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Vo n  M i c h a e l a  G l ä s e r - Z i k u d a  –  I l l u s t r a t i o n e n  P a u l a  Tr o x l e r

Neugier und Lernen

O s s i t i u m  q u a m ,  s e q u i  r e r a e  d o l o r p o r e m  e x  e t  r e 
q u o  i m  r e r a t i b u s  U m  a r c i l  i p s u n t  i p s a  c o n s e n i s  a n d i t a t e m p e d 

e r s p i s  a c c u p t a m  f u g i t ,
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I l l u s t r a t i o n e n  P a u l a  Tr o x l e r

Vo n  M i c h a e l a  G l ä s e r - Z i k u d a

L e r n e n  f i n d e t 
n u r  s t a t t ,  w e n n  s i c h 

M e n s c h e n  v o n 
d e r  U m w e l t  n i c h t 

b e d r o h t  f ü h l e n : 
ü b e r  d e n  Z u s a m m e n -

h a n g  v o n  N e u g i e r,  
E m o t i o n e n  u n d 

L e r n e r f o l g  i m  k i n d - 
l i c h e n  S p i e l .

 M enschen lernen in allen Lebens-
phasen, und zwar immer und 
überall, ob in der Schule, im 

Beruf, in der Freizeit oder im Familien- 
und Freundeskreis. Kleinkinder lernen 
ihre nähere Umgebung kennen, sie lernen 
greifen und laufen, sie lernen, Gesichter 
und Gegenstände voneinander zu unter-
scheiden, und sie lernen, wie sich ihr Ver-
halten auf ihre Umwelt auswirkt und 
wie sie sich mit ihr auseinandersetzen 
können. Einer der faszinierendsten Lern- 
erfolge ist das Erlernen der Sprache.

D i e  n a t ü r l i c h e  N e u g i e r 
d e s  M e n s c h e n

Lernen ist die aktive und andauernde Aus-
einandersetzung mit der uns umgeben-
den Welt, wobei die natürliche Neugier des 
Menschen gewissermaßen die „Triebfeder“ 
für diese Auseinandersetzung ist. Neugier 
bzw. Interesse animiert uns immer wieder 
zu explorieren und so zu neuen Erkennt-
nissen zu gelangen. Jede positive Lern- 
erfahrung wird dabei mit Glücksgefühlen 
belohnt. Vor allem Kinder sind daher sozu-
sagen von Natur aus „lernsüchtig“.

Aus psychologischer, pädagogischer und 
neurobiologischer Sicht ist seit Langem klar, 
dass Lernen ein selbstgesteuerter Prozess 
der aktiven Informationsaufnahme und 
-verarbeitung ist. Lernen geht mit Hand-
lungen des Explorierens, Ausprobierens, 
Begreifens, Einordnens, Analysierens und 
Vergleichens einher. Gerade bei Kindern 
kann man beobachten, dass sie von sich 
aus und von Geburt an viel lernen und vor 
allem auch lernen wollen. Sie gehen ihrer 
Umwelt neugierig auf den Grund. Anre-
gungen durch die Art und Weise, wie die 
Umwelt gestaltet ist, sowie durch Mit-
menschen helfen Kindern dabei, die Welt 
zu erforschen und zu begreifen. 

