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DAS GROSSE POTENZIAL DES SPIELERISCHEN
LERNENS IN DER SCHULE

Selbstvertrauen aufbauen durch die Entwicklung ganzheitlicher Fiahigkeiten

Der schnelle technologische Wandel wirkt sich nicht nur darauf aus, wie wir in Zukunft leben werden.

Er verandert auch die Art und Weise, wie wir Schiiler bestmdoglich auf die noch unbekannte Zukunft
vorbereiten. Der reine Wissenserwerb wird an Bedeutung verlieren, wahrend die Entwicklung ganzheitlicher
Fahigkeiten und der Aufbau eines gesunden Selbstvertrauens immer wichtiger werden. Aktives, praxisorien-
tiertes und spielerisches Lernen ist eine geeignete Moglichkeit, um genau dieses Ziel zu erreichen.

DIE NOTWENDIGKEIT DES SPIELERISCHEN LERNENS

Fokus auf messbaren schulischen Leistungen

Die LEGO Foundation hat vor kurzem die Ergebnisse einer flinfjahrigen Forschungsinitiative veroffentlicht,
die sich mit dem spielerischen Lernen befasst. Die Studie ergab, dass Lehrkrafte auf der ganzen Welt in den
letzten Jahrzehnten verstarkt Mathematik, Informatik, Naturwissenschaften und Technik (MINT) unterrichten
wollten, da diese Facher mit zunehmendem Innovationstempo und der Veranderung des Arbeitsmarktes
immer wichtiger werden.

Die Konzentration auf die Inhalte der MINT-Facher hat zu einem verstarkten Einsatz didaktischer Lernme-
thoden und zu einer starkeren Fokussierung auf messbare schulische Leistungen gefiihrt. Doch durch die
ausschlieBliche Konzentration auf messbare Leistungen hatten die Lehrkrafte weniger Zeit, die Entwicklung
ganzheitlicher Fahigkeiten zu fordern. Die sozialen, emotionalen, physischen und kreativen Fahigkeiten sind
jedoch unerldsslich, um Kinder auf ein lebenslanges Lernen vorzubereiten.

Positive Auswirkungen des spielerischen Lernens

Bei kleinen Kindern hat sich das spielerische Lernen als Methode zur Entwicklung ganzheitlicher Fahigkeiten
gut etabliert. Trotz dieser Erkenntnisse haben viele Grundschullehrer die Moglichkeiten des spielerischen
Lernens zugunsten didaktischer Ansatze minimiert. Einige Bildungsforscher haben darauf hingewiesen, dass
dieses Verhalten falsch ist. SchlieBlich haben Experten festgestellt, dass,spielerisches Lernen die Entwicklung
der friithen Lese-, Schreib- und Rechenfdhigkeiten unterstiitzt und gleichzeitig die sozialen, emotionalen,
physischen und kreativen Fahigkeiten der Kinder fordert” (Marbina, Kirche & Tayler, 2011).

Kann das spielerische Lernen fiir Lernende aller Altersgruppen effektiv sein?

Da das,Spiel” so stark mit dem Kindergarten verbunden ist, wurde bisher nur sehr wenig Forschung
betrieben, um die Vorteile des spielerischen Lernens in der Grundschule zu untersuchen. Bei der Durch-
fuhrung dieser flinfiahrigen Forschungsinitiative stellte die LEGO Foundation fest, dass das,Spielen” oder
Lspielerisches Lernen” fiir Kinder tber acht Jahre kaum oder gar nicht erwahnt wurde. Die Schlisselfrage
lautete: Welche Rolle spielt das spielerische Lernen bei der Vorbereitung von Grundschiilern auf ihre
zuklnftige Ausbildung und Karriere?

Das spielerische Lernen unterstutzt die Entwicklung der frithen Lese-, Schreib-
und Rechenfahigkeiten und fordert gleichzeitig die sozialen, emotionalen,
physischen und kreativen Kompetenzen der Kinder”.

