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Entwicklung und Validierung eines Schemas zur
Evaluation von Serious Games im Kontext von
Financial Literacy

Julia Schultheis und Carmela Aprea

1. Problemstellung und Zielsetzung

Financial Literacy — hier verstanden als die Féhigkeit, addquat mit Geld- und
Finanzangelegenheiten umzugehen — ist bereits seit einiger Zeit im Fokus der
bildungspolitischen und wissenschaftlichen Diskussion (Aprea 2012). Es gibt
eine Vielzahl von Griinden fiir diese verstarkte Diskussion, wie beispielsweise
die globalen und nationalen Wirtschaftskrisen oder die steigende Gefahr von
Schuldenfallen durch stetig zunehmende Komplexitit von Finanzprodukten.

Trotz der anerkannten Bedeutsamkeit des Themas und einer daraus resul-
tierenden Vielzahl von Bemithungen, Financial Literacy zu messen und mittels
Finanzbildungsprogrammen zu fordern, zeigen Meta-Analysen (z. B.
Fernandes, Lynch & Netemeyer 2014), dass diese Bemiihungen nicht so er-
folgreich sind, wie sie sein konnten und miissten. Dabei ist zu vermuten, dass
dies auch an der Vernachlédssigung von Verhaltenskomponenten und motivati-
onalen sowie sozio-emotionalen Aspekten sowohl beim Assessment als auch
bei Interventionen zur Férderung von Financial Literacy liegt (z. B. Aprea &
Wuttke 2016).

Eine Moglichkeit, den genannten Schwiéchen zu begegnen, wird im Ein-
satz von Serious Games gesehen. Serious Games werden hier verstanden als
“digital games that merge a non-entertaining purpose (serious) with a video
game structure (games)” (Djaouti, Alvarez & Jessel 2011, 120). Wie etwa
Wouters, van Nimwegen, van Oostendorp und van der Spek (2013) darlegen,
haben Serious Games das Potenzial, doménenspezifische Problemlosefahig-
keit und Interesse sowie intrinsische Motivation zu férdern. Die Analysen die-
ser Autoren zeigen jedoch auch, dass sich dieses Potenzial nicht als Selbstlau-
fer entfaltet, sondern sowohl an eine gute didaktische Gestaltung der Games
als auch an eine gute Integration in eine Lernumgebung oder ein Assessment
gekoppelt ist.

Der potenzielle Nutzen von Serious Games wurde in den vergangenen Jah-
ren auch im Kontext von Financial Literacy erkannt, und es wurden zahlreiche
Games in diesem Kontext entwickelt. Allerdings fehlt es bislang an einer Eva-
luation, ob und inwiefern sich diese Spiele fiir didaktische Zwecke eignen. An
dieser Stelle setzt die im vorliegenden Beitrag vorgestellte Studie an, deren
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Ziel die Entwicklung und Validierung eines Evaluationsschemas fiir Serious
Games im Kontext von Financial Literacy ist. Die Studie ist Teil eines grof3e-
ren Forschungsprojekts, bei dem es zunichst darum geht, vorhandene Games
anhand des entwickelten Schemas im Rahmen einer Inputevaluation zu analy-
sieren und zu bewerten. Die als gut befundenen Spiele sollen sodann einer Pro-
zess- und Outcome-Evaluation unterzogen werden.

Der Beitrag ist wie folgt aufgebaut: Im folgenden Abschnitt wird zunichst
der konzeptuelle Rahmen des Projekts sowie insbesondere der hier themati-
sierten Studie dargestellt, und es wird anschlie3end iiber das methodische Vor-
gehen bei der Entwicklung und Validierung des Evaluationsschemas berichtet
(Abschnitt 3). Im Ergebnisteil (Abschnitt 4) wird anschlieBend das finale
Schema présentiert und dessen Anwendung anhand eines exemplarischen Fi-
nancial Literacy Spiels verdeutlicht. Der Beitrag endet mit einem kurzen Fazit
und Ausblick auf die nachsten Forschungsschritte (Abschnitt 5).

2. Konzeptueller Rahmen

Zur Fundierung des Gesamtprojekts wird das ,,Input-Process-Outcome Model*
von Garris, Ahlers und Driskell (2002) herangezogen. Dieses Modell basiert
auf der Grundannahme, dass Serious Games das Potenzial haben, bei Lernen-
den selbstbestimmtes Verhalten zu fordern. Dieses Potenzial entsteht laut Gar-
ris et al. (2002) durch die Struktur und Funktionsweise von Games. Die Struk-
tur besteht aus den Dimensionen Lerninhalte und Spieleigenschaften (Input).
Bei der Exploration der Funktionsweise beim Spielen kommt es zu einem
Kreislauf (Game Cycle) aus dem Verhalten der Spielenden, den Riickmeldun-
gen des Spiels und einer Beurteilung des Games. Durch das mehrfache Durch-
laufen dieses Kreislaufs werden Kompetenzen erworben (Process). Im letzten
Teil des Modells ist ein Debriefing vorgesehen, um die Inhalte auf die Realitit
zu lbertragen und den Lernerfolg zu sichern (Outcome).
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Abb. 1: Input-Process-Outcome Game Model

INPUT PROCESS OUTCOME
Instructional
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Content T /' iuderments
Debriefing | Lea rning
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Game /v Feedback Behavior
Characteristics v

Quelle: Garris et al. 2002, 445.