S p i e l e n  a l s  B i l d u n g s w e g 
d e s  K i n d e s

Schon die griechischen Philosophen Platon 
und Aristoteles erkannten, dass Kinder im 
Spiel die für das Erwachsenenleben erfor-
derlichen Fertigkeiten entwickeln. Lernen 
bedeutet demzufolge auch Spielen, d. h. 
Lernen ist mit Freude und Neugier ver-
bunden. Während die Neugier des Kindes 
angeboren ist, ist das Spiel als eine zentrale 
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Fähigkeit zu verstehen, wodurch das ange-
borene Neugierverhalten zum Ausdruck 
kommt. Wird die angeborene Neugier akti-
viert, beginnen Kinder, sich mit allen Sinnen 
mit anderen Menschen und den sie umge-
benden Objekten zu beschäftigen. Das Spiel 
ist ein zentraler Entwicklungsmotor für die 
Persönlichkeitsbildung von Heranwachsen-
den. Somit wird es, wie Rolf Oerter ausführ-
te, als Bildungsweg des Kindes verstanden, 
da sich darin die Kleinkinder gewisser- 
maßen selbst („Selbst-bildung“) oder in der 
Interaktion mit anderen („ko-konstruktive 
Bildung“) bilden. Im Spiel können Kinder 
nicht nur kognitiv, sondern auch emo-
tional verarbeiten, was sie an neuen Ein-
drücken erfahren und erleben. Lernen ist 
demnach nicht passive Wissensaufnahme 
– gerne mit der Metapher des sogenannten 
„Nürnberger Trichters“ (Georg Philipp Hars-
dörffer) verknüpft –, vielmehr wird Wissen 
aktiv konstruiert. 

K o n s t r u k t i o n  d e s  
i n d i v i d u e l l e n 

W e l t b i l d e s

Der Konstruktivismus  
 ist ein Erklärungs-

ansatz für dieses  
 Verständnis  

  von Ler-
 nen:

Pro-
zesse des 
Rekonstru-
ierens (Ent-
decken von  
Welt), des Kons-
truirens (Erfinden 
von Welt) und des 
Dekonstruierens (Kri-
tisieren von Welt) sind 
für das Lernen grund-
legend, wie Kersten Reich 
betont. Diese Prozesse sind 
stets an die kognitiven und 
tatsächlichen Handlungen der  
Lernenden geknüpft. Hierbei  
wirken die Subjektivität bzw. indi-
viduelle Merkmale der Lernenden 
(wie Fähigkeiten, Motive und Inter-
essen) mit der sozial-kulturellen Lern-
umgebung zusammen. Lernen ist dann 
am effektivsten, wenn die Lernenden 
ihren Lernprozess umfassend selbst  
steuern können. 

Alle Sinneseindrücke sowie deren Konst-
ruktion und Vernetzung ergeben unser Bild 
der Welt. Dieses wird demnach dadurch 
bestimmt, welche Erfahrungen wir mit-
tels unserer Sinne machen bzw. bereits 
gemacht haben. Und da diese Erfahrungen 
bei allen Menschen – wenn auch teilweise 
nur in Nuancen – unterschiedlich sind, hat 
jeder Mensch ein eigenes Bild von „seiner“ 
erlebten Welt, also sein eigenes, individu-
elles Weltbild konstruiert.

B e d e u t u n g  v o n  E m o t i o n e n  f ü r 
d e n  L e r n e r f o l g

Neurobiologische und -psychologische  
Forschungsstudien zeigen, dass auch hirn- 
biologische Strukturen wie das limbische 
System sowohl an der kognitiven als auch 
an der emotionalen Verhaltenssteuerung 
während des Lernens beteiligt sind. Wenn 
wir lernen, sind immer Emotionen wie Freu-
de und Stolz, zuweilen aber auch Angst 
oder Langeweile, beteiligt. Allerdings rufen 
nicht die Ereignisse selbst, sondern die 
subjektive Interpretation von Ereignissen 
bei Menschen Emotionen hervor. Zum Teil 
sind Emotionen evolutionsbiologisch über-
lebensnotwendig – man denke nur an die 
Fluchtreaktion in gefährlichen Situationen. 
Prinzipiell jedoch reagiert man sehr unter-
schiedlich in ähnlichen Situationen, also z. B. 
in einer Lerngruppe einmal mit Freude 
über den Wissenszuwachs, das andere Mal 
mit Langeweile oder Verärgerung. Als Er- 

