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FUN x WISSEN = ERFOLG: EDUTAINMENT IN MATHEMATIK-
SERVICEKURSEN - EIN WEG AUS FRUST UND ZAHLENANGST

Ein praxisorientiertes Diskussionspapier uiber spielbasierte Lehr-
und Lernformate, die Motivation fordern und Zahlenangst bei
fachfremden Studierenden abbauen

Florian Schneider

Martina Maciejewski-Hofmann
ABSTRACT:

Mathematik-Servicekurse gelten vielerorts als ,,Angstfdcher®: Studierende aus Ingenieur-, Wirtschafts-
und Sozialwissenschaften bringen héufig negative Vorerfahrungen, geringe Selbstwirksamkeit und aus-
geprdgte Zahlenangst mit. Dieses Diskussionspapier zeigt, wie Edutainment-Ansdtze die Lernmotivation
und das Konzeptverstdndnis in fachfremden Mathematikkursen steigern konnen, ohne die fachliche Tiefe
zu gefdhrden. Ausgangspunkt ist eine theoretische Fundierung anhand lernpsychologischer Modelle wie
der Cognitive Load Theory, der Theorie der desirable difficulties und des Konzepts der Self-Explanation.
Daran anschlieBend werden konkrete Edutainment-Formate vorgestellt - von Check-ins und Stimmungs-
barometern (iber Begriffs- und Bewegungsspiele bis hin zu Storyboard-Methoden. Die Praxisbeispiele ver-
deutlichen, wie spielerische Zugdnge in Vorlesungen und Ubungen integriert werden kénnen, um Auf-
merksamkeit, Interaktion und langfristige Wissensverankerung zu fordern. Eine kritische Diskussion be-
leuchtet Chancen, Grenzen und Erfolgsfaktoren, insbesondere mit Blick auf technische, didaktische und
institutionelle Voraussetzungen sowie den Umgang mit kognitiver Uberlastung. Das Papier versteht sich
als Impuls fiir die Diskussion, wie spielerische Methoden im mathematischen Hochschulunterricht syste-
matisch verankert werden konnen.

ENGLISH ABSTRACT:

Mathematics service courses are often considered “fear subjects”: students from engineering, economics,
and social sciences frequently bring with them negative prior experiences, low self-efficacy, and a pro-
nounced fear of numbers. This discussion paper shows how edutainment approaches can increase learn-
ing motivation and conceptual understanding in mathematics courses outside the subject area without
compromising the depth of the subject matter. The starting point is a theoretical foundation based on
learning psychology models such as cognitive load theory, the theory of desirable difficulties, and the con-
cept of self-explanation. This is followed by the presentation of specific edutainment formats - from check-
ins and mood barometers to terminology and movement games to storyboard methods. The practical ex-
amples illustrate how playful approaches can be integrated into lectures and exercises to promote atten-
tion, interaction, and long-term knowledge retention. A critical discussion highlights opportunities, limi-
tations, and success factors, particularly with regard to technical, didactic, and institutional require-
ments, as well as dealing with cognitive overload. The paper is intended as a stimulus for discussion on
how playful methods can be systematically anchored in university mathematics teaching.
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Einleitung

1.1 Zahlenangst und Motivationsdefizit in Mathematik-Service-
kursen

Mathematik spaltet die Lerngemeinschaft wie kaum ein zweites Fach. Sowohlin der Schule als auch in
der Hochschule und Universitat sind Schiiler:innen und Studierende gleichermafien entweder Mathe-
matik-affin oder der Mathematik sehr abgeneigt. Insbesondere der zweiten Gruppe fehlt es schnell an
den notwendigen mathematischen Grundlagen, um in der hoheren Mathematik die komplexen und
teilweise sehr abstrakten Konzepte vollstandig begreifen zu kdnnen (Burazin et al., 2021; Tang et al.,
2025; Tossavainen etal.,2021). Dies begriindet sich an derinharenten aufeinander aufbauenden Art der
Mathematik. Zum Beispiel ist das Konzept des Flacheninhaltes nur schwer begreifbar, wenn man zuvor
Langen nicht verstanden hat.

Oft entstehen solche Liicken bereits sehr friih in der Schulzeit und weiten sich zu regelrechten Traumata
aus. So entstehen negative Glaubenssatze wie ,,Ich war noch nie gut in Mathe“ oder ,Ich kann das ja
sowieso nicht”, die selbst jungen Erwachsenen im Studium jegliche Motivation fir mathematische Fa-
cher nehmen (Charalambides et al., 2023). Die Meta-Studie von (Barroso et al., 2021) hat dabei gezeigt,
dass Matheangst in einem konsistent negativen Zusammenhang mit mathematischer Leistung steht.
Die korrelativen Effekte (r = -0,25 bis -0,40) sind robust, statistisch signifikant und liber verschiedene
Studien hinweg bestétigt. Diese Angste konnen dabei sogar so weit gehen, dass sie noch Jahre spater
die Studienwahl der Schiiler*innen zu einem Fach mit wenig Mathematik beeinflussen (Eidlin-Levy et
al., 2023). Das bedeutet, dass die Angst nicht nur den kurzfristigen Lernerfolg verhindern kann, sondern
noch langfristig signifikanten Einfluss auf die Entscheidungen und den Werdegang der Schiiler*innen
hat.

Auch die Motivation fiir die Mathematik hangt entsprechend mit der empfundenen Angst zusammen.
Studierende mit hoher Statistikangst zeigen oftmals eine geringere Motivation und Lernbereitschaft,
was wiederum zu schlechteren Ergebnissen fiihrt (Kaufmann et al., 2022; Macher et al., 2015).

1.2 Zielsetzung des Diskussionspapiers

Dieses Diskussionspaper dient im Rahmen des U Zertifikats Hochschullehre als kritische Reflektion,
wie man im Rahmen von Mathematik-Servicekursen wie Statistik und Wirtschaftsmathematik die Angst
vor der Mathematik auf spielerische Weise reduzieren kann, um so gleichermaRen Motivation, Engage-
ment und Erfolg der Studierenden zu erhohen.

Konkret wollen wir zeigen, wie mit einfachen Mitteln des Edutainments aus einem vermeintlich ,tro-
ckenen® Fach eine lebhafte Veranstaltung machen kann. Ziel ist es, dass Studierende gleichermalien
ihre Angst vor der Mathematik verlieren und dabei SpaR, Motivation und vor allem langfristigen Lerner-
folg finden.
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1.3 Aufbau des Beitrags

Dieser Beitrag ist in mehrere Abschnitte gegliedert. Zunachst wird der Begriff ,,Edutainment® definiert
und dessen Bedeutung fiir die Hochschullehre erlautert. Dabei werden konstruktivistische Lerntheo-
rien und der Einfluss emotionaler Faktoren auf das Lernen beriicksichtigt.

Im anschlieRenden Teil werden konkrete Beispiele fiir Lernziele vorgestellt, die exemplarisch zeigen,
wie sich Edutainment zur Forderung mathematischer Kompetenzen und zur Unterstiitzung nachhalti-
ger Lernprozesse einsetzen lasst. Nach der Darstellung praxisorientierter Ansatze folgt eine analytische
Diskussion, in der die Chancen und Herausforderungen von Edutainment im Kontext der Mathematik-
Servicekurse kritisch reflektiert werden. Dabei werden sowohl Limitationen und potenzielle Risiken als
auch die erforderlichen strukturellen Voraussetzungen fiir eine erfolgreiche Umsetzung thematisiert.

Den Abschluss des Beitrags bildet ein Fazit, das die zentralen Erkenntnisse zusammenfasst und einen
Ausblick auf zukiinftige Entwicklungen sowie weiterflihrende Forschungsfragen im Bereich Edutain-
ment und mathematische Hochschullehre gibt. Ziel des Beitrags ist es, Leser*innen eine wissenschaft-
lich fundierte, praxisnahe und differenzierte Ubersicht (iber Edutainment als Instrument zur Reduktion
von Mathematikangsten und zur Steigerung der Lernmotivation zu bieten.

Theoretischer Hintergrund

2.1 Zentrale Konzepte des Edutainments

2.1.1 BEGRIFF UND URSPRUNG VON EDUTAINMENT

Edutainment ist ein Kofferwort bestehend aus zwei englischen Begriffen. Um es in eine Formel zu brin-
gen:

Laut Gabler Wirtschaftslexikon (Esch, 2018) ist "Edutainment die spielerische Vermittlung und Vertiefung
von Wissen bei gleichzeitigem grolRen Unterhaltungswert." Das Konzept ist nicht neu (Gee, 2003) und be-
inhaltet unter anderem die folgenden Kernkonzepte, die urspriinglich aus Videospielen ibernommen
wurden:

e Experiential Learning (Ausprobieren ohne groRe Strafen).

e Situated Learning (Wissen eingebettet in Kontexte).

e Sofortiges Feedback.

e Identitat (Durch Narrative, Rollenmodelle und Identifikation konnen neue Einstellungen und
Verhaltensweisen angestoften werden).

Seite 6 von 36



@
IU Discussion Papers - IT & Engineering, No. 3 (Dezember 2025) INTERNATIONALE
HOCHSCHULE

2.1.2 ABGRENZUNG ZU GAMIFICATION, GAME-BASED LEARNING UND SERIOUS
GAMES

In der Forschungsliteratur wird Edutainment haufig mit verwandten Konzepten wie Gamification, Game-
Based Learning oder Serious Games in Verbindung gebracht. Eine klare Abgrenzung ist daher notwendig,
um theoretische und praktische Anschlussfahigkeit zu gewahrleisten.

e Serious Games sind vollstéandige Spiele, die mit einem klaren Bildungs- oder Trainingsziel ent-
wickelt wurden (Michael & Chen, 2005). Sie besitzen meist eine komplexe narrative Struktur und
eine eigenstandige Spielmechanik.

e Game-Based Learning beschreibt die Integration von bestehenden Spielen oder spielerischen
Szenarienin den Unterrichtskontext (Prensky, 2003). Der Schwerpunkt liegt hier auf dem Lernen
durch Spiele.

e Gamification bezieht sich auf den Einsatz einzelner spieltypischer Elemente (z. B. Punkte, Ab-
zeichen, Ranglisten), ohne dass notwendigerweise ein vollwertiges Spiel entsteht (Deterding et
al., 2011).

2.1.3 EDUTAINMENT ALS INTEGRIERTER LERNANSATZ

Edutainment grenzt sich hiervon ab, indem es nicht nur Spiele oder Spielmechanismen einsetzt, son-
dern Lernen in einer spielerisch unterhaltsamen und begeisternden Lernumgebung organisiert. Das
Besondere liegt in der Verbindung von fachlichem Inhalt, sozialem Austausch und emotionaler Akti-
vierung, wodurch Lernprozesse als weniger belastend und zugleich nachhaltiger erlebt werden. Wah-
rend Gamification haufig auf Motivation durch Belohnungssysteme fokussiert, zielt Edutainment starker
auf die Verkniipfung von kognitiven, sozialen und affektiven Dimensionen des Lernens ab. Grund-
satzlich gilt aber fur all diese Ansatze: Reines Entertainment im Education-Kontext (,Zuckeriiberzug
Uber trockene Inhalte”) ist weniger wirksam als immersives, spielerisches Lernen.