Die vorliegende Studie fokussiert auf die Inputseite dieses Modells und damit
auf die Lerninhalte und Spieleigenschaften, die fiir die Entwicklung eines Eva-
luationsschemas weiter konkretisiert werden sollen. Dabei erfordert die Kon-
kretisierung der Lerninhalte eine Konzeptualisierung von Financial Literacy,
wihrend die Konkretisierung der Spieleigenschaften mittels mediendidakti-
scher Gestaltungsaspekte des Game-Designs erfolgen soll. Auf beide Dimen-
sionen wird im Folgenden eingegangen.

(1) Konzeptualisierung von Financial Literacy. Betrachtet man die Litera-
tur zur Konzeptualisierung von Financial Literacy, so féllt eine groB3e Band-
breite an Zugéngen auf, welche von einer wissensorientierten Auffassung bis
hin zu einer kompetenzorientierten Auffassung reicht (Aprea & Wuttke 2016).
Eine wissensorientierte Konzeptualisierung von Financial Literacy ist am wei-
testen verbreitet. Sie findet sich beispielsweise in den prominenten ,,Big 3 -
Fragen von Lusardi und Mitchell (2011), welche im Single-Choice Format die
Bereiche Zinsberechnung, Auswirkungen von Inflation und Risikodiversifizie-
rung abdecken. Problematisch am Einsatz dieser Fragen als diagnostisches In-
strument ist indes, dass sie vorrangig auf mathematisches Grundverstindnis
(Numeracy) und einen sehr einschrankten Bereich doménenspezifischen Wis-
sens abzielen. Folglich lassen sie nur in begrenztem Mafe didaktische Schluss-
folgerungen zu. Demgegeniiber werden Finanzentscheidungen — und somit das
Verhalten im Umgang mit Geld — nicht beriicksichtigt.

Da es im vorliegenden Forschungskontext um eine didaktische Nutzung
von Serious Games geht, welche insbesondere die Verhaltensdimension ange-
messen einbeziehen sollte, wird zur Konkretisierung der Inhaltsseite von Ga-
mes auf eine kompetenzorientierte Konzeptualisierung von Fiancial Literacy
rekurriert. Angelehnt an die Kompetenzdefinition von Weinert (2001) verste-
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hen wir hierunter ein Potenzial, welches Personen dazu beféhigt, Finanzent-
scheidungen effektiv planen, durchfiihren und kontrollieren zu konnen. Dieses
Potenzial beruht nicht nur auf (doménenspezifischem und -libergreifendem)
Wissen, sondern ebenso auf Einstellungen, Motivationen und Werthaltungen
im Umgang mit Geld. Financial Literacy im Sinne dieser Konzeptualisierung
wurde im Rahmen eines Vorlduferprojekts in die Kompetenzdimensionen
»personliches Finanzmanagement™ und ,,0konomischer und gesellschaftlicher
Kontext™ (auch systemische Ausrichtung) ausdifferenziert (vgl. Aprea,
Wauttke, Leumann & Heumann 2015). Dieses Kompetenzmodell wird im Fol-
genden als Inhaltsmodell herangezogen, da es die Facetten von Financial Lite-
racy in ihrer ganzen Bandbreite umfasst und verdeutlicht. Das personliche Fi-
nanzmanagement bezieht sich auf Finanzentscheidungen im Privatleben. Es
lassen sich die folgenden Facetten unterscheiden: Geld verdienen/einnehmen,
die eigenen Einnahmen einschitzen, Ausgaben in Abstimmung mit den eige-
nen Bediirfnissen und Mdglichkeiten planen, kurzfristige Geldreserven anle-
gen, Budget aufstellen und iiberpriifen, mit Kreditkarten umgehen, Steuerer-
klirung ausfiillen, Geld ausgeben, Ver- und Uberschuldung vermeiden, Bank-
und Finanzdienstleistungen des tiglichen Bedarfs nutzen, Geld sparen/Vermo-
gen aufbauen, Geld leihen/Kredit aufnehmen/Finanzierungsarten, Altersvor-
sorge treffen, Versicherungen vergleichen/abschliefen und Informations- und
Beratungsangebote im Kontext von Geld- und Finanzangelegenheiten kennen.
Die systemische Ausrichtung bezieht sich auf die 6konomischen und politi-
schen Rahmenbedingungen, innerhalb derer die Finanzentscheidungen getrof-
fen werden. Die folgenden Facetten werden dabei unterschieden: Geld- und
finanzpolitische Zusammenhénge, realwirtschaftliche Zusammenhinge, gene-
rell gesamtokonomische Zusammenhinge, Wissen iiber finanzbezogene Fak-
ten, Rahmenbedingungen des politischen Systems, System der Sozialversiche-
rung und Steuerwesen (zur konzeptuellen und empirischen Herleitung dieser
Facetten siche Aprea et al. 2015).