klärung hierfür dient der sogenannte 
Appraisal-Ansatz nach Klaus R. Scherer, 

Angela Schorr und Tom Johnstone. 
 Appraisals sind kognitive 

Bewertungsprozesse von 
Situationen, Tätigkei-

ten oder Aspekten 
der eigenen 

„Wichtig ist, 
dass man  
nicht aufhört 
zu fragen.  
Neugier hat  
ihren eigenen 
Seinsgrund.“
Albert Einstein
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Person. Unterschiedliche Konstellationen 
von Appraisals rufen unterschiedliche 
Emotionen hervor. Zentral ist zunächst 
eine Bewertung hinsichtlich der Motiv-
kongruenz: Wird ein Ereignis oder eine 
Situation als übereinstimmend mit den 
eigenen Motiven bewertet, reagiert man 
in der Regel emotional positiv. Ist es einer 
Schülerin z. B. wichtig, ihre Hausaufgaben 
regelmäßig zu erledigen (Motiv: Lernen aus 
Pflichtbewusstsein), dann wird sie sich über 
ihre persönliche Anstrengung freuen und 
darüber hinaus sicher auch über ein ent-
sprechendes Lob der Lehrperson. Wider-
spricht ein Ereignis den eigenen Motiven, 
reagiert man typischerweise mit negativen 
Emotionen.

Reinhard Pekrun weist darauf hin, dass 
Emotionen durch ein Zusammenspiel aus 
vorauslaufenden Gedanken bzw. Kognitio-
nen sowie erlebten Umweltbedingungen 
entstehen. Dabei sind es nicht die Umwelt-
bedingungen selbst, die Emotionen stimu-
lieren. Entscheidend ist die Bewertung der 
Umweltbedingungen durch das Individu-
um. Diese Bewertungsprozesse beziehen 
sich auf Kontroll- und Wertüberzeugun-
gen des jeweiligen Individuums. Kontroll-
überzeugungen spiegeln das Ausmaß der 
subjektiv erlebten Kontrolle wider. Hohe 
Kontrollüberzeugungen führen zu positi-
ven Emotionen, niedrige Kontrollüberzeu-
gungen hingegen zu negativen Emotionen. 
Wertüberzeugungen (z. B. die Beurteilung 
von Lerninhalten in Bezug auf ihre Sinn-
haftigkeit) beziehen sich auf den subjekti-
ven Wert, den ein Individuum dem Lernen 
zuschreibt. Wertzuschreibungen können 
als positiv oder negativ sowie intrinsisch 
(z. B. der Lerninhalt ist interessant, macht 
neugierig) oder extrinsisch (z. B. das Lernen 
ist wichtig, damit die Eltern zufrieden sind 
bzw. man gute Noten erhält) charakteri-
siert werden. Lernfreude entsteht entspre-
chend dieser beiden Komponenten, wenn 
die Lernenden die Situation und das Ergeb-
nis als kontrollierbar erleben und wenn sie 
dem Lernen an sich einen positiven Wert 
zuschreiben, sei es aus Gründen der Inter-
essantheit (Neugier) oder aus Gründen der 
Wichtigkeit (z. B. für die eigene Kompetenz-
erweiterung oder für die berufliche/schuli-
sche Zukunft). Diese Wertzuschreibung darf 
jedoch nicht zu intensiv sein, da durch zu 
hohen Druck auch negative Emotionen wie 
Angst, Scham und Hoffnungslosigkeit ver-
ursacht werden können. Schließlich findet 

Lernen ist die aktive  
und andauernde Ausein- 
andersetzung mit der 
uns umgebenden Welt.
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Lernen ist dann am effektivsten, wenn die Lernenden  
den Lernprozess selbst steuern können.
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Lernen nur statt, wenn sich Menschen von 
der Umwelt nicht bedroht fühlen. 
Die menschlichen Bedürfnisse nach sozialer 
Eingebundenheit, nach dem Erleben eige-
ner Kompetenz sowie nach Selbstbestim-
mung sind wesentlich für das menschliche 
Leben allgemein und speziell auch für das 
Lernen. Die Möglichkeit zu selbstbestimm-
tem Handeln wird als Ausprägungsqualität 
der Motivation verstanden. Eine besonde-
re Form der Motivation sind Neugier oder 
Interesse. Handlungen aus Interesse – oder 
auch Neugier – sind somit als Ausdruck 
gelebter Selbstbestimmung zu verstehen. 
Im Interesse verbinden sich nach Andreas 
Krapp Subjekt und Objekt. 