- Marbina, Kirche & Tayler, 2011
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DEFINITION DES SPIELERISCHEN LERNENS

Spannung zwischen ,Spielen” und, Lernen”

Spielen und Lernen werden oft als gegenldufige Konzepte angesehen. Spielen ist etwas, das kleinen Kindern
Spall macht, wahrend das Lernen eine ernstere Aufgabe fiir dltere Kinder ist. Das ist hdaufig der Grund, warum
Lehrkrafte auf didaktische Methoden zuriickgreifen, insbesondere wenn es um die objektive Leistungsbeur-
teilung geht. Tatsachlich ist spielerisches Lernen in der Schule nicht mit, freiem Spiel” gleichzusetzen, sondern
,die Kombination von spielerischen, kindgerechten Aktivitaten und der Unterstiitzung durch Lehrkrafte oder
leitenden Lernzielen” (Weisberg, Hirsh-Pasek & Golinkoff, 2013).

5 wesentliche Merkmale des spielerischen Lernens

Bereits vor dieser Studie hat die LEGO Foundation in Zusammenarbeit mit Bildungsexperten fiinf Merkmale
herausgearbeitet, die das spielerische Lernen kennzeichnen:

Bedeutungsvoll - wenn die Schiiler neue Erfahrungen mit etwas bereits Bekanntem verknipfen kdnnen
und dadurch Verbindungen zwischen Dingen herstellen, die fir sie relevant sind. Ganzheitliche Ansatze sind
dann bedeutungsvoll, wenn sie relevante Aufgaben, Fragen oder Probleme umfassen, die die Schiler zum
Nachdenken anregen und sie vom Bekannten zum Unbekannten leiten.

Sozial interaktiv — wenn die Schiiler in Teams zusammenarbeiten und Strategien anwenden, die den
Nutzen des kooperativen Lernens maximieren. Wenn das Lernen in einer neuen Umgebung bzw. einem
neuen Kontext stattfindet oder die Gruppe eine gemeinsame Aktivitat bzw. ein gemeinsames Experiment
durchfiihrt, kdnnen soziale Netzwerke erweitert und Barrieren aufgeldst werden.

Aktiv — wenn die Schiiler in einem gewissen Umfang selbst tiber den Inhalt oder die Prozesse des Lernens
entscheiden kénnen. Die Schiiler beteiligen sich aktiv, wenn sie tief in die Materie eintauchen, sich auf
Mitschiler verlassen und diese unterstiitzen konnen. Aktiv Lernende zeigen eine Giberdurchschnittliche
Motivation und viel Engagement im Unterricht und Gbertreffen hdufig die gesetzten Ziele und Erwartungen.

Iterativ — wenn die Schiiler die Mdglichkeit haben, Neues zu erforschen und durch Versuch und Irrtum zu
lernen. Wenn sie ihre I[deen miteinander teilen und ihr Wissen durch Ausprobieren und Uberpriifen von
Hypothesen erwerben. Lehrkréfte konnen die Schiiler hierbei mit gezielten Fragen, Hinweisen und Modellen
unterstdtzen.

Frohlich — wenn die Schiler neugierig sind, gerne Neues lernen und Herausforderungen in Zusammen-
arbeit mit ihren Mitschllern und Lehrkraften bewaltigen. Spal am Lernen entsteht, wenn Schiiler Interesse
am Thema oder einen personlichen Bezug dazu haben, wenn sie selbst Entscheidungen treffen konnen
und wenn sie das Gefiihl haben, dass sie den Aufgaben gewachsen sind und Erfolg beim Lernen haben
werden.

5 wichtige Fahigkeiten fiir eine ganzheitliche Entwicklung

Das spielerische Lernen hilft den Schiilern, ein tieferes Verstandnis und wichtige Fahigkeiten fiir ihre
zuklnftige Ausbildung und Karriere zu entwickeln. Die LEGO Foundation hat dieses breite Spektrum an
Fahigkeiten wie folgt definiert:

Kognitive Fahigkeiten - sich konzentrieren, Probleme I6sen und kritisch denken kénnen, indem man lernt,
komplexe Aufgaben zu bewidltigen und wirksame Strategien zur Losungsfindung zu entwickeln.

