoff und umfasst viele Themen, die besonders in der 10. Klasse
im WAT Unterricht bzw. in anderen wirtschaftlichen Fachern thematisiert werden (sollten).

Vorbereitung der Ubung

Kreditpoly hat eine Reihe von Spielregeln, die beachtet werden sollten. Daher ist es
unabdingbar, dass die Lehrperson sich vorher eingehend mit den Regeln beschéftigt, damit
Fragen aus den Spielgruppen wahrend des Spielverlaufs direkt beantwortet werden kdnnen.

Jede Gruppe erhalt das Ubungsmaterial (9 Rollenkarten A, 9 Rollenkarten B, 56 Chancen-
karten, 72 Ereigniskarten, 1 Spielbogen pro Schuler/in, 1 Wirfel und die Spielregeln) und
setzt sich im Kreis um einen Tisch. Man kann das Material einfach auf den Tisch legen oder
aber auch flr jede Gruppe einen tischgroRen Spielplan zeichnen. Der Spielplan wird dann
ausgebreitet und die Kartensatze werden auf die entsprechend bezeichneten Felder gelegt.
Am Anfang des Spiels konnen die Spielregeln gemeinsam in der Klasse durchgegangen und
besprochen werden, damit aufkommende Fragen sofort geklart werden kénnen. Es wird
empfohlen, dass ein Gruppenmitglied die Rolle der Spielleitung Gibernimmt und die
Einhaltung der Regeln sowie die Korrektheit der Eintragungen tberwacht. Je nach
Gruppengrolie kann der spielleitende Spieler selbst mitspielen oder zusatzlich als eine Art
Gruppenprotokollant dienen und nicht mitspielen.

Spielablauf

Kreditpoly 2.0 ist eine Ubung mit mehreren Spielrunden. Eine Spielrunde stellt dabei einen
Monat dar, welcher immer aus zwei Wurfelrunden besteht. Ein Spielbogen umfasst

12 Monate, jeweils sechs auf der VVorderseite und sechs auf der Riickseite des Spielbogens.

Es missen nicht alle Monate durchgespielt werden, da sich bereits nach wenigen Monaten
eine Ver- bzw. Uberschuldung ergeben kann. Empfehlenswert ware es jedoch mindestens vier
bis finf Runden zu spielen. Erst dann stellt sich die Spieldynamik ein und das anfanglich
etwas sprode Einliben der Spielregeln wandelt sich um in eine Routine, sodass der Spal am
Spielen grofer wird.
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Jede/r Schiler/in zieht zundchst eine Rollenkarte A, durch welche die individuellen Betrége
fur Gehalt und die erweiterten Fixkosten zugewiesen werden. Die erweiterten Fixkosten
umfassen neben den allgemeinen, anerkannten Fixkosten (Miete, Nebenkosten, sonstige
Vertrage), auch die monatlichen Kosten fiir Lebensmittel, Mobilitat und Ahnliches. Letztere
sind im eigentlichen Sinne keine Fixkosten, missen aber an dieser Stelle einbezogen werden,
da sie dennoch jeden Monat anfallen, auch wenn ihre Hohe variiert. Es wird quasi von
Pauschalbetrégen flr Lebensmitteleinkdufe oder Benzinkosten ausgegangen.

ACHTUNG!

Zwei Rollenkarten sind minderjahrig (unter 18 Jahre alt). Diese Personen dirfen ihre
Ratenkaufe nur mit der Einwilligung ihres Vormunds tatigen. Sollten sie im Zuge einer
Ereigniskarte einen Ratenkauf ziehen, mussen sie die Erlaubnis des Vormunds erwiirfeln. Bei
Grin, durfen sie den Ratenkauf nicht tatigen und werden von weiteren Verpflichtungen

,, verschont . Bei Rot dirfen sie den Ratenkauf abschlieen und miissen mit den
Konsequenzen einer moglichen Verschuldung zurechtkommen.

Diese Festlegung von Griin und Rot wurde bewusst so gewéhlt. Griin stellt im Spiel etwas
Positives dar (sie werden vom Ratenkauf verschont), Rot etwas Negatives (sie missen den
Ratenkauf tatigen). Auf diese Weise mussen die Schiler/innen zwar die Entscheidung
erwirfeln, werden durch die héhere Anzahl an roten Wirfelfeldern nicht automatisch vom
Ratenkauf verschont und genielRen gegenuber den anderen Mitspieler/innen keine
zusatzlichen Vorteile.

Wichtig: Ein Ratenkauf ist keine Ratenzahlung!

Zu den Ratenkéufen zahlen alle Kaufe, die mithilfe des ,,Ratenplans* abgezahlt werden. Nur
fur diese Karten erwirfeln die Minderjahrigen die Erlaubnis des Vormunds.

Ratenzahlungen mussen sie dennoch begleichen, ohne zu wirfeln!

Zu Beginn eines jeden Monats miissen die Schiler/innen ihre Einnahmen (Einkommen und
zusétzliche Einnahmen) und ihre Ausgaben (erweiterte Fixkosten) aus der Rollenkarte A in
entsprechende Felder auf dem Spielbogen eintragen sowie ihren alten Kontostand aus dem
Vormonat in den neuen Monat Ubertragen.

In den beiden Wurfelrunden spielt der Zufall eine Rolle: Es ergeben sich entweder ein
Geldzuwachs, direkte Zahlungen oder neue Ratenkredit-Verpflichtungen.

Am Ende des Monats mussen alle Schiiler/innen ihren aktuellen Kontostand errechnen, um
diesen wieder in den neuen Monat ubertragen zu kénnen. Dabei wird es zwangslaufig zu
Minus-Betragen beim Kontostand kommen (= Verschuldung).

Wichtig: Die Schiler/innen sind immer nacheinander mit dem Wirfeln dran und sind erst
dann an der Reihe, wenn die Person vor ihnen mit ihren Eintragungen fertig ist. Am Ende der
beiden Wurfelrunden, d.h. am Ende der Spielrunde/des Monats, beginnt eine neue
Spielrunde/ein neuer Monat erst dann, wenn alle Schiler/innen ihren alten Kontostand
errechnet und Ubertragen haben und ihre festen Einnahmen sowie Ausgaben im neuen Monat
notiert haben! Hierbei muss auf eventuelle Erhéhungen/Senkungen der Fixkosten bzw. des
Einkommens geachtet werden, welche durch Chancen- oder Ereigniskarten gezogen wurden!
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Kreditpoly 2.0 — Ein Spiel um Schulden und Kredite

Hierfur empfiehlt es sich eine/n Spielleiter/in pro Gruppe zu bestimmen, der/die darauf achtet,
dass die Regeln eingehalten werden und alle Schuler/innen genug Zeit zum Eintragen ihrer
Einnahmen und Ausgaben erhalten.

Die folgenden Runden

Nach der sechsten Spielrunde (6. Monat) tritt die Schicksalsrunde ein. Alle Schiler/innen
mussen den weiteren Verlauf ihrer Spielsituation erwdrfeln.

Wiirfeln sie Griin, behalten sie ihre derzeitige Rollenkarte A. Allerdings kommen sie ins
ndchste Ausbildungsjahr, wodurch sich ihre monatlichen Einnahmen um 100€ erhéhen.
Wirfeln sie Rot, brechen sie ihre Ausbildung ab und mussen eine neue Rollenkarte, diesmal
aus dem Stapel Rollenkarten B, ziehen.

Im Gegensatz zu den Rollenkarten A, wo die Schiiler/innen mit einer vergiteten, dualen
Ausbildung starten, brechen sie in Rollenkarte B ihre vorherige Ausbildung ab und beginnen
entweder eine schulische Ausbildung, ein Studium oder ein FSJ. Weiterhin gibt es mehrere
Rollen, die keine neue Tétigkeit aufnehmen, sondern Arbeitslosengeld | bzw. ALG 11
beziehen. Die Schicksalsrunde thematisiert damit die hohe Ausbildungsabbruchsquote.

Die Rollenkarten B zeigen unterschiedliche Lebenswege nach dem Ausbildungsabbruch.
Zusétzlich wird veranschaulicht, auf welche staatlichen Unterstlitzungsoptionen die
Schiler/innen zugreifen kdnnen, wenn ihre Ausgaben ihre Einnahmen Ubersteigen.

Ausnahme: Zwei Ereigniskarten simulieren einen Ausbildungsabbruch aufgrund einer
Erkrankung bereits im Spiel. Werden diese Karten vor der Schicksalsrunde gezogen, setzen
diese Spieler/innen beim Wurfeln der neuen Spielsituation aus. Die in der Ereigniskarte
beschriebene Rolle bleibt bestehen. Es erhdhen sich lediglich ihre Bezlge (siehe Karte).

Hinweise:

- Die Spielregeln fur die Schiler/innen als Kopiervorlage befinden sich auf den Seiten 10 und
11 dieser Spielanleitung.

- Es gibt unter den Chancenkarte eine Karte, die eine Erhéhung des Ausbildungsfordergeldes
(BAB und BATf6G) beschreibt. Wenn diese Karte vor der sechsten Spielrunde (6. Monat)
gezogen wird, kann die Lehrperson entscheiden, ob sie verfallt oder ob sie auch danach noch
ihre Giiltigkeit beh&lt. Dann missten die Schuler/innen mit ihren neuen Rollenkarten B gleich
zu Beginn diese Erhohung in ihre neuen Einnahmen miteinrechnen.

- Ratenkaufe, die Uber den zwolften Spielmonat hinausgehen, missen lediglich bis zum Ende
des Spielbogens (12. Monat) eingetragen werden.

Anmerkungen

Bei dieser Ubung kann bei einigen Schiiler/innen schnell Frust auftreten, besonders wenn zu
vorhandenen Schulden weitere Kreditverpflichtungen dazukommen. Nach Aussagen von
erfahrenen Schuldnerberatern reagieren iberschuldete Haushalte &hnlich, allerdings gibt es oft
auch das Verhalten, den ,,Kopf in den Sand* zu stecken, keine Post (Mahnungen etc.) zu

-8-



Kreditpoly 2.0 — Ein Spiel um Schulden und Kredite

0ffnen und nach dem Motto ,,Jetzt erst recht weitere Verbindlichkeiten einzugehen.

Es entsteht eine Schuldenspirale. In der Nachbesprechung dieser Ubung mit Schiiler/innen
sollte unbedingt iiber die Emotionen gesprochen werden, wie sich jeder gefiihlt hat: ,,witend,
ohnmachtig, dem Spielablauf/ Schicksal ausgeliefert zu sein ...

Aus diesem Grund ist eine Reflexion nach dem Spiel essentiell, um den Schiiler/innen Raum
fur ihre gemachten Erfahrungen und Gefiihle zu geben. Aber auch, um einen Transfer der
Spielerfahrungen in die reale Welt Giberhaupt erst zu ermdéglichen.

Spielvarianten

Wir wissen, dass dieses Spiel mit hoher Konzentration gespielt werden muss und dass dazu die
genauen Kenntnisse der Regeln unabdingbar sind. Eine Vereinfachung im Ablauf ist mdglich, bringt
aber auch einen Verzicht auf bestimmte Sachinhalte mit sich. Vor diesem Hintergrund regen wir an,
gemeinsam mit den Spielgruppen im Anschluss nach einer ,,spielerischen Variante zu suchen.

