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Vorwort
Spiele machen unser Leben heiterer und leichter. Aber nicht nur 
das: Sie helfen dabei, Lerninhalte besser aufzunehmen und 
später leichter abrufen zu können. Diese Wirkung gilt nicht nur 
für Kinder. Auch Erwachsene profitieren vom spielerischen Ler-
nen. Das lehrt nicht nur die Erfahrung, sondern inzwischen auch 
die (Hirn-)Forschung. Spiele fördern unsere Konzentration und 
öffnen unser Gehirn für Neues. Sie machen sperrige und kom-
plizierte Lerninhalte leicht verdaulich. Obendrein kurbeln sie 
unsere Kreativität an und verschaffen uns die notwendige Ent-
spannung zwischen anstrengenden Lernphasen. 

Genau deshalb eignen sich Spiele auch ideal für Seminare, Trai-
nings und Workshops, in denen es um die Vermittlung von Wis-
sen geht. 

In diesem TaschenGuide sind zahlreiche Spiele zusammenge-
fasst, die sich besonders gut in Lernsituationen einsetzen las-
sen. Jedes von ihnen ist mit wenig Aufwand leicht umsetzbar. 
Viele eignen sich auch für größere Gruppen. Und alle machen 
Spaß – eine gute Voraussetzung, um zu lernen. 

Ich danke allen, die durch das Erfinden von Spielen zu diesem 
TaschenGuide beigetragen haben.

Viel Vergnügen beim Lesen und Spielen wünscht Ihnen 

Amelie Funcke
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Spiele als Lernförderer

Spielerisch lässt es sich leichter und besser lernen. Das gilt 
nicht nur für Kinder, sondern auch für Erwachsene. Und so 
kommt, wer Lernen lebendig, aktiv und interessant gestalten 
will, an der Spielmethodik kaum noch vorbei.

In diesem Kapitel erfahren Sie, 

 � wie Erkenntnisse aus der Hirnforschung und das Spielen 
zusammenpassen,

 � was Spiele im Training und Seminar alles leisten,

 � wie Sie Menschen zum Spielen bringen,

 � wie Sie Trainingsinhalte damit verknüpfen. 
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Erkenntnisse aus der Hirnforschung
Waren um das Jahr 2000 herum Spiele in Business-Seminaren, 
Trainings und Workshops noch eher die Ausnahme, so sind sie 
dort heute als wichtige Elemente anerkannt und vielfach inte-
griert. Die positive Wirkung, die der Spaß, die Bewegung, der 
Kontakt, die Abwechslung, die Kooperation oder der spieleri-
sche Wettbewerb auf das Lerngeschehen und das Lernklima 
haben, sind einfach nicht zu übersehen. 

Die Grundlage für den Einsatz solcher lebendiger, aktivierender 
Methodik – in den Bildungsseminaren des Non-Profit-Bereichs 
schon lange etabliert – war jahrelang Erfahrungswissen, theore-
tisch gestützt durch Frederic Vesters Bestseller »Denken, Ler-
nen, Vergessen« (Vester, 1975). In letzter Zeit wurden von Neu-
robiologen und anderen Gehirnkundigen zunehmend Bücher 
veröffentlicht, die sich nicht nur an das hochspezialisierte Fach-
kollegium richten, sondern auch von interessierten Laien ver-
standen werden können. Ausgewählte Erkenntnisse wurden 
darüber hinaus z. B. in Fernsehsendungen oder Zeitungen auf-
gegriffen, aufbereitet und einer breiteren Öffentlichkeit zu-
gänglich gemacht. Nicht wirklich überraschend: im Wesentli-
chen bestätigen die Untersuchungsergebnisse von heute die 
Erfahrungen von gestern.