Emotionale Fahigkeiten - Emotionen verstehen, kontrollieren und ausdriicken kénnen, indem man ein
gesundes Selbstvertrauen aufbaut, offen fiir Neues ist und bei schwierigen Herausforderungen motiviert und
selbstbewusst bleibt.
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Physische Fahigkeiten - korperlich aktiv sein sowie Bewegung und Raum verstehen, indem man sensorisch-
motorische Fahigkeiten trainiert, ein rdumliches Verstandnis entwickelt und auf einen gesunden, aktiven
Lebensstil achtet.

Soziale Fahigkeiten - die Fahigkeit zur Zusammenarbeit, zur Kommunikation und zur Akzeptanz anderer
Meinungen erwerben, indem man Ideen teilt, Regeln vereinbart und Einfiihlungsvermogen entwickelt.

Kreative Fahigkeiten - Ideen entwickeln, diese ausdriicken und in die Realitat umsetzen kdnnen, indem
man Assoziationen schafft, Ideen symbolisiert und kommuniziert und wichtige Erfahrungen mit anderen
teilt.

SPIELERISCHES LERNEN FORDERN

Die Initiative der LEGO Foundation untersuchte insgesamt mehr als 50 padagogische Ansatze, die als
effektive Lehrmethoden angesehen werden. Davon wurden acht ganzheitliche padagogische Konzepte
ausgewabhlt, die schilergesteuertes, lehrergesteuertes und angeleitetes Lernen kombinieren. Dies sind:
aktives Lernen, kooperatives Lernen, erfahrungsbasiertes Lernen, entdeckendes Lernen, forschendes Lernen,
problembasiertes Lernen, projektbasiertes Lernen und Montessori-Paddagogik. Sie wurden ausgewahlt, weil
sie von denselben konstruktivistischen Lerntheorien abgeleitet sind.

Im nachsten Schritt Gberpriiften die Forscher, in wie weit sich die genannten Ansatze auf den Lernerfolg
(Wissen + Fahigkeiten) der Schiiler auswirken. Die Ergebnisse zeigen, dass diese padagogischen Konzepte
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 Schiiler eine breite Palette an Fahigkeiten und fachliches Wissen erwerben kénnen. Gleichzeitig haben die
Schiiler beim spielerischen Lernen jede Menge Spal3 und zeigen sich engagiert und motiviert im Unterricht.

Die Bedeutung der Lernaktivierung

Das spielerische Lernen - und auch die acht anderen ganzheitlichen padagogischen Konzepte, die in der
Studie untersucht wurden - férdern Lernaktivierung, indem schiilergesteuertes, lehrergesteuertes und
angeleitetes Lernen miteinander kombiniert werden. Dies ermutigt Schiiler und Lehrkréfte, sich gemeinsam
aktivam Lernprozess zu beteiligen.

Lehrergesteuertes Lernen - Lehrkrafte bestimmen Inhalt und Prozess des Lernens und geben ausdriickliche
Anweisungen, wenn notig.

Angeleitetes Lernen - Lehrkrafte schaffen ein Grundgeriist und bieten Unterstiitzung falls notwendig.
Schiilergesteuertes Lernen - Schiiler entscheiden selbst Giber den Inhalt und den Prozess des Lernens.

Das Victorian Early Years Learning and Development Framework, in dem eine Dreifachhelix das schiler-
gesteuerte, lehrergesteuerte und angeleitete Lernen darstellt, betont die Bedeutung von einer Kombination
der drei Methoden. Wissenschaftler haben festgestellt, dass alle drei Strange der Helix starker sind, wenn

sie zusammenwirken. Wo die Vorteile der sogenannten Lernaktivierung liegen, ist heute ebenfalls erwiesen:
Die Lernenden konnen selbst frei darliber entscheiden, was sie lernen und wie sie es lernen, sie kbnnen
Fragen stellen und Meinungen kundtun, sie erhalten Ressourcen, Ratschldge und ausreichend Zeit fiir das
Korrigieren von Fehlern.