Kurzere Spielvarianten

Fur eine kirzere Spielvariante kdnnen auch nur die Rollenkarten B eingesetzt werden. Dazu miissen
die Rollenkarten A nur kurz gezogen werden, um die erweiterten Fixkosten fiir jede/n Schiler/in zu
definieren. Danach werden sofort die Rollenkarten B gezogen und die Schiiler/innen starten mit
deutlich geringeren Einnahmen, aber gleich hohen Fixkosten ins Spiel, wodurch sich eine schnellere
Uberschuldung ergibt.

Eine schnellere Uberschuldung kann auch erreicht werden, wenn direkt zu Beginn des Spiels alle
Schiler/innen mit einer weiteren, offenen Ratenzahlung starten, bspw. fiir einen neuen Laptop.

Je nach Hohe des Kaufpreises und der entsprechenden Raten, kommt es deutlich schneller zur
Uberschuldungssituation.

Personliche Karten

Dem Spiel sind ebenfalls leere Rollenkarten beigefugt, welche die Schiiler/innen mit ihren eigenen
Wunschberufen selbst beschriften kénnen. Dabei sollten sie, neben dem Ausbildungsberuf, das
Ausbildungsjahr bestimmen, um das entsprechende Gehalt festzulegen. Die erweiterten Fixkosten
sollten zwischen 200€ und 300€ niedriger sein als die Einnahmen. In diesem Zusammenhang kénnen
die Schuler/innen ihre eigenen Konsumkosten reflektieren und zuzuglich etwaiger Fixkosten, wie
Miete und Nebenkosten, die Hohe ihrer monatlichen Ausgaben selbst ermitteln. Dies kann sie
gewissermalen auf das Leben in der ersten eigenen Wohnung vorbereiten.

Fur die Recherche der Ausbildungsberufe und der dazugehdrigen Gehélter, eignet sich die Webseite
BERUFENET der Bundesagentur fir Arbeit, wo die Schiiler/innen anhand von zweiseitigen
Steckbriefen, die chhtlgsten Informationen Uber |hre Berufe erhalten, siehe

Wenn dle Schuler/mnen uber |hr eigenes Konsumverhalten und |hre Bedurfnisse nachdenken, kénnen
sie im Anschluss an das Spiel auch eigene Ereigniskarten, aber auch Chancenkarten erstellen.
Vorlagen fir die Spielkarten finden sich ebenfalls am Ende des Spiels.

Differenzierung

Leistungsstarkere Schiler/innen kénnen beispielsweise, anstatt des bunten Spielbogens, den farblosen
Spielbogen bekommen.

Auch kann zum Beispiel die Verwendung von Taschenrechnern verboten werden.

Zusatzlich kann Gber den Einsatz von Dispokreditzinsen in Hohe von 5% - 10% nachgedacht werden,
welche Schiiler/innen zahlen mussen, die Giber mehrere Monate einen negativen Kontostand haben.
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Kreditpoly 2.0 — Ein Spiel um Schulden und Kredite
- Bitte als Kopiervorlage flr jede Spielgruppe verwenden (beidseitig) -

Spielregeln fur Kreditpoly 2.0

Bitte lies die Spielregeln sorgfaltig durch! Folgende Materialien miissen in der Spielgruppe
vorhanden sein:

Kreditpoly 2.0 kann man in einer Gruppe mit
4-6 Personen spielen. e Spielregeln mit Ratenplan
o 1 Wirfel mit 2 griinen und 4 roten Fléchen

- .. . - - (Der Wiirfel kann entweder selbst bemalt oder mit Stickern
Uberpruft zuerst, ob ihr alle Materialien habtv die im beklebt werden. Alternativ kann bestimmt werden, dass die

Kastchen rechts aufgelistet sind. Augenzahlen 1 und 6 die griinen Chancenfelder, die anderen
Augenzahlen, die roten Ereignisfelder darstellen.)

¢ 9 Rollenkarten A
START ¢ 9 Rollenkarten B
e 56 Chancenkarten
] ) ] ) ) e 72 Ereigniskarten
1. Bestimmt z_unachst eine/n Sp!eler_lln aus der _ e 1 doppelseitiger Spielbogen pro Spieler/in
Gruppe, der die Aufgabe der Spielleitung Gbernimmt. (fiir 12 Monate)
_ S Zusatzlich bendtigt jede/r Spieler/in einen Stift
Diese/r Spieler/in achtet darauf, dass und ggf. einen Taschenrechner.

o alles korrekt eingetragen wird,
e die Karten jeweils laut vorgelesen werden,
e nicht geschummelt wird, weder beim Eintragen der Summen, noch beim Wiirfeln,
e jede/r Spieler/in die nétige Zeit zum Eintragen der Summen und zum Ausrechnen des Kontostandes
erhalt.
Aulerdem ist die Spielleitung fiir den Ratenplan (siehe Riickseite) zustandig und teilt den Spieler/innen die
monatlichen Raten mit.

2. Jede/r Spieler/in zieht eine Rollenkarte A und tragt seine/ihre monatlichen Einnahmen (Einkommen)
sowie die erweiterten Fixkosten in den eigenen Spielbogen ein.

3. Jede/r Spieler/in startet mit 50€ aus dem vorherigen Monat, die bereits im Spielbogen eingetragen sind.
Ebenfalls startet jede/r Spieler/in mit einer Ratenzahlung fiir den Fiihrerschein in Héhe von 1200€.
Diese wird das gesamte Spiel {iber in monatlichen Raten von 100€ abgezahlt.

Sobald alle Spieler/innen ihre Eintragungen gemacht haben, kann die Spielleitung das Spiel starten.
Es beginnt der/die Spieler/in mit dem hochsten Alter auf der gezogenen Rollenkarte. Alter vor Schonheit!

SPIELBEGINN

1. Wirfelrunde

Jede/r wirfelt und zieht entsprechend der Wiirfelfarbe eine Chancenkarte (grin) oder eine Ereigniskarte (rot).
Lies die Karte laut vor!

Trage das Ergebnis der Karte in den Spielbogen ein.

Wirfelst du Grin, erhohen sich deine Einnahmen. Die Summe trégst du in die griine Spalte
,,1. Wiirfelrunde (Chancenkarte) ein und streichst das Késtchen ,,1. Wiirfelrunde® bei den Ausgaben durch.

Warfelst du Rot, erhohen sich deine Ausgaben. Bei einer Anzahlung oder einer Sofortzahlung tragst du die

Summe in die rote Spalte ,,1. Wiirfelrunde (Ereigniskarte/Anzahlung/Sofortzahlung)* ein und streichst das
Kistchen ,,1. Wiirfelrunde bei den Einnahmen durch.
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Kreditpoly 2.0 — Ein Spiel um Schulden und Kredite

Solltest du zu einer Ratenzahlung aufgefordert werden, schreibe in die Spalte ,,Ratenzahlung B, C, D...* auf,
was du mit Hilfe der Raten finanzierst und trage die Raten entsprechend des Ratenplans (siehe unten) in den
Spielbogen ein.

Die erste Rate wird immer erst ab dem nachsten Monat fallig!

Ziehst du eine Karte (Chancen- oder Ereigniskarte), durch die sich deine Fixkosten oder deine Einnahmen &n-
dern, tragst du diese Erhéhung bzw. Senkung zu deinen erweiterten Fixkosten oder deinem Einkommen ein.

Erst wenn alle Spieler/innen die erste Wiirfelrunde beendet haben und die Summen in die Spielbogen
eingetragen haben, gibt die Spielleitung die zweite Wirfelrunde frei.

2. Wirfelrunde
Gehe vor, wie in der ersten Wirfelrunde.

Nach Ablauf der zweiten Wirfelrunde endet der Monat. Zéhle alle deine Einnahmen zusammen und notiere
dir deinen Zwischenstand. Mach das Gleiche fur deine Ausgaben. Ziehe anschlieBend deine Ausgaben von
deinen Einnahmen ab und schreibe deinen aktuellen Kontostand auf. Ubertrage deinen ermittelten
Kontostand als alten Kontostand (vom Vormonat) in die Spalte des néchsten Monats ein.

Nun missen alle Spieler/innen erneut ihr Einkommen und ihre erweiterten Fixkosten fir den nachsten
Monat eintragen. Aber Achtung: Falls sich dein Einkommen oder deine erweiterten Fixkosten durch eine
Chancen- oder Ereigniskarte gesenkt oder erhdht haben, musst du deine Werte anpassen!

Erst wenn alle Spieler/innen bereit sind, startet die Spielleitung die neue Spielrunde (den neuen Monat).

Die nachsten Monate verlaufen genauso wie ab dem SPIELBEGINN beschrieben, mit jeweils zwei
Wirfelrunden pro Monat.

Schicksalsrunde am Ende des 6. Monats

Nach Abschluss des sechsten Monats tritt die Schicksalsrunde ein. Hier entscheidet sich ob du deine
Ausbildung fortflihrst oder ob du sie abbrichst, um etwas Neues zu machen.

Die Entscheidung erfolgt durch einen Wrfelwurf.

Warfelst du Griin, behéltst du deine bisherige Rollenkarte A, allerdings kommst du ins néchste
Ausbildungsjahr, wodurch sich deine monatlichen Einnahmen um 100€ erhohen.

Warfelst du Rot, brichst du deine Ausbildung ab und beginnst einen neuen Lebensabschnitt.

Dafiir ziehst du eine neue Karte aus dem Stapel Rollenkarte B.

Achte dabei auf die Fixkosten! Entweder du behaltst deine aktuellen, erweiterten Fixkosten oder sie werden
entsprechend deiner neuen Rollenkarte B angepasst.

ABER: Deine bisherigen Ratenverpflichtungen bleiben natirlich erhalten!

ACHTUNG! RATENPLAN

Falls du in deiner Rollenkarte minderjéhrig Kauforeis nach
(unter 18 Jahre alt) bist, darfst du keine Ratenkdufe AF\)bzu 6 monatliche Gesamtbetrag
ohne die Erlaubnis deines Vormunds tétigen. Solltest g Raten je (Vergleichswert)
. . L . . der Anzahlung
du im Zuge einer Ereigniskarte einen Ratenkauf ziehen,
musst du die Erlaubnis deines Vormunds erwiirfeln. 600€ 110€ 660€
) ) ) o 500€ 95€ 570€
Wairfelst du Griin, verbietet dir dein Vormund den 400€ 75€ 450€
Ratenkauf.
Wairfelst du Rot, vertraut dir dein Vormund und du 300€ 60€ 360€
schlieRt den Ratenkauf ab. 200€ 40€ 240€
100€ 20€ 120€
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Spielbogen fur Kreditpoly 2.0 Name: Klasse: Datum:

1. Monat 2. Monat 3. Monat 4. Monat 5. Monat 6. Monat

Einkommen € € € € € €

Alter Kontostand (vom Vormonat) 50 € € € € € €

Einnahmen 1. Wirfelrunde € € € € € €
(Chancenkarte)

(Chancenkarte) : : : : : :

ZW!schenstarlld € € € € € €

Einnahmen:

Erweiterte Fixkosten € € € € € €

(1E:/(;/i;:iill:;rrt]ginzahIung/Sofortzathng) < < < < < <

(zé:lei/iggiz:::r?ed/inzahIung/Sofortzathng) B b b E < =

Ratenzahlung A Fuhrerschein 100 € 100 € 100 € 100 € 100 € 100 €

Ratenzahlungp ... € € € € € €

Ausgaben RatenzahlungCc _ € € € € € €

Ratenzahlungb _ € € € € € €

Ratenzahlunge __ € € € € € €

Ratenzahlungr _ € € € € € €

Ratenzahlung¢ _ ...~ € € € € € €

RatenzahlungH_ € € € € € €

e el-  els elr s e[ e

Kontostand: Zwischenstand Einnahmen — Zwischenstand Ausgaben = € € € € € €




Spielbogen fur Kreditpoly 2.0 Name: Klasse: Datum:

7. Monat 8. Monat 9. Monat 10. Monat 11. Monat 12. Monat
Einkommen € € € € € €
Alter Kontostand (vom Vormonat) € € € € € €

Einnahmen -
L W unde ] el efr el e
(Chancenkarte) : : efr e e]r €
ZW!schenstarlld € € € |= € |= € | = €

Einnahmen:

Erweiterte Fixkosten € € € |- € |- € |- €
(1E:/(;/i;:iill:;rrt]ginzahIung/Sofortzathng) < < €1 €1 €1 <
(zé:lei/iggiz:::r?ed/inzahIung/Sofortzathng) B b €1 €1 €1 =
Ratenzahlung A Fuhrerschein 100 € 100 € 100 € | - 100 € | - 100 € | - 100 €
Ratenzahlungp ... € € € |- € |- € |- €
Ausgaben RatenzahlungCc _ € € € |- € |- € |- €
RatenzahlungD _ _ _ _ _ ______ __ € € € |- € |- € |- €
Ratenzahlunge __ € € € |- € |- € |- €
Ratenzahlungr _ € € € |- € |- € |- €
Ratenzahlung¢ _ ...~ € € € |- € |- € |- €
RatenzahlungH_ € € € |- € |- € |- €
e 3 S B B B B
Kontostand: Zwischenstand Einnahmen — Zwischenstand Ausgaben = € € € | = € | = € | = €




Spielbogen flr Kreditpoly 2.0  Name: Klasse: Datum:

1. Monat 2. Monat 3. Monat 4. Monat 5. Monat 6. Monat

Einkommen € € € € € €

Alter Kontostand (vom Vormonat) 50 € € € € € €

Einnahmen 1. Wurfelrunde € € € € € €
(Chancenkarte)

(Chancenkarte) € € € € € €

Zwischenstar?d € € € € € €

Einnahmen:

Erweiterte Fixkosten € € € € € €

%Eyvdggﬁzll:;r?ginzahlung/Sofortzathng) € € € € € €

(Zér\/v(ailéaﬁg::;r?(glinzahlung/Sofortzathng) € € € € € €

RatenzahlungpA € € € € € €

Ratenzahlungp ...~~~ € € € € € €

Ausgaben RatenzahlungC € € € € € €

Ratenzahlungb _ ...~ € € € € € €

Ratenzahlunge . ...~ € € € € € €

Ratenzahlungr _ € € € € € €

Ratenzahlung¢ _ ..~ € € € € € €

RatenzahlungH ...~~~ € € € € € €

Zwischensta.nd € € € € € €

Ausgaben:
Kontostand: Zwischenstand Einnahmen — Zwischenstand Ausgaben = € € € € € €




Spielbogen flr Kreditpoly 2.0  Name: Klasse: Datum:

7. Monat 8. Monat 9. Monat 10. Monat | 11. Monat | 12. Monat
Einkommen € € € € € €
Alter Kontostand (vom Vormonat) € € € € € €

Einnahmen -
L Wi unde B CE ] ) O
(Chancenkarte) € € €]r  efr €]y e
Zwischenstarlld € € €| = €| = €| = €

Einnahmen:

Erweiterte Fixkosten € € € |- € |- € |- €
(1I;Irvgilgjj:1figll<r;r?e?/inzahlung/Sofortzathng) € € €1 €l €1 €
(Zéyveﬂgglciz:(r:r?:/inzahlung/Sofortzathng) € € €l- €l €l €
RatenzahlungA € € € |- € |- € |- €
Ratenzahlungp _ € € € |- € |- € |- €
Ausgaben RatenzahlungCc _ € € € |- € |- € |- €
Ratenzahlungb _ € € € |- € |- € |- €
Ratenzahlunge __ € € € |- € |- € |- €
Ratenzahlung® _ € € € |- € |- € |- €
Ratenzahlung¢ __ ..~ € € € |- € |- € |- €
RatenzahlungH_ € € € |- € |- € |- €
e S E] B B B
Kontostand: Zwischenstand Einnahmen — Zwischenstand Ausgaben = € € € | = € | = € | = €




KREDITPOLY 2.0

ROLLENKARTE A

KREDITPOLY 2.0

ROLLENKARTE A

Du bist 18 Jahre alt und aktuell im zweiten
Ausbildungsjahr als ,,Kaufmann/-frau fiir
Biiromanagement*.

Dein monatliches Gehalt betragt 800€.

Du lebst allein in einer 2-Zimmer Wohnung,
woflr du einen GroBteil deiner Einnahmen
einsetzen musst. Deine monatlichen, erweiterten
Fixkosten betragen 600€.

T O i
v v v
@ a4d =

Du bist 20 Jahre alt und aktuell im dritten
Ausbildungsjahr als ,,KfZ-Mechatroniker/in®.
Dein monatliches Gehalt betrdgt 950€.

Du wohnst allein und steckst einen GroRteil
deines Geldes in den Wiederaufbau eines
Oldtimers. Deine monatlichen, erweiterten
Fixkosten betragen 700€.

S O i
v v GUw
@ &0 B

KREDITPOLY 2.0

ROLLENKARTE A

KREDITPOLY 2.0

ROLLENKARTE A

Du bist 17 Jahre alt* und hast gerade eine
Ausbildung als ,,Kaufmann/-frau im Einzel-
handel“ begonnen. Dein monatliches Gehalt
betragt 800€.

Du hast eine eigene Wohnung im Haus deiner
Eltern, weswegen du kaum Miete zahlen musst.
Durch deinen gehobenen Lebensstil betragen
deine monatlichen, erweiterten Fixkosten
dennoch 500€.

*ACHTUNG: - o &
. . w w >4
siehe Spielregeln! M 40 B

Du bist 21 Jahre alt. Nach deinem Abitur und
einem Jahr ,,Work & Travel* hast du eine
Ausbildung als ,,Pflegefachmann/-frau
begonnen. Aktuell verdienst du im ersten
Ausbildungsjahr monatlich 1000€.

Du wohnst allein, bist aber ohnehin oft auf
Reisen. Deine monatlichen, erweiterten
Fixkosten belaufen sich auf 700€.

o O 4
v wv L9
@ a0 W

KREDITPOLY 2.0

ROLLENKARTE A

KREDITPOLY 2.0

ROLLENKARTE A

Du bist 19 Jahre alt. Nach deinem Abitur hast
du eine Ausbildung als ,,Medizinische/r
Fachangestellte/r begonnen. Im zweiten
Ausbildungsjahr verdienst du aktuell 900€
monatlich.

Du lebst in einer Wohngemeinschaft mit einem
Freund. Deine monatlichen, erweiterten
Fixkosten betragen 700€.

N O L
v v v
@ a0 B

Du bist 23 Jahre alt. Nach deinem Abitur hast
du vier Semester Mathematik studiert, aber das
Studium abgebrochen, zugunsten einer
Ausbildung als ,,Fachinformatiker/in“. Im
zweiten Ausbildungsjahr verdienst du aktuell
800€ monatlich.

Du wohnst zusammen mit deinem/r Partner/in
und ihr teilt euch einige Kosten.

Deine monatlichen, erweiterten Fixkosten
betragen 600€.

% O A
v v v
@ a0 W
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KREDITPOLY 2.0

ROLLENKARTE

KREDITPOLY 2.0

ROLLENKARTE

KREDITPOLY 2.0

ROLLENKARTE

KREDITPOLY 2.0

ROLLENKARTE

KREDITPOLY 2.0

ROLLENKARTE

KREDITPOLY 2.0

ROLLENKARTE




KREDITPOLY 2.0

ROLLENKARTE A

KREDITPOLY 2.0

ROLLENKARTE B

Du bist 18 Jahre alt und aktuell im zweiten
Ausbildungsjahr als ,,Elektroniker/in®.
Dein monatliches Gehalt betragt 750€.

Du lebst in einer Wohngemeinschaft mit einem
anderen Auszubildenden. Deine monatlichen,
erweiterten Fixkosten betragen 500€.

T O i
v v v
@ a4d =

Etwas mit Ernédhrung wolltest du schon immer
machen, deswegen brichst du deine erste
Ausbildung ab und beginnst eine schulische
Ausbildung als Diatassistent/in. Diese wird leider
nicht vergltet. Zum Gliick bekommst du wéhrend
deiner Ausbildung monatlich 400€ BAf6G.
Zusitzlich erhéltst du monatlich 200€ von deinen
Eltern.

Da du dir deinen vorherigen Lebensstil mit diesem
Einkommen trotzdem nicht leisten kannst, lebst du
ab jetzt sparsamer. Dadurch reduzieren sich deine

aktuellen Fixkosten um 100€. - O o
w - w
15
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KREDITPOLY 2.0

ROLLENKARTE A

KREDITPOLY 2.0
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Du bist 17 Jahre alt* und hast direkt nach
deinem mittleren Schulabschluss eine Aus-
bildung als ,,Zahnmedizinische/r Fach-
angestellte/r* begonnen. Im ersten Ausbildungs-
jahr verdienst du aktuell 700€ monatlich, wobei
du zusétzlich 100€ BAB erhiltst.

Aufgrund von familidren Problemen, lebst du
seit Uber einem Jahr im betreuten Einzelwohnen.
Deine monatlichen, erweiterten Fixkosten
betragen 500€.

Du hast deine erste Ausbildung abgebrochen, um
Lehrer/in zu werden. Der Gedanke an ein langes
Studium, hélt dich aber davon ab.

Trotzdem mdochtest du etwas mit Kindern machen
und beginnst eine schulische Ausbildung als
Erzieher/in. Diese wird leider nicht vergutet.

Zum Gliick bekommst du wahrend deiner
Ausbildung monatlich 500€ BAf6G.

Da du mit diesem Einkommen nicht tber die
Runden kommst, holst du dir einen Mitbewohner.
Deine aktuellen Fixkosten reduzieren

ich 1 .
*ACHTUNG: * o a sich um 150€ * o a
siehe Spielregeln! m a0 W @ 40
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Du bist 20 Jahre alt und aktuell im dritten
Ausbildungsjahr als ,,Anlagenmechaniker/in fiir
Sanitér-, Heizungs- und Klimatechnik®.

Dein monatliches Gehalt betriagt 750€.

Du lebst mit deinem/r Partner/in in einer
2-Zimmer Wohnung. Ihr teilt euch die
Mietkosten, sodass deine monatlichen,
erweiterten Fixkosten nur 500€ betragen.

o
w
@ a0 B

Du brichst deine Ausbildung ab und méchtest
dich erstmal umorientieren, bevor du wieder
etwas machst, was nicht zu dir passt.

Aus diesem Grund nimmst du fiirs Erste einen
Job als Kellner/in an, bei dem du monatlich
900¢€ inklusive Trinkgelder verdienst.

