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Brigitte Kottmann, Birte Letmathe-Henkel 
und Verena Wohnhas 

„Lernen durch Spielen“ in der Lernwerkstatt 
– In analogen und digitalen Lern- und 
Spielräumen

Zusammenfassung
Sowohl Spielen als auch Spielpädagogik gehören zur Arbeit von und in Hoch-
schullernwerkstätten. Auch wenn Lernwerkstätten in der Regel analoge Lern-
räume darstellen, so haben sich nicht zuletzt durch die Auswirkungen der 
Pandemie die Forderungen nach digitalen Lerngelegenheiten und -räumen ver-
stärkt. Der folgende Beitrag beschreibt ein Kooperationsprojekt der Lernwerk-
statt an der Universität Bielefeld mit dem Verein „Lernen durch Spielen e.V.“. 
Die Idee, Konzeption und konkrete Umsetzung in analoger Form sowie die 
Verlagerung in digitale Lernräume werden erläutert, abschließend reflektiert 
und um verallgemeinerbare Fragen und Perspektiven ergänzt.

1 Digitale und analoge Lernräume – Welchen Raum brauchen 
Hochschullernwerkstätten?

Hochschullernwerkstätten (HSLW) stellen in der Regel räumlich, strukturell und 
personell in die Institution Hochschule eingebundene Orte dar, gleichwohl kann 
Lernwerkstattarbeit auch zeitlich und örtlich variabel angeboten werden. Unstrit-
tig ist jedoch die Notwendigkeit, auch in analogen Räumen digitale Zugänge und 
Räume zu schaffen bzw. eine Verlagerung in digitale Lernräume zu ermöglichen. 
Die bestehenden Qualitätskriterien und Grundprinzipien von HSLW sollten 
dabei kontinuierlich berücksichtigt und die (sich stetig verändernden) Aufga-
benfelder von HSLW immer wieder reflektiert werden. Welche Anforderungen 
ergeben sich beispielsweise an konkrete Orte und Aufgaben, an die Rollen der 
beteiligten Akteur*innen, d.h. sowohl der Lernenden als auch der Begleitenden, 
welche Zielstellungen werden wie verfolgt, was ist Inhalt und Gegenstand der 
Auseinandersetzung (vgl. NeHLe e.V., 2020)? Im Kontext von HSLW als Orte 
der Professionalisierung geht es somit auch (aber natürlich nicht nur) um eine 
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Förderung digitaler Kompetenzen von Studierenden (vgl. KMK 2016, 2021). 
Daraus ergibt sich ein konkreter Auftrag an HSLW, auch diese Aspekte konkret 
auszugestalten, dabei aber bestehende Grundprinzipien von HSLW nicht aus dem 
Blick zu verlieren.

2 Spiel und Spielen in Hochschullernwerkstätten
HSLW können als „Orte der Anbahnung pädagogischer Handlungskompetenz“ 
(Schmude & Wedekind 2019, 41) gefasst werden, dabei sind Spiel und Spielen 
von Beginn an ein genuiner Bestandteil von Lernwerkstätten und Lernwerkstatt-
arbeit (vgl. z. B. Stadler-Altmann & Schumacher 2020). Neben einem Plädoyer 
für die „Wertschätzung und Wiederbelebung des Spiels“ (Weißhaupt & Cam-
pana 2014, 59) weisen beispielsweise Petillon (2015) und Baar (2020) auf den 
kulturellen Eigenwert von Spiel und Spielen hin, welches einen Erprobungsraum 
für verschiedenste, teils unbewusste Übungs- und Entwicklungsfunktionen für 
Kinder, Jugendliche und Erwachsene bietet (vgl. auch Einsiedler 1994). Dabei ist 
auch das vorhandene Spannungsverhältnis von Spiel und Spielen zu schulischem 
und universitärem Lernen zu berücksichtigen. Zwischen Zweckfreiheit, offener 
Spielfreude und einem zeitvergessenen Spielen, bei dem es nur um „das Spiel an 
sich“ geht sowie einer pädagogischen Instrumentalisierung (Weißhaupt & Cam-
pana 2014, 43), einem Druck der Verschulung bzw. einem (reduzierten) Fokus 
auf Lernziele muss eine Balance gefunden werden (vgl. Baar 2020, Kammermeyer 
2011, Weißhaupt & Hildebrandt 2020). Gleichwohl finden sich vermutlich in 
fast jeder HSLW unterschiedliche Materialien und Zugänge – beispielsweise über 
Rollen- oder Planspiele, Konstruktions- oder Experimentierspiele sowie Regel-
spiele – und unterschiedlich intensive Nutzungen.