(2) Gestaltungsprinzipien des Game-Designs. Damit Serious Games ihre
Potenziale fiir Motivation und Lernen entfalten kénnen, miissen sie verschie-
dene Gestaltungsprinzipien erfiillen. In der einschldgigen Literatur (z. B. Gar-
ris et al. 2002; Petko, 2008; Kerres, Bormann & Vervenne 2009) lassen sich
insbesondere die folgenden Gestaltungsprinzipien identifizieren:

—  Situiertheit: Die Moglichkeit von situiertem Lernen ergibt sich in Spielen
durch die Schaffung einer fiktiven Spielwelt. Die Spielenden kénnen in
diese Spielwelt eintauchen und in Situationen handeln. Da die
Konsequenzen ihres Handelns keine Auswirkungen auf die Realitét
haben, wird dadurch ein Probehandeln ermdglicht. Die Spielenden
bekommen durch das Spiel ein Feedback auf ihr Handeln, sowohl durch
Erfolg oder Misserfolg im Spiel, als auch durch ins Spiel integrierte
Riickmeldungen. Die Struktur der Spielhandlungen und des Feedbacks
sollte in Beziehung mit den zu erlernenden Zielhandlungen stehen.
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Ziel- und Regelorientierung: In der Spielwelt sind Ziele definiert und
Regeln vorgegeben. Diese geben dem Spiel eine Struktur und bilden den
Rahmen fiir Handlungs- und Entscheidungsmdglichkeiten der Spielenden.
Auch wenn das Ziel klar definiert ist, sollten fiir das Erreichen eines Ziels
verschiedene Losungswege mdglich sein.

(zunehmende) Herausforderung: Die Spielenden sammeln Erfahrung und
Wissen in der Auseinandersetzung mit dem Game. Um eine Verringerung
der Motivation zu vermeiden, sollten die zu 16senden Aufgaben im Spiel
an Komplexitit zunehmen.

Erlernbarkeit der Spielmechanismen: Zu den Spielmechanismen gehort
die Komplexitit der Spielsteuerung. Diese sollten leicht zu erlernen sein,
sodass nicht die Féhigkeiten beim Gamen (z. B. Geschicklichkeit) im
Vordergrund stehen, sondern die tatséchliche Auseinandersetzung mit den
Inhalten. Um die Spielmechanismen zu erlernen, kdnnen Tutorials oder
Erklarvideos eingesetzt werden.

Kontrolle: Durch die Kontrolle iiber die Spielhandlungen werden die
Grundbediirfnisse Autonomieerleben und Kompetenzerleben gefordert.
Diese gelten als Bedingungsfaktoren intrinsischer Motivation (Deci &
Ryan 1985). Die Befriedigung der motivationalen Grundbediirfnisse sollte
durch Entscheidungen tiber Strategien und das selbststindige Finden von
Losungswegen ermoglicht werden.

Soziale Interaktionsméglichkeiten: Zur Férderung von sozialem Lernen ist
die Implementierung von sozialen Interaktionsmdglichkeiten in einem
Game wiinschenswert. Diese sollten beispielsweise durch einen
Multiplayer-Modus oder eine Turnbasierung in ein Spiel integriert sein.

3. Methodisches Vorgehen

Basierend auf den vorangehend skizzierten konzeptuellen Uberlegungen er-
folgte die Entwicklung und Validierung des Evaluationsschemas im Rahmen
eines am Design-Based Research (z. B. DBRC 2003) angelehnten Prozesses,
der mehrere Phasen des (Re-)Designs und der Priifung des Schemas umfasste,
und innerhalb dessen auch potenzielle Nutzer und Anwender der Games bzw.
weitere Stakeholder eingebunden waren. Es wurden die folgenden Schritte
durchlaufen:

Zunéchst wurde eine zweistufige Bedarfsanalyse durchgefiihrt. Um einen
ersten Uberblick zu gewinnen, welche Kriterien in das Evaluationsschema
inkludiert werden sollten, wurde zum einen eine systematische Suche nach
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bestehenden Rastern und Schemata zur Analyse und Bewertung von digi-
talen Spielen iiber Google Scholar und anschlieBend per Schneeballver-
fahren durchgefiihrt. Die Suche bezog sich ausschlie8lich auf Analyseras-
ter aus dem Bereich Instruktionsdesign und Assessment. Es wurden acht
Raster ausgewihlt und ausgewertet. Ergdnzend zu dieser Auswertung
wurden zum anderen Interviews mit Eltern, Lehrpersonen und Experten
aus der Medienpddagogik und dem Bereich Finance gefiihrt, um heraus-
zufinden, was diesen betroffenen Gruppen beim Einsatz von digitalen
Spielen im Kontext von Financial Literacy wichtig ist.

2. Auf der Basis der im vorangegangenen Abschnitt skizzierten konzeptuel-
len Uberlegungen sowie der Auswertung der vorhandenen Raster und der
Interviews wurde ein erster Kriterienkatalog entwickelt und auf seine
Praktikabilitit bzw. Verstindlichkeit gepriift. Zu diesem Zweck haben
vier Codierer zwei Spiele unabhéngig voneinander anhand des Kriterien-
katalogs ausgewertet. Im Falle von abweichenden Einschitzungen wurden
diese anschlieend unter den Codierern diskutiert und es wurden gemein-
sam Vorschldge fiir Verbesserungen des Kriterienkatalogs bzw. dessen
Handhabung gemacht (konsensuelle Validierung).

