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1 Einführung in die Untersuchung 
 
Der Spieltrieb des Menschen ist bereits von Natur aus sehr ausgeprägt; schon als Säugling 

führt die Beschäftigung mit Spielzeug aller Art zu einer autonomen Aneignung von 

essentiellen motorischen und kognitiven Fähigkeiten, aber auch von Wissen über die Welt 

die ihn umgibt. Mit diesen, meist analogen Spielzeugen, z. B. Puzzles, Fahrzeugen, 

Holzfiguren etc. sammeln Kinder sehr früh wichtige Erfahrungen, indem alle der ihnen 

zur Verfügung stehenden Sinne verwendet werden können. Viele dieser Erfahrungen 

steuern maßgeblich zur Entwicklung eines Kindes bei, so dass mithilfe von, durch die 

Eltern1 sinnvoll ausgewählten, Spielzeugen eine Steuerung, Förderung und Unterstützung 

von selbst- und fremdgesteuerten Lernprozessen erzielt werden kann. Dieser ursprünglich 

vorhandene Spieltrieb kann auch im weiteren Verlauf des menschlichen Lebens als 

entscheidender Motivationsfaktor dazu genutzt werden, das Lehren und Lernen im 

Schulunterricht, aber auch darüber hinaus im Alter zu fördern und anzutreiben – denn 

intrinsische (und extrinsische) Motivation ist der Schlüssel zum Erwerb und Ausbau 

eigener vielschichtiger Kompetenzen. 

 

Durch die Fokussierung auf digitale Lernspiele und deren Einsatz im Schulunterricht im 

Rahmen dieser Arbeit bedarf es ein- und fortführend einer kritischen Analyse der 

gesellschaftlichen Rahmenbedingungen und der Ableitung einer Notwendigkeit für diese 

Spiele. Die fortwährende Aktualisierung und Modernisierung, aber auch die 

Kurzlebigkeit von technischen Standards unserer alltäglichen Welt stellen ebenso für 

Bildungseinrichtungen, insbesondere Schulen, eine kontinuierliche Herausforderung dar. 

Diese besteht darin, einen ständigen Realitätsbezug zum Leben der SchülerInnen im 

Unterrichtsgeschehen herzustellen. Dass dabei die zunehmende Medialisierung und 

Technologisierung, seien es die oft sehr frühzeitig vorhandenen Smartphones, die damit 

verbundene, häufige Verwendung von Applikation und der uneingeschränkte Zugriff auf 

das Internet, eine tragende Rolle für die Gestaltung von Lehr-Lernprozessen darstellt, ist 

nicht von der Hand zu weisen. Besonders der Wandel [vgl. Gr02, 7, 11ff.] von der 

ausschließlich analogen Spielwelt von ‚einst‘2, in der Kinder und Jugendliche oftmals 

                                                 
 
1 (In diesem Kontext ist die Bedeutung der Bezeichnung der „Erziehungspersonen“ sehr gut erkennbar.) 
2 (Mit Hinblick auf Freizeitbeschäftigungen von Kindern aufgewachsen im 20. Jahrhundert und vorher.) 
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draußen unterwegs waren, zusammen im Garten oder Park spielten oder sich körperlich 

ertüchtigten, hin zu einer überwiegend digitalen Spielwelt von heute und morgen, in der 

vor allem Virtualität und realitätsungebundene Welten die Chance für neu erlebte 

Individualität und Kreativität bieten, sollte auch bei der Konzeptionierung und 

Durchführung von Unterricht sichtbar sein; ein gänzliches Festhalten an bisher gängigen 

bzw. gewohnten Inhalten, Methoden und Ansichten ohne jegliche Offenheit für neue 

Möglichkeiten (im Abgleich mit der realen Schülerwelt) sollte deshalb nie das Ziel eines 

zeitgemäßen Unterrichts sein.3 Prof. Edward Westhead beschreibt die Notwendigkeit des 

Umdenkens bezüglich der Wirkung von Lernspielen treffend: 

„Sure they have a short attention span – for the old ways of learning!” 
(sinngem. Übersetzung: „Natürlich haben sie (die SchülerInnen) eine kurze 

Aufmerksamkeitsspanne – bezogen auf die alte Art und Weise des 
Lernens!“) [PT01, S. 9] 

 
Die vorliegende Untersuchung umfasst im ersten Teil eine Vorstellung und Analyse von 

vorhandenen Konzepten von Lernspielen und leitet daraus resultierende Möglichkeiten 

bezüglich des Einsatzes von vordergründig digitalen Lernspielen für Bildungszwecke im 

Allgemeinen, im Speziellen Ansätze für die effektive Anwendung in Lehr-Lernszenarien 

der Sekundarstufe I, welche die SchülerInnen beim Kompetenzerwerb auf 

unkonventionelle Art und Weise unterstützen können, ab.  