3 Kooperation der Lernwerkstatt an der Universität Bielefeld 
mit dem Verein „Lernen durch Spielen e.V.“ – das Projekt 
und die Konzeption

Seit dem Jahr 2013 arbeitet die Lernwerkstatt mit dem Bielefelder Verein „Ler-
nen durch Spielen e.V.“ zusammen. Das Kooperationsprojekt ist mit mehreren 
Schwerpunkten versehen, die immer das Ziel einer „Theorie-Praxis-Reflexion“ 
verfolgen: Im Rahmen von Seminarveranstaltungen setzen sich Studierende the-
oretisch mit Lern-, Spiel- und Entwicklungstheorien sowie einer Didaktik des 
Spielens auseinander. Sie spielen vor Ort, d.h. in der Lernwerkstatt, stellen sich 
gegenseitig Spiele vor, reflektieren diese, erstellen didaktische Analysen, ergänzen 
bekannte Spiele um didaktische Kommentare sowie weitere Spielideen für die pä-
dagogische Arbeit und konkretisieren somit die Potentiale von Spiel und Spielen 
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für schulisches Lernen. Zudem lernen die Studierenden das Konzept des koope-
rativen und jahrgangsübergreifenden Bielefelder Projekts „Lernen durch Spielen 
e.V.“ kennen (vgl. Letmathe-Henkel, Rathmer & Ruh 2019). In diesem Rahmen 
besuchen sie regelmäßig das „Spielezimmer“, den sogenannten „Felix-Raum“ der 
Rußheideschule in Bielefeld, ebenso kommen Kinder dieser Schule regelmäßig in 
die Lernwerkstatt der Universität und bringen das Projekt mit ihren Erfahrungen 
und ihrer Sichtweise näher. Dabei beobachten die Studierenden die Kinder, leiten 
diese an und orientieren sich an dem gemeinsam vereinbarten festgelegten Ab-
lauf einer Spielstunde. Dies führt vielfach auch dazu, dass sich die Studierenden 
in Modulprüfungen oder Qualifikationsarbeiten mit konkreten Aspekten vertieft 
auseinandersetzen, wie z. B. Masterarbeiten zum Thema „Spielen im Übergang 
von der Grundschule in die weiterführende Schule“ oder „Basiskompetenzför-
derung im Kontext des Projekts Lernen durch Spielen“ (vgl. Letmathe-Henkel 
2018).

4 Verlagerung in digitale Lernräume
Von den Einschränkungen der Pandemie waren sowohl die Schulen als auch die 
Universitäten massiv betroffen, auch das gemeinsame Projekt wurde vor neue 
Herausforderungen gestellt. Gleichwohl zeigte sich, dass von beiden Seiten eine 
Fortsetzung der Kooperation als wünschenswert angesehen wurde.