3. Die aus dem vorangehenden Schritt gewonnenen Erkenntnisse wurden in
eine zweite Version des Kriterienkatalogs eingearbeitet, welcher einer er-
neuten Uberpriifung unterzogen wurde, diesmal mit weniger Codierern
(N=2) und einer hoheren Anzahl an Games (N=10), um eine grofere
Diversitit von Spielen abzudecken. Zur Erfassung der Ubereinstimmung
der Auswertungsergebnisse wurde die Interraterreliabilitit ermittelt.

Die Ergebnisse des hier skizzierten methodischen Vorgehens werden im
néchsten Schritt vorgestellt. Dartiber hinaus wird die Anwendung der Kriterien
an einem Beispiel verdeutlicht.

4. Ergebnisse

4.1 Ergebnisse der Bedarfsanalyse

Die Analyse der Raster und Schemata ergab, dass die Zusammenhédnge von
spielerischen und padagogischen Elementen eine zentrale Rolle spielen
(Amory 2006; Arnab et al. 2015; Carvalho et al. 2015). Um diese Zusammen-
hénge zu analysieren, werden Kriterien wie Lernziele, Lernaufgaben im Spiel
und die Spielgeschichte herangezogen. In der Mehrzahl der Analysesysteme
werden Tabellen zur Analyse eingesetzt (de Freitas & Oliver 2006; Foster,
Mishra & Koehler 2011; Rodriguez-Hoyos & Gomes 2012). In drei Féllen
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wird zusétzlich noch eine graphische Darstellung der Spiele gewihlt, da so das
Verstiandnis des Spielaufbaus einfacher verdeutlicht werden kann und eine
Analyse von komplexen Spielelementen erleichtert wird (Amory 2006; Arnab
et al. 2015; Carvalho et al. 2015). Keines der vorhandenen Raster war im Kon-
text von Financial Literacy entwickelt worden, sodass eine entsprechende Er-
génzung der Raster im Hinblick auf die Inhaltsdimension, also die Kompetenz-
facetten von Financial Literacy, erforderlich war. Weiterer Ergédnzungsbedarf
ergab sich zudem aus den Interviews, welche zeigten, dass es sowohl den El-
tern als auch den Lehrpersonen wichtig ist, dass in einem Spiel, welches zu
Lernzwecken eingesetzt werden soll, keine Gewalt oder Diskriminierung vor-
kommen sollte. Aulerdem wiesen die Lehrpersonen darauf hin, dass viele
Spiele von Versicherungsgesellschaften oder Banken finanziert wiirden. Die
Lehrpersonen legten hier besonderen Wert auf Spiele ohne Werbung von die-
sen Unternehmen. Von Expertenseite wurde darauf hingewiesen, dass nicht
alle Schiiler*innen zu Hause spielen und daher nicht alle ein Grundverstdandnis
fiir Gamemechanismen hétten. Daher sollte ein Spiel fiir die Férderung und
das Assessment von Financial Literacy leicht zu bedienen sein, um nicht jene
Lernenden zu bevorteilen, die in ihrer Freizeit spielen.

4.2 Ergebnisse der Entwicklung und ersten Priifung der Kriterien

Basierend auf den Gestaltungsprinzipien des Game-Designs sowie den Ergeb-
nissen der Analyse der Literatur und der Interviews wurde ein erster Kriterien-
katalog erstellt. Dieser teilt sich in vier Kriteriengruppen: Kontextuelle Krite-
rien, ethische Kriterien, Game-Design Kriterien und curriculare Kriterien
(siche Abb. 1). Bei den kontextuellen Kriterien handelt es sich um Informati-
onen, die durch eine Recherche tiber ein Spiel gewonnen werden kénnen, wie
beispielsweise die Zielgruppe oder die technischen Anforderungen eines
Spiels. Durch diese Informationen kénnen Akteure, die ein Game einsetzen
wollen, bereits eine erste Vorauswahl treffen, ob das gewdhlte Spiel fiir den
Zweck passend ist. Ethische Kriterien beziehen sich vor allem auf die in den
Interviews geduBerten Anliegen der Lehrpersonen und Eltern. Sie geben an, ob
ein Spiel frei von Gewalt und Werbung ist, und ob einzelne Nutzergruppen
systematisch diskriminiert werden. Die kontextuellen und ethischen Kriterien
bilden den Rahmen des Schemas und geben Auskunft tiber die grundsétzliche
Eignung eines Spiels fiir die Verwendung in didaktischen Kontexten, ohne auf
dessen inhaltliche und mediale Ausgestaltung einzugehen.

