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Das nicht

genutzte Potenzial des
spielerischen Lernens

in der Schule

Durch die Entwicklung breit geféacherter

Die bevorstehenden technologischen
Verénderungen werden sich
wesentlich auf die Art und Weise
auswirken, wie wir in Zukunft leben
und unser Potenzial ausschopfen.
Aber auch darauf, wie wir unsere

Kinder bestmaoglich auf diese neue
Zukunft vorbereiten. FUr uns als
Padagogen ist es wichtig, von der
reinen Wissensvermittlung zu einer

Vermittlung ganzheiticher Fahigkeiten

Uberzugehen - sodass die Kinder inr
Selbstvertrauen beim Lernen verbessern
konnen. Aktives, praxisorientiertes und
spielerisches Lermen ist eine geeignete

Moglichkeit, mit der Padagogen
Kinder auf dem Weg zu diesem Ziel
unterstutzen kdnnen.

Fahigkeiten Selbstvertrauen aufbauen

Die Bedeutung von
spielerischem Lernen

Fokus auf messbaren

schulischen Leistungen

Die LEGO Stiftung hat vor Kurzem

die Ergebnisse einer funf Jahre
andauernden Forschungsinitiative
veroffentlicht, im Rahmen derer das
spielerische Lernen als Moglichkeit
zum Optimieren der Bildungs- und
Lehrpléne untersucht wurde.

Die Studie hat ergelben, dass
Padagogen auf der ganzen Welt in
den vergangenen Jahrzehnten den
MINT-Fachern besondere Bedeutung
zugemessen haben. Denn diese
werden angesichts der zunehmenden
Innovationsgeschwindigkeit und der
Entwicklung des Arbeitsmarkts immer
wichtiger. Die Schwerpunktsetzung auf
die Inhalte von MINT-Fachern hat zu
einer verstéarkten Nutzung didaktischer
Methoden und zu einer Fokussierung
auf messbare schulische

Leistungen gefuhrt. Doch durch

die ausschlieBliche Konzentration

auf messbare Ergebnisse haben

die Padagogen weniger Zeit, die
Entwicklung ganzheitlicher Fahigkeiten
zu fordern. Die sozialen, emotionalen,
physischen und kreativen Fahigkeiten
sind jedoch unerlasslich, um

Kinder auf ein lebenslanges Lernen
vorzubereiten.

Positiver Einfluss des
spielerischen Lernens
Bei kleinen Kindern ist das spielerische
Lernen eine anerkannte Methode zum

Entwickeln breit gefacherter Fahigkeiten.

Trotz der Belege fur die Wirksamkeit
des spielerischen Lernens haben

viele Lehrkrafte die entsprechenden
Moglichkeiten zugunsten von
didaktischen Anséatzen minimiert. Einige
Bildungsforscher haben aufgezeigt,
dass dieses Verhalten falsch ist. Denn
laut Experten ,unterstutzt spielerisches
Lernen die Entwicklung erster Schreib-,
Lese- und Rechenfahigkeiten in

einem integrierten Ansatz und fordert
gleichzeitig die sozialen, emationalen,
physischen und kreativen Fahigkeiten”
(Marbina, Church & Tayler, 2011),

Eignet sich spielerisches Lernen fiir
Lernende aller Altersstufen?

Da das ,Spielen’ sehr stark mit dem
Kindergarten assoziiert wird, wurden
nur sehr wenige Nachforschungen
dazu angestellt, welche Vorteile das
spielerische Lernen in der Grundschule
mit sich bringt. Bei der DurchfUhrung
dieser funfjahrigen Forschungsinitiative
stellte die LEGO Stiftung fest, dass das

,Spielen” oder ,spielerisches Lernen” fur

Kinder Uber acht Jahre kaum oder gar
nicht erwahnt wurde. Schlieflich stellte
sich eine zentrale Frage: Welche Rolle
spielt das spielerische Lernen dabel,
Grundschulkinder auf weiterfuhrende
Schulen und das Berufsleben
vorzubereiten?
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~Spielerisches Lernen

unterstitzt die Entwicklung
erster Lese- und
Rechenfahigkeiten in
einem integrierten Ansatz
und férdert gleichzeitig

die sozialen, emotionalen,
physischen und kreativen
Fahigkeiten®

— Marbina, Church & Tayler, 2011
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Spielerisches Lernen -
Definition

Spannung zwischen ,,Spielen*

und , Lernen“

Splelen und Lernen werden haufig als
gegensatzliche Konzepte betrachtet:
Spielen ist etwas, das kleinen Kindermn
Spal’ macht, wahrend das Lernen
eine ernstere Aufgabe fUr altere
Kinder ist. Aus diesem Grund greifen
Lehrkrafte manchmal auf didaktische
Methoden zurtck, insbesondere
wenn es um die objektive
Leistungsbeurteilung geht

Manche denken beim spielerischen
Lernen vielleicht an das reine freie
Spielen”. Das spielerische Lermen

in der Schule allerdings ,kombiniert
spielerische, kindgerechte Aktivitaten
mit der Unterstutzung durch
Lehrkréfte oder leitenden Lernzielen”
(Weisberg, Hirsh-Pasek & Golinkoff,
2013). Das Konzept beinhaltet

unter anderem freiwilliges Spielen,
angeleitetes Spielen, spielerisches
Bauen, kooperatives Spielen, Lernen
durch Spiele, physisches Spielen und
digitales Spielen.