D a s  F l o w - E r l e b n i s

Auch das emotionale Phänomen des 
Flow-Erlebens (Mihály Csikszentmihalyi) 
taucht im Zusammenhang mit Interes-
sentätigkeiten auf. „Flow-Erlebnisse“ treten  
z. B. bei intrinsisch motivierten, autote- 
lischen Aktivitäten auf – etwa beim Schach- 
spielen, Bergsteigen, beim Sport oder beim 
Musizieren. Menschen erleben dann Flow, 
wenn sie bei einer herausfordernden Tätig-
keit völlig in dieser aufgehen, wenn sie den 
Handlungsablauf beherrschen, sodass eine 
Handlung wie nach einer inneren Logik auf 
die vorhergehende folgt. Typische Merkma-
le des Flow-Erlebens sind Verschmelzen von 
Handlung und Bewusstsein, Zentrierung 
der Aufmerksamkeit auf ein beschränktes 
Stimulusfeld, Selbstvergessenheit, Kon-
trolle über die eigenen Handlungen und 
Nicht-Notwendigkeit von Zielen oder Beloh-
nungen außerhalb des Selbst. Flow-Erleb-
nisse reichen von repetitiven Handlungen 
bis zu komplexen Aktivitäten, die den vol-
len Einsatz der psychischen und intellek-
tuellen Fähigkeiten einer Person verlangen. 
Entscheidend für das Auftreten von Flow 
ist, dass Handlungsanforderungen und 
Handlungsfähigkeiten miteinander 
korrespondieren, wobei zugleich 
die Anforderungen wie 
Fähigkeiten über dem 
für die betreffende 
Person charakteris-
tischen mittleren 
Niveau liegen. Sind 
die Anforderungen 
höher als die Fähig-
keiten, erlebt die 
Person Angst. Liegen 
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Menschen  
erleben Flow, 
wenn sie bei 
einer heraus-
fordernden  
Tätigkeit völlig 
in dieser auf-
gehen.

die Fähigkeiten allerdings über den Anfor-
derungen, verspürt die Person Langeweile. 
Bei einer Passung von Anforderungen und 
Fähigkeiten auf hohem Niveau sowie einer 
eindeutigen Handlungsstruktur kann sich 
Flow-Erleben einstellen. Das Verhältnis von 
Anforderung und Fähigkeit muss jeweils 
neu hergestellt werden. Man nimmt an, 
dass Menschen ein großes Interesse daran 
haben, diesen Zustand erneut herbeizufüh-
ren. Ein besonders eindrückliches Beispiel 
für das Flow-Phänomen ist das kindliche 
Spiel. Spielen bedeutet, ganz bei sich zu 
sein, in sich stimmig zu sein, selbstverges-
sen, konzentriert, nur auf das Eine fokus-
siert sein, die Welt um sich herum verges-
sen und ganz eins zu sein mit seinem Spiel 
– sei es alleine oder in der Gruppe. Wäh-
rend Erwachsene das Spiel in erster Linie 
als Entspannung, Spaß und Abschalten 
von der Arbeit verstehen, entdecken Kin-
der neugierig und „spielend“ ihre Umwelt; 
sie konstruieren und rekonstruieren ihre 
Lebenswirklichkeit. 

Emotionen und Neugier bzw. Interesse 
initiieren und begleiten das Handeln von 
Menschen sowie insbesondere deren Lern-
prozesse. Sie nehmen direkt Einfluss auf 
Gedächtnisprozesse, Informationsverarbei-
tung, Motivation sowie die Beurteilung der 
sozialen und natürlichen Umwelt wie letzt-
lich auch auf die Entstehung von Einstel-
lungen und Überzeugungen. Sie sind also 
ein wesentlicher Aspekt unseres Lebens. 