Mit den Game-Design Kriterien wird ein Spiel im Hinblick auf die medi-
alen Gestaltungselemente wie beispielsweise die Spielstory, das Spielgenre,
den Spielaufbau, die Hilfestellungen im Spiel und den Schwierigkeitsgrad der
Spielsteuerung untersucht. Diese Kriterien operationalisieren insbesondere die
oben genannten Gestaltungsprinzipien an das Game-Design. Die Situiertheit
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findet sich in den Kriterien Narrativ, Spielaufgaben und Charaktere wieder.
Durch die Erfassung des Spielziels wird die Regel- und Zielorientierung abge-
bildet. Die zunehmende Herausforderung wird durch die Spielaufgaben ope-
rationalisiert. In den Kriterien Hilfestellungen und Schwierigkeitsgrad der
Spielmechanismen findet sich die Erlernbarkeit der Spielmechanismen wie-
der. Das Prinzip der Kontrolle wird sowohl iiber die Spielstruktur als auch iiber
die Spielaufgaben operationalisiert. Soziale Interaktionsmoglichkeit wird in ei-
nem eigenstdndigen Kriterium abgebildet. Die curricularen Kriterien umfassen
neben den Lerninhalten im Sinne der abgebildeten Kompetenzfacetten bzw.
Finanzentscheidungen auch die Lernziele sowie die Lernaufgaben. Die curri-
cularen Kriterien sind im Kontext von Serious Games mit den Game-Design
Kriterien verkniipft, da beispielsweise die einzelnen Aufgaben im Spiel in der
Regel auch eine Lernaufgabe beinhalten.

Zur Auswertung der Spiele wurden die Kriterien in eine Tabellenform
iberfiihrt, deren Zellen die Auswerter im Freitext ausfiillen sollten.

Abb. 2: Verhdltnis der vier Hauptkriteriengruppen

, Game-Design §

Kriterien
Kontextuelle l | I Ethische
Kriterien Kriterien
Curriculare
Kriterien

Quelle: eigene Abbildung

Die erste Uberpriifung der Kriterien ergab zum einen, dass die im Freitext aus-
zufiillende Tabelle die Codierer nicht hinreichend darin unterstiitzte, die Kri-
terien umfinglich und genau anzuwenden, was in der Folge zu einer hohen
Divergenz der Auswertungsergebnisse fithrte. Diese Schwierigkeit trat vor al-
lem bei den Kriterien Lernziele, Schwierigkeitsgrad der Spielsteuerung und
Spielgenre auf. AuBBerdem fiel es den Codierern nicht immer leicht, die Hand-
lungen im Spiel eindeutig den Kompetenzfacetten von Financial Literacy zu-
zuordnen.
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4.3 Ergebnisse der Uberarbeitung und zweiten Priifung der Kriterien

Um das Problem der ungenauen Anwendung von Kriterien zu 16sen, wurde
jedem Kriterium eine oder mehrere Leitfragen zugeordnet. Ferner wurde ein
Flowchart entwickelt, mit dem ein Spiel in einzelne Schritte zerlegt werden
kann. Hierdurch wird die Zuordnung der Spielhandlung zu den Kompetenzfa-
cetten erleichtert.

Bei der Uberpriifung der zweiten Fassung des Kriterienkatalogs zeigte
sich, dass mit diesen Mallnahmen die Handhabung und Eindeutigkeit des Sche-
mas verbessert werden konnte. Die Zuordnung der Kompetenzfacetten berei-
tete nun kaum noch Schwierigkeiten. Auch die Leitfragen trugen zu einer Ver-
einheitlichung der Anwendung und Interpretation der Kriterien bei. Lediglich
bei den Kriterien ,,Spielgenre* und ,,Schwierigkeitsgrad der Spielsteuerung™
waren weiterhin Probleme bei der eindeutigen Anwendung zu verzeichnen, so-
dass hier eine Standardisierung der Einschitzungen zu diesen Kriterien einge-
fiigt wurde. Zur anschlieBenden Priifung der tiberarbeiteten Fassung wurden
die folgenden Spiele herangezogen: Finance Mission Heroes, Bite Club, Farm
Blitz, Cure Runners, Moneytopia, Spent, Gen-i-Revolution, Financial Foot-
ball, Groove Nation und Mad Money. Insgesamt lag die Interraterreliabilitét
der beiden Codierer bei .773, was als akzeptabel angesehen werden kann
(Bortz & Déring 2006).

4.4 Exemplarische Anwendung der Kriterien

Zur Verdeutlichung des Schemas wird dieses im Folgenden auf das Serious
Game ,,Celebrity Calamity* angewendet. Celebrity Calamity eignet sich zur
Demonstration zum einen aufgrund der transparenten Spielstruktur und zum
anderen wegen der Vielfalt der abgebildeten Finanzentscheidungen. In dem
Spiel assistieren Spielende einer prominenten Person und haben die Aufgabe,
sich um deren finanzielle Angelegenheiten zu kiimmern, wie z. B. Einkédufe zu
erledigen und die Kreditkartenrechnung zu begleichen.

