
Gamification & Storytelling
Was wir von Spielen für das Lernen lernen können und warum der homo narrans
dem homo ludens etwas vorliest, während beide miteinander spielen.

12.01.2024 / PH Karlsruhe



Was ist ein Spiel?

“Der freiwillige Versuch, unnötige

Hindernisse zu überwinden.” 
(Bernard Suits)



Was ist Spaß?

„Fun is a neurochemical reward to

encourage us to keep trying.” 
- Raph Koster: A Theory

Of  Fun For Game Design, 2004.

R
ap

h
Ko

st
er

2
0

0
5

 a
u

f 
d

er
 W

eb
 2

.0
 K

o
n

fe
re

n
z 

vo
n

 J
am

es
 D

u
n

ca
n

D
av

id
so

n
/O

´R
ei

lly
M

ed
ia

, I
n

c.
h

tt
p

s:
//

w
w

w
.f

lic
kr

.c
o

m
/p

h
o

to
s/

x1
8

0
/5

0
2

6
4

7
2

1
/i

n
/s

et
-1

0
7

6
3

3
1

/
C

C
 B

Y-
2

.0

https://www.flickr.com/photos/x180/50264721/in/set-1076331/


Was ist Gamification?

Def. 1: „Die Übertragung von Spielprinzipien und

-elementen in nicht-Spiel-Kontexte.“(Roman Rackwitz)

Def. 2: „Kontextdesign, das involvierte Personen

ermutigt, es mit Freude weiter zu versuchen.“

(Roman Rackwitz)

https://www.youtube.com/watch?v=Lb87TdjqlYw


Was ist Storytelling?

Storytelling ist ein Methoden-

komplex, mit der relevante

Informationen in narrativer Form 

vermittelt werden und dadurch, 

mitunter auch durch emotionale

Beteiligung, besser memorierbar sind; 

zudem kann Storytelling Sinn- und 

Identitätsstiftend wirken.



> Historischer Exkurs

Heiko Droste: Geschichte als Spiel. Zur Didaktik des 

Geschichtsunterricht um 1700, in: Geschichte schreiben, hg. v. 

Birgit Studt und Susanne Rau, Berlin 2010, S. 286-295. 



>> Psychologie
> Spiele sind "make-believe-Systeme", basierend auf

Regeln, die für den Spielenden sinn- und bedeutungsvoll

sind.

>> a priori: “The learner is no longer regarded as a

passive receiver of knowledge, but as an active

constructor of meaning”. (Dietze / Kashin 2011)

>>> playing = "time spent building new knowledge

from previous experience" (Isenberg / Quisenberry 2002)



>> 5 Säulen von Gamification … und Unterricht

„5 Säulen von Gamification“ nach Roman Rackwitz



>> Flow-Channel

CC-BY-SA. Original Author C.Löser, converted to SVG 

format by Marcuse7; 

https://de.wikipedia.org/wiki/Flow_(Psychologie)#/me

dia/Datei:Flow.svg 



>> Flow-Channel

Mental State Flow Model von Mihaly Csikszentmihalyi.

PD - Danke, Oliverbeatson!



>>> Skill-Trees



Anfänger

Fortschritt/ Skill

Master

oberflächlich engagiert stark

Ziel erreicht!

Ich bin schon 

sehr gut.

Ich bin kein 

Anfänger mehr.

Wie funktioniert 

das genauer?

Wie fang ich 

eigentlich an?

>> Path To Mastery



>>> Journey
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https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


>>> Storytelling oder: 

Episches Kontext-Design
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>>> Storytelling oder: 

Episches Kontext-Design





>>> Rewards zu 

Ressourcen



Threema Broadcasts des ZSL

Zielgruppe Lehrkräfte: *BC1WX37
aktuell knapp 1300 Abonnent:innen

Zielgruppe

ZSL-Mitarbeiter/Fortbildende (Ref. 22): 

*BC7NAQY
aktuell gut 500 Abonnent:innen

Start digital

Start zsl-rst-gd

Start zsl-rst-st

https://lehrerfortbildung-bw.de/information/threema/


Dr. Simon Maria Hassemer

Telefon: 0049 176 61 52 0 999

Threema: C5YVMTJ8

Mastodon: @game_based_lion@nerdculture.de

Mail: simon.hassemer@zsl.kv.bwl.de
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