An deiner Lebenssituation @ndert sich nichts.
Deine aktuellen Fixkosten bleiben bestehen.

o
-
@ a0 W
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Du hast deine Ausbildung abgebrochen, um
deiner wahren Leidenschaft nachzugehen, dem
Fotografieren. Da Fotodesigner/in eine
schulische Ausbildung ist, wird diese leider
nicht vergutet. Zum Glick bekommst du
wéhrend deiner Ausbildung monatlich 450€
BAfOG und verdienst dir nebenbei als
Eventfotograf/in 150€ monatlich hinzu.

An deiner Lebenssituation andert sich nichts.
Deine aktuellen Fixkosten bleiben bestehen.

T O i
v v v
@ a4d =

Du verdienst zwar weniger als in deiner ersten
Ausbildung, aber Haare waren schon immer
dein Ding. Du folgst deiner wahren Leiden-
schaft und beginnst eine duale Ausbildung als
Friseur/in. Du verdienst im ersten Ausbildungs-
jahr gerade mal 400€. Zum Gliick kannst du
wéhrend deiner Ausbildung BAB beantragen
und erhaltst zusétzlich 200€ monatlich.

An deiner Lebenssituation &ndert sich nichts.
Deine aktuellen Fixkosten bleiben bestehen.

S O i
v v GUw
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Irgendetwas mit Wirtschaft solltest du machen.
,»Das hat Zukunft!* sagte dein Vater schon immer.
Aus diesem Grund brichst du deine Ausbildung ab
und beginnst ein BWL Studium. Leider gibt es
wahrend des Studiums kein Geld und einen Ne-
benjob hast du bis jetzt auch noch nicht gefunden.
Zum Glick bekommst du wéhrend deiner
universitaren Ausbildung monatlich 700€ BAf6G.

Zu deinen aktuellen Fixkosten kommen monatlich
50€ fiir Lernmaterialien uw.A. hinzu.

e O L
v wv v
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Nach dem Scheitern deiner Ausbildung, beschlief3t
du dich nochmal komplett umzuorientieren. Du
meldest dich zunachst arbeitslos und erhaltst den
monatlichen Regelsatz von 450€. Du hast aber
keine Lust gleich wieder einen Job anzunehmen
und entscheidest dich ein FSJ zu machen. Da du
dir vorstellen kdnntest Lehrer/in zu werden,
machst du ein FSJ im Bereich Schule. Das bringt
dir monatlich zusétzlich 150€ ein.

Das Arbeitsamt tbernimmt einen Teil deiner
Miete, dadurch reduzieren sich deine
aktuellen Fixkosten um 100€. - o a

v wv L9
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Nach einem Jahr in deiner Ausbildung merkst du,
dass du lieber etwas anderes machen mdchtest und
brichst ab. Du bekommst zwar kein Hartz 1V, aber
aufgrund deines geringen Einkommens letztes
Jahr, betragt dein ALG I lediglich 400€ monatlich.
Wenigstens wurde dein Antrag auf Wohngeld
bewilligt, weshalb du zu deinem Arbeitslosengeld
zusatzlich 200€ monatlich bekommst.

An deiner Lebenssituation andert sich nichts.
Deine aktuellen Fixkosten bleiben bestehen.

N O L
v v v
@ a0 B

Du hast deine erste Ausbildung abgebrochen, weil
du gemerkt hast, dass sie nicht das Richtige fiir
dich war. Leider hast du es aber verpasst dich fur
eine Neue zu bewerben und beziehst nun, nach
deinem Ausbildungsabbruch, zunachst einmal
Arbeitslosengeld 11 (Hartz 1V). Du bekommst den
monatlichen Regelsatz von 450€.

Deine Miete Ubernimmt zum Gliick das
Arbeitsamt, weshalb du deine aktuellen Fixkosten
halbieren kannst.

% O A
v v v
@ a0 W
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Du bist sportlich aktiv und haltst dich fit! Deine
Mitgliedschaft im Sportverein, dem Fitnessstudio
sowie den Meditationskurs vom letzten Wochenende
kannst du flr das Gesundheitsprogramm deiner
Krankenkasse einreichen.

Dafiir erhéltst du eine Bonuszahlung von 50€.

Auf dem Nachhauseweg findest du eine volle
Brieftasche. Was tust du?

A: Du behadltst die Brieftasche und die enthaltenen 50€.
Kannst du das mit deinem Gewissen vereinbaren?

B: Du bringst die Brieftasche zur Polizei und es winkt dir
ein Finderlohn vom gliicklichen Besitzer.

9o 3 o
. g s Wirfel einmal! §
Weiter so! Wiirfelst du Griin, bekommst du 100€, 5 t
\ < landet der Wirfel auf Rot immerhin 25€. N = j
KREDITPOLY 2.0 KREDITPOLY 2.0
CHANCENKARTE CHANCENKARTE

Voller Begeisterung hast du dich als Wahlhelfer fur
die Landtagswahlen eingeschrieben.

Am Sonntag bist du zwar kaum aus dem Bett
gekommen, aber mit deinem Einsatz hast du die
Demokratie aktiv unterstiitzt. Das macht dich nicht
nur stolz, sondern auch um 50€ reicher.

Die TV-Werbung einer Vergleichsplattform geht dir
langsam auf den Zeiger. Der beworbene
Willkommensbonus tiberzeugt dich dennoch und du
meldest dich an!

Die 50€ Neukundenpramie kannst du gut gebrauchen
und willst zukinftig ofter Preise vergleichen.
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Du betreust ehrenamtlich ein Jugendteam in deinem
Sportverein. Das hilft nicht nur dem Verein, sondern
auch deiner Brieftasche. Fur die Trainingseinheiten
der letzten Monate bekommst du ein einmaliges
Taschengeld in Hohe von 150€.

Es ist zwar nicht der Hauptgewinn, aber du hast
4-Richtige im Lotto und kannst dir 200€ von der
Lottoannahmestelle abholen.
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Suche dir eine Person aus deiner Spielgruppe aus.
Du wettest um 100€, dass du es schaffst
10 Hauptstédte zu nennen. Nenne sie laut!

Wenn du es schaffst, bekommst du 100€.
Wenn nicht, darf es dein Wettpartner versuchen und
sich bei Erfolg 100€ Gewinn eintragen.

Die Begriffe diirfen sich nicht doppeln! e
Schafft er es ebenfalls nicht, —*
verfallt die Karte. -

Das stundenlange Zocken zahlt sich endlich aus.
Du nimmst an einem E-Sport-Event teil und belegst
den dritten Platz.

Die 100€ Preisgeld kannst du gut gebrauchen!
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Deine Treue beim Shoppen zahlt sich endlich aus.
Nach zwei Jahren lasst du dir deine gesammelten
Bonuspunkte auszahlen und bekommst 50€ zuriick.

Deine Gesundheit ist dir wichtig, deshalb rauchst du
nicht, gehst regelméaBig zum Arzt und machst alle
nétigen VVorsorgeuntersuchungen.

Fir dein vorbildliches Verhalten belohnt dich deine
Krankenkasse mit einem Bonus von 50€.
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Gestern ist dir eine schwarze Katze zugelaufen.
Ihr Bild hast du schon auf dutzenden Suchplakaten
gesehen. Du rufst die Ubergliickliche Besitzerin an
und bekommst als Dank 20€ Finderlohn.

Du hast nicht genug Geld, um das anstehende
Musikfestival zu besuchen. Allerdings suchen die
Organisatoren noch nach freiwilligen Helfern.

Zwar laufst du das ganze Wochenende mit einem
stinkenden Miillsack umher, dafiir bist du aber direkt bei
der Biihne und kannst deine Lieblingsband

doch noch live sehen. Deine Arbeit als O 32
Volunteer wird zusétzlich mit 100€ vergiitet. ¢ ’ |
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Seit einem Jahr engagierst du dich bei einem lokalen
Hilfsverein, wo du Nahrung und Kleidung an
Bedurftige verteilst.

Als Kleines Dankeschon fur deine Hilfe erhaltst du
vom Verein 100€.

Suche dir eine Person aus deiner Spielgruppe aus.
Du wettest um 100€, dass du es schaffst

10 historische Persdnlichkeiten zu nennen.
Nenne sie laut!

Wenn du es schaffst, bekommst du 100€.
Wenn nicht, darf es dein Wettpartner versuchen und sich

bei Erfolg 100€ Gewinn eintragen. G
Die Begriffe diirfen sich nicht doppeln! ) TS
Schafft er es ebenfalls nicht, B J
verféllt die Karte. S
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Du hast dich zwar fast ibergeben,
gehst aber als glorreicher Sieger des
Hot-Dog-Wettessens nach Hause.

Neben dem gewonnenen Titel kannst du dich auch
noch iiber 200€ Siegespramie freuen.

Ein weiterer Sommer, den du zu Hause verbringst
und nicht in den Urlaub fahrst. Zumindest deine
Nachbarin ist froh dartiber, da du dich in ihrer
Abwesenheit um ihre Katze und die Blumen
kiimmern kannst.

Du bekommst dafiir 100€ und planst

in Gedanken bereits deinen =20
eigenen Urlaub. b

—
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Bevor du deine Kleidung in die Reinigung bringst,
drehst du nochmal alle Taschen um:

mit Erfolg — darin war noch ein etwas zerknitterter
20€-Schein.

Diesen Monat hast du jeden Samstag auf die kleine
Sally aufgepasst. Zwar konntest du nicht mit deinen
Freunden um die H&user ziehen, aber iber das
zusatzliche Geld freust du dich trotzdem.

Fur das viele Babysitten in diesem Monat
bekommst du 100€.
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Suche dir eine Person aus deiner Spielgruppe aus.
Du wettest um 100€, dass du es schaffst
10 Ausbildungsberufe zu nennen. Nenne sie laut!

Wenn du es schaffst, bekommst du 100€.
Wenn nicht, darf es dein Wettpartner versuchen und

Im Rahmen des Wettbewerbs ,,Jugend forscht* hast
du ein Konzept zur Sduberung der Weltmeere

eingereicht. Den Sieg im Regionalausscheid hast du
in der Tasche und gewinnst ein Preisgeld von 250€.

sich bei Erfolg 100€ Gewinn eintragen. Weiter so!
Die Begriffe durfen sich nicht doppeln! © ‘Q 32
Schafft er es ebenfalls nicht, —* h) )
verfillt die Karte. - : 4 )
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Knstlerisch begabt warst du schon immer und das
Malern bei deiner Nachbarin hat sogar richtig Spaf}
gemacht. Sie kann sich (iber ein mediterran
gestaltetes Wohnzimmer freuen und du dich tber
100€ mehr in deiner Tasche.

Den Keller aufzurdumen war schon lange tberfallig.
Der Verkauf deiner alten Spielsachen bringt dir 100€
ein und verschafft dir zusatzlich Platz fiir neue
Dinge.
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Du verkaufst auf dem Flohmarkt das alte Kaffee-
Service deiner Oma, dass du geerbt hast.

Zwar musstest du hart verhandeln, aber dafiir
konntest du 200€ aushandeln.

Du hast einer Nachbarin beim Umzug geholfen. Als
»Dankeschon schenkt sie dir eine Reihe von gut
erhaltenen Haushaltsgegensténden, die du gut
gebrauchen kannst.

