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Definition
Spiele im Geographieunterricht sind re­
gelgeleitete, zielgerichtete Lemarrange- 
ments, die über verschiedene Zugangs­
weisen ein Entdecken und Sammeln von 
neuen Erfahrungen und Informationen 
ermöglichen.

Klassifikation
Der Begriff „Spiele“ umfasst eine Vielzahl 
an Unterrichtsformen, die erkenntnisför­
dernd eingesetzt werden können. Dazu 
gehören:

1. Interaktionsspiele
Im Geographieunterricht werden sie vor­
wiegend zur Festigung von Fachwissen 
und zur Förderung des sozialen Lernens 
eingesetzt. Gewinnen oder Verlieren ste­
hen dabei noch häufig im Vordergrund, 
auch wenn einige neuere Tendenzen das 
Spielen ohne Sieger und Besiegte bevor­
zugen. Die gängigsten Formen sind Lem- 
und Erkundungsspiele.
-  Lemspiele: Der Klassiker „Stadt, Land, 

Fluss“ zählt ebenso zu den Lemspielen 
wie das Spielen eines selbst erstellten 
geographischen Tabu-Spiels, eines Quiz 
(z. B. „Wer wird Millionär?“) oder ei­
nes Rätsels. Die Spielform reicht von 

Brett- oder Kartenspielen über Memo- 
rys und Puzzles bis zu computergestütz­
ten Spielen. Diese sind häufig auch als 
Denk- oder Strategiespiele angelegt.

-  Erkundungsspiele: Bei Erkundungs­
spielen (z.B. Rallyes, ( - )  Geocaching) 
können Karten, Kompasse oder digitale 
Medien zum Einsatz kommen. Durch 
diese und andere geographische Ar­
beitsweisen und -techniken kann z. B. 
die räumliche Orientierung spielerisch 
geschult werden. Das Verlassen des 
Klassenzimmers ermöglicht zudem ei­
ne Realbegegnung mit den zu erkun­
denden Sachverhalten.

2. Simulationsspiele
Diese trainieren die Entscheidungsfähig­
keit in Konflikt- und Planungsprozessen. 
In einem regelgeleiteten Kontext schulen 
sie die rationale Auseinandersetzung mit 
politischen, sozialen und ökonomischen 
Aspekten, welche die gesellschaftliche 
Wirklichkeit abbilden.
-  Rollenspiele: Spieler übernehmen mehr 

oder weniger festgelegte Rollen (freies 
oder gelenktes Rollenspiel). Nach einer 
Vorbereitungszeit treten die verschiede­
nen Rollenträger in Kontakt und stellen 
in einer Diskussion ihre Standpunkte 
dar. Die (-*) Perspektivenwechsel för­
dern dabei die (-*) Empathie. Typische 
Positionen sind Vertreter von Interes­
sengruppen oder Behörden (z.B. bei 
Nutzungskonflikt im Regenwald oder 
in der Raumplanung). Meist wird zum 
Abschluss nach einem Kompromiss ge­
sucht.

-  Planspiele: Planspiele sind stärker ge­
lenkte und regelgeleitete Erweiterungen 
von Rollenspielen. Die Planungssitua­
tion soll zu einer Lösung oder einem 
Ziel führen. Es werden einzelne Para-
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meter verändert, um kausale Zusam­
menhänge systematisch zu verstehen. 
Entscheidungen werden oft in Grup­
pen getroffen, was die Diskussions- und 
Argumentationsfähigkeit schult. Eine 
wichtige Rolle übernimmt der Spiel­
leiter. Aufgrund des höheren Zeitauf­
wandes eignen sie sich besonders für 
(-*) Projekte.

-  Computersimulationsspiele: In zuneh­
mendem Maße gewinnen computerge­
stützte Simulationsspiele an Bedeutung. 
Entscheidungen und deren Folgen kön­
nen in komplexeren Zusammenhängen 
dargestellt und durch die grafische Dar­
stellung anschaulich präsentiert wer­
den. Bekannte Beispiele sind „SimCity“ 
oder „Energetika 2010“.

3. Szenische oder darstellende Spiele
Durch eine körperbezogene Darstellung 
können symbolische Wirklichkeiten ver­
anschaulicht werden. Im freien darstellen­
den Spiel oder in theaterähnlichen Pha­
sen können z. B. Begriffe, Beziehungen, 
Prozesse oder Empfindungen ausgedrückt 
und dargestellt werden. Für die Umset­
zung eines Standbildes oder einer dyna­
mischen Szene können Textvorlagen so­
wie Regieanweisungen verwendet werden. 
Im Geographieunterricht wird ein Spiel 
meist in drei Phasen durchgeführt:
1. Vorbereitungsphase: Information über 

Sachverhalt, Ablauf und Regeln, über 
angestrebte Ziele

2. D urchführungsphase: eigentliches 
Spiel

3. Reflexionsphase: Reflexion über z.B. 
angewandte Strategien zur Zielerrei­
chung, Übertragbarkeit in die Realität

Zur geographiedidaktischen 
Diskussion
Spiele im Unterricht ermöglichen Schü­
lern Handlungsfreiheit, Selbsttätigkeit 
und ganzheitliches Lernen. Neben der 
Vermittlung von fachlichen Inhalten ste­
hen vor allem soziale Aspekte im Vor­
dergrund. Besonders Simulationsspiele 
eignen sich für die Auseinandersetzung 
mit komplexeren Themen und kontrover­
sen Inhalten. Damit das große Potenzial 
von Spielen richtig ausgeschöpft werden 
kann, müssen Spielinhalt und Spielme­
chanismus aufeinander abgestimmt sein. 
Computergestützte Spiele und der zuneh­
mende Einsatz mobiler Endgeräte eröff­
nen weitere neue Möglichkeiten.
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