4.1 Idee & Umsetzung
Das bestehende Kooperationsprojekt war für analoge Räume konzipiert, eine 1:1 
Übertragung in digitale Lernräume ohne Anpassungen jedoch nicht möglich. Die 
Grundidee des beidseitigen Profitierens von Schüler*innen und Studierenden 
sollte beibehalten werden, sodass ein adaptiertes Kooperationskonzept entwickelt 
wurde. Relevant war, dass die Lernprozesse von allen Beteiligten auch im Digita-
len möglichst intrinsisch motiviert und dass das soziale Miteinander sowohl der 
Schüler*innen als auch der Studierenden im Fokus der Kooperation bleiben soll-
ten. Zudem strebten die Studierenden weiterhin den Erwerb von Studienleistun-
gen in den entsprechenden Lehrveranstaltungen an. Das gemeinsame Spielen und 
Lernen der Schüler*innen konnte durch die Lockdowns und Schulschließungen 
nicht (mehr) im Mittelpunkt stehen, umso mehr dafür das soziale Miteinander 
in den jeweiligen Familien. Es wurde also versucht, ein Angebot für die Kinder 
und Familien zu erstellen, welches das gemeinsame Spielen als eine Möglichkeit 
der sozialen Interaktion und der gemeinsamen Freude adressiert. Die schulischen 
Akteur*innen berichteten, dass das Lesen und Erfassen der schriftlichen Spielan-
leitungen viele Familien vor (sprachliche) Herausforderungen stellt, sodass die 
Idee von Erklärvideos entstand. Dabei wurden vor allem Spiele aus dem Paket 
„Das gleiche Regel-Spiel-Paket für Kita und Grundschule“ ausgewählt. Dieses 
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wurde vom Verein entwickelt und vielen Bielefelder Kitas und Schulen bereits 
zur Verfügung gestellt. Es zielt u. a. auf eine Unterstützung der Kinder bei der 
Bewältigung des Übergangs von der Kita in die Grundschule. 
Die Studierenden wählten in Gruppen jeweils ein Spiel aus, arbeiteten sich ein 
und entwickelten eine Konzeption eines Erklärvideos. So mussten der genaue 
Text formuliert, die Sequenzen überlegt, die Kameraposition geklärt sowie die 
einzelnen Rollen abgesprochen werden. Für die Studierenden bedeutete die Er-
stellung der Videos somit, dass sie selbst im analogen oder digitalen Lernraum in 
Kleingruppen spielen und kooperieren konnten, dabei erweiterten sie auch ihre 
digitalen Kompetenzen: sie lernten, sich über die Adressat*innen ihrer Videos klar 
zu werden, um eine adressatengerechte Sprache einerseits sowie andererseits eine 
angemessene Darstellungsform zu wählen. Die Erklärvideos mussten digital be-
arbeitet und finalisiert werden. So konnte das entstandene Produkt den Familien 
über die Website der Lernwerkstatt und über den Verein „Lernen durch Spielen 
e.V.“ digital zur Verfügung gestellt werden. Für die Schüler*innen wurde seitens 
der Schule die Möglichkeit geschaffen, die einzelnen Spiele analog vor Ort aus-
zuleihen.

4.2 Rückmeldungen, Reflexionen, Perspektiven
Durch das gemeinsame Spielen erfuhren die Studierenden einen konkreten Anlass 
zu einer gemeinsamen Tätigkeit, der ihnen in hohem Maße die Erfahrung von 
Motivation und Selbstwirksamkeit ermöglichte. Für die meisten Studierenden be-
inhaltete der Videodreh ein analoges Treffen, was als „Rauskommen“ aus den rein 
digitalen Semestern sehr positiv bewertet wurde.
 • „Die Erklär-Videos haben einen intensiven und kreativen Austausch mit anderen 
Studierenden ermöglicht.“

 • „Die Erstellung der Videos hat viel Spaß gemacht und war eine gute Abwechslung 
zum reinen Online-Semester.“ (Studierende im Rahmen der Lehrevaluation)

Einzelne Videos wurden von Studierenden in andere Sprachen übersetzt, worin 
ein hohes Potenzial im Sinne von mehrsprachigen Angeboten für Kinder und 
Familien gesehen wird. Wünschenswert ist es, diesen Aspekt zu intensivieren, um 
ein möglichst breites Spektrum an Erklärvideos bezogen auf möglichst viele ver-
schiedene Spiele sowie unterschiedliche Sprachen zu erhalten. 
Auch im aktuell wieder in Präsenz stattfindenden Semester erstellen Studieren-
de digitale Erklärvideos. Dabei zeigen sie eine hohe Motivation und nutzen die 
analoge Lernwerkstatt, um sich mit den verschiedenen Spielen auseinanderzuset-
zen. Zur Weiterentwicklung sollen gemeinsam mit Studierenden Kriterien ent-
wickelt werden, anhand derer die Qualität der Erklärvideos unter verschiedenen 
Gesichtspunkten analysiert werden kann, zudem können auch die Kinder nach 
der „Verständlichkeit“ und dem Nutzen befragt werden. Weitere Perspektiven der 
Evaluation und Entwicklung werden derzeit entwickelt. 
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Tab. 1: Das Spieleprojekt in analogen und digitalen Lernräumen von HSLW