Dies ist eine FREIKARTE!
(Diese Karte befreit dich von e A
dem néachsten Ratenkauf!) '

—




KREDITPOLY 2.0

CHANCENKARTE

KREDITPOLY 2.0

CHANCENKARTE

KREDITPOLY 2.0

CHANCENKARTE

KREDITPOLY 2.0

CHANCENKARTE

KREDITPOLY 2.0

CHANCENKARTE

KREDITPOLY 2.0

CHANCENKARTE

KREDITPOLY 2.0

CHANCENKARTE

KREDITPOLY 2.0

CHANCENKARTE




KREDITPOLY 2.0

CHANCENKARTE

KREDITPOLY 2.0

CHANCENKARTE

Oh nein! Dein Nachbar hat sich das Bein gebrochen
und bittet dich nun um Hilfe. Fir dich kein Thema,
denn mit Lassie warst du schon immer gerne Gassi.
Einen ganzen Monat habt ihr euch durch Wind und
Wetter gekdmpft. Fiir deine Hilfe bekommst du 50€.

Der Friihjahrsputz steht wieder an und diesmal ist
auch der Dachboden deiner Eltern féllig.

Die ausgemisteten Gegenstande hast du auf dem
Flohmarkt verkauft und glatte 200€ dafiir kassiert.

So macht Aufréumen Spal3!
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Da du der Umwelt etwas Gutes tun willst, fahrst du
nur noch mit den 6ffentlichen Verkehrsmitteln oder
dem Fahrrad durch die Stadt.

Dein altes Mofa brauchst du nicht mehr.

Der Verkauf ist nicht nur gut firr das Klima,
sondern mit einem Verkaufswert von 300€

auch fiir deinen Geldbeutel. o ‘ ®

Die Arbeitsagentur hat dir heute die Kosten fiir dein
Vorstellungsgesprach zuriickerstattet, dass du vor
einigen Wochen in einem anderen Bundesland
hattest. 100€ gehen auf dein Konto.
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Der Wechsel auf Energiesparlampen hat sich
gelohnt! Du erhéltst eine Stromkostenriickerstattung
von 100€ und dazu bezahlst du ab dem néchsten
Monat auch noch 10€ weniger an Fixkosten.

Herzlichen Gliickwunsch!

Du hast heute Geburtstag. Deine Freunde und
Verwandten haben zusammengelegt und schenken
dir 200€!

—

KREDITPOLY 2.0

CHANCENKARTE

KREDITPOLY 2.0

CHANCENKARTE

Das neue Berufshildungsgesetz (BBiG) tritt in Kraft
und damit auch die Mindestvergitung fir
Auszubildende.

Ab dem néchsten Monat erhalten alle Azubis in
dualen Ausbildungsberufen, die bisher unter 800€
verdienten, 50€ mehr.

Dein Nachbar zieht aus und Uberl&sst dir seine noch
gut erhaltenen Klichenmdbel.

Da du bislang nur einen Herd dein Eigen nennen
konntest, nimmst du diese dankbar an.

So sparst du dir teure Anschaffungskosten.

Dies ist eine FREIKARTE! —~ 90
(Diese Karte befreit dich von -
dem néchsten Ratenkauf!)

—
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Gartenarbeit war noch nie dein Ding.

Trotzdem hilfst du deinem Nachbarn beim Rasen
mahen und Hecken schneiden.

Dafiir wirst du mit 50€ belohnt.

Der Hype um Sammelkarten ist zwar von gestern,
trotzdem hast du dich dafiir entschieden deine alten
Karten online zum Verkauf anzubieten.

Das zahlt sich aus. Einem Sammler waren deine gut
gepflegten Karten 100€ wert.
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Dein neues Smartphone ist voll krass, aber was
machst du jetzt mit deinem Alten?

Da es noch in einem guten Zustand ist, schickst du es
an einen Reseller und hoffst auf Cash.

Wirfelst du Griin, ist der Reseller vom Zustand
begeistert und bietet dir 300€ an.

Wairfelst du Rot, schaut er genauer hin o
und findet kleine Macken. —* ?
So kriegst du nur die Halfte. -5

Du erhaltst furr deine eingereichte Einkommens-
steuererkldrung eine Erstattung von 400€.
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In deiner Mietwohnung sind bauliche Mangel
aufgetreten. Der Vermieter erstattet dir daher fir
diesen Monat 100€ Miete zuriick.

Zwar hast du flr deine Familie zu Weihnachten
selbst 200€ fiir Geschenke ausgegeben,

aber deine Eltern lassen sich nicht lumpen und
schenken dir 300€.

Fiir dich bedeutet das ein Plus von 100€.

Feliz Navidad! —~20

—
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Gute Nachricht fur alle Berufsanfanger und
Studierende. Endlich gibt es mehr Geld vom Staat.
Der Bundesrat beschlief3t: Alle BAf6G- und BAB-
Bezieher erhalten ab dem néchsten Monat 25€ mehr.

Du hilfst deinem Nachbarn beim Renovieren. Er ladt
dich dafiir zum Essen ein und zahlt dir zusatzlich
noch 50€ fiir deine Hilfe.

—
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Dein Nachbar ist schon etwas alter und bittet dich
ihm Nachhilfe in Sachen Computer zu geben, damit
er endlich mit seinen Enkeln videochatten kann.

Er bedankt sich bei dir mit einem leckeren Essen und
einem 50€-Schein fir deine Hilfe.

Der Sommer steht vor der Tiir und du brauchst
unbedingt neue Anziehsachen. Dafiir mistest du
deinen Kleiderschrank aus und stellst deine
Klamotten gleich online. Gute Entscheidung, denn
3...2...1 und du bist um satte 50€ reicher.

5 Zeit zum Shoppen! R A
\‘ YO \\ J
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Du bekommst von einem Freund Durch einen Fehler in der Einkommensberechnung
50€ zuriick, die er dir schon lange schuldet. wurde dir zu wenig Geld ausgezahlt.
Du erhéltst jetzt eine Nachzahlung von 200 €.
© ©0
TS s )
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Du erhaltst eine Riickerstattung der Mietnebenkosten
in H6he von 250€ und bezahlst ab dem nédchsten
Monat 20€ weniger an Fixkosten.

Zu viel zahlen? Nicht mit dir!

Auf einer Vergleichsplattform hast du einen
glnstigeren Stromanbieter gefunden und wechselst
den Vertrag. Die 50€ Willkommensbonus kommen
dir sehr gelegen und du sparst ab dem néchsten

Monat 10€ an Fixkosten.

©
\ A
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Du hast Renovierungsarbeiten in deiner Wohnung
durchgefihrt. Der Vermieter hat die Sachkosten
Ubernommen. Als Lohn fir deine Arbeit musst du im
nachsten Monat nur die Halfte deiner Fixkosten
zahlen.

Achtung: Gilt nur einmalig fur den —~ 90
nachsten Monat! ~h 9

Deine Nachbarin bittet dich um Hilfe beim
Reparieren ihrer Waschmaschine. Wie gut, dass du
erst letztens ein Tutorial dartiber gesehen hast.

Das Flusensieb ist gereinigt und deine Nachbarin
gliicklich. Du darfst dich iiber 20€ fiir deine
Bemihungen freuen.

—
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Deine Eltern wussten schon immer, dass du ein
kleiner Technik-Nerd bist.
Dein Nachbar weil es jetzt auch.

Fur das Verkabeln seiner neuen Heimkinoanlage l&dt
er dich nicht nur zum Filmabend ein, sondern driickt

Das lange Anstehen in der Schlange und die 300€ fiir
die limitierten Sneaker waren gut investiert.

Du wirst zum Reseller und verkaufst die Schuhe fiir
450€ weiter. Das macht ein Plus von 150€ fiuir dich.

dir auch noch 50€ in die Hand. oo oo
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Dein Freund zahlt dir nach fiinf Jahren endlich das
geliehene Geld zuriick — das macht dich plétzlich um
100€ reicher.

Diesmal kam erfreuliche Post von den Stadtwerken:
Die Heizkostenabrechnung.

Du musst nicht nachzahlen, sondern erhéltst eine
Erstattung von 150€.
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Zu viel zahlen? Nicht mit dir!

Auf einer Vergleichsplattform hast du einen
gunstigeren Anbieter fiir Festnetz und Internet
gefunden. Du wechselst den Vertrag und zahlst ab
dem néchsten Monat 10€ weniger an Fixkosten.

Wer telefoniert heutzutage noch?

Du chattest sowieso lieber und wechselst daher zu
einem ginstigeren Mobilfunkanbieter ohne Telefon-
Flatrate. Das spart dir monatlich nicht nur 10€ an
Fixkosten, sondern bringt dir auch einen
Willkommensbonus von 50€ ein.
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Du verleihst dein Auto Uber eine private Car-Sharing
Plattform fur ein Wochenende.

Der zweit4gige Verzicht auf dein Auto bringt dir
150€ ein.

Fur deine Eltern wirst du immer ihr Kleiner
Mausepups sein, weshalb du anlésslich des
internationalen Kindertages nicht nur schick zum
Essen ausgefihrt wirst, sondern 50€ geschenkt
bekommst.

—
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Fur den Anfang gentigte dir noch dein altes
Kinderbett zum Schlafen in deiner ersten eigenen
Wohnung.

Mittlerweile brauchst du aber mehr Platz und
Komfort. Daher bestellst du dir ein gro3es
Boxspringbett fiir 700€.

Hierfur zahlst du direkt 200€ an und den Rest in
Raten laut ,,Ratenplan®.
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Statt nach Katalonien reicht es nur fiir eine Reise
nach Balkonien. Damit du deinen Sommer hier
geniellen kannst, willst du deinen Balkon
aufpeppen. Daher verlegst du Terrassenfliesen in
Holzoptik, stellst einen Sonnenschirm auf und
kaufst einen Schwingstuhl. Blumen und
Solarlichter geben deinem Balkon den letzten
Schliff.

Du bekommst alles im Baumarkt, wo du 100€

anzahlst und die tibrigen 400€ in

Raten laut ,,Ratenplan® begleichst. Tg,K
— & \—

SN
S
’ﬁ

- © )
\;« ' _:??\ “(
=

KREDITPOLY 2.0

EREIGNISKARTE

KREDITPOLY 2.0

EREIGNISKARTE

Du wolltest schon immer wissen, wie es sich anfiihlt
ein Star zu sein. Durch die vielen Blicke, die du
wegen deiner neuen Designer-Jeans auf dich ziehst,
flhlst du dich fast selbst wie ein Sternchen. Fehlt
eigentlich nur noch der rote Teppich.

250€ war sie dir wert. Nach einem Mal tragen, liegt
sie leider nur noch im Schrank. Vielleicht hattest du
doch in etwas anderes investieren sollen?

50€ musstest du sofort anzahlen, den Rest kannst du
zum Glick in Raten laut ,,Ratenplan‘ abbezahlen.

Deine beste Freundin heiratet.

Du als Trauzeuge mochtest ihr natdirlich ein
besonderes Geschenk machen.

Ein Romantikwochenende fiir sie und ihren
Zukunftigen in einer Luxus-Skihiitte soll es
werden.

Das Ganze kostet dich 200€.
Ein echtes Schnappchen.

i

Da schmerzt das rausgeworfene e g T o
i 3 RS 3 -
Geld nicht ganz so sehr. g ? g @a ?
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Bei einem Unfall verletzt du dich schwer und kannst
infolgedessen nur noch schlecht laufen und nicht
mehr lange stehen. Du wirst erwerbsunféhig und
kannst deine aktuelle Tatigkeit nicht mehr fortsetzen.
Da du nur noch im Sitzen arbeiten kannst, nimmst du
einen Mini-Job als Kassierer/in an.

Dein monatliches Einkommen betrigt ab sofort 450€,
bei gleichbleibenden Fixkosten.