Fur die Mathematik bedeutet dies konkret, dass Edutainment nicht nur ,spielerische Auflockerung®
darstellt, sondern darauf zielt, zentrale Konzepte wie etwa Funktionen, Ableitungen, lineare Glei-
chungssysteme oder Wahrscheinlichkeitsmodelle in interaktiven Aufgabenformaten erfahrbar zu ma-
chen. Lernspiele kdnnen hier etwa dazu dienen, Kurvendiskussion als strategisches ,Ratsel“ zu insze-
nieren oder Beweisschritte als kooperativen Problemldseprozess zu gestalten.

2.2 Emotion und Aufmerksamkeit als Lernmotor

Unsere emotionale Verfassung hat einen erheblichen Einfluss darauf, wie Informationen im Gehirn ge-
speichert und weiterverarbeitet werden. Positive Stimmungen unterstiitzen die Aktivitat des Hippo-
campus, einer Region, die flir das absichtsvolle Lernen und die flexible Nutzung von Wissen im Alltag
entscheidend ist (R. Pan et al., 2025; Pronier et al., 2023; Tyng et al., 2017). Negative Geflihle wie Frust-
ration oder Stress aktivieren dagegen verstarkt die Amygdala. Diese Region signalisiert dem Gehirn die
besondere emotionale Bedeutsamkeit einer Erfahrung, was dazu fiihrt, dass belastende Inhalte zwar
oft sehrintensiv erinnert werden, jedoch eher rigide und weniger kreativ weiterverarbeitet werden kon-
nen (Costa et al., 2022). Entscheidend ist also das Zusammenspiel von Hippocampus und Amygdala:
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Wahrend positive Emotionen kreative Wissensanwendung begiinstigen, kann eine negative emotionale
Lernumgebung die flexible Nutzung des Gelernten erschweren.

Wer voll bei der Sache ist, lernt schneller und merkt sich mehr. Doch Handy-Pings, larmende Nachbarn
oder der Ruf der Spiilmaschine machen es Teilnehmenden oft schwer, wenn wir interaktiv nicht gefor-
dert sind. Idealerweise steigern Lehrende die Konzentration beim Lernen daher mit Abwechslung und
Interaktivitat. Zahlreiche Studien zeigen, dass Ablenkungen oder permanente Unterbrechungen die
kognitive Kapazitat reduzieren und die Konzentration beim Lernen signifikant verschlechtern (Chu et
al., 2021; Ward et al., 2017). Im Gegensatz dazu bringen aktivierende, interaktive Lernmethoden - von
Problem-Diskussionen bis zu Gamification oder Peer-Assessment - deutlich hohere Engagementraten
und bessere Langzeit-Wissensspeicherung hervor (Capatina et al., 2024; Chen et al., 2025; Maceiras et
al., 2025). Der Einsatz spielerischer oder interaktiver Formate, also ,,Edutainment®, kann somit helfen,
Lernende fokussiert zu halten und komplexe Inhalte als Aha-Erlebnisse zu verankern.

Geradein der Mathematik, in der viele Studierende mit Frustrationserfahrungen, Angst vor Fehlern oder
der Wahrnehmung von ,Abstraktheit® konfrontiert sind, wirkt dieser Mechanismus besonders stark.
Edutainment-Formate kénnen hier helfen, die emotionale Einstiegshiirde zu senken: Statt trockener
Symbolmanipulation erleben Studierende mathematische Inhalte als herausfordernde, aber |6sbare
Aufgaben.

2.3 Lernen als sozialer Prozess

2.3.1 DIE ROLLE DER SOZIALEN VERNETZUNG IM EDUTAINMENT

Edutainment bedeutet aber nicht nur, Inhalte unterhaltsam aufzubereiten, sondern auch sozialen Aus-
tausch gezielt zu fordern. Eine einfache Ubung wie

sorgt dafiir, dass Lernende ins Gesprach kommen und neue Kontakte kniipfen.

Menschen untereinander zu vernetzen hat einen didaktischen Grund: Der soziale Austausch flihrt nam-
lich zu Produktivitat und Kreativitat. Studien zeigen, dass Austausch mit Menschen unterschiedlicher
Fahigkeiten, Erfahrungen oder Hintergriinde nicht nur das Verstandnis vertieft, sondern auch neue L6-
sungswege eroffnet (Johnson & Johnson, 2009; Sawyer, 2017; Vygotsky & Cole, 1978). Oft erleben wir es
selbst: Man steckt bei einem Problem fest, spricht mitjemand anderem - und plétzlich fallt die entschei-
dende Idee. Dieses Prinzip der sozialen Ko-Konstruktion ist ein Kernstiick wirksamen Lernens.

Im Kontext der Mathematik zeigt sich dies beispielsweise, wenn Studierende in Gruppen verschiedene
Losungswege fiir dieselbe Gleichung, denselben Beweis oder dasselbe Optimierungsproblem diskutie-
ren und gegeneinander abwagen. Durch die gemeinsame Konstruktion argumentativ tragfahiger Lo-
sungen wird nicht nur das Ergebnis gesichert, sondern insbesondere das mathematische Denken selbst
sichtbar und verhandelbar.
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2.3.2 SMALL TALKUND CHECK-INS ALS KOGNITIVES WARM-UP

In eine dhnliche Richtung fiihrt auch die Forschung von (Ybarra et al., 2011) liber die Wirkung des Small
Talks: Kurzfristige soziale Interaktionen wie einfache Kennenlern-Gesprache (,get-to-know-you“) oder
kooperative Austauschrunden steigern anschlieflend die exekutiven Funktionen der Teilnehmenden -
also Fahigkeiten wie kognitive Flexibilitat, Plansteuerung und Aufmerksamkeitswechsel. Wettbewerbs-
orientierte Gesprache ohne Perspektivwechsel zeigen hingegen keine solchen Vorteile. Damit wird plau-
sibel, dass Check-Ins oder informelle Austauschrunden vor Lern- oder Arbeitsphasen als kognitives
Warm-up dienen kdnnen, um die geistige Leistungsfahigkeit zu aktivieren. Dabei ist egal, ob die Teilneh-
mer Ubers Wetter sprechen, Uiber ihren Urlaub oder das neue Restaurant ums Eck - sie lernen sich ken-
nen und bauen eine Verbindung auf.

2.3.3 GEGEN EINSAMKEIT: ZUGEHORIGKEIT ALS ERFOLGSFAKTOR

Gleichzeitig kdnnen wir als Lehrende ein tiefgehendes Problem angehen, das die Siiddeutsche Zeitung
in einem Artikel passend zusammenfasst: ,,Tausend Follower, aber keine Freunde - Ich ertrinke in Ein-
samkeit“ (Schwarz & Mehrlich, 2025). Durch den Einsatz von Edutainment vernetzen sich von der ersten
Minute an die Teilnehmenden mit lebendigen Check-Ins, finden durch interaktive Lernspiele mitimmer
anderen Kommilitonen Losungen und lernen sich durch unterhaltsame Check-Outs besser kennen.

Anstatt direkt mit einem langweiligen Frontalvortrag zu beginnen, kdnnte eine Veranstaltung stattdes-
sen mit einem Speed Networking oder einem Kennenlern-Bingo starten. Oder auch mit dem

So wird die physische und/oder emotionale Distanz und Hemmungen fiir die komplette Veranstaltung
reduziert und bringen diese somit voll in Schwung. Das Kennenlernen schafft Vertrauen und Zusam-
menhalt, der der Produktivitat fiir die Inhalte danach dient.

Daruber hinaus erhéhen Teilnehmende, die sich einem Bildungsinstitut emotional verbunden fiihlen,
dadurch die Wahrscheinlichkeit, ihren Kurs oder ihr Studium zu Ende zu bringen (Murphy et al., 2020;
Social Belonging Interventions. Intervention Report. Supporting Postsecondary Success Topic Area.
NCEE 2022-005, 2022; von Wurmb-Seibel, 2024; Walton et al., 2023; Walton & Cohen, 2011). In einer po-
sitiven, vertrauensvollen und empathischen Atmosphare sind Teilnehmende aufmerksamer und stellen
mehr Fragen. Lernen ist weniger belastend, die gute Laune steigt merklich und eine Bindung entsteht.

2.4 Nachhaltiges Lernen statt ,Bulimie-Lernen®

2.4.1 PROBLEM: BULIMIE-LERNEN FUR KURZFRISTIGEN LERNERFOLG

! Dieser Check-In bietet sich besonders fiir Vorlesungen rund um das Thema Graphentheorie an!
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Viele Lernmethoden versprechen, Wissen im Eiltempo zu vermitteln. Doch was kurzfristig sitzt, ver-
schwindet oft genauso schnell wieder. Das Phanomen ist auch als Bulimie-Lernen bekannt: Lernende
flttern sichin kurzer Zeit mit Fakten, ,kotzen‘ diese bei der Klausur wieder aus - und danach bleibt kaum
etwas Ubrig. Studien zeigen: Reines Wiederholen oder oberflachliches Lesen fiihrt zwar zu kurzfristig
abrufbarem Wissen, doch ohne aktive Verarbeitung sinkt die Wahrscheinlichkeit, Inhalte ins Langzeit-
gedachtnis zu libertragen, rapide (Brown et al., 2014; Cepeda et al., 2006; Karpicke & Blunt, 2011; Lech-
ner, 2017).

In der Mathematik dufert sich Bulimie-Lernen haufig darin, dass Studierende fiir Priifungen Formeln
und Rechenrezepte auswendig lernen (,Wenn ich dies sehe, rechne ich das...“), ohne die zugrunde lie-
genden Begriffe wie Grenzwerte, Ableitungen oder Vektorraume wirklich zu verstehen. Entsprechend
konnen sie ahnliche, leicht variierte Aufgaben spater oft nicht mehr erfolgreich bearbeiten.

2.4.2 AKTIVES LERNEN UND BEWUSSTES SCHEITERN

Genau hier setzt Edutainment an. Statt passivem Konsum wird aktives Lernen gefordert: Lernspiele,
interaktive Methoden oder der Transfer in neue Zusammenhange zwingen dazu, Inhalte anzuwenden,
zu erklaren oder kreativ zu nutzen. Dadurch verankert sich Wissen nachhaltiger, und aus kurzfristigen
Fakten wird langfristiges Konnen.

