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Ganita – ein Lernspiel für den Mathematikunterricht 
Einen großen Anteil an aktuellen Lernspielen (LS) haben digitale LS, wobei 
in diesem Zusammenhang der Begriff „Serious Games“ gebräuchlich ist. 
Hinsichtlich ihrer Effektivität wird meistens die Frage nach dem Wissenser-
werb, aber auch nach Effekten auf die Kognition, Motivation, sowie auf so-
ziale Fähigkeiten gestellt (Boyle et al., 2016). Es gibt aber auch Studien zu 
nicht-digitalen LS, die positive Lernergebnisse gezeigt haben (Tsavara et al., 
2018, Ramami et al., 2012). Mathematische LS legen oft den Fokus auf das 
Erlernen einer bestimmten mathematischen Fähigkeit, wie zum Beispiel dem 
Bruchrechnen (Ninaus et al., 2017). 
Das LS „Ganita“ ist ein Brettspiel für SuS der Unterstufe am Gymnasium. 
Der Fokus bei der Spielentwicklung wurde nicht auf eine einzelne mathema-
tische Fähigkeit gelegt, stattdessen wurde versucht, ein möglichst breites 
Spektrum der Schulmathematik der jeweiligen Klassenstufen abzudecken 
und auch außerschulisches mathematisches Wissen einzubeziehen. Zusätz-
lich zielt das Spiel auf die Förderung anderer Bereiche ab: Ganita soll die 
Motivation der SuS steigern sich mit dem Fach zu beschäftigen und koope-
ratives Lernen fördern. Außerdem soll den SuS in mehrfacher Hinsicht ein 
anderer Zugang zur und eine andere Sichtweise auf Mathematik ermöglicht 
werden. Aufgaben mit Lebensweltbezug können helfen, die Bedeutung der 
Mathematik im alltäglichen Leben zu erkennen. Nicht-schultypische Aufga-
ben zeigen SuS andere Lösungswege auf und geben ihnen zusätzlich eine 
Idee von der außerschulischen Mathematik. Damit möchte Ganita den SuS 
ermöglichen, Ansichten und Überzeugungen über das Fach und das Wesen 
der Mathematik aus einem anderen Blickwinkel zu betrachten. 
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