Ziehst du diese Karte vor der 6. Spielrunde, darfst du in der

»Schicksalsrunde* keine neue Rollenkarte (B) ziehen,

stattdessen wird dein Antrag fir die

Aufstockung mit Hartz IV genehmigt und ) ‘ L

deine Einnahmen erhohen sich ab der VAR

7. Spielrunde um 200€ pro Monat. =Y % 2

Ziehst du die Karte spater, 4ndert sich nichts. :\‘ o )
S ré\ (

Oh nein! Néchste Woche beginnt die FuBball-WM
und du hast deine Freunde zum gemeinsamen
Schauen zu dir nach Hause eingeladen. Doch
plétzlich geht der Fernseher nicht mehr an. Du suchst
nach der Rechnung und hoffst, dass du noch einen
Garantieanspruch hast.

Wirfel einmal!

Griin: Glick gehabt! Die Garantie ist noch giltig und dein
Fernseher wird punktlich zum Beginn der WM repariert.

Rot: Leider ist die Garantie bereits vor 2 Monaten
abgelaufen und du musst die vollen

Kosten von 100€ inklusive Ersatzteile
und Schnellbearbeitung tbernehmen.

4
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Wenn deine Gaste lieber auf dem Boden sitzen
als auf deinem durchgesessenen und muffigen
Sofa, wird es wohl Zeit fiir eine Neuanschaffung!

Im Katalog findest du eine u-férmige
Wohnlandschaft, auf der alle deine Freunde Platz
hétten. Bei diesem Schnéppchen schlégst du zu
und leistest eine Anzahlung von 150€.

Die restlichen 500€ zahlst du in Raten

WeiRe Wénde sind fiir Krankenhduser.

Du willst Farbe in deinen eigenen vier Wanden.
Fur deine groRRen Pléne brauchst du

Tapeten, Kleister, Farbe und Malerwerkzeug.

Du leistest eine Anzahlung in Héhe von 50€ und
zahlst 200€ in Raten nach ,,Ratenplan®.

laut ,,Ratenplan®, e K
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Sowohl auf Arbeit als auch Zuhause, sitzt du
stdndig nur krumm herum. Deine Riicken-
schmerzen bringen dich mittlerweile um.

Zeit dich mal ordentlich durchkneten zu lassen,
um deine Verspannungen zu lgsen.

Nach einer Stunde Massage fihlst du dich wie
ein neuer Mensch, auch wenn die Behandlung
mit 100€ nicht ganz billig war.

Vielleicht solltest du in Zukunft
etwas besser auf deine
Sitzhaltung achten.
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Durch einen Fehler in deiner Einkommens-
berechnung hast du zu viel Geld erhalten und
musst jetzt 250€ zuriickzahlen.

Entweder du zahlst die Summe direkt zurtick
oder in 5 Raten zu je 50€.
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Dein Vermieter hat die Miete erhoht:

Ab dem nichsten Monat musst du 50€ mehr an
Fixkosten bezahlen.

Du wolltest nur schnell den Mull rausbringen,
doch der Wind hat dich Uberrascht.

Zack und die Tur fallt ins Schloss. Ausgesperrt!
Das auch noch an einem Sonntag.

Zum Gluck hast du dein Handy in der

Hosentasche und rufst den Schliisseldienst.

Der ist auch sofort zur Stelle und 6ffnet die Tir

binnen Sekunden. Trotz der kurzen Arbeitszeit

musst du 100€ hinbléttern, weil Anfahrtskosten

und Wochenendpauschale

dazukommen. Das war ein D= Q\K

teurer Gang zum Miill! g -% 9
\plrg\ (
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Dein Traum ist zwar ein begehbarer
Kleiderschrank, aber dein neues
Kleiderschranksystem macht auch einiges her.
Fiir den stolzen Preis von 600€ haben nun alle
deine Klamotten ausreichend Platz und sind
optimal sortiert.

Die Halfte leistest du als Anzahlung und den
Rest zahlst du in Raten laut ,,Ratenplan®.
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In deiner Nachbarschaft gab es im letzten Monat
mehrere Einbriiche. Damit dir das nicht auch
passiert, kaufst du dir im Baumarkt eine kleine
Uberwachungskamera, ein verstarktes Tirschloss
und eine Alarmanlage.

Das ganze Sicherheitsset kostet dich 300€,
wovon du 100€ anzahlst und den Rest in Raten
laut ,,Ratenplan® begleichst.
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Du willst es dir mal wieder richtig gut gehen
lassen und gonnst dir einen Tag in einer Therme
mit Saunalandschaft.

100€ inklusive Essen und Trinken sind zwar kein
Schndppchen, aber dafir bist du jetzt
tiefenentspannt.

Vor einigen Wochen hast du deine
Steuererkldrung beim Finanzamt eingereicht.
Nun erhéltst du den Steuerbescheid zurtick.
Leider musst du 200€ nachzahlen.

Das Finanzamt ist kulant und du kannst die
Summe in 4 Raten a 50€ abbezahlen.
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Happy New Year!

Zeit fiir die guten, neuen Vorséatze flr dieses
Jahr. Du wolltest schlieBlich schon letztes Jahr
eine Strandfigur. Jetzt nimmst du das in Angriff
und meldest dich in einem Fitnessstudio an.

Zwar trainierst du diesen Monat gratis, ab dem
nachsten Monat erhéhen sich deine
Fixkosten aber um 20€.

Bleib dran und der Sommer
kann kommen! = \K
T -:g P
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Wegen eines Schienbeinbruches musstest du vor
einigen Monaten fur 15 Tage ins Krankenhaus.
Jetzt wirst du an diese Zeit erinnert, denn du be-
kommst einen netten Brief von der Krankenhaus-
verwaltung:

Fir deinen Besuch im Krankenhaus musst du
eine Eigenbeteiligung von 150€ zahlen.
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Dein Riicken schmerzt vom krummen Sitzen am
Couchtisch, wahrend du versuchst zu essen.
Gésten kannst du so etwas erst gar nicht
zumuten. Daher bestellst du dir eine Essgruppe,
bestehend aus einem Tisch und vier Stiihlen, fir
den Schnippchenpreis von 300€.

Ein Drittel der Kosten (iberweist du als
Anzahlung und den Rest zahlst du in Raten
nach ,,Ratenplan®.
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Dein Musikgeschmack ist erlesen,

deine Playlists legendér!

Die alten Kopfhdrer geniigen deinen hohen
musikalischen Anspriichen schon lange nicht
mehr. Um dich auch stylisch von deinen
Mitmenschen abzuheben, gonnst du dir die
limitieren Premium-Kopfhorer von dem
Rapper mit Doktortitel.

300€ kostet dich dein Aufstieg in den
Musik-Olymp. Du zahlst sie in
Raten nach ,,Ratenplan®.
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Du mdchtest dein Date mit deinen Kochkiinsten
beeindrucken und ladst deinen Schwarm zum
Candle-Light-Dinner zu dir nach Hause ein.
Auf zum Feinkosthandler. Die Zutaten fiir
Vorspeise, Hauptgang und Dessert sowie die
passenden Getréinke, kosten dich 150€.

Hoffentlich lohnt sich der Aufwand!

Heute willst du alte Schulden bei einem Freund
begleichen:

Du gibst ihm 50€ zuriick, die du ihm schon lange
schuldest.
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Du hattest besser etwas sparsamer heizen sollen.
Jetzt flattert eine saftige Nachzahlung ins Haus.

Zu den 100€ die du direkt begleichen musst,
wird auch noch deine Abschlagszahlung
angehoben. Deine Fixkosten werden ab dem
niachsten Monat um 10€ erhoht.
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Nach der kleinen Feier bei Freunden hast du auf
dem Heimweg deine Geldborse verloren.

Es waren zwar ,,nur” 100€ drin, aber die ganzen
Ausweise und Karten zu ersetzen wird richtig
teuer. Wiirfel einmal!

Griin: Gluck gehabt! Deine Geldbdrse wurde in einem
Fundbiiro abgegeben.
Nur die 100€ Bargeld sind weg.

Rot: Pech gehabt! Neben den 100€,
musst du noch weitere 100€ fiir

die Ausstellung neuer

Ausweise zahlen.

o«
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Ohne einen Kaffee am Morgen geht bei dir gar
nichts mehr. Den wéssrigen Filterkaffee kannst du
nicht mehr ertragen, weshalb du beschlieft eine
Kaffeemaschine zu kaufen!

Entscheide dich:

A: Du kaufst einen reduzierten Vollautomaten fiir 300€,
der die Kaffeebohnen selbst mahlt und aufbriht.

B: Du kaufst eine Kapselmaschine fiir 100€.
Die unterschiedlichen Geschmackssorten sind dir den
hohen Kapselpreis und den Berg an

Plastikmall definitiv wert efbe
Zusétzlich erhéhen sich deine Fixkosten s 'g'\;\:
ab dem néchsten Monat um 30€. L~ & F
\;.',.:??\ {
S\

Dein altes Mobiltelefon ist zwar unzerstorbar,
hat aber sonst nur wenig zu bieten.

Neidisch schielst du auf die coolen Smartphones
deiner Freunde. Du willst es ihnen mal so richtig
zeigen und kaufst dir das neuste Smartphone. Die
ungléubigen Blicke deiner Freunde und die
vielen Funktionen waren die 700€ auf alle Falle
wert.

100€ hast du angezahlt und der
Rest wird in Raten laut

,»Ratenplan‘ féllig. O Tg,K
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Schon lange wolltest du den schicken Italiener an
der Ecke mit deiner Freundin ausprobieren.

Das Essen war auch wirklich phdnomenal.

Doch als der Kellner mit der Rechnung kommt,
bleibt dir das Tiramisu fast im Halse stecken.
150€ fiir jeweils zwei Vorspeisen, Hauptgerichte,
Desserts und Getrénke.

So schnell wirst du da nicht wieder
Essen gehen.
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Bei deinem Umzug waren deine Eltern so
groRzigig und haben dir die Kaution fur deine
neue Wohnung vorgestreckt.

Nun wird es Zeit das Geld zuruickzuzahlen.
Wenigstens wollen sie nicht die vollstdndige
Kaution zuriick und verlangen selbstverstandlich
auch keine Zinsen.

So musst du nur 600€ in 6 Raten a 100€
zurlickzahlen. Du beginnst damit ab dem
nachsten Monat.
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Auf der Welt geht es vielen Menschen deutlich
schlechter als dir.

Besonders die Bilder von Kindern in Not bringen
dich oft zur Verzweiflung.

Zwar hast du auch kaum Geld, méchtest aber die
Armsten der Welt finanziell unterstiitzen.

Durch deine monatliche Spende erhéhen sich
deine Fixkosten um 10€.

Du hast an einem Spielautomaten ,,gedaddelt™.
Pech gehabt:

Die 50€ sind verloren!
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Nach zwei Jahren und vier Tagen gibt dein
Geschirrspuler den Geist auf. Natdrlich kurz
nach Ablauf der Garantie. Kaufst du dir einen
Neuen oder lasst du den Alten reparieren?
Wiirfel einmal!

Griin: Der Schaden l&sst sich reparieren. Die
Ersatzteile und die Reparatur kosten dich 100€.

Rot: Fiir ein neues Gerit packst du 100€ direkt auf
den Tisch des Elektrohandlers und
die restlichen 300€ zahlst du = g

in Raten laut ,,Ratenplan*. S

Beim FuBballspielen bist du umgeknickt und liegst
erstmal eine Weile flach.

