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Erkenntnis GEWINNEN! 

Konzeption eines digitalen Lernspiels 

 

 

Ausgangslage und theoretischer Hintergrund  

Seit 2005 gilt die Vermittlung von Kompetenzen im Bereich der Erkenntnisgewinnung als 

elementarer Bestandteil des naturwissenschaftlichen Unterrichts (KMK, 2005a, b, c). Obwohl 

die Förderung dieser Kompetenzen durch die Lehrpläne in deutschen Bundesländern sowie 

durch die Bildungsstandards legitimiert und als Lernziel gefordert ist, zeigen Untersuchungen, 

dass der Fokus im Unterricht nicht auf der Vermittlung von Kompetenzen im Bereich der 

Erkenntnisgewinnung liegt, was in einem Defizit dieser Kompetenzen bei den Schüler*innen 

resultiert (Walpuski & Schulz, 2011). Dies spiegelt sich in der experimentellen Kompetenz 

von Schüler*innen wider und selbst Studierende weisen überwiegend ein mangelndes 

Experimentierverständnis auf (Hilfert-Rüppell et al., 2013; Sonnenschein, Koenen, Tiemann, 

2019). Diese Erkenntnisse sind besorgniserregend, denn ohne adäquate Kompetenzen wird 

ein erfolgreiches Experimentieren unmöglich (Hammann, 2004). Als weiteres Problem stellt 

sich das abfallende Interesse von Schüler*innen in Bezug auf naturwissenschaftlichen 

Unterricht während der Schulzeit dar. So zeigte eine Umfrage bei Jugendlichen, dass das 

Ansehen des Chemieunterrichts mit zunehmender Jahrgangsstufe abnimmt (Pietsch & Barke, 

2014).  

 

Dieser Problemstellung soll durch die Entwicklung eines digitalen Lernspiels entgegengewirkt 

werden. Fokus und Hauptziel des Lernspiels soll die Vermittlung von Kompetenzen im 

Bereich der Erkenntnisgewinnung sein. Durch einen didaktisch sinnvollen Einsatz des 

Lernspiels kann so die Effektivität des Unterrichts in Bezug auf Motivation, Engagement, 

Lernerfolg, Verankerung von Wissen uvm. gesteigert werden (Kim et al., 2018). Jedoch 

zeigen Studien aus anderen Ländern, dass Lehrkräfte trotz des starken Motivationspotentials 

bei Schüler*innen häufig Vorbehalte in Bezug auf digitale Lernspiele haben (Allsop & Jessel, 

2015; Parreño, Seguí-Mas & Seguí-Mas, 2016). Sie nehmen Barrieren in Bezug auf den 

Einsatz wahr und setzen selbst bei einer positiven Einstellung gegenüber digitalen Materialien 

nur selten digitale Lernspiele im Unterricht ein (Sánchez-Mena & Martí-Parreño, 2016). 

 

Zielstellung und Forschungsfragen  

Um die Ursachen für die Vorbehalte und den geringen Einsatz von digitalen Lernspielen im 

Unterricht zu ergründen wird derzeit eine großflächige deutschlandweite Studie zur Erfassung 

von Einstellungen und Erfahrungen, sowie der Wahrnehmung von Barrieren von angehenden 

Lehrkräften in Bezug auf Game-based Learning durchgeführt. Diese Studie fungiert als 

Grundlage für die Entwicklung des digitalen Lernspiels. Im Rahmen der Datenauswertung 

sollen mögliche Barrieren von Lehrkräften in Deutschland eruiert werden, um so das Lernspiel 

mit adäquaten Begleitmaterialien für einen unkomplizierten Einsatz in der Schule zu ergänzen.  
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Vor diesem Hintergrund stellt sich die Frage, inwiefern Kompetenzen im Bereich der 

Erkenntnisgewinnung schülergerecht, motivierend und lernwirksam mithilfe eines digitalen 

Lernspiels gefördert werden können. Ziel des Projektes ist somit die Entwicklung eines 

motivierenden, gegenwartsnahen, digitalen Lernspiels zur Förderung der Kompetenzen im 

Bereich der Erkenntnisgewinnung. 

 

Daraus ergeben sich in Bezug auf die Einstellungen und Rahmenbedingungen gegenüber 

digitalen Lernspielen zunächst folgende Forschungsfragen: 

 

F: Welche Eigenschaften und Rahmenbedingungen muss ein digitales Lernspiel erfüllen, um 

einen einfachen Einsatz durch Lehramtsstudierende zu ermöglichen (Barrieren, 

Begleitmaterial)?  