5 wesentliche Eigenschaften des
spielerischen Lernens

Die LEGO Stiftung hat bereits in

der Vergangenheit gemeinsarm mit
Experten von vier Universitaten die funf
Eigenschaften ausgearbeitet, die dem
spielerischen Lernen zugrunde liegen.
Dalbei handelt es sich um folgende:

o Bedeutungsvoll - Lernende
kdnnen neue Erfahrungen mit
etwas Bekanntem in Verbindung
bringen, sodass diese fur sie
relevant werden. Integrierte Ansétze
sind dann bedeutungsvoll, wenn
sle relevante und interessante
Aufgaben, Fragestellungen und
Probleme bzw. eigenstandige
Projekte enthalten, zum
Nachdenken anregen und die
Lernenden dazu animieren, weitere
Nachforschungen anzustellen.
Integrierte Padagogikansétze
enthalten Prozesse, die Bedeutung
schaffen, vorhandene Erfahrungen

einbeziehen und Wissen
schrittweise auflbauen, indem sie
die Lernenden vom Bekannten
zum Unlbekannten fUhren.

9 Sozial interaktiv - Lernende
arbeiten in Gruppen und
nutzen Strategien, mit denen
die Vorteile des gemeinsamen
Lernens maximiert werden
sollen. Wenn das Lernen in einer
neuen Umgebung bzw. einem
neuen Kontext stattfindet oder
die Gruppe eine gemeinsame
Aktivitat bzw. ein gemeinsames
Experiment durchfuhrt, kdnnen
soziale Netzwerke erweitert und
Barrieren aufgelost werden.

e Aktiv - Die Lernenden konnen
in gewissem Umfang selbst
Uber den Inhalt und die
Vorgehensweisen beim Lernen
entscheiden. Die Schuler
beteiligen sich aktiv, wenn sie
tief in die Materie eintauchen,
sich auf Mitschuler verlassen
und diese unterstutzen kdnnen.
Zudem sollten die Lehrkrafte
den Lermenden dabei helfen,
Erkenntnisse zu formulieren und
neue Fahigkeiten zu entwickeln.
Dies solite durch Hinweise und
Fragestellungen geschehen und
nicht durch reine Anweisungen.
Aktive Betelligung umfasst drei
Dimensionen: Gefuhle in Bezug auf
das Lernen (Affektivitar), Tatigkeiten
in Bezug auf das Lermen
(Verhalten) und Denken/Bearbeiten
im Rahmen des Lernkontexts
(Kognition). Aktiv Lernende
lernen motiviert und engagiert.
Haufig Ubertreffen sie sogar die
gesetzten Ziele und Erwartungen.

G Wiederholend - Lerende
haben die Moglichkeit, neue
Konzepte zu erkunden und
zu untersuchen. Dabei durfen
sie Dinge ausprobieren, Fehler
machen und es erneut versuchen,
Lernende teilen ihre Ideen
miteinander, Uberarbeiten sie
auf Grundlage von Tests und
passen ihre Denkweise an.

Sie testen Moglichkeiten aus

und Uberarbeiten Hypothesen.

Die Lehrkrafte ermutigen

zur Wiederholung, indem sie

die Lernenden mit gezielten,
motivierenden Fragen, Hinweisen
und Veranschaulichungen anleiten.

e Frohlich - Lernende sind neugierig,
haben Spal3 daran, Neues zu lernen,
und bewaltigen Herausforderungen
in Zusammenarbeit mit ihren
Mitschulern und Lehrkréften. Hier
splelen Interesse und Motivation eine
wichtige Rolle. Die Lernenden haten
Auswahlmoglichkeiten, erlebben das
Lernen in verschiedenen Umfeldern,
haloen einen personlichen Bezug
zu den Leminhalten und gehen
selbstbewusst an das Lernen heran.

5 Fahigkeiten fir eine ganzheitliche
kindliche Entwicklung

Beim spielerischen Lernen
entwickeln Kinder ein tiefergehendes
Verstandnis und verschiedene
Kompetenzen, die sie fur ihren
weiteren Bildungsweg und ihren
spateren Beruf bendtigen. Die

LEGO Stiftung hat dafur diese breit
geféacherten Kompetenzen definiert:

Kognitive Fahigkeiten - die
Fahigkeit, sich zu konzentrieren,
Probleme zu 16sen und flexibel

zu denken, indem man lemt,
komplexe Aufgaben zu bewéltigen
und wirksame Strategien zur
Losungsfindung zu entwickeln.