Deine Karriere willst du dennoch weitertreiben,
aber nun auf dem Bildschirm.

In einem Prospekt hast du gesehen, dass die neue
Spielekonsole im Bundle mit einem Sportspiel und
allem Drum und Dran erhéltlich ist.

Die gratis Lieferung spornt dich umso mehr an.

50€ zahlst du an und die iibrigen 300€ stotterst du
in Raten laut ,,Ratenplan‘ ab.
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Deiner (E-)Sportkarriere steht jetzt
nichts mehr im Weg.
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Du musst ,,abspecken‘ und Muskeln aufbauen,
deshalb kaufst du dir einen Hometrainer

fiir 300€.

100€ zahlst du im Sportfachgeschéft an, den Rest
zahlst du in Raten laut ,,Ratenplan®.

Viel Spal beim Schwitzen!
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Dein Briefablagesystem hat einige Schwachen.
Eine alte Rechnung hast du verlegt und von
irgendwelchen Mahnungsschreiben weif3t du
auch nichts.

Erst als der Handler mit einem Inkassobdiro
droht, realisierst du den Ernst der Lage.

Durch die Mahngebiihren hat sich deine
75€-Rechnung verdoppelt.

Die 150€ liberweist du zwar nur
zdhneknirschend, aber dennoch
so schnell wie moglich.
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Dein Lieblingsverein feiert endlich wieder
Erfolge in der Bundesliga.

Das motiviert dich so sehr, dass du selbst wieder
aktiv Spielen mochtest.

Du zahlst eine einmalige Aufnahmegebdhr fur
einen lokalen Sportverein in Hohe von 30€.
Ab dem néchsten Monat erhdhen sich deine
Fixkosten um 10€, aufgrund des monatlichen
Mitgliedsbeitrags.
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Du bist sportlich und suchst immer nach neuen
Herausforderungen. Vor dem Hindernislauf
dieses Wochenende hast du trotzdem grof3en
Respekt. 15 Kilometer laufen und zusatzlich
klettern, schwimmen und durch den Schlamm
robben.

50€ ist dir der Spal3 wert.

Dafir gibt es aber auch ein schickes
Teilnehmer-Shirt und eine
Medaille, falls du es ins

Ziel schaffst. x\?gK
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Seine besten Jahre hat dein Herd schon langst
uberschritten. Eine Heizplatte funktioniert erst
gar nicht und auch die anderen arbeiten nicht
mehr zuverlassig. Mehrfach ist dir dein Essen
angebrannt und der Rauchmelder schlug Alarm.
Schluss damit!

Du kaufst dir einen Induktionsherd mit
integriertem Dunstabzug fiir 700€.
Eine Anzahlung von 200€ leistest du direkt

Die Flimmerkiste aus deinen Kinderzimmertagen
hat endguiltig den Geist aufgegeben. Es wird Zeit
fiir einen Neuen, aber nicht irgendeinen, sondern
einen 55 Zoll 4K-OLED-Fernseher der neuesten
Generation.

Zum Gliick ist gerade ,,Black Friday Week*

und alle Elektrogerdte stark reduziert.

Du holst dir deinen Fernseher zum
Schnippchenpreis fiir 800€.

200€ zahlst du an, die restlichen

und den Rest zahlst du in .
Raten laut ,,Ratenplan®. O =S S 600€ tiberweist du in Raten D= ,,,\\K
" -g' ) laut ,,Ratenplan®. " % P
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Du fahrst leidenschaftlich gern Fahrrad, aber der
Berg auf deinem Arbeitsweg bringt dich
regelmaRig zum Schwitzen.

Das Auto willst du nicht nehmen, um die Luft nicht
zu verschmutzen, deswegen muss ein E-Bike her.
Wie gut, dass gerade der Winterschlussverkauf
begonnen hat.

Dein Favorit kostet nur noch 750€, statt der
eigentlichen 1300€. Bei so einem Angebot musst

du zugreifen. Sogar eine Ratenzahlung ist moglich.
Du zahlst 150€ an und " K
bezahlst die restlichen 600€ in ) =3 ‘\F\_

Raten laut ,,Ratenplan®. T\ g )
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Hubertus ist Deutschlands neuer Superstar!
Jede Runde hast du fiir ihn angerufen und ihn
damit bis ins Finale gewdhlt.

Er hat es tatséchlich geschafft, aber waren das
die zusétzlichen Telefonkosten in Hohe von 100€

wirklich wert?

Du bezahlst die Rechnung sofort, setzt die
nachste Staffel der Talentshow aber lieber mit

Anrufen aus. &
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Wéhrend deine Eltern ihre Regale mit Filmen
und Musikalben vollmillen, willst du keinen
Platz verschwenden und trotzdem Uberall Zugriff
auf deine Medien haben.

Willkommen im 21. Jahrhundert!

Du meldest dich bei den groften Streaming-
Anbietern fir Filme, Serien & Musik an.
Dadurch erhdhen sich deine monatlichen
Fixkosten um 20€. C

Deine Lieblingsband ist seit Jahren wieder
einmal in deiner Stadt.

Leider ist es die Abschiedstour dieser
Legenden des Rocks.

Dieses Konzert kannst du dir einfach nicht
entgehen lassen und kaufst dir
eine Karte fiir 100€.
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Dein Staubsauger wird immer mehr zur
Staubschleuder und bleibt mit seinem Kabel
standig an den M@beln hangen. Es wird Zeit fur
einen dieser modernen, kabellosen Premium-
Staubsauger. Online findest du ein tolles
Schndppchen und schlagst zu!

Du leistest eine Anzahlung von 100€ und zahlst
die tibrigen 300€ in Raten laut ,,Ratenplan®.

Dein Nachbar zeigt dir voller Stolz seine neue
Soundanlage. Du fragst dich, wie der sich so
etwas leisten kann, wahrend du nur einen
mickrigen Lautsprecher besitzt.

Das lasst du nicht auf dir sitzen!

Du holst dir das allerneuste 7.1 Surroundsound-
System fiir 550€ und lasst deinen Nachbarn vor
Neid erblassen. Zum Gliick kannst du auch
diesen Kauf auf Raten tatigen.

150€ zahlst du sofort an,

= L\\ den Rest uberweist du laut = .\K
—* 'Zé; ) ,.Ratenplan®. i % )
! @ _l e )
\ ¥ % ¥
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Das hat dir gerade noch gefehit!

Dein Mofa hattest du lieber nicht auf dem Berg
abstellen sollen. Es ist zwar nur umgefallen, aber
sowohl der Spiegel als auch der Bremsgriff sind
abgebrochen.

Mit ein paar Handgriffen kannst du die Reparatur
selbst durchfiihren, allerdings kosten dich die
Ersatzteile 150€.

Du liebst es Videospiele auf deinem Smartphone
zu spielen. Seit zwei Wochen kommst du in
deinem Lieblingsspiel aber nicht mehr voran und
verlierst standig.

Das frustriert dich so sehr, dass du echtes Geld
fiir Diamanten im Spiel ausgibst.

Endlich bist du wieder auf der Siegerspur!

Aus einem In-Game-Kauf werden schnell

mehrere und so kommen am Ende des

Monats 50€ fiir ein ,,kostenloses*

Spiel zusammen. D= ’§\
" &

= e /
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Ein Haustier wolltest du schon immer haben.

Im Tierheim verliebst du dich Hals tber Kopf in
einen siiBen Corgi, den du fiir 100€ Gebiihr
direkt mit nach Hause nimmst.

Hunde sind wirklich die besten Freunde des
Menschen und du genieflt jede Minute mit
Cheddar. Allerdings hast du die Kosten fur
deinen neuen Liebling unterschatzt.

Deine monatlichen Fixkosten .
erhohen sich allein wegen des
Hundefutters um 100€.

Du hast deine alten Freunde eine Weile nicht
mehr gesehen und ladst sie zu einer deiner
beriihmten Home-Partys ein.

Fir Getranke und Knabberzeug bezahlst du im
Laden stolze 150€.

Das wird legen...
warte, es kommt gleich ...dér.
LEGENDAR!
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Beim Camping ist das Essen mit Plastikgeschirr
und -besteck noch vertretbar, aber Zuhause?

Du hast es satt und gonnst dir ein komplettes
Porzellan-Geschirrset im schicken Design.

Das passende Besteck aus Edelstahl Iasst du dir
nicht entgehen.

Fur beides zahlst du insgesamt 150€.

L
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Du bist zur Hochzeit eines guten Freundes
eingeladen und brauchst ein neues Outfit:
Fiir 300€ lasst du dich in einem
Modefachgeschaft neu einkleiden.

Viel Spal beim Feiern!

Die 300€ zahlst du in Raten
laut ,,Ratenplan® ab.
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Deine Freunde planen wie jedes Jahr einen
Camping-Trip. Du mdchtest zwar gerne mit, aber
dein altes Zelt hat auch schon bessere Tage
gesehen. Um nicht wieder von deinen Freunden
ausgelacht zu werden, kaufst du dir endlich ein
Neues. Deine Freunde staunen nicht schlecht, als
du dein neues ultraleichtes Wurfzelt, mit
abgedunkeltem Innenraum fiir die heif3en
Sommertage, auspackst.

Die 300€ musst du sofort zahlen. Bei den
ganzen Features aber trotzdem gut - K
investiertes Geld und ein N RS

) S
echtes Schnéppchen. e ¥ P
\L' Vé\r (

Gleiche Kosten fiirs Online-Surfen in ganz
Europa!? Auch in deinem Tirkei-Urlaub nutzt du
diesen tollen Vorteil und schickst Bild um Bild
an deine Freunde und Verwandten.

Erst durch die saftige Rechnung im heimischen
Briefkasten wird dir klar, dass die Tirkei gar
nicht zur EU gehért und du nun ordentlich
nachzahlen musst.

100€ an Roaming-Gebiihren
werden sofort fallig.

.
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Du hast mit deinem/r Partner/in Schluss gemacht.
Zwar kannst du in der Wohnung bleiben, aber die
Miete, die ihr euch geteilt habt, musst du ab dem
né&chsten Monat allein stemmen.

Das steigert deine Fixkosten monatlich

um satte 200€*.

Nicht nur dein Herz schmerzt, auch die Brieftasche
leidet darunter. Wenigstens kannst du den GroRteil
der Mdbel und Haushaltsgegenstande behalten.

*Wenn du allein lebst, erhdhen sich
deine Fixkosten nur um 100€, da du als L
Single dennoch mehr konsumierst. )

Du bist in Spendierlaune und ladst deine Freunde
ins Kino ein. Ein paar offene Schulden begleichst
du damit auch gleich.

Deine Freunde sind nicht wéhlerisch, der stolze
Preis von 100€ fiir die Karten, Getranke und jede
Menge Snacks lberraschen dich aber doch
etwas.

Sei’s drum! Der Film war super
und ihr hattet eine gute Zeit. ?zg
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Alter Schwede!

Eigentlich wolltest du nur Gardinen im
Einrichtungsfachgeschéft kaufen.

Nach einem zweistiindigen Shoppingrausch
erreichst du endlich die Kasse und dein
Einkaufswagen ist kurz vorm Platzen.

Zu den Gardinen gesellen sich Thermo-Rollos, ein
neuer Teppich, mehrere Topfpflanzen und ein
ganzer Berg an Deko-Artikeln fir deine Wohnung.
150¢€ lasst du direkt im Geschéft

und die tibrigen 300€ darfst du in C
Raten laut ,,Ratenplan‘ abzahlen.