Grundprinzipien von HSLW-Arbeit und 
konkrete Ausgestaltung im Spieleprojekt

Übertragung in digitale Lernräume

Selbstverantwortliche Arbeit der  
Studierenden,	in	kritischer	Auseinander-
setzung,	kooperativ	und	in	gegenseitiger	
Verantwortlichkeit: Sie spielen, probie-
ren aus, überlegen Kriterien, konzipieren 
Produkte,	gestalten	und	reflektieren	
gemeinsam in einer vorbereiteten  
Umgebung

Erweiterung der Möglichkeit des ganz-
heitlichen,	handlungsorientierten	Ler-
nens um digitale Medien: Studierende 
nutzen	Lernecken	mit	Tablets	(z. B.	Mög-
lichkeit von Film- und Tonaufnahmen, 
Nutzen von digitalen Werkzeugen wie 
„Book	Creator“,	„I-Author“	zum	Erstellen	
von	Erklärvideos	und	Broschüren	zur	
Anleitung	und	Reflexion	von	Spielen)	
(vgl.	Burow	2019,	18)

Nutzen	der	Potentiale	des	Raums:	Das	
Vorhandensein von Materialien (Papier, 
Schneidemaschine, Laminator etc.) 
ermöglicht	kreatives	Arbeiten,	regt	an;	
Gruppentische	und	Lernecken	lassen	
kooperatives	Arbeiten	zu

Nutzung der HSLW als Lernraum mit 
eigenen oder bereitgestellten digitalen 
Medien (Laptops, Tablets) für kollabora-
tives	Arbeiten	(z. B.	Zugriff	auf	Websei-
ten,	„Shared	documents“)

Rollenspiele	/	didaktische	Spiele	als	me-
thodische Instrumente / Angebote von 
Lernwerkstätten	und	Lernwerkstattarbeit	
(auch) zur Erweiterung des methodi-
schen	„Repertoires“	der	Studierenden

Aufgreifen des Themas „Gamebasiertes 
und	gamifiziertes	Lernen“	um	didakti-
sche	Aspekte	(vgl.	Heusinger	2020,	108;	
Bundeszentrale	für	politische	Bildung	
2016)

Die Tabelle 1 verdeutlicht, dass eine Vielzahl der Grundprinzipien von HSLW 
und auch des Spieleprojekts in digitale Lernräume übertragen werden können.
Mit Bezug auf die KMK-Strategie „Bildung in der digitalen Welt“ (2016) zeigt sich 
konkret, dass Studierende im Kompetenzbereich „Produzieren und Präsentieren“ 
technisch versierter werden können, indem sie Bearbeitungswerkszeuge kennen 
und anwenden sowie Inhalte in verschiedenen Formaten bearbeiten, zusammen-
führen und präsentieren (vgl. ebd., 17). Im Kompetenzbereich „Kommunizieren 
und Kooperieren“ interagieren sie, wählen digitale Kommunikationsmöglichkei-
ten zielgerichtet aus und teilen Informationen und Links (vgl. ebd., 16). Der Be-
reich „Analysieren und Reflektieren“ (ebd., 18) spielt dabei eine wichtige Rolle, 
indem digitale Medienangebote beispielsweise kritisch analysiert und bewertet 
und Chancen und Risiken abgewogen werden. Die Konkretisierung erfordert je-
doch grundsätzlich eine Adaptivität an die jeweiligen Ziele, Gegebenheiten und 
Akteur*innen, beispielsweise hinsichtlich der Ausstattung, der Zielgruppe, der In-
tensität der Lernbegleitung in der HSLW. 
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5 Fazit: (Spiel- und Lern-)Räume von HSLW – zwischen 
pädagogischen und inhaltlichen Ansprüchen und 
pandemischen Rahmenbedingungen