Die Entwicklung des Spiels wurde von einer durch verschiedene US-ame-
rikanischen Finanzinstitutionen gegriindeten Stiftung (Commonwealth) finan-
ziert. Es ist sowohl als Browsergame als auch als App kostenfrei verfiigbar.
Als Zielgruppe werden Frauen im Alter von 18 bis 35 Jahren angegeben.
Frauen in diesem Alter sind laut der fiir die Entwicklung verantwortlichen In-
stitution besonders gefahrdet, durch eine Kreditkarte in eine Schuldenfalle zu
geraten, da die Hemmschwelle zum Geldausgeben gesenkt wird und leicht der
Uberblick iiber das eigene Budget verloren gehen kann.
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Tab. 1 Ausprigung der kontextuellen Kriterien beim Spiel Celebrity Calamity

Herausgeber Commonwealth (fritherer Name: D2D Fund)
- Entwickler Keine Angabe
2 Finanzierung Commonwealth (fritherer Name: D2D Fund)
2 | Distributionskanal Internet (https://financialentertainment.org/
v, celebritycalamity) und verfiigbar als Apps
= fiir iOS und Android
«E Technische Anforderungen | Browsergame (Adobe Flash Player), Maus
2 und Tastatur
Q Kosten Keine Anschaffungskosten

Sprachen Englisch, Spanisch

Zielgruppe Frauen in der Altersklasse von 18-35 Jahren

Quelle: eigene Abbildung

Beziiglich der ethischen Kriterien zeigt sich, dass bei ,,Celebrity Calamity*
weder Gewalt noch Werbung vorkommen. Bei der Nutzung des Spiels sind
keine kostenpflichtigen Extras notwendig. Auch wenn im Spiel keine systema-
tische Diskriminierung erkennbar ist, konnte es sein, dass das Spiel fiir ménn-
liche Spieler aufgrund der Spielstory weniger interessant ist.

Tab. 2: Ausprigung der ethischen Kriterien beim Spiel Celebrity Calamity

Im Spiel gibt es keinerlei Gewalt.

Keine Werbung vorhanden.

Es sind keine kostenpflichtigen In-Game
Kéufe moglich oder notwendig.

Das Spiel zielt insbesondere auf Frauen im Al-
ter zwischen 18 und 35 ab. Ménnliche Spieler
konnten den Plot wenig ansprechend finden.

Abwesenheit von Gewalt
Werbung
In-Game Kéaufe

Fairness bezliglich der
Nutzergruppen

Ethische Kriterien

Quelle: eigene Abbildung

Die Homepage zum Spiel ,,Celebrity Calamity* nennt vier explizite Lernziele,
die sich alle auf den Umgang mit Kreditkarten und die Bezahlung der Kredit-
kartenrechnung beziehen. Als Lernaufgaben sind zum einen die Entscheidung
iiber die Verwendung von Kredit- oder Debitkarten und zum anderen die Be-
gleichung der Kreditkartenrechnung zu nennen. Die abgebildeten Kompetenz-
facetten werden anhand des Flow-Charts (vgl. Abb. 3) an spiterer Stelle erldu-
tert.
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Tab. 3: Ausprdgung der curricularen Kriterien beim Spiel Celebrity Calamity

Lernziele Explizite Lernziele (libersetzt):

e  Mehr als das Minimum der Kreditkarten-
rechnung bezahlen

e  Kreditkartenkosten minimieren

e Gebiihren fiir Uberziehungszinsen, ver-
spitete Kreditkartenzahlungen und Kre-
ditkarteniiberzichung vermeiden

e  Effektiven Jahreszins wihlen

Lernaufgaben e  Entscheidung iiber die Verwendung von
Kreditkarten und Debitkarten
e  Kreditkartenabrechnungen begleichen

Kompetenzfacetten e  Geld verdienen/einnechmen

e  Ausgaben in Abstimmung mit den eige-
nen Bediirfnissen planen

e  Geld ausgeben

e  Mit Kreditkarten umgehen

e Ver- und Uberschuldung vermeiden

-> Siehe Abb. 3 Spalte 3

Curriculare Kriterien

Quelle: eigene Abbildung

Bei der Analyse des Spiels hinsichtlich des Game-Designs ist zunéchst festzu-
stellen, dass es sich bei dem Spiel um einen Mix aus Simulations- und Ac-
tiongame handelt. Durch eine Turnbasierung bietet das Spiel Moglichkeiten
fiir eine Interaktion von mehreren Spielenden. Ein Level dauert ca. 3 Minuten
und die Gesamtspieldauer betragt 1,5 bis 2 Stunden. Der Herausgeber emp-
fiehlt, das ganze Spiel zu spielen, da die Aufgabe, die Finanzen der prominen-
ten Person zu verwalten, mit jedem Level komplexer wird. Das Spiel ist so
konstruiert, dass es unmdglich ist, in den hochsten Levels die Kreditkarten-
rechnung zu bezahlen. Die Spielenden geraten dadurch in jedem Fall in eine
Schuldenfalle. Dies ist durch die Herausgeber intendiert, um die Gefahr einer
Schuldenfalle zu verdeutlichen. Das Erlernen der Spielmechanismen wird
durch Erkldrblasen in der ersten Spielrunde erleichtert. Weiterhin ist zu allen
Zeitpunkten im Spiel ein Hilfe-Button vorhanden. Der Schwierigkeitsgrad der
Spielsteuerung kann als einfach eingeschétzt werden, da die intuitive Handha-
bung durch Point-and-Click und Tastatur keine besondere Geschicklichkeit er-
fordert.
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Tab. 4:

Ausprigung des Games-Design Kriterien beim Spiel Celebrity Calamity

Spielgenre

X 0 X O

Action/Arcade  Strategie Simulation Sport

Interaktionsmdglichkeiten

Turn-basiert

Narrativ

Die Spielenden sind die personlichen Assisten-
ten von Prominenten und miissen deren Ein-
kdufe mit Debit- und Kreditkarten bezahlen.