AuRerdem gehort Scheitern dazu - denn es schafft Verstandnis. Wer selbst stolpert und dann die L6-
sung findet, lernt nachhaltiger. Fehler und Irrtiimer stellen einen integralen Bestandteil von Lernprozes-
sen dar, da sie Lernende dazu anregen, ihre Komfortzone zu verlassen und eigene Losungswege zu er-
proben. Forschungsergebnisse zum Konzept der desirable difficulties verdeutlichen, dass gezielte Lern-
hindernisse und anfangliches Scheitern zu einer tieferen kognitiven Verarbeitung und damit zu nach-
haltigerem Behalten fiihren (Bjork & Bjork, 2011).

Dieses Prinzip wird auch im Ansatz der productive failure aufgegriffen: Lernende, die zundchst an kom-
plexen Problemen scheitern, entwickeln in spateren Phasen ein vertieftes Verstandnis der zugrunde lie-
genden Konzepte (Kapur, 2008, 2015; Kapur & Bielaczyc, 2012). Didaktisch bedeutet dies, dass Lernar-
rangements, die mit einem Ratsel oder einer problemorientierten Fragestellung beginnen, Neugier for-
dern und kooperatives Arbeiten anregen. Die nachfolgende gemeinsame Erarbeitung theoretischer
Grundlagen unterstiitzt nicht nur die Aufnahme, sondern auch das Verstehen und Anwenden des Ge-
lernten. Edutainment kniipft an diese Logik an, indem spielerische und interaktive Aufgaben Lernende
in Teams herausfordern und dadurch die Entwicklung eines tragfahigen, anwendungsorientierten Wis-
sensbestands begtinstigen.

2.4.3 SELF-EXPLANATION UND LEARNING BY TEACHING

Lernspiele tragen dazu bei, dass Teilnehmende Inhalte besser verstehen, da sie angeregt werden, sich
selbst Erklarungen zu geben. Dieses Prinzip der Self-Explanation gilt in der Lernforschung als zentraler
Mechanismus fiir tiefes Verstandnis: Neue Informationen werden nicht bloR wiederholt, sondern aktiv
in vorhandenes Wissen integriert. Studien zeigen, dass Lernende, die ausfiihrliche Selbst-Erklarungen
formulieren (,,High Explainers®), ein deutlich besseres konzeptuelles Verstandnis entwickeln als jene,
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die dies nur in geringem Malf3e tun (,,Low Explainers®) (Chi et al., 1994). Selbst dann, wenn ein Sachver-
halt noch unklar bleibt, unterstiitzt die Selbst-Erklarung den Prozess, Wissensliicken zu erkennen und
gezielt zu schlief3en.

Ein verwandtes Prinzip ist das Erkladren fiir andere, das im populdrwissenschaftlichen Kontext auch als
Feynman-Methode bekannt wurde (Feynman et al., 2013). Die zugrunde liegende Idee ist, dass das Er-
klaren komplexer Inhalte in einfachen Worten den eigenen Verstehensprozess erheblich vertieft. For-
schung zum sogenannten Learning by Teaching bestatigt, dass das Vorbereiten und Vermitteln von In-
halten an andere Lernende nicht nur das Behalten, sondern auch die flexible Anwendung des Gelernten
fordert (Bargh & Schul, 1980; Fiorella & Mayer, 2013). Durch Edutainment-Formate wie Lernspiele oder
kooperative Aufgaben kdnnen diese Prinzipien systematisch in Lehr-Lern-Arrangements integriert wer-
den, um nachhaltiges Verstehen anstelle oberflachlichen Paukens zu begiinstigen.

2.4.4 MULTIMODALITAT, SYNAPSENBILDUNG UND WIEDERHOLUNG

Effektives Lehren profitiert davon, verschiedene Sinneskanale gleichzeitig anzusprechen. Multimodale
Reize - etwa visuelle, auditive oder haptische - fiihren dazu, dass unterschiedliche Hirnareale aktiviert
und Informationen {iber mehrere neuronale Netzwerke verarbeitet werden (Mayer, 2009). Dies erleich-
tert die Verknlipfung neuer Inhalte mit vorhandenem Wissen und unterstiitzt so den langfristigen Lern-
erfolg.

Eine zentrale Rolle spielen dabei die Synapsen, also die Verbindungsstellen zwischen Nervenzellen,
Uber die Informationen weitergegeben werden. Werden bestimmte neuronale Bahnen wiederholt akti-
viert, kommt es zur Langzeitpotenzierung - ein biologischer Mechanismus, der die synaptische Uber-
tragung starkt und als Grundlage des Lernens und Gedachtnisses gilt (Bliss & Lamo, 1973; Mayford et
al., 2012).

Entscheidend sind daher regelméaRige Wiederholungen: Durch sie werden die gleichen synaptischen
Verbindungen immer wieder aktiviert und gefestigt. Abwechslungsreiche Methoden, etwa in Form von
Lernspielen oder interaktiven Ubungen, kénnen diesen Prozess besonders wirksam unterstiitzen und
Monotonie entgegenwirken. Im Gegensatz zum einmaligen Auswendiglernen entsteht so eine stabile
und flexible Wissensreprasentation, die langfristig abrufbar bleibt.

Fir die Gestaltung von Mathematik-Lehrveranstaltungen bedeutet dies, dass Edutainment-Formate
gezielt auf die nachhaltige Entwicklung zentraler mathematischer Kompetenzen ausgerichtet sein soll-
ten, z.B. auf das Erkennen von Strukturen in Funktionsgraphen, das Interpretieren von Ableitungen in
Anwendungskontexten oder das Begriinden von Losungswegen. Spiele, die das bloRRe Einsetzen in For-
meln belohnen, bleiben demgegeniiber wirkungsschwacher.
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Lernpsychologische Modelle und ihre Bedeutung fiir Edu-
tainment

3.1 Experiential Learning

Das von David Kolb entwickelte Modell des Experiential Learning beschreibt Lernen als einen zyklischen
Prozess, der vier Phasen umfasst (Kolb, 2014): (1) konkrete Erfahrung, (2) reflektierende Beobachtung,
(3) abstrakte Begriffsbildung und (4) aktives Ausprobieren. Effektives Lernen entsteht dadurch, dass
Lernende diese Phasen mehrfach durchlaufen und so theoretisches Wissen mit praktischen Erfahrun-
gen verknupfen. Zentral ist, dass Wissen nicht durch bloRes Zuhoren oder Lesen vermittelt wird, son-
dern durch aktive Auseinandersetzung und Riickbindung an eigene Handlungen.

Im Hochschulkontext konnte gezeigt werden, dass Experiential-Learning-Ansatze die Motivation und
den Wissenstransfer erheblich steigern (Wurdinger & Allison, 2017). Besonders im MINT-Bereich wird
die Lernwirksamkeit erhoht, wenn abstrakte Inhalte in praxisnahe Erfahrungen eingebettet werden
(Wilson & Beard, 2013).

Edutainment kniipft direkt an dieses Modell an, da Lernspiele und interaktive Methoden Studierende
in konkrete Handlungssituationen einbinden. Studierende sammeln in angewandten Lernspielen un-
mittelbare Erfahrungen mit mathematischen Problemen, reflektieren im Team ihre Strategien, abstra-
hieren die gewonnenen Erkenntnisse in mathematische Begriffe und wenden diese erneut praktisch an.
Durch die zyklische Wiederholung des Modells wird Wissen nicht nur angeeignet, sondern in der Hand-
lung verankert. Edutainment kann daher als ein Format verstanden werden, das den Lernzyklus nach
Kolb methodisch strukturiert und zugleich durch die spielerische Dimension Motivation und Engage-
ment steigert.

DIDAKTISCHE DESIGNPRINZIPIEN FUR EDUTAINMENT (EXPERIENTIAL LEARNING)

e Lernspiele so anlegen, dass alle vier Phasen vorkommen: Konkrete Erfahrung (Spiel), kurze
Reflexionsphase (Gesprach, Think-Pair-Share), abstrakte Biindelung (Begriffsbildung, For-
meln), erneutes Ausprobieren (zweite Spielrunde mit Variation).

o Reflexion explizit einplanen: Neurobiologisch unterstiitzt die bewusste Riickschau die Kon-
solidierung im Langzeitgedachtnis. Kurze Reflexionsfragen (,Was hat funktioniert?, ,Welche
Strategie wiirdest du andern?“) sind didaktisch zentral, nicht ,,nice to have*.

o Fehler als Lernanlasse nutzen: Kleine, folgenarme Fehler erhohen die kognitive Aktivierung
und fordern tieferes Verstandnis (,desirable difficulties®), solange die Lernumgebung emotio-
nal sicher bleibt.

ZUGANGLICHKEIT UND PRUFUNGSFORMATE

Edutainment-Formate zum Experiential Learning sollten verschiedene Zugange ermdglichen: visuelle
Materialien (z. B. Skizzen, Karten), sprachliche Reflexionsimpulse sowie Moglichkeiten fiir eher zurlick-
haltende Studierende, schriftlich oder in Kleingruppen zu reflektieren. Fiir die Abstimmung mit Pri-

fungsformaten empfiehlt es sich, Reflexionsfragen und Problemtypen zu nutzen, die spater auch in
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Klausuren oder miindlichen Priifungen vorkommen (z. B. ,Erklaren Sie, warum..., ,Vergleichen Sie

zwei Strategien...“). So erleben Studierende den Zyklus aus Erfahrung-Reflexion-Begriffsbildung als
direkt priifungsrelevant.

3.2 Situated Learning

Die Theorie des Situated Learning betont, dass Wissen nicht isoliert im Kopf des Individuums entsteht,
sondern in sozialen Kontexten erworben und genutzt wird (Lave & Wenger, 1991). Lernen ist demnach
ein Prozess der Legitimate Peripheral Participation in einer ,,Community of Practice“. Lernende eignen
sich Wissen an, indem sie an authentischen Handlungen teilhaben und ihre Rolle innerhalb einer Ge-
meinschaft schrittweise erweitern. Entscheidend ist also nicht nur das ,,Was“, sondern auch das ,Wo*
und ,,Mit Wem*“ des Lernens.

Gerade im Mathematikunterricht zeigt sich, dass situiertes Lernen den Lernerfolg starkt: (Boaler, 1999)
konnte zeigen, dass Schiiler:innen, die Mathematik in authentischen Anwendungskontexten bearbei-
teten, langfristig flexiblere Problemlésefdhigkeiten entwickelten. Ahnlich verdeutlichen (Goos, 2004)
und (S. L. Forman & Steen, 1999; S. Forman & Steen, 1995), dass die Einbettung von praxisnaher Mathe-
matik in kooperative Diskursgemeinschaften mathematisches Verstandnis vertieft und auf die spatere
Arbeitswelt vorbereitet.