Spielerisches Lernen und andere padagogische Ansatze wie erfahrungsbasiertes, forschendes und aktives
Lernen basieren auf den gleichen Lerntheorien. Im Mittelpunkt dieser Theorien steht die Idee, dass Lehrende
und Lernende partnerschaftlich zusammenarbeiten, um Wissen und Fahigkeiten gemeinsam zu entwickeln.
Die Lernumgebungen sind bewusst so gestaltet, dass sie die Kreativitat, die soziale Interaktion, das Durch-
fuhren von Experimenten und die Freude am Lernen fordern.
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EIN BLICKIN DIE ZUKUNFT

Das spielerische Lernen gibt den Kindern auch die notwendige Zeit und den erforderlichen Raum, um
MINT-Themen vollstandig zu erforschen. Die Studie der LEGO Foundation zeigt, dass Schiler die besten
Lernerfolge erzielen, wenn padagogische Konzepte kombiniert angewendet und theoretische Inhalte mit
praktischen Anwendungen verkniipft werden. Um bestmaogliche Ergebnisse zu erzielen, missen die Schiiler
aktiv einbezogen werden. Man muss ihnen die Mdglichkeit geben, im Team zusammenzuarbeiten und durch
praktische Ubungen zu lernen.

Neue Wege der Leistungsbeurteilung

Da das spielerische Lernen - ebenso wie die anderen genannten padagogischen Ansdtze — die Entwicklung
ganzheitlicher Fahigkeiten fordert, ist es wichtig, dass auch die Leistungsbeurteilung dementsprechend
erfolgt. Gegenwartig werden vornehmlich kognitive Leistungen beurteilt. Die Studie der LEGO Foundation
zeigt aber, dass das spielerische Lernen von einem mehrdimensionalen Bewertungsansatz profitieren wiirde,
bei dem kognitive und nicht-kognitive Fahigkeiten berticksichtigt werden. Der Schwerpunkt solle auf der Art
und Weise liegen, wie die Schiiler ihr Wissen in unterschiedlichen Kontexten anwenden kdnnen. Es gibt drei
verschiedene Dimensionen der Leistungsbeurteilung, mit den sich Padagogen naher befassen sollten:

1. Intellectually ambitous performance assessment (lUbersetzt als: individuelle aber gleichzeitig
ambitionierte Leistungsbewertung des individuellen Intellekts)

2. Bewertungsinstrumente, Richtlinien und Rubriken, die den Schiilern erkldrt oder sogar mit ihnen
entwickelt werden

3. Formative Beurteilung wahrend der Projektgestaltung und -entwicklung in Form von Feedback

Ideen fiir zukiinftige Forschungsarbeiten

Die Studie der LEGO Foundation liefert einen wichtigen Beitrag zu den Merkmalen und Potenzialen des
spielerischen Lernens, der eine universelle Gultigkeit fir die Grundschulausbildung besitzt. Die Studie
bietet auch eine Reihe von Ideen fiir weitere Forschungsarbeiten: z.B. neue Bewertungsmaoglichkeiten von
nicht-kognitiven Fahigkeiten, Integrationsmaoglichkeiten von spielerischem Lernen in den Unterricht oder
die Analyse, wie und wo digitale Technologien unterstiitzend eingesetzt werden kénnen. Mit dem immer
schneller werdenden technologischen Wandel wird zukiinftig die Bedeutung des reinen Wissenserwerbs
schrumpfen und dafiir die Bedeutung von ganzheitlichen Fahigkeiten und einem gesunden Selbstvertrauen
wachsen.

Ein aktives, praxisorientiertes und spielerisches Lernen ist eine der wichtigsten Moglichkeiten, mit denen
Lehrkréfte ihre Schiler auf die digitale Zukunft vorbereiten kénnen und sicherstellen, dass sie in ihrem
weiteren Leben erfolgreich sein kénnen.

Wenn emotionale, soziale, kreative und physische Fahigkeiten gleichbedeutend sind wie kognitive Fahig-
keiten, missen sie auch bei der Leistungsbeurteilung eine wichtige Rolle spielen.

Den gesamten Bericht inklusive aller Quellenangaben finden Sie unter
LEGOfoundation.com/schoolslearnthroughplay
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