Ziel des Spiels

Das Hauptziel ist es, die Karriereleiter nach
oben zu klettern. Dies wird mdglich, indem
man die Prominenten gliicklich macht und fiir
sie Einkdufe erledigt sowie das Budget gut ver-
waltet.

Charaktere

Spielende sind Assistenten der Prominenten.
Drei Prominente als Arbeitgeber: Alice Al-
budget, Ryan Buyin und Missy Moolah

Game-Design Kriterien

Struktur

- Siche Abb. 3 Spalte 1

Ab einem hoheren Level ist eine Schuldenfalle
nicht mehr zu vermeiden. Aus dieser Schulden-
falle konnen sich die Spielenden nicht mehr be-
freien. Dies ist intendiert von den Spielentwick-
lern

Spielaufgaben

Einkéufe erledigen

Einkdufe bezahlen
Kreditkartenabrechnung bezahlen
- Siehe Abb. 3 Spalte 2

Spieldauer

Ein Level dauert ca. 3—5 Minuten
Das ganze Spiel dauert ca. 1,5-2 Stunden

Hilfestellungen

e Hilfebutton verfiigbar
e Funktionen werden in der ersten Runde mit
Erklarblasen verdeutlicht

Schwierigkeitsgrad der
Spielsteuerung

Y 0 0

Einfach Mittel Schwer

Quelle:

eigene Abbildung

Im Flowchart (Abb. 3) werden die Schritte im Spielablauf, die Aufgaben im
Spiel und die hier zu findenden Finanzentscheidungen abgebildet. Zu Beginn
des Spiels wird eine prominente Person vorgestellt, fiir welche die Spielenden
als Assistent oder Assistentin arbeiten. Die Entscheidung beziiglich des Jobs
bildet die Kompetenzfacette ,,Geld verdienen/einnehmen® ab. Anschlieend
miissen die Spielenden die Einkédufe erledigen und dabei Dinge einsammeln,
die auf der Einkaufsliste stehen. Hier miissen die Spielenden abwigen, ob sie
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wirklich alles von der Einkaufsliste einsammeln und damit eventuell mehr aus-
geben als sie verdienen oder nicht alles einsammeln und den Prominenten nicht
zufrieden stellen. Diese Spieltdtigkeit ldsst sich der Facette ,,Ausgaben in Ab-
stimmung mit den eigenen Bediirfnissen* zuordnen. Beim anschlieBenden Be-
zahlen der Einkdufe muss entschieden werden, ob die Einkdufe mit einer De-
bitkarte oder einer Kreditkarte bezahlt werden sollen. Bei Zahlung mit Debit-
karte werden die Kosten der Einkdufe direkt von den Einnahmen (Gehalt) ab-
gezogen, wihrend bei der Zahlung per Kreditkarte die Rechnung erst zu einem
spéteren Zeitpunkt beglichen werden kann. Dieser Spielhandlung lassen sich
die Kompetenzfacetten ,,Geld ausgeben® und ,,Mit Kreditkarten umgehen® zu-
ordnen. Im vorletzten Schritt muss die Kreditkartenabrechnung ausgeglichen
werden und die Spielenden miissen entscheiden, wie viel sie von den Kredit-
kartenschulden begleichen wollen'. Dabei ist auf den erhobenen Zinssatz und
die anfallenden Gebiihren zu achten, die entstehen kdnnen, wenn nicht der ge-
samte Betrag zurilickgezahlt wird.

Abb. 3: Flowchart zur Darstellung des Spielablaufs und der Finanzentscheidungen im
Spiel Celebrity Calamity

Abgebildete
Schritte im Spiel Aufgaben/Entscheidungen im Spiel Finanzentscheidungen
(nach Aprea et al., 2015)

U 41 L

Job auswahlen |:> Informationen zum Gehalt > Geﬁn\:g:;:;\:n/
r - - - ~
'Autgg:f?:li und Gegenstande einsammeln Ausgaben|vAbsimmung mit
Einkaufe erledigen E> + bevorzugt keine Items, die nicht auf der Liste [T> den eigenen Bedirfnissen und

stehen L Moglichkeiten abstimmen )

U U U

Aufgabe: (
o . | * Gegenstinde einzeln bezahlen mit Debit- oder | - Geld ausgeben
Einkagretzzanterns |—> Kreditkarte I—> - Mit Kreditkarten umgehen

*+_teilweise zusatzliche Einkdufe der Prominenten

. wr 1

Aufgabe: "
Kreditkartenrechnung + Kreditkartenschulden bezahlen, Entscheidung Ver- und Uberschuldung
ausgleichen |:> iiber Hohe |:> vermeiden

+_auf Jahreszins achten

U L )

Keine Optionen, nur Riickmeldung zum Level

* Prominenten sind gliicklich, wenn Einkiufe & . .
Feedback erhalten |:> erledigt wurden und keine Schulden |:> Keine Finanzentscheidung

aufgelaufen sind L
Quelle: eigene Abbildung

' Die Méglichkeit eine Kreditkartenrechnung nur teilweise zu begleichen ist in den USA iiblich,

entspricht aber nicht den Gepflogenheiten in Deutschland.
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Da die Gebiihren schnell ansteigen und dann nicht mehr beglichen werden kon-
nen, ist die zugeordnete Finanzentscheidung ,,Ver- und Uberschuldung ver-
meiden®. In einem letzten Schritt bekommen die Spielenden eine Riickmel-
dung, ob sie ihren Prominenten zufrieden stellen konnten. Dies ist zum einen
von den getétigten Einkdufen abhéngig, zum anderen aber auch vom Stand der
Schulden. Je hoher die angehduften Kreditkartenschulden, desto unzufriedener
sind die Prominenten.