Edutainment greift dieses Prinzip auf, indem es Lerninhalte in authentische und situierte Kontexte ein-
bettet. Ein mathematischer Escape Room oder ein interaktives Planspiel im Ingenieurwesen schafft ei-
nen sozialen Rahmen, in dem Studierende Probleme gemeinsam losen. Sie lernen nicht isoliert, son-
dern in einer Gemeinschaft, die durch Wettbewerb, Kooperation und gemeinsame Reflexion gepragt
ist. Dadurch wird Wissen nicht nur kognitiv, sondern auch sozial verankert. Edutainment erzeugt also
»Mikro-Communities of Practice“, in denen Lernende temporar in Rollen schliipfen und Wissen durch
Teilhabe kontextualisieren.

DIDAKTISCHE DESIGNPRINZIPIEN FUR EDUTAINMENT (SITUATED LEARNING)

o Authentische Kontexte widhlen: Aufgaben und Spiele moglichst nah an realen Anwendungs-
situationen (Ingenieurwesen, Alltag, Berufsfelder) gestalten, um die subjektive Bedeutsamkeit
und damit die dopaminerge Belohnungsverarbeitung zu erhéhen.

¢ Rollen und Verantwortlichkeiten klaren: Klare Rollen (z. B. ,,Controller®, ,Erklarer:in“, ,Doku-
mentation®) in Gruppenaufgaben férdern aktive Teilhabe und verhindern, dass einzelne Stu-
dierende passiv bleiben.

e Gemeinsame Sprache entwickeln: Begriffliche Anker (z. B. gemeinsam erstellte Glossare oder
Poster) helfen, dass in der ,Community of Practice“ nicht nur gehandelt, sondern auch sprach-
lich prazisiert wird - ein wichtiger Schritt zur stabilen Gedachtnisreprasentation.

ZUGANGLICHKEIT UND PRUFUNGSFORMATE

Situiertes Edutainment unterstitzt unterschiedliche Lerntypen, indem es kognitive, soziale und praxis-
nahe Elemente verbindet: Studierende mit starkem Praxisbezug profitieren von authentischen Szena-
rien, andere von der diskursiven Auseinandersetzung. Fiir die Priifungsabstimmung ist es hilfreich, aus
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den Szenarien explizit priifungsahnliche Aufgaben abzuleiten (z. B. ,Formulieren Sie eine Priifungsauf-
gabe, die zu dieser Situation passt“). So wird die Briicke zwischen situierter Erfahrung und eher abs-
trakten Klausursettings geschlagen.

3.3 Cognitive load theory

Die Cognitive Load Theory (CLT) basiert auf der Annahme, dass das Arbeitsgedachtnis nur eine be-
grenzte Kapazitat hat (Sweller, 1988). Lernen gelingt dann besonders gut, wenn diese Kapazitat effi-
zient genutzt wird. Sweller unterscheidet drei Arten von kognitiver Belastung: intrinsic load (inhdrente
Komplexitat des Lernstoffs), extraneous load (liberfllssige, nicht lernrelevante Belastung) und germane
load (ressourcenbindende Verarbeitung fiir den Aufbau von Schemata). Didaktische Gestaltung sollte
darauf abzielen, extraneous load zu minimieren und germane load zu maximieren.

Studien im MINT-Bereich belegen, dass klar strukturierte Aufgaben und Beispiel-Aufgabe-Kombinatio-
nen die kognitive Belastung optimieren und so zu besseren Lernergebnissen fiihren (Leppink et al.,
2014; Paas & Van Merriénboer, 1994). Demgegeniber zeigen (Sweller et al., 2007), dass minimalistische
Instruktion (,,reines Entdecken®) Lernende (iberlasten und das Lernen erschweren kann.

Edutainment kann hier gezielt wirksam werden. Durch klare Strukturen, unmittelbares Feedback und
schrittweise Aufgaben reduziert es unndtige Belastungen und sorgt gleichzeitig flir kognitive Aktivie-
rung. Eine Schnitzeljagd mit differenzierten Teilaufgaben verhindert etwa Uberforderung, da das kom-
plexe Problem in verarbeitbare Einheiten zerlegt wird. Gleichzeitig wird die germane load durch spiele-
rische Herausforderungen gesteigert: Lernende investieren mehr kognitive Ressourcen, weil sie intrin-
sisch motiviert sind, das Spiel zu ,,gewinnen®. Edutainment optimiert also die Balance zwischen An-
strengung und Motivation, wodurch Lernen effizienter und nachhaltiger wird.

DIDAKTISCHE DESIGNPRINZIPIEN FUR EDUTAINMENT (COGNITIVE LOAD THEORY)

o Schrittweise Komplexitat: Komplexe Probleme in kleinere Teilaufgaben zerlegen (Sequenzie-
rung), um die intrinsische Belastung handhabbar zu halten.

e Reiziiberflutung vermeiden: Spielmechaniken, die viele irrelevante Reize produzieren (zu
viele Farben, Gerausche, gleichzeitige Aufgaben), erhohen extraneous load und sollten bewusst
begrenzt werden.

o Aufgabenbeispiele und Muster: Kurze worked examples zu Beginn einer Lernspielphase ent-
lasten das Arbeitsgedachtnis und bereiten neurobiologisch effizienteren Schemaaufbau vor.

ZUGANGLICHKEIT UND PRUFUNGSFORMATE

Fur Studierende mit unterschiedlichen Vorerfahrungen oder Aufmerksamkeitsprofilen (z. B. ADHS) ist
es hilfreich, optionale Hilfestellungen (Hinweiskarten, vereinfachte Einstiegsaufgaben) anzubieten. In
Bezug auf Priifungen sollte transparent gemacht werden, welche Elemente des Spiels 1:1 in Priifungs-
aufgaben wiederkehren (z. B. typische Funktionsanalysen) und welche vor allem motivierende ,Rah-
mung® sind. Das reduziert Prifungsangst und starkt das Gefiihl von Kontrolle.
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3.4 Control-Value Theory of Achievement Emotions

Die von Reinhard Pekrun entwickelte Control-Value Theory beschreibt, wie Emotionen im Lernprozess
entstehen und wirken (Pekrun, 2006). Zwei Dimensionen sind entscheidend: das Gefiihl der Kontrolle
Uber die eigene Lernhandlung und die subjektive Bedeutsamkeit (Value) der Aufgabe. Positive Emotio-
nen wie Freude oder Stolz treten dann auf, wenn Lernende das Gefiihl haben, ihre Lernaktivitdten steu-
ern zu kdnnen und den Lernstoff als wertvoll erleben. Negative Emotionen wie Langeweile oder Hilflo-
sigkeit entstehen hingegen, wenn Kontrolle fehlt oder der Stoff als bedeutungslos empfunden wird.
Diese Emotionen wirken sich unmittelbar auf Motivation, Aufmerksamkeit und Lernerfolg aus.

Empirische Studien stiitzen diese Annahmen: (Goetz et al., 2008) konnten in Vorlesungen zeigen, dass
Studierende, die hohe Kontrolle und hohen Wert wahrnahmen, mehr Freude am Lernen empfanden
und bessere Leistungen erzielten. (Putwain et al., 2018) belegten zudem in einem Langsschnitt, dass
akademische Freude den Lernerfolg in MINT-Fachern steigert, wahrend Langeweile ihn deutlich
schwacht.

Edutainment adressiert genau diese Mechanismen. Spielmechaniken wie unmittelbares Feedback,
klare Regeln oder die Moglichkeit, im Team zu arbeiten, vermitteln ein hohes Maf% an Kontrolle. Gleich-
zeitig steigert der unterhaltsame Charakter der Spiele den subjektiven Wert des Lernens: Inhalte er-
scheinen relevanter, weil sie in motivierende Kontexte eingebettet werden. Ein Beispiel ist die panto-
mimische Begriffe-Werkstatt: Die Lernenden fiihlen sich eingebunden, konnen aktiv gestalten und er-
leben den mathematischen Stoff als wertvoll, weil er in einer sozialen und kreativen Aktivitat sichtbar
wird. Damit verstarkt Edutainment positive Emotionen, die wiederum Motivation und nachhaltigen
Wissenserwerb fordern.

DIDAKTISCHE DESIGNPRINZIPIEN FUR EDUTAINMENT (CONTROL-VALUE THEORY)

o Kontrollerleben sichern: Klare Regeln, transparente Ziele und die Moglichkeit, Zwischener-
folge zu erzielen, starken das subjektive Gefiihl von Steuerbarkeit - zentral fiir positive
Lernemotionen.

e Wert des Lerninhalts explizit machen: Kurze Hinweise auf Anwendungsbeziige oder spatere
Priifungsrelevanz steigern den wahrgenommenen Wert der Inhalte und aktivieren motivational
relevante Netzwerke.

e Emotionale ,Temperatur® beobachten: Zu viel Wettbewerb kann bei manchen Lernenden
Stressreaktionen und Kontrollverlust auslosen. Kooperative Varianten und freiwillige Teil-
nahme an Wettkampfmodi helfen, negative Emotionen zu begrenzen.

ZUGANGLICHKEIT UND PRUFUNGSFORMATE

Um unterschiedlichen Lerntypen gerecht zu werden, kann Edutainment optional verschiedene Pfade
anbieten: Wettkampf-orientierte Teams, kooperative Entspannungsvarianten oder individuelle Bear-
beitungsphasen. Im Hinblick auf Priifungen lohnt sich eine explizite Meta-Phase: ,Welche Strategien,
die ihr im Spiel genutzt habt, konnt ihr in der Klausur anwenden?“ So wird der emotionale Mehrwert
direkt mit konkreten Prifungskompetenzen verknupft.
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Fallbeispiele ausgewahlter Lernspiele

4.1 Extremwert-Schnitzeljagd

Ziel: Festigung zentraler Konzepte der Kurvendiskussion (Ableitungen, kritische Punkte, Monotonie,
Wendepunkte)

Ablauf:
1. Die Studierenden werden in mehrere Gruppen eingeteilt.

2. Jede Gruppe startet mit einer eigenen Funktion. Sie muss deren Ableitung berechnen und
die kritischen Punkte bestimmen.

3. Die Losung gibt eine Zahl oder ein Codewort, das sie zur nachsten Station fiihrt.
4. Dort miissen sie z. B. Monotonieverhalten oder Wendepunkte bestimmen.
5. Wer alle Stationen zuerst korrekt abschlieRt, gewinnt.
Variationen: (wird in der Erlduterung unten nicht beriicksichtigt)
= QR-Codes mit Aufgaben in der Hochschule verstecken.

= Ein  mathematischer Escape-Room wie dieses Beispiel: https://icse.ph-frei-
burg.de/schule/escaperoom-mathematik-start/escape-room-hauptraum/

Didaktische Analyse

Das Lernspiel ist ein Beispiel fiir aktives Lernen, da Studierende Inhalte nicht passiv rezipieren, son-
dern durch eigenstandige Bearbeitung in einen Problemldseprozess eintreten. Dadurch werden Auf-
merksamkeit und kognitive Aktivierung erhoht (Karpicke & Blunt, 2011).