Mein Trainerkollege Ralf Besser (Besser 2009; www.besser-
wie-gut.de) hat sich der Aufgabe gewidmet, die (zum Teil wi-
dersprüchlichen) Erkenntnisse aus einschlägiger Literatur her-
auszufiltern und die aus seiner Sicht für die Methodik und 

http://www.besser-wie-gut.de
http://www.besser-wie-gut.de
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Didaktik relevanten Einsichten zusammenzutragen. Im Hinblick 
auf den Nutzen von Spielen für das Lernen erscheinen mir die 
folgenden Aspekte besonders interessant:

 � Um alte, stabile Verhaltensmuster langfristig zu verändern, 
müssen im Gehirn neue »Bahnen« gebildet werden. Aller-
dings reicht der Wille dazu allein nicht aus. Es funktioniert nur 
dann gut, wenn das Neue wiederholt in den Fokus genom-
men, von allen Seiten intensiv beleuchtet wird und wenn 
dabei Emotionen im Spiel sind. Die Ausschüttung von 
Glückshormonen (Dopamin) unterstützt das Lernen. Dazu 
kommt: Je näher die Erlebnisse an der Praxis verankert sind, 
desto besser entstehen neue Bahnen.

 � Positive Emotionen sind ein Schlüsselfaktor beim Lernen. 
Wissen wird in positivem Klima besser aufgenommen und 
behalten als in negativer Atmosphäre. Ein guter Kontakt un-
tereinander, das Gefühl einer sicheren Bindung, tragfähige 
Beziehungen, eine angenehme Stimmung, Orientierung und 
Wohlbefinden sind damit allesamt Voraussetzungen für das 
Lernen. Denn sie bewirken positive Gefühle und hemmen 
Angstreaktionen.

 � Lerninhalte werden im Gehirn an unterschiedlichen Stellen 
verarbeitet und aus verschiedenen Perspektiven miteinander 
verknüpft. Neben dem Rationalen ist auch die intuitive Bear-
beitung des Lernstoffes (z. B. einschätzend, metaphorisch) 
bedeutsam. Auswendiglernen allein ist wenig effektiv. 

 � Ähnliches gilt für die Speicherung von Wissen. Sie geschieht 
nicht zentral, sondern in fragmentierter Form in verschiede-
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nen Bereichen. Bei jedem Erinnerungsvorgang wird das Wis-
sen neu zusammengesetzt bzw. aus verschiedenen Erfah-
rungselementen rekonstruiert. Selbst abstraktes Wissen wird 
mit den Erlebnissen um die Wissensaufnahme herum abge-
speichert. Je vielfältiger und persönlicher unser Wissen im 
Gehirn vernetzt ist, und je mehr es mit Emotionen verknüpft 
ist, umso eindeutiger erinnern wir uns.

 � Vieles erlernen wir, indem wir es anwenden. Dieses soge-
nannte prozedurale Wissen kann nicht theoretisch gelernt 
werden, es braucht Zeit zum Erwerb. Dazu leitet das Gehirn 
unbewusst aus allem Wahrgenommenen Regeln und Prinzi-
pien ab, vor allem die Muster, die uns handlungsfähiger ma-
chen. So kommt es, dass wir vieles, was wir tun, zwar nicht 
wissen, aber wir sind in der Lage es zu tun.

 � Das Gehirn arbeitet nicht eindimensional, sondern vernetzt. 
Das heißt: Verschiedene erlernte Muster oder Fähigkeiten 
werden unbewusst kombiniert und unterstützen sich gegen-
seitig.

 � Wir verfügen über verschiedene Gedächtnisformen (senso-
risch, motorisch, visuell-räumlich, sprachlich), die sich »fül-
len« und nutzen lassen. Das »episodische« Gedächtnis bei-
spielsweise speichert persönliche Erlebnisse; das »semanti-
sche« Gedächtnis ist das Faktengedächtnis. Für das Lernen 
scheint es sinnvoll zu sein, das episodische Gedächtnis ef-
fektiver zu nutzen.