Jetzt kannst du sie endlich dein Eigen nennen...
die limitierten Sneaker deines Lieblingssportlers!
Dafir hat sich sogar das Aufstehen um 3 Uhr
morgens und das lange Anstehen in der Schlange
gelohnt. Nur 500 Stiick und du besitzt eins davon.
Jackpot!

Da siehst du sogar iiber den stolzen Preis von 300€
hinweg. Gut, dass der Handler eine Ratenzahlung
akzeptiert. 100€ musst du vor Ort lassen, die
restliche Summe zahlst du in Raten
laut ,,Ratenplan®.
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Né&chste Woche feiern dein Herzblatt und du euer
3-jahriges Jubilaum. Zu diesem frohen Anlass
besorgst du deinem Schatz ein ganz besonderes
Geschenk.

Jetzt bist du zwar um 150€ drmer, aber das
strahlende Gesicht deiner grof3en Liebe war
jeden Cent wert.

Zum Gliick kannst du das Geschenk in Raten
abzahlen. Die Anzahlung von 50€ leistest du
sofort, die restliche Summe zahlst

du in Raten laut ,,Ratenplan®. D= «&

S N
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Einmal versehentlich gegen den Tisch gestof3en und
schon ist das ganze Wasserglas auf den neuen Laptop
deines Kumpels gekippt. Der PC ist hinlber.

Wirfel einmal!

Grun: Kein Problem! Du hast eine
Haftpflichtversicherung und musst nur einen kleinen
Eigenanteil von 50€ selbst zahlen.

Rot: Monatlich 5€ blechen fiir eine Haftpflicht-
versicherung? Nicht mit dir. Im Nachhinein waren dir
die monatlichen Kosten aber deutlich

lieber gewesen. Fir den = ,K\
Schaden am Laptop musst du -V: @a\ﬁg

300€ zahlen und zwar sofort! = jo /
[ Vg\' /
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Die Fahrscheine bitte!

Oh, oh! Du héttest dir lieber noch ein Ticket
kaufen sollen, bevor du in den Regio nach
Baden-Wirttemberg gestiegen bist.

Statt 100€ fiir das eigentliche Bahnticket, knopft
dir der Schaffner gleich das Doppelte fiirs
Schwarzfahren ab.

Entscheide dich:
Du zahlst entweder 200€ sofort oder

den Betrag in 5 Raten zu je 50€. .
A\\j\'* ‘\‘\\
Schwarzfahren ist kein g ‘“\‘ -%E 2
Kavaliersdelikt! N 2/
[ ié,\

Dich packt die Reiselust und du génnst dir mit
deiner grof3en Liebe einen Wochenendtrip nach
Barcelona.

Du bezahlst insgesamt 300€ fiir Fliige,
Ubernachtung und Verpflegung.
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Dein neues Bett verspricht erholsamen Schlaf,
aber irgendetwas fehlt noch.

Klar! Fir das ultimative Schlaferlebnis brauchst
du unbedingt noch ein Nackenstlitzkissen und die
jederzeit anpassbare Vierjahreszeiten-
Steppbettdecke. Schicke Bettwasche darf da
natdrlich nicht fehlen.

Fur die Perfektionierung deiner Ruhe-Oase
zahlst du 100€ an und die tibrigen 200€

Der Winter steht vor der Tir und du brauchst
unbedingt eine neue Winterjacke.

Schon warm soll sie sein, aber natlirlich auch
super schick. 350€ sind zwar kein Schnéppchen,
aber dieses Modell hat alles, was du von einer
trendigen Jacke erwartest.

Frieren wirst du diesen Winter nicht mehr!

50€ zahlst du sofort im Laden, die restlichen
300€ in Raten laut ,,Ratenplan®.

in Raten laut ,,Ratenplan®.
A\r\'* ‘1~K = ‘*&
. .. ) N S BN
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Weihnachten steht vor der Tur:

Du bestellst bei einem Versandhaus Geschenke
fiir deine Freunde im Gesamtwert von 300€.
Du leistest sofort eine Anzahlung von 100€.
Die restlichen 200€ zahlst du in Raten laut
»Ratenplan®.

Du hast dir vor einiger Zeit ein Mofa gekauft.
Jetzt wird der j&hrliche Versicherungsbeitrag
hierfir fallig.

Du musst 70€ zahlen.
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Du willst es noch piinktlich zur Arbeit schaffen und
trittst ordentlich in die Pedale.

Die erste rote Ampel Gberquerst du problemlos,
aber an der Zweiten nimmst du fast einen
FuRgéanger mit. Zu deinem Pech steht ein
Polizeiwagen an der Kreuzung und winkt dich kurz
darauf aus dem Verkehr.

Jetzt kommst du nicht nur viel zu spét zur Arbeit,
sondern musst auch noch ein BuBigeld von 250€
bezahlen und bekommst einen

Punkt in Flensburg. =
Das néchste Mal fahrst du y 72 \K
f—f.

B

besser etwas fruher los. = & )
L/
(S é\ J

Fir die Ostsee hat es diesmal leider nicht
gereicht, aber der Helenesee wird ja nicht
umsonst die ,,kleine Ostsee® genannt.

Fir einen Tag Erholung und Sonne pur
zahlst du 50€.

oL
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Frisch raus aus dem Elternhaus in die erste
eigene Bude. Da gibt es immer etwas zu
schrauben und zu bohren.

Du willst deine Eltern nicht mehr standig um
Werkzeug bitten, deshalb holst du dir im
Baumarkt ein Universal-Werkzeugset und eine
Bohrmaschine.

50€ zahlst du direkt an und die tibrigen 300€

Du wirdest es ja nie zugeben, aber auf das
schicke, neue Outfit deiner Freundin bist du
schon etwas neidisch.

Kleidung kombinieren ist gar nicht dein Ding,
deshalb lasst du dir online von einem
professionellen Ausstatter einen kompletten
Look zusammenstellen.

450¢€ fiir 2 Outfits, inklusive passender Schuhe.
Ganz schon teuer. Trotzdem tberlegst du nicht

in Raten laut ,,Ratenplan®. . lange und zahlst die ersten 50€ an.
DA Die restliche Summe begleichst = .\K
T o -g' ) du in Raten laut ,,Ratenplan®. g % P
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Dein Vater wiinscht sich schon lange ein
Navigationsgerét fiir sein Auto.

Da er diese Woche Geburtstag hat und sich alle
Geschwister am Kauf fur die Uberraschung
beteiligen, zahlst du heute deinen Anteil in Hohe
von 50€.

N L/
[ é\,)

Ein enges Familienmitglied ist schwer erkrankt.

Du zdgerst nicht lange und brichst deine Ausbildung
ab, um die Pflege bernehmen zu kénnen.

Ab sofort bekommst du monatlich 450€ Hartz IV und
100€ Pflegegeld von deinem Angehdrigen.

Das Amt Ubernimmt deine Mietkosten, sodass sich
deine Fixkosten halbieren.

Ziehst du diese Karte vor der 6. Spielrunde, darfst du in der
,»Schicksalsrunde* keine neue Rollenkarte (B) ziehen,
stattdessen wird ab der 7. Spielrunde die Pflegestufe deines
Angehorigen erhdht und du bekommst
100€ mehr Pflegegeld pro Monat.
Ziehst du die Karte spéter,

andert sich nichts.

//‘
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Noch genieRbare Lebensmittel wegzuschmeif3en
héltst du fiir ein Verbrechen!

Du Kletterst tiber einen Zaun, um an die
Mulltonnen des Supermarktes zu gelangen.

Diese sind voller Lebensmittel, die erst seit einem
Tag ,,abgelaufen‘ sind. Du packst dir deinen
Rucksack voll, wirst aber pl6tzlich von einem
grellen Licht geblendet.

Zwei Polizisten nehmen dich fest. Da du zum
wiederholten Male ,,containerst*

wirst du wegen Diebstahl angezeigt _ Q
und musst 200€ Strafe zahlen.

Du fahrst mit deinem besten Freund in die
Lineburger Heide zum Campen.

Der Trip wird nicht giinstig, also stellt ihr eure
Fahrt online und hofft auf Mitfahrer.

Waiirfel einmal!

Griin: Juhu! Es haben sich gleich zwei Interessenten
gemeldet und du musst nur die 100€ fiirs Campen
bezahlen.

Rot: Schade! Es hat sich leider keiner gemeldet.

Ihr fahrt trotzdem. >
Zu den 100€ kommen auch noch \ "?§~ RS
7 2

50€ Spritkosten hinzu.
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Ausbildungsberuf:
Ausbildungsjahr:

Einkommen:

Wohnform:

Erweiterte Fixkosten:

Ausbildungsberuf:
Ausbildungsjahr:

Einkommen:

Wohnform:

Erweiterte Fixkosten:
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Ausbildungsberuf: Ausbildungsberuf:
Ausbildungsjahr: Ausbildungsjahr:
Einkommen: Einkommen:
Wohnform: Wohnform:
Erweiterte Fixkosten: Erweiterte Fixkosten:
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Ausbildungsberuf:
Ausbildungsjahr:

Einkommen:

Wohnform:

Erweiterte Fixkosten:

Ausbildungsberuf:
Ausbildungsjahr:

Einkommen:

Wohnform:

Erweiterte Fixkosten:
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Eidesstattliche Erklarung von Oliver Eckardt

,Hiermit erkldre ich an Eides statt gegenliber der Fakultat | der Technischen Universitat
Berlin, dass die vorliegende, dieser Erklarung angefiigte Arbeit selbststandig und nur
unter Zuhilfenahme der im Literaturverzeichnis genannten Quellen und Hilfsmittel
angefertigt wurde. Alle Stellen der Arbeit, die anderen Werken dem Wortlaut oder dem
Sinn nach entnommen wurden, sind kenntlich gemacht. Ich reiche die Arbeit erstmals
als Prifungsleistung ein.

Mit meiner Unterschrift bestétige ich, dass ich iiber fachubliche Zitierregeln unterrichtet
worden bin und verstanden habe. Die im betroffenen Fachgebiet tiblichen
Zitiervorschriften sind eingehalten worden. Eine Uberpriifung der Arbeit auf Plagiate

mithilfe elektronischer Hilfsmittel darf vorgenommen werden.*

Ort, Datum Unterschrift

Eidesstattliche Erklarung von Yvonne Eckardt

,Hiermit erklédre ich an Eides statt gegeniiber der Fakultét I der Technischen Universitét
Berlin, dass die vorliegende, dieser Erklarung angefiigte Arbeit selbststandig und nur
unter Zuhilfenahme der im Literaturverzeichnis genannten Quellen und Hilfsmittel
angefertigt wurde. Alle Stellen der Arbeit, die anderen Werken dem Wortlaut oder dem
Sinn nach entnommen wurden, sind kenntlich gemacht. Ich reiche die Arbeit erstmals
als Prufungsleistung ein.

Mit meiner Unterschrift bestétige ich, dass ich iiber fachubliche Zitierregeln unterrichtet
worden bin und verstanden habe. Die im betroffenen Fachgebiet tblichen
Zitiervorschriften sind eingehalten worden. Eine Uberpriifung der Arbeit auf Plagiate

mithilfe elektronischer Hilfsmittel darf vorgenommen werden.*

Ort, Datum Unterschrift