Ein weiterer zentraler Aspekt ist das unmittelbare Feedback: Jede korrekte Losung signalisiert sofort,
ob der Stoff verstanden wurde, was den Lernfortschritt transparent macht und ein positives Kompe-
tenzgeflihl vermittelt (Hattie, 2008).

Die spielerische Gestaltung begilinstigt zudem positive Emotionen, die nachweislich die hippocampale
Gedachtnisverarbeitung unterstiitzen und so den Transfer von Wissen in neue Kontexte erleichtern
(Costa et al., 2022; Tyng et al., 2017). Negative Emotionen wie Frustration wirken hingegen verstarkt
tiber die Amygdala und sind eher mit rigideren Erinnerungen assoziiert. Eine positive, motivierende Ler-
numgebungist daher flir kreative Wissensanwendung besonders forderlich. Aus neurobiologischer Per-
spektive ergibt sich daraus ein klares Designprinzip: Lernphasen sollten bewusst mit positiven Emotio-
nen verknlpft werden (z. B. durch l6sbare Herausforderungen, humorvolle Aufgaben oder kurze Er-
folgserlebnisse), wahrend Frustrationsspitzen abgefedert werden, etwa durch Hilfekarten oder Zwi-
schenfeedback. So wird die hippocampale Konsolidierung komplexer Inhalt (Kurvendiskussion) unter-
stiitzt, ohne dass Stressreaktionen der Amygdala das flexible Anwenden blockieren.
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Darliber hinaus starkt die Methode den sozialen Austausch. Die Bearbeitungin Gruppen ermdglicht es,
unterschiedliche Perspektiven und Vorerfahrungen einzubringen, was nachweislich Kreativitat und
Problemlosefahigkeit fordert (Johnson & Johnson, 2009; Sawyer, 2017). Dieses Prinzip der Ko-Kon-
struktion ist zentral fiir nachhaltiges Lernen.

Zuganglichkeit und Priifungsformate

Die Extremwert-Schnitzeljagd spricht unterschiedliche Zugénge an: visuell (iber Graphen, sprachlich
Uber Aufgabenstellungen, sozial liber Gruppenarbeit und - je nach Umsetzung - auch kinasthetisch
(Bewegen durch den Raum, QR-Codes suchen). Fiir Studierende, die mehr Struktur benétigen, kann
eine ,stille“ Variante mit klar nummerierten Stationen und mehr Zeitfenster angeboten werden.
Zur Abstimmung mit Priifungsformaten bietet es sich an, die an den Stationen verwendeten Aufgaben-
typen direkt an typische Klausurfragen anzulehnen (z. B. ,,Bestimmen Sie alle Extremstellen und klassi-
fizieren Sie diese“). Eine kurze Abschlussphase, in der die Gruppen ihre Strategien mit moglichen Klau-
surstrategien vergleichen, macht die Passung zwischen Spiel und Priifung explizit und erhoht das Ge-
fliihl von Fairness und Kontrolle.

4.2 Funktion auf Ton!
Ziel:

e Forderungder Fahigkeit zur Funktionsanalyse durch eine alternative, auditive Reprasentation.

e Entwicklung von Mustererkennungskompetenz: Studierende lernen, charakteristische Eigen-
schaften (z. B. Linearitat, Periodizitat, Symmetrie) nicht nur visuell, sondern auch auditiv wahr-
zunehmen.

e Starkung der Transferkompetenz durch die Verbindung von Mathematik und Musik.

e Forderungvon aktiver Auseinandersetzung und kognitiver Flexibilitat, da Studierende mathe-
matische Konzepte in einem neuen Sinneskanal interpretieren miissen.

Ablaufplan

1. Vorbereitung: Auswahl von Funktionen (z. B. lineare, quadratische, trigonometrische Funktio-
nen). Diese werden mithilfe eines Tools (z. B. Python und Musescore) in Tone bzw. Tonfolgen
Ubersetzt.

2. Einfiihrung: Kurze Erklarung fiir die Studierenden, dass Funktionswerte als Tonhdhen inter-
pretiert werden (f(t) > Tonhohe).

3. Durchfiihrung Runde 1: Eine Funktion wird vorgespielt. Studierende sollen grundlegende Ei-
genschaften identifizieren (z. B. , linear steigend®, ,periodisch®, ,,Scheitelpunkt erkennbar®).

4. Durchfiihrung Runde 2 (Mashup): Zwei weitere Funktionen werden gleichzeitig vorgespielt
(,Uberlagert“). Aufgabe ist es, beide zu unterscheiden und zu benennen.

5. Feedback: Auflosung der gehorten Funktionen durch Visualisierung der zugehorigen Funkti-
onsgraphen. Diskussion iber Erkennungsmerkmale.

6. Abschluss: Reflexion, wie das auditive Erleben beim Verstandnis der Funktionsweise geholfen
hat und welche Parallelen zwischen Mathematik und Musik sichtbar wurden
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Variation (optional):
o  Wettkampfform: Gruppen treten gegeneinander an.

o Kreativform: Studierende sollen selbst eine Funktion auswahlen und deren ,, Tonspur® den an-
deren vorspielen, die dann erraten miissen.

Quadratische vs. Exponentialfunktion

@ Diskrete Noten: f(t) = 40 + 2(t-4)*
Kontinuierlich: f(t) = 40 + 2(t-4)*

® @ Diskrete Noten: f(t) = 21 + (e™{1.5t} - 1)

Kontinuierlich: f(t) = 21 + (e” {1.5t} - 1)
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Abbildung 1: Beispielhafte Reprasentation zweier Funktionen als Midi-Noten.
Didaktische Analyse

Das Spiel ist ein Beispiel fir multisensorisches Lernen, da es mathematische Strukturen auditiv er-
fahrbar macht. Multimodale Darstellungsformen aktivieren verschiedene neuronale Netzwerke und er-
leichtern die Integration neuer Inhalte in bestehendes Wissen (Mayer, 2009).

Weiterhin erzeugt das simultane Horen mehrerer Funktionen eine kognitive Herausforderung, die zur
aktiven Auseinandersetzung zwingt. Studien zu desirable difficulties zeigen, dass solche gezielten Er-
schwernisse langfristig zu tieferem Verstandnis flihren konnen (Bjork & Bjork, 2011). Damit desirable
difficulties nicht in Uberforderung umschlagen, braucht es klare Dosierung und Struktur: Die Dauer der
Horphasen sollte begrenzt, die Anzahl parallel erklingender Funktionen zunachst klein und die Aufga-
benstellung eindeutig sein. So bleibt die kognitive Belastung im Bereich einer ,,produktiven Anstren-
gung®, bei der prafrontale Netzwerke fiir Mustererkennung und Arbeitsgedachtnis optimal aktiviert
werden, ohne dauerhaft liberlastet zu werden.

Das Lernspiel vermittelt zudem unmittelbares Feedback: Sobald die Losung aufgelost wird, konnen
Studierende ihr Horurteil mit der mathematischen Struktur vergleichen. Dieser Abgleich verstarkt so-
wohl die fachliche Sicherheit als auch die Motivation (Hattie, 2008).

Ein weiterer Effekt liegt im Transfer zwischen Disziplinen: Durch die Verbindung von Mathematik und
Musik werden facheriibergreifende Analogien sichtbar. Solche ,,cross-domain mappings“ fordern krea-
tives Denken und verankern abstrakte Inhalte in konkreteren, alltagsnahen Erfahrungen (Root-Bern-
stein & Root-Bernstein, 2001).
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Zuganglichkeit und Priifungsformate

Dieses Lernspiel unterstiitzt insbesondere Lernende, die von auditiven oder musikalischen Zugangen
profitieren, und eréffnet auch fiir visuell gepragte Studierende einen neuen Blick auf bekannte Inhalte.
Um Zuganglichkeit zu erhohen, kdnnen die Funktionen zusatzlich parallel visuell angezeigt oder im An-
schluss an die Horphase gemeinsam skizziert werden. Studierende mit Horbeeintrachtigung konnen
alternativ. den umgekehrten Weg gehen (aus Graphen eine Tonfolge planen).
Fiir die Abstimmung mit Prifungsformaten ist entscheidend, dass die in der Aktivitat gescharften Kom-
petenzen - etwa das Erkennen von Linearitat, Periodizitat oder Symmetrie - in Prifungsaufgaben wie-
derkehren (z. B. ,Nennen Sie drei graphische Eigenschaften, an denen Sie eine periodische Funktion
erkennen®). In einer kurzen Reflexionsrunde kann explizit thematisiert werden, wie die im Spiel gelibte
Mustererkennung bei schriftlichen Aufgaben hilft.

4.3 Korper-Differenzial
Ziel:

e Forderungder Begriffskompetenz im Themenfeld Differenzialrechnung (Steigung, Ableiten, An-
derungsraten, Anwendungen).

e Entwicklung von kommunikativen und kooperativen Fahigkeiten durch das Erklaren und Dar-
stellen mathematischer Konzepte.

e Starkung der kreativen Ausdrucksfahigkeit und der Fahigkeit, abstrakte Begriffe in anschauli-
che Darstellungen zu libersetzen.

e Trainingvon metakognitiven Kompetenzen, da die Lernenden ihre Begriffe nicht nur benennen,
sondern auch erklaren miissen, wie sie mit dem Thema Differenzialrechnung verkniipft sind.

e Forderungvon korperlich-kinasthetischem Lernen durch pantomimische Elemente.

Ablauf
Phase 1: Begriffe-Werkstatt

1. Teams liberlegen Begriffe passend zum Thema ,Differenzialrechnung” (z. B. Steigung, Tan-
gente, Anderungsrate, Geschwindigkeit im Ingenieurkontext).

2. Jeder Begriff darf nur einmal vorkommen und wird vorab beim Lehrenden eingereicht.
3. Das gegnerische Team bestimmt die Schwierigkeitsstufe:
o 1Personstelltdar > 1 Punkt
o 2 Personen stellen dar > 2 Punkte
4. Lehrperson prift: thematische Passung, Schwierigkeitsstufe, Neuheit des Begriffs.
Phase 2: Korper-Activity - Mathe in Bewegung
1. Das gegnerische Team erhalt den Begriff und die Schwierigkeitsstufe.

2. Darstellung pantomimisch, ohne Worte (ahnlich wie bei , Activity“).
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3. Daseigene Team rat den Begriff.
4. Punktevergabe:
o 1Punkt fiir korrekte Losung (1 Person)
o 2 Punkte fiir korrekte Losung (2 Personen)

o +1Bonuspunkt, wenn zusatzlich erklart wird, wie der Begriff mit Ableitung und Steigung
zusammenhangt.