 � Das Gehirn nimmt das gut auf, worauf die Aufmerksamkeit 
bewusst gerichtet ist.
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 � Es langweilt sich nicht gern und mag Neues und (positive) 
Überraschungen; es lernt über positive Erfahrungen. Denn 
dann wird Dopamin ausgeschüttet, was wiederum das Ler-
nen unterstützt.

 � Lernen geschieht über das Erleben anderer Menschen als 
Vorbilder. »Spiegelneuronen« lassen uns das Verhalten ande-
rer vorausahnen. Unbewusst schlüpfen wir in die Schuhe an-
derer und überprüfen durch ein »inneres Probehandeln« die 
persönliche Bedeutung eines Geschehens, wenn auch wir 
selbst so handelten.

 � Regelmäßige Wiederholung in kurzen Zeitintervallen führt 
dazu, dass uns Fertigkeiten und auch kognitive Fähigkeiten 
automatisiert als unbewusster Prozess zur Verfügung stehen.

 � Bewegung fördert das Lernen. Durch Untersuchungen wurde 
belegt, dass Körperbewegung biochemische Prozesse akti-
viert, welche die geistigen Fähigkeiten und das Gedächtnis 
positiv beeinflussen. So kann ein Spaziergang festgefahrene 
Gedanken wieder in Schwung bringen.

Jeder Mensch lernt anders und braucht dafür seine ganz per-
sönlichen Erlebnis- und Reflexionsmöglichkeiten. 
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Was leisten Spiele im Training?

Sie verdeutlichen Inhalte

Wenn Lerninhalte in verschiedenen Gehirnarealen und damit 
aus unterschiedlichen Perspektiven – kognitiv und intuitiv – ver-
arbeitet (und erinnert) werden, wirkt ein (zusätzlicher) spieleri-
scher Zugang automatisch bereichernd. Der Inhalt lässt sich 
damit symbolisch oder metaphorisch abbilden, verknüpft sich 
mit persönlichem Erleben und wird aus neuem Blickwinkel be-
trachtet, erfahren und damit tiefer verstanden.

Sie lassen ein Team wachsen 

Wenn Lernen über das Erleben anderer als Vorbilder geschieht 
sowie über positive, persönliche Erfahrungen, sind Kontakte zu 
Menschen und das Miteinander bedeutsam. Man kommt aus 
dem Kopf heraus ins gemeinsame (intuitive) Tun und Erleben, 
hin zu einem Wirgefühl als Team. Häufig werden dabei auch 
Rollen oder nicht so bewusste Verhaltensmuster sichtbar, die 
anschließend auf der kognitiven Ebene betrachtet und bespro-
chen werden können.

Sie unterstützen die Persönlichkeitsentwicklung

Wenn jede Person anders lernt, bietet ein Spiel dazu eine Viel-
falt an Möglichkeiten. Der Einzelne kann sich ausprobieren, er-
leben, seiner Intuition folgen, selbst entdecken, Fehler machen, 
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neue Handlungen testen. Das Schöne daran: Es ist ja Spiel und 
nicht Ernst. Man kann sich also an etwas versuchen, ohne ne-
gative Konsequenzen fürchten zu müssen. 

Sie gestalten ein förderliches Klima  
und unterstützen wirksame Lernbedingungen

Wenn Wissen in positiver Atmosphäre besser aufgenommen 
wird als in einem negativen Klima, wenn die Beteiligung von 
Emotionen für das Lernen bedeutsam ist, wenn Bewegung und 
die Ausschüttung des Glückshormons Dopamin eine wichtige 
Rolle spielen, dann wirkt auch hier der Einsatz von Spielen un-
terstützend. Denn Spiele

 � motivieren, animieren, bieten Überraschendes und erhöhen 
die Aufmerksamkeit,

 � werden von Emotionen begleitet,

 � fördern Kontakte und ein positives Gruppenklima,

 � bringen in (auch geistige) Bewegung,

 � machen Spaß und Freude,

 � bauen Anspannung (im Sinne von Stress) ab und Spannung 
(im Sinne von Neugierde) auf,

 � setzen Kreativität frei.