Zusammenfassend ldsst sich das Spiel Celebrity Calamity damit folgen-
dermaflen beurteilen: Durch die Spielgeschichte, die Spielaufgaben und die
Charaktere wird eine Situierung des Lernens sichergestellt. Betrachtet man die
Struktur des Spiels, so ist auch eine Regel- und Zielorientierung erkennbar.
Das Kriterium (zunehmende) Herausforderung ist ebenfalls erfiillt, da die
Schwierigkeit, alle Einkdufe zu erledigen und die Kreditkartenrechnung zu be-
gleichen, im Laufe des Spiels ansteigt. Das Spiel ist allerdings so angelegt,
dass es in den letzten Leveln unmdglich ist, die Kreditkartenrechnung zu be-
gleichen. Laut Spielherausgeber soll dadurch ein Bewusstsein geschaffen wer-
den, wie leicht man in eine Schuldenfalle geraten kann. In diesem Zusammen-
hang lasst sich hinsichtlich der Kontrolle iiber das Spiel feststellen, dass diese
zu Beginn des Spiels sichergestellt ist. Aufgrund der Unmoglichkeit, die
Schuldenfalle zu vermeiden, ist das Gestaltungsprinzip der Kontrolle final
nicht erfiillt. Durch eine einfache Spielsteuerung ist das Erlernen der Spielme-
chanismen vereinfacht und schnell moglich. Es wird durch einen Hilfebutton
und Erklarblasen im ersten Level erleichtert. Soziale Interaktionsméglichkei-
ten sind in dem Spiel durch eine Turn-Basierung vorhanden.

5. Fazit und Ausblick

Der vorliegende Beitrag basiert auf der Uberlegung, dass der Einsatz von Se-
rious Games eine Moglichkeit bietet, bestehenden Schwichen beim Assess-
ment und der Férderung von Financial Literacy wirksam zu begegnen. Dies
fiihrte zu einem zunehmenden Angebot von Serious Games in diesem Kontext.
Vor diesem Hintergrund wurde iiber eine Studie berichtet, die auf die Entwick-
lung und Validierung eines Schemas zur Evaluation solcher Games abzielt.
Dieses Schema soll die Grundlage fiir eine Inputevaluation von Serious Games
im Kontext von Financial Literacy bilden. Im Anschluss an das Modell von
Garris et al. (2002) geht die Studie davon aus, dass der Input durch die Dimen-
sionen ,,Lerninhalte” und ,,Spieleigenschaften™ erfasst werden kann. Zur wei-
teren Konkretisierung dieser Dimensionen wurden zum einen eine kompetenz-
orientierte Konzeptualisierung von Financial Literacy sowie zum anderen me-
diendidaktische Gestaltungsaspekte des Game-Designs herangezogen. Durch
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einen mehrstufigen Prozess der Ausarbeitung und Validierung konnte ein ver-
standliches, praktikables und reliables Evaluationsschema entwickelt werden.
Die exemplarische Anwendung am Spiel ,,Celebrity Calamity* verdeutlichte
das Potenzial dieses Schemas.

Die Entwicklung und Validierung des vorliegenden Schemas stellt den
ersten Schritt der Inputevaluation des zu Beginn vorgestellten groeren For-
schungsprojektes dar. Der nédchste Schritt im Zuge der Inputevaluation ist der
Einsatz des Schemas, um verfiigbare Spiele im Kontext von Financial Literacy
zu evaluieren. Nach ersten Recherchen handelt es sich hier um etwa 50 Spiele.
Eine Auswahl der von mit Hilfe des Schemas als gut befunden Spiele soll im
Rahmen von Interventionsstudien zudem weiteren Evaluationsschritten unter-
zogen werden. So ist im Anschluss an die Inputevaluation eine Prozessevalu-
ation geplant, bei der der Umgang der Lernenden und Lehrenden mit Serious
Games im Kontext der Finanzbildung weiter erforscht werden soll. Dariiber
hinaus werden einzelne Spiele in einer Outcome-Evaluation auf ihre Wirksam-
keit gepriift.

Neben der Verwendung des Schemas im Rahmen des geplanten For-
schungsprojekts sind weitere Einsatzmoglichkeiten denkbar. So kann das
Schema beispielsweise auch herangezogen werden, um Praktiker*innen bei
der Auswahl von Games fiir game-basierte Lernumgebungen zu unterstiitzen.
Ferner konnen die Kriterien von Gamedesigner genutzt werden, um anforde-
rungsgerechte Spiele im Bereich der Finanzbildung zu entwickeln.
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