Didaktische Analyse

Das Spiel verbindet aktive Auseinandersetzung mit Fachbegriffen mit Elementen des Spiels ,Activity“.
Durch die Begriffe-Werkstatt wird semantisches Wissen aktiviert und vertieft, da die Studierenden ge-
zielt relevante Konzepte auswahlen und verkniipfen. Gleichzeitig entsteht durch die Variation mit
Schwierigkeitsstufen eine lernforderliche Herausforderung (desirable difficulties) (Bjork & Bjork, 2011).

Die pantomimische Darstellung in der zweiten Phase fordert multimodales Lernen: Abstrakte Konzepte
der Differenzialrechnung werden kérperlich erfahrbar und visuell dargestellt. Dies erleichtert die kog-
nitive Verarbeitung und unterstitzt die langfristige Verankerung (Mayer, 2009).

Zusatzlich tragt das Spiel zur sozialen Interaktion bei. Gemeinsames Darstellen und Raten starkt Ko-
operation und Kommunikation in den Teams, was in der Lernforschung als forderlich fiir Motivation
und Kreativitat gilt (Johnson & Johnson, 2009; Sawyer, 2017).

Neurobiologisch betrachtet begiinstigt die Kombination aus Bewegung und sozialer Interaktion eine
breite Aktivierung verschiedener Hirnareale (motorische Areale, Spiegelneuronensystem, sprachliche
und visuelle Zentren). Dadurch wird die Wahrscheinlichkeit erhoht, dass sich die Begriffe der Differen-
zialrechnung in mehreren Netzwerken verankern und spater liber verschiedene ,Einstiegspfade“ ab-
rufbar sind - sei es Uber ein Bild, eine Bewegung oder einen Fachbegriff.

Der Bonuspunkt fiir die fachliche Erklarung stellt sicher, dass der Bezug zum mathematischen Kernin-
halt nicht verloren geht. Damit verkniipft die Methode spielerische Leichtigkeit mit fachlicher Tiefe -
ein zentrales Prinzip des Edutainments.

Zuganglichkeit und Priifungsformate

~Korper-Differenzial® ist besonders zuganglich fiir Studierende mit starkem korperlich-kinastheti-
schem oder sozial-emotionalem Zugang. Gleichzeitig sollte es freiwillige Alternativen geben, etwa dass
Lernende Bewegungen beschreiben oder skizzieren, wenn sie sich unwohl fiihlen, selbst pantomimisch
aufzutreten. Auf diese Weise bleibt das Prinzip der Verkorperung erhalten, ohne jemanden zu liberfor-
dern.

Zur Abstimmung mit Priifungsformaten kann im Anschluss eine schriftliche Phase eingeplant werden,
in der die zuvor pantomimisch dargestellten Begriffe in typische Klausurfragen libersetzt werden (z. b.
»Formulieren Sie eine Aufgabe zur Steigung, zu der diese Darstellung passt“). So wird klar sichtbar, wie
die spielerische Begriffsarbeit in klassische Priifungssettings tiberflihrt wird.
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Implementierungsleitfaden und kritische Diskussion

5.1 Technische Voraussetzungen (Prasenz, Online, Hybrid)

Die Umsetzung von Edutainment-Formaten erfordert unterschiedliche technische Rahmenbedingun-
gen, die je nach Lehr-Lern-Setting variieren. In Prasenzveranstaltungen sind vor allem flexible Raume
und eine Basistechnik entscheidend. Fiir Methoden wie ,,Gllicksrad-Fragen“ oder ein ,,Wonder Wall“-
Quiz genugt ein Beamer und eine stabile Internetverbindung, um browserbasierte Anwendungen ein-
zubinden. Bewegungsorientierte Elemente lassen sich ebenfalls integrieren, sofern die raumlichen Vo-
raussetzungen gegeben sind.

Im Online-Setting treten technische Aspekte starker in den Vordergrund. Eine stabile Internetverbin-
dung sowie eine funktionsfahige Videokonferenzplattform bilden die Basis. Interaktive Tools wie Padlet
(kollaborative Pinnwand), AnswerGarden (Wortwolken), Mentimeter oder Tweedback (Live-Umfragen)
ermoglichen hier die aktive Einbindung aller Teilnehmenden. Spiele wie ,Fetch it!“ oder der ,3-2-1-
Freeze-Checkin® entfalten online ihr volles Potenzial, da sie spontane Aktivierung schaffen, die Kame-
raeinschaltung fordern und fiir Bewegung im privaten Raum sorgen - eine willkommene Abwechslung
in digitalen Lernumgebungen. Auch digitale Gliicksrader (z. B. wheelofnames.com) oder Storyboards
(Storyboardthat) lassen sich ohne grofien technischen Aufwand implementieren.

Hybride Szenarien stellen die hochsten Anforderungen, da Online- und Prasenzteilnehmende gleich-
wertig eingebunden werden missen. Neben hochwertiger Audio- und Videotechnik ist hier die Synchro-
nisierung beider Gruppen entscheidend. Plattformen wie Gather Town oder Topia kénnen helfen, Inter-
aktion zwischen beiden Lernumgebungen zu férdern. Wichtig ist eine didaktische Doppelstrategie:
Wahrend Prasenzteilnehmende z. B. physisch am ,Scatter-Plot-Stimmungsbarometer® teilnehmen,
konnen Online-Teilnehmende ihre Position parallel in einem digitalen Diagramm markieren.

5.2 Didaktische Einbettung in Ubungen und Vorlesungen

Die Integration von Edutainment in die Hochschullehre muss stets im inhaltlichen und strukturellen
Kontext der jeweiligen Veranstaltung erfolgen. Gerade in der Mathematik, die oft als abstrakt und the-
oriegeleitet wahrgenommen wird, kdnnen spielerische Formate eine Briicke zwischen formalen Inhal-
ten und anschaulichem Erleben schlagen. Entscheidend ist dabei nicht die Ablosung klassischer
Ubungs- oder Vorlesungsformate, sondern ihre didaktische Ergédnzung durch interaktive Elemente.

In Vorlesungen konnen Edutainment-Formate als aktivierende Unterbrechungen eingesetzt werden,
um Aufmerksamkeit und kognitive Verarbeitung zu fordern. Ein Beispiel ist das ,,Scatter-Plot-Stim-
mungsbarometer” zu Beginn einer Einheit tGber bivariate Statistik:

Dieses Vorgehen dient nicht nur als Einstieg in die Thematik, sondern verkniipft auch das abstrakte
Konzept der zweidimensionalen Datenstruktur mit einer personlichen Erfahrung. Ebenso konnen kurze
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Quizformate oder digitale Gliicksrader genutzt werden, um zentrale Begriffe (z. B. ,Monotonie®, ,Ext-
rempunkt®, ,,Asymptote“) in humorvoller Form zu wiederholen.

In Ubungen eignen sich Edutainment-Formate besonders zur Vertiefung und Anwendung mathemati-
scher Inhalte. So kann etwa das Spiel ,,Begriffe-Werkstatt & Korper-Activity“ (vgl. 4.3) genutzt werden,
um zentrale mathematische Konzepte zu wiederholen. Studierende erkldren oder stellen Begriffe pan-
tomimisch dar, wodurch kognitive, soziale und kreative Dimensionen des Lernens verbunden werden.
Auch kollaborative Formate wie Storyboards erméglichen es, komplexe Beweise oder Rechenwege als
visuelle Sequenz darzustellen und damit die Struktur mathematischer Argumentation zu verdeutli-
chen.

Wesentlich ist, dass Edutainment nicht als ,,Fremdkorper” im mathematischen Curriculum erscheint.
Vielmehr sollten die Spiele eng an die Lernziele der jeweiligen Einheit gebunden sein. In der Vorlesung
kann ein kurzes Edutainment-Element die Aufmerksamkeit steigern und zur aktiven Verarbeitung an-
regen, wahrend in der Ubung die Anwendung und Festigung im Vordergrund steht. Eine bewusste di-
daktische Einbettung sorgt dafiir, dass die Spiele nicht als bloRe Auflockerung wahrgenommen werden,
sondern als integraler Bestandteil des Lernprozesses.

5.3 Grenzen und Herausforderungen

Sovielversprechend Edutainment in der Hochschullehre ist, so sind auch seine Grenzen und Herausfor-
derungen zu beriicksichtigen. Ein erster Aspekt betrifft die zeitliche Dimension: Spiele und interaktive
Formate bendtigen zusatzliche Vorbereitungszeit und beanspruchen oftmals mehr Raum in der Lehr-
veranstaltung als klassische Frontalformate. Lehrende stehen damit vor der Herausforderung, den Spa-
gat zwischen spielerischen Elementen und der Vermittlung und Ubung des umfangreichen Curriculums
zu meistern.

Zweitens erfordert die Gestaltung von Edutainment-Formaten ein hohes MaR an didaktisch-kreativer
Kompetenz. Insbesondere in der Mathematik stellt sich die Frage, wie abstrakte Konzepte so transfor-
miert werden konnen, dass sie in spielerischen Settings nicht trivialisierend wirken, sondern fachlich
tragfahig bleiben. Ein unausgereiftes oder unpassend gewahltes Spiel birgt die Gefahr, von Studieren-
den als ,,Spielerei“ abgetan zu werden und das Vertrauen in die fachliche Ernsthaftigkeit zu schwachen.

Weiterhin spielt der Umgang mit kognitiver Uberlastung eine zentrale Rolle. Die Cognitive Load The-
ory (Sweller, 1988) verdeutlicht, dass das Arbeitsgedachtnis nur begrenzt Informationen verarbeiten
kann. Komplexe Spiele oder zu viele parallele Reize (z. B. gleichzeitiges Zuhoren, Interagieren in digita-
len Tools und mathematisches Problemldsen) konnen Studierende tiberfordern. Dies gilt insbesondere
in hybriden Formaten, wo Prasenz- und Online-Teilnehmende unterschiedlich stark belastet sein kon-
nen. Um dem vorzubeugen, sollten Edutainment-Elemente klar strukturiert sein, Zwischenfeedback er-
moglichen und kognitive Anforderungen schrittweise steigern. Kurze, fokussierte Aktivitaten - etwa ein
digitales Gllicksrad zur Wiederholung zentraler Begriffe - konnen hier effektiver sein als lang andau-
ernde, komplexe Szenarien.

Ein weiterer kritischer Punkt ist die Akzeptanz durch Studierende. Wer mit der Erwartung in eine Ma-
thematikveranstaltung kommt, dass diese traditionell abstrakt und formal ablauft, kann durch zu viel

oder ,falsches“ Edutainment irritiert oder sogar demotiviert werden. Hier ist eine sensible Dosierung
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entscheidend: Spielerische Elemente sollten gezielt eingesetzt werden, um die Aufmerksamkeit zu stei-
gern und den Lernstoff zu vertiefen, ohne die fachliche Ernsthaftigkeit zu unterminieren. Insbesondere
flir Edutainment-Neueinsteiger haben sich aus Sicht der Autoren Check-Ins und Check-Outs, gepaart
mit ausreichend Zeit fiir Erarbeitung, Erklarung, Ubung und gut platzierten Lernspielen als eine gute
Mischung erwiesen.