F1: Welche Einstellungen und Erfahrungen haben Lehramtsstudierende in Bezug auf 

digitale Lernspiele? 

F2: Wie schätzen Lehramtsstudierende ihr Wissen und ihre Kompetenzen in Bezug 

auf die Verwendung von digitalen Lernspielen im Unterricht ein? 

F3: Inwiefern werden Barrieren für den Einsatz von digitalen Lernspielen im 

Unterricht von Lehramtsstudierenden wahrgenommen (welche sind diese)? 

 

Methode & Design  

Die Erfassung der Daten erfolgt im Mixed-Method-Design, quantitativ mittels Fragebogen 

sowie qualitativ über leitfadengestützte Fokusgruppeninterviews. Der online-basierte 

Fragebogen setzt sich aus insgesamt 49 Items zusammen, die auf bereits etablierten 

Instrumenten basieren (Hsu et al., 2017; Watson et al., 2013). Die Items umfassen mit Hinblick 

auf digitale Lernspiele die Themenbereiche Einstellung und Wahrnehmung, Wissen sowie 

Verwendung. Davon erfassen insgesamt 25 Items die Wahrnehmung von Barrieren. Diese 

können drei Überthemen zugeordnet werden:  

- Barrieren in Form von Herausforderungen bei der effektiven Implementierung von 

Lernspielen 

- Barrieren in Form von Herausforderungen im Umgang mit Technologie 

- Barrieren in Bezug auf das gegenwärtige Bildungssystem 

Außerdem soll mithilfe des Instruments erfasst werden, ob Lehramtsstudierende im Rahmen 

ihres Studiums Kontakt zu digitalen Lernspielen hatten (und wenn ja wie häufig) und ob Sie 

die Intention haben diese im Rahmen ihrer zukünftigen Tätigkeit als Lehrkraft einzusetzen. 

Die Stichprobe beläuft sich derzeit auf 86 Studierende unterschiedlicher deutscher 

Universitäten, wobei die Datenerhebung derzeit noch andauert.  

 

Der qualitative Datensatz setzt sich derzeit aus drei leitfadengestützten Fokus-

gruppeninterviews mit je n = 4 Lehramtsstudierenden des Faches Chemie (TU München) 

zusammen. Mit Hinblick auf die übergeordnete Forschungsfrage wurde ein Leitfaden 

entwickelt, mit dessen Hilfe eine Gruppendiskussion angeregt werden sollte. Im Fokus stand 

dabei, wie Lehramtsstudierende sich das ideale digitale Lernspiel für den Chemieunterricht 

vorstellen (Kriterien, Gelingensbedingungen, Barrieren). Die Dauer der Interviews betrug im 

Durchschnitt eine Stunde. Sie wurden mittels eines digitalen Mediums aufgezeichnet und im 

Anschluss transkribiert. Die gewonnen Daten der Fokusgruppeninterviews sollen 
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anschließend mithilfe einer strukturierten qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring (2015) 

unter anderem mit Hinblick auf Orientierungsmuster in Bezug auf die Einstellung gegenüber 

Game-based Learning analysiert werden.  

 

Aktueller Stand und Ausblick  

Im nächsten Schritt erfolgt nun die Auswertung der gesammelten Daten. Die quantitativen und 

qualitativen Ergebnisse werden im Anschluss direkt genutzt, um festzulegen welche 

Rahmenbedingungen ein digitales Lernspiel erfüllen muss, um einen unkomplizierten, 

barrierefreien Einsatz durch zukünftige Lehrkräfte zu ermöglichen (z. B. Minimierung von 

Barrieren und Anfertigung von Begleitmaterial). Im Anschluss daran erfolgt die Konzeption 

und Entwicklung eines digitalen Lernspiels zur Förderung von Kompetenzen im Bereich 

Erkenntnisgewinnung. Der besondere Fokus soll dabei auf den Variablen-Kontrollstrategien 

liegen, da die eindeutige Bestimmung eines Ursache-Wirkungs-Zusammenhangs eines 

beobachtbaren Phänomens (im Rahmen der Erkenntnisgewinnung) nur möglich ist, wenn 

Schüler*innen geeignete (Versuchs-)Bedingungen herstellen. Die Kompetenz zur Planung 

und Durchführung von Untersuchungen fußt somit fundamental auf der Kenntnis und dem 

Einsatz von Strategien zur Kontrolle von Variablen (Schwichow et al., 2016). 
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Schiefele, U., Köller, O. (2003). Selbstreguliertes Lernen im Kontext von Schule und Hochschule. 
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