Emotionale Fahigkeiten - dic
Fahigkeit, Emotionen zu verstehen,
zu kontrollieren und auszudricken,
indem man ein gesundes
Selbstvertrauen aufbaut, offen fur
Neues ist und bei schwierigen
Herausforderungen motiviert
pbleibt und an sich selbst glaubt.

Physische Fahigkeiten - korperlich
aktlv sein sowie Bewegung und
Raum verstehen, inderm man
sensorisch-motorische Fahigkeiten
trainiert, ein raumliches Verstandnis
entwickelt und auf einen gesunden,
aktiven Lebensstil achtet

Spielerisches Lernen



Sozialkompetenzen - die
Fahigkeit, zusammenzuarbeiten,
zu kommunizieren und die
Sichtweisen anderer zu
verstehen, indem man Ideen
teilt, Regeln vereinbart und
EinfUhlungsvermogen entwickelt.

Kreative Fahigkeiten - dic
Fahigkeilt, Ideen zu entwickeln,
auszudrucken und umzusetzen,
indem man Assoziationen
schafft, Ideen symbolisiert und
kommuniziert und wichtige
Erfahrungen mit anderen teilt.

Spielerisches Lernen
fordern

Die Initiative der LEGO Stiftung

hat mehr als 50 Bildungsansétze
ausgewertet, die sich mit effektivem
Lernen auseinandersetzen.
AnschlieBend hat sie sich fur acht
Padagogikansétze entschieden,
die als ,integriert" bezeichnet
werden, da sie schulergesteuertes,
lehrergesteuertes und angeleitetes
Lernen kombinieren. Dies sind:
aktives Lernen, kooperatives
Lernen, erfahrungsbasiertes Lernen,
entdeckendes Lernen, forschendes
Lernen, problembasiertes Lernen,
projektbasiertes Lernen und
Montessori-Padagogik. Sie wurden
ausgewahlt, da sie auf denselben
konstruktivistischen Lerntheorien
pasieren. Diese integrierten
Ansatze wurden dann im Rahmen
verschiedener MaBnahmen auf
empirische Nachweise untersucht,

um festzustellen, in welchem Ausmaf3

. N

sie sich auf die Lernergebnisse
auswirken. Diese wurden dabei als
Kombination aus Fahigkeiten und
Wissen erachtet.

Die Ergebnisse zeigen, dass diese
integrierten Padagogikansétze

viele Merkmale des spielerischen
Lernens aufweisen. Die Forscher
kamen zu dem Schluss, dass es
sich beim spielerischen Lernen

um einen ganzheitlichen und sehr
effektiven padagogischen Ansatz
handelt, mit dem die Schuler eine
breite Palette an Fahigkeiten und
fachliches Wissen erwerbben konnen,
Gleichzeitig haben die Schuler beim
spielerischen Lermen jede Menge
Spal3 und zeigen sich engagiert und
motiviert im Unterricht,

Die Bedeutung des
selbstbestimmten Lernens
Spielerisches Lernen ermdglicht das
selbstbestimmte Lernen ebenso wie die
integrierten Padagogikansatze aus der
Studie der LEGO Stiftung. Es kombiniert
schulergesteuertes, lehrergesteuertes
und angeleitetes Lernen miteinander
und ermutigt Schuler und Lehrkrafte,
sich gemeinsam aktiv am Lernprozess
zu beteiligen.

* Lehrergesteuertes Lernen -
Lehrkréfte bestimmen Inhalt und
Prozess des Lernens und geben

ausdruckliche Anwelisungen, wenn Notig.

+ Angeleitetes Lernen -
Lehrkrafte schaffen ein Grundgerust
und bieten Unterstutzung, falls
notwendig.

Lehrergesteuertes
Lernen

Schilergesteuertes
Lernen

Abb. T - Integrierte Lehr- und Lernansditze

(Wiedergegeben aus dem Victorian Early Years Learning and Development Framework, Department of Education and Training, 2016, S. 15)

+ Schiilergesteuertes Lernen -
Schuler entscheiden selbst Uber
den Inhalt und den Prozess des
Lernens.

Im ,Victorian Early Years Learning
and Development Framework”
reprasentiert eine dreifache Helix
die drei genannten Lernmethoden.
Das Rahmenwerk betont damit,
wie wichtig es ist, verschiedene
Methoden miteinander zu
kombinieren, und weist darauf hin,
dass die drei Strange der Helix
voneinander profitieren.