SchlieRlich bestehen auch organisatorische Hiirden. Technische Probleme in Online- oder Hybrid-For-
maten, begrenzte raumliche Flexibilitatin groRen Horsalen, stark wechselnde Gruppengrofien oder he-
terogene Vorkenntnisse der Studierenden konnen die Umsetzung erschweren. Lehrende miissen des-
halb nicht nur Spiele konzipieren, sondern auch Strategien entwickeln, wie sie mit unerwarteten Sto-
rungen umgehen und die Lernenden trotz unterschiedlicher Voraussetzungen einbinden kdnnen.

Zusammenfassend zeigt sich: Die Potenziale von Edutainment kdnnen sich nur dann entfalten, wenn
Lehrende die Grenzen und Herausforderungen bewusst reflektieren und adressieren. Besonders wich-
tig sind dabei die klare Strukturierung der Spiele, der bewusste Umgang mit kognitiver Belastung und
eine sensible Balance zwischen Unterhaltung und fachlicher Tiefe.

5.4 Chancen und Erfolgsfaktoren

Trotz der aufgezeigten Herausforderungen bietet Edutainment erhebliche Chancen fiir die Hochschul-
lehre, insbesondere in der Mathematik und den MINT-Fachern. Ein zentraler Erfolgsfaktor liegt in der
Motivationssteigerung: Spielerische Formate erzeugen Neugier, Freude und Wettbewerb, wodurch
Lernende starker aktiviert werden. Studien zeigen, dass positive Emotionen die Gedachtnisbildung und
den Wissenstransfer nachhaltig fordern (Pekrun, 2006; Tyng et al., 2017). Durch Edutainment kénnen
solche Emotionen gezielt im Lernprozess erzeugt werden.

Ein weiterer Vorteil ist die Erhohung der Interaktivitat. Vor allem in grofen Vorlesungen, die haufig
von passivem Konsum gepragt sind, schaffen Edutainment-Elemente aktive Beteiligung. Selbst einfa-
che Formate wie ein Chatgewitter konnen alle Studierenden einbeziehen und Riickmeldungen in Echt-
zeit liefern. Auf diese Weise lassen sich auch klassische Vorlesungen in dialogische Lernraume transfor-
mieren. Die Verwendung von ,sichtbasierten Spielen kann auch in der virtuellen Lehre sehr hilfreich
sein. Da die Studierenden sich an den Spielen beteiligen wollen - in der Regel anders als an der ver-
meintlich komplexen Vorlesung - steigt in der Regel die Quote der angeschalteten Kameras signifi-
kant, auch fiir den Rest der Veranstaltung.

Edutainment eréffnet die Moglichkeit, abstrakte Inhalte anschaulich zu machen. In der Mathematik,
die haufig als theoretisch und schwer zuganglich gilt, bieten kreative Spiele und Simulationen neue Zu-
gange. Insbesondere multisensorische Ansatze erleichtern die Verknipfung neuer Konzepte mit vor-
handenem Wissen (Mayer, 2009).

Nicht zuletzt fordert Edutainment auch soziales Lernen. In Teamspielen oder kollaborativen Szenarien
entstehen Gelegenheiten zum Austausch, zur Diskussion und zur gemeinsamen Problemldsung. Dies
unterstiitzt nicht nur die fachliche Tiefe, sondern starkt auch kommunikative und kooperative Kompe-
tenzen, die fir zukiinftige Berufsfelder im MINT-Bereich essenziell sind (Johnson & Johnson, 2009).

Seite 23 von 36



@
IU Discussion Papers - IT & Engineering, No. 3 (Dezember 2025) INTERNATIONALE
HOCHSCHULE

5.5 Nachhaltigkeit und Skalierbarkeit

Damit Edutainment nicht als einmalige Spielerei in einzelnen Lehrveranstaltungen verbleibt, sondern
langfristig Wirkung entfaltet, ist eine institutionelle Verankerung erforderlich. Der Schliissel liegt in ei-
nem erhohten Sichtbarkeit des Themas bei Lehrenden und Studierenden, gepaart mit Weiterbil-
dungsmoglichkeiten und struktureller Unterstiitzung.

Ein erster Ansatzpunkt besteht in der Qualifizierung von Lehrenden. Workshops wie das regelmalig
angebotene Format ,Let’s get edutained!“ (bei Martina) im Rahmen des ,IU Zertifikat Hochschullehre®
konnen Grundlagen vermitteln, praxisnahe Ideen vorstellen und die Hemmschwelle zur Integration
spielerischer Methoden senken. Aufbauend darauf lassen sich Masterclasses oder 3-Monats-Abos zur
Weiterqualifikation besuchen, die durch die hochschulinternen Budgets fiir Weiterbildung finanzierbar
sind. Auf diese Weise entsteht ein kontinuierlicher Lernprozess fiir Lehrende, der ihnen den Einstieg
erleichtert und zugleich neue Inspiration flir die eigene Praxis bietet (Wildt, 2023).

Ein zweiter zentraler Erfolgsfaktor ist die Schaffung gemeinsamer Ressourcenpools. Ein digitales
Repository (z. B. auf GitHub, SharePoint oder in Teams) ermoglicht es, Spiele, Ablaufplane und Materi-
alien zu sammeln, systematisch zu kategorisieren und fiir alle Lehrenden zuganglich zu machen. Dies
fordert nicht nur die Skalierbarkeit - indem einmal entwickelte Konzepte mehrfach genutzt werden
konnen - sondern auch die Nachhaltigkeit, da Lehrende auf bestehende Formate zurtickgreifen und
diese anpassen, anstatt jedes Mal bei null beginnen zu missen. Solche Ansatze kniipfen an die Idee der
Open Educational Resources (OER) an, die den freien Zugang, die Weiterverwendung und die kolla-
borative Entwicklung von Lehrmaterialien ermdglichen (Ehlers, 2011; UNESCO, 2019). Ein hochschul-
weites OER-Repository kann zudem als Plattform fiir kollegialen Austausch dienen, indem Lehrende
eigene Spielideen dokumentieren und mit anderen teilen.

Um diese Repository schnell mit Inhalt zu fiillen, kénnte eine Taskforce ,,Edutainment in der Mathe-
matik“ eingerichtet werden®. Diese Initiative hatte das Ziel, systematisch spielerische Formate fiir die
verschiedenen Bereiche der Mathematik zu entwickeln, zu sammeln und hochschulweit zuganglich zu
machen. Lehrende wiirden damit von der Last entlastet, fiir jede Veranstaltung eigene Spiele neu zu
konzipieren, und konnten stattdessen auf eine gepriifte Sammlung zuriickgreifen, die kontinuierlich
durch kollegiale Beitrage erweitert wird. So lief3e sich Edutainment curricular verankern und gleichzei-
tig eine gemeinschaftliche Innovationskultur etablieren.

Darliber hinaus konnen interdisziplindre Kooperationen die Nachhaltigkeit starken. Viele Edutain-
ment-Konzepte sind nicht strikt fachgebunden, sondern lassen sich in verschiedenen Kontexten adap-
tieren. So konnen z. B. Check-in-Formate, Gliicksrader oder Storyboard-Methoden in Mathematik
ebenso wie in Sprach- oder Sozialwissenschaften eingesetzt werden. Eine hochschulweite Vernetzung
erleichtert den Transfer solcher Methoden und steigert die Sichtbarkeit guter Lehrpraxis (Kerres, 2018).

! Beide Autoren mochten explizit ihr Interesse an einer Beteiligung an dieser Taskforce deutlich ma-
chen.
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Nicht zuletzt kann auch eine Evaluation und Anerkennungskultur zur Verstetigung beitragen. Werden
innovative Lehransatze dokumentiert, evaluiert und in hochschuldidaktischen Netzwerken sichtbar ge-
macht, erhoht dies ihre Akzeptanz und motiviert Lehrende, langfristig in Edutainment zu investieren
(Gibbs, 2013).

Zusammenfassend gilt: Nachhaltigkeit und Skalierbarkeit von Edutainment entstehen nicht durch in-
dividuelle Kreativitat allein, sondern durch strukturelle Verankerung, kollegiale Austauschformate und
institutionelle Unterstutzung. Erstim Zusammenspiel dieser Faktoren kann Edutainmentin der Mathe-
matiklehre systematisch verankert und hochschulweit wirksam werden.

Fazit und Ausblick

6.1 Zentrale Erkenntnisse

Die Analyse hat gezeigt, dass Edutainmentin der Hochschullehre — und insbesondere in der Mathematik
- einwirksames Instrument sein kann, um Motivation, Aufmerksamkeit und Nachhaltigkeit des Lernens
zu steigern. Die vorgestellten Lernspiele und didaktischen Modelle verdeutlichen, dass selbst abstrakte
und komplexe Inhalte durch spielerische Zugange verstandlicher und erfahrbarer gemacht werden
konnen. Entscheidend ist dabei jedoch eine bewusste Einbettung in bestehende Vorlesungs- und
Ubungsstrukturen, die klare Ausrichtung an Lernzielen sowie eine sensible Dosierung, um Studierende
weder zu Uberfordern noch zu irritieren.

Die kritische Diskussion hat aufgezeigt, dass Edutainment kein Allheilmittel darstellt. Zeitaufwand,
technische Rahmenbedingungen und der Umgang mit kognitiver Belastung sind Herausforderungen,
die Lehrende beriicksichtigen miissen. Gleichzeitig er6ffnen sich durch institutionelle Unterstiitzung,
gemeinsame Repositorien und Initiativen wie eine mégliche Taskforce ,,Edutainment in der Mathema-
tik“ Chancen, die Ansatze nachhaltig und skalierbar zu implementieren.

Fur die Zukunft gilt es, Edutainment nicht nur als Auflockerung, sondern als integralen Bestandteil
hochschuldidaktischer Entwicklung zu begreifen. Dies umfasst die systematische Weiterqualifizie-
rung von Lehrenden, die hochschulweite Vernetzung liber Ressourcenpools und OER, sowie die Evalu-
ation der Wirksamkeit spielerischer Methoden. Eine Verankerung in Lehrinnovationsprogrammen kann
dazu beitragen, Edutainment langfristig als selbstverstandlichen Bestandteil guter Lehre zu etablieren.

Die bisherigen Erfahrungen - sowohl aus Studien als auch aus Riickmeldungen von Studierenden - deu-
ten darauf hin, dass Edutainment nicht nur kurzfristige Motivation, sondern auch langfristigen Lerner-
folg fordern kann. Stimmen aus der Praxis zeigen, dass spielerische Elemente gerade in ,schwierigen®
Fachern wie Mathematik Barrieren abbauen und das Lernen positiv emotionalisieren.