 

In kurzen, überblickverschaffenden Einschüben wird zudem versucht, die historische 

Entwicklung der Lernspiele darzustellen, eine Klassifizierung für die spätere Analyse von 

Beispielen vorzunehmen, Entwicklungsprozesse von Lernspiel-Anwendungen zu 

veranschaulichen und wichtige Spielmechanismen für das spielende Lernen aufzuzeigen. 

 

Im Hauptteil erfolgt die Auswertung und Interpretation einer Befragung von ca. 270 

SchülerInnen, in deren Fokus die deskriptive Analyse des Ist-Zustandes des 

unterschiedlichen Nutzungsverhaltens bezogen auf Unterhaltungsspielen und 

Lernspielen, sowohl in Freizeit als auch im Unterricht, steht. Von besonderer Relevanz 

ist dabei die Frage, inwiefern Motivationsfaktoren beim Spielen von 

                                                 
 
3 (Freyermuth spricht von dem fortwährenden Prozess der „Transmedialisierung des Wissenstransfers“ 
[Fr13].) 
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Unterhaltungsspielen auch in Lernspielen wiedergefunden werden können und ob 

Voraussetzungen vorhanden sind bzw. geschaffen werden müssen, um eine Änderung des 

Nutzungsverhaltens der SchülerInnen hin zu mehr „sinnvollem“ Spielen erreichen zu 

können. Im Anschluss an die Auswertung der Befragung erfolgt eine Beurteilung einiger 

Lernspiele aus den Antworten der SchülerInnen, um mögliche Kandidaten für 

LehrerInnen vorzuschlagen, die eventuell bislang noch keine genutzt haben. 

 

 

2 Konzepte: Digitale Spiele und Lernen 
2.1 Lernspiele, Serious Games und Educational Games 
 

Die Betrachtung von digitalen Spielen eröffnet ein großes Feld an Bereichen, welche im 

Kontext des elektronisch unterstützten Lernens in untenstehende Übersicht gebracht 

werden kann (siehe Abbildung 1). Von besonderem Interesse für die folgende 

Untersuchung stehen sogenannte „Serious Games“ (engl. „ernste Spiele“), welche 

prinzipiell als überwiegend digitale Softwareanwendungen verstanden werden können, 

die dem Nutzer neben dem Zweck der reinen Unterhaltung einen spielerischen Kontext 

bieten, der mit ernsthaften und informativen Inhalten reichhaltig angereichert wurde, um 

einen gezielten Wissens-, Fähigkeits- und Kompetenzerwerb des Spielenden anzuregen. 

Die dabei geschaffene Lern- und Spielwelt, in der sich die/der Nutzende hineinbegibt, 

verschmilzt im besten Falle zu einem homogenen Raum, d. h. dass sich die/der SpielerIn 

in seiner Wahrnehmung nie bewusst in der Rolle des Lernenden sieht [vgl. Ma10, S. 18].   

Abbildung 1: Übersicht von 
Spielen im Kontext von 
eLearning [BB10] 
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9 Zusammenfassung und Ausblick 
 
Ausgehend von den Ergebnissen der vorliegenden Untersuchung können wichtige 

Schlüsse für die Neubetrachtung von digitalen Lernspielen und deren Einsatz aus der 

Sicht der SchülerInnen und LehrerInnen gezogen werden.  

 

Grundsätzlich kann festgestellt werden, dass digitale Lernspiele sehr wohl unter Kindern 

und Jugendlichen verbreitet sind, jedoch bislang nicht den gleichen Stellenwert wie 

Unterhaltungsspiele im täglichen freizeitlichen Gebrauch einnehmen. Geschilderte 

Erfahrungen der SchülerInnen zeigen aber, dass Lernspiele immer mehr an Attraktivität 

gewinnen – dabei setzt man jedoch klare Forderungen: mobil nutzbar und interaktiv 

sollen die Spiele sein! Spieleentwickler sollten also besonders darauf achten, die 

Bedürfnisse der zukünftigen NutzerInnen besser zu analysieren und um diese herum 

interessante und motivierende Lernspiele zu erstellen.  

