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Informatikdidatktik mit COOL

von Andreas Bollin

Spiele im Unterricht
Spielerisch etwas zu lernen ist kein neues 
Konzept. Bereits aus dem alten Ägypten 
und von den Sumerern ist der Einsatz 
von Spielen überliefert. Auch die Neu-
rowissenschaft betont seit Jahren den 
Mehrwert von Spielen im Unterricht. So 
heben Spiele die intrinsische Motivation 
sich mit einer Materie zu beschäftigen 
und das sensorische wie auch das Ar-
beitsgedächtnis zu stimulieren. Neben 
Lernspielen gewinnt auch Gamification 
(die Verwendung von spieltypischen Me-
chaniken außerhalb reiner Spiele, also 
zum Beispiel im Unterricht) wieder mehr 
an Bedeutung. 

In der Klagenfurter Informatikdidaktik 
setzen wir im Unterreicht eine Variante 
des COOL-Ansatzes ein. COOL steht für 
CoOperatives Offene Lernen1, COmputer 
unterstütztes Offenes Lernen, aber auch 
einfach nur für „cool“, was bedeutet, 
dass wir, basierend auf neurodidaktischen 
Erkenntnissen auf einen motivierenden 
und spielerischen Umgang mit den Lehrin-
halten setzen. Vor allem der Einsatz von 
Spielen zeigt großen Einfluss auf die Lern-
leistung – jedoch nur unter bestimmten 
Voraussetzungen wie wir anhand von fol-
gendem Beispielen sehen werden.

Initiiert durch das AMEISE Projekt setzen 
wir seit 15 Jahren auf Spiele und Gamifica-
tion im Unterricht2. Die Aufgabe der AMEI-
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SE ist es, sich in einem Simulationsspiel 
Wissen und Fähigkeiten von Projektleitern 
anzueignen, und das ohne ein reales Pro-
jekt zu gefährden. Abgesehen davon, dass 
es sich bei der AMEISE um ein empirisch 
valides Planspiel handelt, werden Lernen-
de u.a. durch gleich mehrere spieltypische 
Mechanismen motiviert: sichtbarer Status, 
Fortschrittsanzeigen, einem Epic Meaning, 
Gegenüberstellen von Resultaten und 
Ranglisten. Doch wie sehr beeinflusst ein 
AMEISE Spiel den Unterricht?

Gemeinsam mit der TU Košice versuch-
ten wir 2015 herauszufinden, welchen 
Einfluss das Spiel hat und ob man alleine 
durch dessen Einsatz den Lernerfolg stei-
gern kann. Insgesamt nahmen 148 Studie-
rende an einem Experiment teil, wobei es 
drei Gruppen gab: eine Vergleichsgruppe 
(CG), die den Inhalt einer Management 
Lehrveranstaltung in herkömmlicher (aber 
über die Jahre perfektionierten) Unter-
richtsweise vermittelt bekam, eine zwei-
te Gruppe (TG1), die zusätzlich an einem 
AMEISE-Spiel teilnahm, und eine dritte 
Gruppe (TG2), die am Spiel teilnahm, den 
Unterricht aber abgestimmt auf das Spiel 
(Klagenfurter COOL-Prinzip) erlebte.

Die Ergebnisse zeigen tatsächlich typische 
Stärken und Schwächen. Es kann fest-
gestellt werden, dass die Zufriedenheit 
der Studierenden durch den Einsatz des 
Spiels bei den beiden Testgruppen (TG1 
und TG2) deutlich erhöht wurde. Was die 
Lernleistung (bemessen durch ein stan-
dardisiertes Beurteilungsschema) betrifft, 
so gab es aber relevante Unterschiede: sie 
war davon abhängig, ob die Lehrveran-
staltung methodologisch zum Spiel passte 
oder nicht. Wie Abbildung 1 zeigt, steiger-
ten sich nur bei TG 2 die Leistungen der 
Teilnehmer (zwischen der CG und TG1 gibt 
es keine Unterschiede). Ein weiteres Resul-
tat des Experiments war die Bestätigung 

des „Resistance to change“ Effekts: es gab 
zunächst Bedenken der LV-LeiterInnen die 
Lehrveranstaltung mit einem Spiel zu er-
gänzen.

Abschließend kann gesagt werden, dass 
sich der Einsatz von Spielen im Unterricht 
lohnen kann aber nicht unbedingt muss. 
Bei all den Möglichkeiten bedarf es ab-
gesehen von passender Infrastruktur die 
richtigen Kompetenzen beim Lehrpersonal 
und eine wohlüberlegte Einbettung in den 
Unterrichtsgegenstand. 
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Abb. 1: Erreichte Punktezahl der drei Vergleichs-
gruppen bei der standardisierten Abschlussüber-
prüfung (n=148)
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