Ausblickend lasst sich feststellen: Edutainment steht am Beginn einer breiteren hochschulischen Im-
plementierung. In Zeiten digitaler Transformation, zunehmender Diversitat der Studierenden und
wachsender Bedeutung aktiver Lernformen bietet es die Chance, Hochschullehre nicht nur effektiver,
sondern auch menschlicher zu gestalten.
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6.2 Offene Fragen und Forschungsperspektiven

Obwohl sich Edutainment als vielversprechender Ansatz in der Hochschullehre darstellt, bleiben meh-
rere offene Fragen, deren systematische Bearbeitung zukiinftiger Forschung vorbehalten sein sollte.
Bisherige Studien im Hochschul- und STEM-Kontext liefern erste Hinweise auf motivationale und kog-
nitive Vorteile spielerischer Lernmethoden, doch bleibt unklar, wie stabil diese Effekte liber langere
Zeitraume hinweg sind. (Ortiz-Rojas et al., 2025) berichten beispielsweise, dass ein Leaderboard-basier-
tes Gamification-Design im Hochschulunterricht der Analysis die Lernperformance verbessern konnte,
allerdings mit dem Hinweis, dass das Design der Spielelemente entscheidend ist. Noch offenist jedoch,
ob solche positiven Effekte langfristig anhalten oder einem sogenannten Novelty Effect unterliegen, bei
dem neue Methoden zunachst tiberdurchschnittlich motivieren, deren Wirkung aber nach einiger Zeit
nachlasst. Eine empirische Langzeitforschung kénnte klaren, ob Edutainment-Effekte stabil bleiben
und welche Komponenten - etwa Variation, Feedback oder Reflexion - hier eine zentrale Rolle spielen.

Auch die Kontextabhangigkeit von Edutainment ist bislang wenig untersucht. Wahrend systematische
Reviews zeigen, dass im Bereich der schulischen Mathematik bereits zahlreiche Studien zu Lernspielen
existieren (Y. Pan et al., 2022), sind Untersuchungen im Hochschulkontext, speziell in MINT-Fachern,
noch selten (Li et al., 2022). Hier stellt sich die Frage, welche Formate sich besonders gut fiir spezifische
Themenbereiche wie Analysis, lineare Algebra oder Ingenieurmathematik eignen und warum.

Ein weiterer Forschungsbedarf ergibt sich im Hinblick auf kognitive Uberlastung. Die Cognitive Load
Theory macht deutlich, dass die Verarbeitungskapazitat des Arbeitsgedachtnisses begrenzt ist. Kom-
plexe Spiele oder eine zu grolbe Anzahl gleichzeitiger Reize bergen das Risiko, Lernende zu liberfordern.
Zukunftige Studien sollten daher untersuchen, wie Spielelemente gestaltet und adaptiert werden kon-
nen, um Lernende mit unterschiedlichen Vorkenntnissen gezielt zu unterstiitzen - beispielsweise durch
adaptive Schwierigkeitsgrade, scaffolding-Mechanismen oder verzweigte Spielpfade.

Darliber hinaus verdient die soziale Dimension von Edutainment besondere Aufmerksamkeit. Der An-
spruch, nicht nur individuelles Lernen zu férdern, sondern auch den sozialen Austausch und koopera-
tives Arbeiten zu starken, ist bislang nur unzureichend empirisch erfasst. Erste Hinweise deuten darauf
hin, dass Co-Creation - also die gemeinsame Gestaltung von Spielkomponenten durch Lehrende und
Studierende - die Inklusion und das Geflihl von Ownership férdern kann (Dacre et al., 2018). Weiterfiih-
rende Forschung kdnnte untersuchen, wie die Qualitat des Austauschs - etwa durch heterogene Grup-
pen oder wechselnde Paarungen - die fachliche Tiefe und die Kreativitat der Lernenden beeinflusst.

Nicht zuletzt wirft die Frage nach Nachhaltigkeit und institutioneller Verankerung neue Forschungsper-
spektiven auf. Die vorgeschlagene Einrichtung von Repositorien oder einer Taskforce ,,Edutainment in
der Mathematik“ liefde sich empirisch begleiten, um zu evaluieren, wie effizient solche Strukturen ge-
nutzt werden, welche Hemmnisse bei der Adoption bestehen und in welchem MalR Edutainment curri-
cular verankert werden kann. Auch die Ubertragbarkeit tiber Fachgrenzen hinweg stellt ein spannendes
Forschungsfeld dar: Funktionieren Spiele, die fiir die Analysis entwickelt wurden, auch in Statistik oder
Numerik? Und welche Anpassungen sind erforderlich, um den Transfer erfolgreich zu gestalten?

Insgesamt zeigt sich, dass Edutainment zwar bereits theoretisch und praktisch tiberzeugende Argu-
mente liefert, die empirische Forschung jedoch noch viele offene Fragen bereithalt. Eine systematische
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Untersuchung dieser Aspekte wiirde nicht nur die wissenschaftliche Fundierung starken, sondern auch
die praktische Implementierung an Hochschulen langfristig erleichtern.

Anhang: Ausgewahlte Testimonials

Im Folgenden listen wir eine Auswahl von Zitaten zum Edutainment auf, um qualitativ die Wirksamkeit
von Edutainment sowohl aus der Sicht von Lehrenden als auch von Studierenden zu illustrieren.

Auszug von Testimonials begeisterter Lehrender, die Edutainment anwenden.

»Die Workshops mit Martina waren nicht nur inspirierend, sondern vor allem praxisnah. Dank der spielerischen Me-
thoden kénnen wir unsere Online- und Prdsenzformate jetzt interaktiver, lebendiger und nachhaltiger gestalten -
und das ganz ohne grofRen Vorbereitungsaufwand. “

Michelle Slawinski, Ausbildungskoordinatorin, Ahorn AG

»Der Workshop zu Edutainment fiir Prdsenzkurse war kurzweilig, interaktiv und inhaltlich sehr sinnvoll fiir unsere
Lehrveranstaltungen. Zudem hat er deutlich zum Teambuilding am Standort beigetragen. Ich empfehle ihn unein-
geschrdnkt fiir alle, die moderne Lehre leben méchten!“

Prof. Dr. Steffen Spiegel, Professur fiir Tourismusmanagement, IU Internationale Hochschule Cam-
pus Bremen

»Die Veranstaltung hat mich extrem in meiner Arbeit motiviert und weitergeholfen. Sehr viele Methoden kann ich
direkt umsetzen. Es wurden viele Tools zur Verfiigung gestellt. Bei dieser Referentin wiirde ich alles lernen wollen. An
diesem Kurs sollten alle Dozenten teilnehmen!”

Dozierende der Technischen Universitét llmenau

»Ich méchte mich ganz herzlich fiir das inspirierende Webinar bedanken! Gleich am néichsten Tag kénnte ich viele
deiner Ideen in meinem Onlineseminar umsetzen. Mit deinen Tipps werden meine Seminare noch interaktiver und
alle Teilnehmer/innen haben mehr Spaf3! Ich auch! Durch die Abwechslung geht der Tag um wie im Flug und die In-
halte bleiben viel besser im Geddchtnis.“

Sabine Angeemer, Dozentin IST-Studieninstitut GmbH

»Danke fiir den tollen Workshop voller praktischer und sehr konkreter Tipps. Ich habe einige davon bereits fiir meine
morgige Vorlesung nutzen konnen!“

Prof. Dr. Anna Klein, Professorin fiir Tourismuswirtschaft IU Duales Studium, Akademische Standort-
leiterin
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~Der Workshop war so kurzweilig und sympathisch und es waren fiir jede(n) passende Edutainment-Methoden dabei.
Wir sind alle begeistert. Danke fiir die tollen Anregungen. Es hat viel Spall gemacht. “

Teilnehmende Vortragsreferentin von Geld und Haushalt, Beratungsdienst der Sparkassen-Finanz-
gruppe

»Edutainment hat mir dabei geholfen, meine digitalen Lehrangebote auszuweiten. Das Seminar war sehr interaktiv
gestaltet und die Resonanz sowie die Ausstrahlung der Dozentin war durchweg positiv. Edutainment hat aufgezeigt
wie spannend und erkenntnisreich (Online)-Seminare sein kénnen. “

Marc Oberwetter, Fachbereichsleitung IST Studieninstitut GmbH

Auszug Testimonials Studierende eigener Vorlesungen und Seminare:

»Du hast aus einem ’trockenem’ Thema eine super Vorlesung gemacht. Du kannst gerne die restlichen Vorlesungen
im Studium auch noch iibernehmen @«

»Der Professor war total super und hat alle mit seinen Fragen mit eingebunden und sich sehr Miihe gegeben den
Unterricht interessant zu gestalten.“

»Super Vorlesung, Interaktiv, Abwechslungsreich
»Die Person war total gut wiirde sie in jedem anderen Fach auch haben wollen“

»Das erste Studium+ Seminar, welches mich persénlich sehr weiter gebracht hat. Kompliment an Martina, die mo-
derne Lehre verstanden hat und uns nédhergebracht hat. Weiter so!“

»Die Dozentin hat ein vordergriindig staubiges Thema sehr lebendig und zugdnglich gestaltet. Wir haben viel ge-
schafft und man hatte schéne Erfolgserlebnisse.“

»Die Methodik wie man BWL Studierenden nahebringt, war eine sehr interaktive Art und Weise. Sonst hort man das
BWL eher trocken ist und niemand Lust darauf hat. Diese Vorstellung hat sich nicht bestétigt. “

»Besonders hat mir gefallen, dass der Unterricht sehr gut nachzuvollziehen war und der Wechsel zwischen Theorie
und Praxis hat dazu beigetragen, dass mein Interesse und die Motivation konstant hoch war. Der Check In und Check
Out hat den Tag motiviert gestartet und beendet. Ich mdchte einen grofRen Dank an die Dozentin aussprechen.“

»Der Unterricht war sehr abwechslungsreich und man wurde zur Mitarbeit ermutigt, was auch die Aufmerksamkeit
gestdrkt hat.“

»Durch das Auftreten der Dozentin auf menschlicher sowie lehrender Ebene hat sie die (Pflicht-) Veranstaltung (am
Wochenende) mehr als kurzweilig und informativ gestaltet.“

»Mit Martinas aulSerordentlich ausgezeichneten didaktischen Fédhigkeiten war es mir zu keinem Zeitpunkt langweilig
- trotz Schlafmangel ;-) Bis jetzt mit Abstand das beste Seminar!!“

Studierende und Teilnehmende der IU Internationalen Hochschule, Hochschule der Bayerischen Wirt-
schaft HDBW, Universitdt der Bundeswehr Miinchen und IST-Studieninstitut GmbH
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