 

Fest steht aber, dass immer noch zu wenig „sinnvoll“ gespielt wird, sowohl in Freizeit als 

auch in der Schule. Erster und wichtigster Anlaufpunkt für eine Verhaltensänderung bei 

der Beschäftigung mit digitalen Spielen sind, neben den Eltern, die Schule und 

LehrerInnen als Experten des Lehrens und Lernens – durch sie könnten, nicht nur durch 

den Einsatz von Lernspielen im Unterricht selbst, hilfreiche Informationen und 

Empfehlungen für Lernspiele an die Lernenden weitergegeben werden. Derzeitig ist es 

aber eher so, dass die SchülerInnen die Rolle der Spielexperten einnehmen und in dieser 

vielen LehrerInnen meilenweit voraus sein dürften, was die Bedienung und technisches 

Knowhow angeht. 

 

Existierende „reine“33 Lernspiele, wie z. B. State of Mind oder Ludwig, werden oft von 

Lehrkräften aufgrund des erhöhten zeitlichen Aufwandes gemieden. Dafür greifen diese 

lieber zu Lernplattformen wie Schlaukopf.de, Learningapps.org, oder Kahoot.it, die mit 

vielen spielerischen Elementen und multimedialer Vielfalt angereichert sind und somit 

einen Großteil der SchülerInnen zum spielenden, kooperativen Lernen eher motivieren 

können, als eine Arbeitsheft- oder Lehrbuchseite es wohl imstande wären.  

                                                 
 
33 („Rein“ in dem Sinne, dass sie keine Mischform darstellen, wie z. B. eine Lernplattform mit 
Spielelementen.) 
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Laut Einschätzung der SchülerInnen der Sek. I sind jedoch analoge, aber insbesondere 

digitale Lernspiele nach wie vor zu selten im Unterricht zu finden, obwohl eine große 

Palette an möglichen Spielen für fast jedes Themengebiet besteht. Inwiefern in dieser 

Beziehung in Zukunft angebotene Schulungs- und Weiterbildungsangebote für Lehrende 

zu mehr Experimentierfreudigkeit im Umgang und Einsatz mit Lernspielen im 

Schulunterricht beitragen würden, könnte im Rahmen einer weiteren Forschungsarbeit 

mithilfe von Befragungen von Lehrkräften durch persönlichen Interviews beantworten 

werden. 

 

Eine zusätzliche Ursache für fehlendes Engagement der Lehrkräfte für den verstärkten 

Einsatz von digitalen Lernspielen im Unterricht könnten auch die marode schulische 

Infrastruktur und die fehlenden (performanten) technischen Mittel sein. Die merklich 

verspätete Reaktion der Kultusministerkonferenz der Länder auf den gesellschaftlich-

technologischen Wandel könnte nun auch ein Umdenken im Zusammenhang mit dem 

verstärkten Einsatz von Lernspielen im Unterricht auslösen. Im Rahmen des 2019 

vorgestellten „DigitalPakt Schule“ wurden umfangreiche Gesetzesänderungen 

durchgeführt, die den Weg für bundesweite Digitalisierungsmaßnahmen an Schulen mit 

insgesamt fünf Milliarden Euro (ca. 137.000 Euro je Schule) über fünf Jahre verteilt 

bahnen sollen, so das Bundesministerium für Bildung und Forschung [Bu19]. Demnach 

seien neben der Finanzierung in die Infrastruktur der Schulnetzwerke und in den Ausbau 

von schnelleren Internetanbindung34, insbesondere eine ausreichende Versorgung der 

Schulen, damit also der SchülerInnen und Lehrkräfte, mit interaktiven Tafeln, Tablets 

und Notebooks vorgesehen [Wi19]. Ein Teil der Förderungssumme sei zudem für 

notwendige Qualifizierungsmaßnahmen der LehrerInnen vorgesehen. Ob dieser zeitlich 

begrenzte Zuschuss bei einem Thema wie der Digitalisierung, die keinen erreichbaren 

Zustand, sondern einen Prozess ohne sichtbares Ende darstellt, ausreicht und zur 

gewünschten Verbesserung für LehrerInnen und SchülerInnen, auch bezüglich des 

Einsatzes von Lernspielen, führen wird, bleibt abzuwarten. 

 

 

  

                                                 
 
34 (Die Förderung von Glasfaseranschlüssen an den Schulen sei hierbei jedoch nicht vorgesehen.) 
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