Untersuchungen haben gezeigt, dass
das selbstbestimmte Lernen unter
anderem folgende Vorteile bietet: Die
Lernenden ké&nnen eine authentische
und ehrliche Wah! hinsichtlich des
Lernstoffs und der Vorgehensweise
beim Lernen treffen, Fragen stellen
und Meinungen auBern, Ressourcen
nutzen und Ratschlége einholen und
sie erhalten ausreichend Zeit, um
Fehler zu machen und zu korrigieren,

Spielerisches Lernen und an-
dere padagogische Ansétze
wie erfahrungsbasiertes,
forschendes und aktives Ler-
nen basieren auf den
gleichen Lerntheorien.

Im Mittelpunkt dieser Theorien
steht die Idee, dass Lehrende
und Lernende partnerschaft-
lich zusammenarbeiten, um
Wissen und Fahigkeiten
gemeinsam zu entwickeln.
Die Lernumgebungen sind
bewusst so gestaltet, dass
sie die Kreativitat, die soziale
Interaktion, das Durchfihren

von Experimenten und die
Freude am Lernen féordern.

Spielerisches Lernen
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Wenn emotionale, soziale,
kreative und physische
Fahigkeiten den kognitiven
Fahigkeiten gleichgestellt
werden, muss sich dies
auch beim Erstellen der
Lehrpléne und bei der
Bewertung widerspiegeln.

Ausblick in die Zukunft

Tiefgang ist wichtiger als Breite
Spielerisches Lernen bietet

Kindern die erforderliche Zeit und
den Raum, um MINT-Themen
umfassend zu ergrinden. Die
Studie der LEGO Stiftung zeigt, dass
Kinder vom facherubergreifenden
Lernen profitieren und die besten
Lernergebnisse erzielen, wenn

sie Konzepte und Inhalte mit
Anwendungsmaoglichkeiten aus der
echten Welt verknUpfen konnen. Um
dies zu erreichen, ist es wichtig, die
Schuler aktiv einzubeziehen und
ihnen die Moglichkeit zu geben,
zusammenzuarbeiten und durch
praktische Ubungen zu lernen.

Neue Bewertungsmethoden nutzen
Das spielerische Lernen motiviert
ebenso wie die integrierten
Padagogikansatze zur Entwicklung

breit gefacherter Fahigkeiten.

Daher ist es wichtig, dass auch die
Bewertungsmethoden in dieser Hinsicht
nachziehen. Derzeit beziehen sich

die Bewertungsmethoden allerdings
hauptsachlich auf kognitive Ergebnisse.
Die Studie der LEGO Stiftung zeigt
jedoch, dass spielerisches Lernen

von einem mehrdimensionalen Ansatz
profitieren wlrde, der kognitive und nicht
kognitive Fahigkeiten einbbezieht — mit
einem Fokus darauf, wie die Lernenden
inr Wissen in unterschiedlichen
Kontexten anwenden. Es gibt drei
verschiedene Bewertungsdimensionen,
mit denen sich Lehrkréfte
auseinandersetzen sollten:

« Intellektuell herausfordernde
Lernstandserhebungen

+ Bewertungsinstrumente, -richtlinien
und -raster, die fur die Lernenden
transparent sind, ihnen erklart
oder sogar gemeinsam mit ihnen
entwickelt werden

+ Formative Bewertungen wahrend
der Projektentwicklung in Form von
Ruckmeldungen

Anhaltspunkte fiir die weitere
Forschung

Die Studie der LEGO Stiftung schafft
einen wichtigen Rahmen fur Merkmale
und Potenziale des spielerischen
Lermnens. Diese weisen eine hohe
Validitat und Anwendbarkett fur die
CGrundschulbildung auf. Die Studie
nennt auBerdem einige Moglichkeiten
fur die weitere Forschung: z. B,

neue Bewertungsmoglichkeiten

von nicht-kognitiven Fahigkeiten,
Integrationsmaoglichkeiten von
spielerischem Lernen in den Unterricht
oder die Analyse, wie und wo digitale
Technologien unterstutzend eingesetzt
werden kénnen.

Der technische Fortschritt volizieht
sich immer schneller. Daher muss
auch der Ubergang der reinen
Wissensvermittlung hin zur Vermittlung
ganzheitlicher Fahigkeiten beschleunigt
werden — mit dem letztendlichen

Ziel das Vertrauen in das eigene
Lernvermdgen zu steigem. Ein aktives,
praxisorientiertes und spielerisches
Lernen ist eine der wichtigsten
Moglichkeiten, mit denen Lehrkrafte
ihre Schuler auf die digitale Zukunft
vorbereiten kénnen und sicherstellen,
dass sie in ihrem weiteren Leben
erfolgreich sein kdnnen,

Die gesamte Abhandlung sowie die vollstandige Liste der Quellen, die fur diese Initiative
analysiert wurden, finden Sie auf LEGOfoundation.com/schoolslearnthroughplay.
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