Schmude und Wedekind (2019, 40) weisen darauf hin, dass „Lernwerkstatt(arbeit) 
zwischen pädagogischem Anspruch und strukturellen Rahmenbedingungen“ statt-
findet, insofern sollten für jede Form von Lernwerkstattarbeit die jeweiligen An-
sprüche und konkreten Rahmenbedingungen reflektiert, ggfs. modifiziert, aber 
nicht aus den Augen verloren werden. So kann einerseits eine Unverzichtbarkeit 
analoger Räume und Spiele gefordert werden, andererseits müssen aber auch die 
Chancen digitaler Lernräume wahrgenommen und ermöglicht werden. Bei den 
Anforderungen an das hier beschriebene finale Produkt gilt es ebenso, Kriterien 
aufzustellen, beispielsweise bezogen auf die Sprache, das notwendige Vorwissen, 
individuelle Vorerfahrungen sowie weitere Kompetenzen. Die Erklärvideos und 
deren Erstellung weisen einen komplexen und vielschichtigen Anforderungsgrad 
auf, sie bieten eine Vielzahl von Lernchancen für die Studierenden, stellen aber 
kein Garant dar, dass diese auch – im Sinne der Prinzipien von Lernwerkstattarbeit 
– wahrgenommen werden. Auch die individuellen Perspektiven der Akteur*innen, 
ihre Kooperation und Kommunikation sowie die Möglichkeiten von Partizipation 
müssen in die Reflexion einbezogen werden. Der konkrete Einsatz von Technik in 
der HSLW kann als Lerngelegenheit für die Kompetenzen „Kollaboration, Krea-
tivität, Kritisches Denken und Kommunikation“ (Fadel, Bialik & Trilling 2017) 
sowie im Rahmen der bereits erwähnten KMK-Strategie „Bildung in der digitalen 
Welt“ (KMK 2016, 2021) dienen.
Welche Lernschritte dabei beobachtet oder wahrgenommen werden, spielt sich 
jedoch individuell ab. Sowohl Spielen und Spielpädagogik als auch Lernwerkstatt-
arbeit findet sich somit zwischen Kontinuität und Wandel und zwischen Aktua-
lisierungs- und Handlungsdruck. Die Potentiale und Risiken von Digitalisierung 
werden im Rahmen der vielfach bewährten Prinzipien von Lernwerkstattarbeit 
verortet, d.h. HSLW müssen sich zwischen ihren pädagogisch-inhaltlichen An-
sprüchen und den pandemischen Rahmenbedingungen mit ihren eigenen Er-
fordernissen verorten, sollten diese Lernchancen jedoch auch zukunftsorientiert 
wahrnehmen. Abschließend bleibt auf der Ebene des hier beschriebenen Spiele-
projekts offen und fortwährend zu prüfen, wie das bisher vorrangig analog umge-
setzte Projekt noch weiter ausbaufähig im Hinblick auf digitale Settings ist (vgl. 
Tabelle 1). Ebenso muss die Frage bearbeitet werden, welche konkreten Kompe-
tenzen Studierende erwerben (sollen), wenn sie digitale universitäre Lerngelegen-
heiten von und in HSLW wahrnehmen. Dieser Aspekt stellt Lernwerkstätten vor 
große und z. T. neue Herausforderungen, da sich die Rollen und Aufgaben- bzw. 
Anforderungsprofile an Lernbegleitung bei digitalen Settings massiv verändern. 
„Alles bleibt anders“ stellt somit ein mögliches Fazit dar, das gerade für HSLW 
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gilt, die im Kontext der Professionalisierung von Lehrer*innen und pädagogi-
schen Fachkräften beständig im Spannungsfeld von bewährten Traditionen und 
zukunftsorientierten Aufgaben sowohl in analogen als auch digitalen Räumen 
stehen.
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