AG GAMIFICATION & .3 HessenHub
SERIOUS-GAMES

.- Netzwerk digitale Hochschullehre Hessen
-

Von Gamification

bis Serious-Games
Begrifflichkeiten und wissenschaftlicher Hintergrund

GAMEBASE ror LEARNING



FACHBEGRIFFE .3 HessenHub

.. Netzwerk digitale Hochschullehre Hessen
-

\WAS VERSTEHT MAN UNTER STORYTELLING?

Autorin: Nina Christ

Kurzdefinition

Storytelling, die Kunst des Geschichtenerzdhlens, ist seit jeher ein zentrales Element mensch-
licher Kultur und Kommunikation (vgl. Zwanziger 2024). In Bildungsprozessen nimmt Story-
telling eine besondere Rolle ein, da es die Vermittlung von Wissen und Werten auf eine Wei-
se ermoglicht, die sowohl einpragsam als auch emotional ansprechend ist (vgl. Romer 2024).

Im Kontext der Hochschullehre gewinnt Storytelling zunehmend an Bedeu-
tung. Diese didaktische Methode nutzt das Erzdhlen von Geschichten, um kom-
plexe Inhalte verstandlich zu vermitteln und die Lernmotivation zu steigern.

Storytelling ist mehr als nur das Erzahlen von Geschichten; es ist ein padagogisches Werk-

zeug, das Lernende in die Lage versetzt, Informationen und Konzepte auf eine tiefere, persénlichere
Ebene zu integrieren. Durch narrative Strukturen werden abstrakte und komplexe Inhalte greifbar
gemacht, was zu einem besseren Verstandnis und einer héheren Behaltensleistung flihrt. Geschich-
ten fordern die Vorstellungskraft und Kreativitat und ermdéglichen es Lernenden, Verbindungen zwi-
schen dem Lernstoff und ihren eigenen Erfahrungen herzustellen. Frenzel et al. definieren Storytel-
ling wie folgt:
»Storytelling heifst Geschichten gezielt, bewusst und gekonnt einzusetzen, um wichtige Inhalte bes-
ser verstdndlich zu machen, um das Lernen und Mitdenken der Zuhérer nachhaltig zu unterstiitzen,
um Ideen zu streuen, geistige Beteiligung zu férdern und damit der Kommunikation eine neue Quali-
tét hinzuzufiigen”.

Angesichts der fortschreitenden Digitalisierung und den damit verbundenen neuen Lehr-und
Lernformen stellt sich die Frage, wie Storytelling effektiv in die Hochschullehre integriert werden
kann. Im Bildungsbereich oder konkret in der Lehre kann Storytelling auf vielfaltige Weise eingesetzt
werden.

Storytelling in der Lehre dient nicht nur der Wissensvermittlung, sondern auch der Férde-
rung von Schlisselkompetenzen wie kritischem Denken, Problemldsungsfahigkeiten und Empathie
(vgl. Rdmer 2024). Lehrende kdnnen Storytelling nutzen, um komplexe Themen zu veranschauli-
chen, indem sie Lerninhalte in Geschichten einbetten und so selbst anspruchsvolle Sachverhalte
zuganglicher machen (vgl. ebd.). Zudem steigert eine fesselnde Geschichte die Motivation der Ler-
nenden, indem sie deren Interesse weckt und die Aufmerksamkeit aufrechterhalt. Dartber hinaus
kann Storytelling als Ausgangspunkt flr Diskussionen dienen und die kritische Auseinandersetzung
mit verschiedenen Themen férdern. SchlieBlich ermdglicht Storytelling die Integration von Diversi-
tat, indem unterschiedliche Perspektiven und Kulturen eingebracht werden, was zur Starkung der
sozialen Kompetenz beitragt.
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Die funf Erfolgsbausteine des Storytellings

Die funf Erfolgsbausteine des Storytellings umfassen essentielle Elemente, die eine Geschichte wir-
kungsvoll und einpragsam machen (vgl. Brehmer & Becker 2017). Zunachst bendtigt jede Erzahlung
einen klaren Zweck. Dies gibt der Geschichte Richtung und Bedeutung. Zentral fir eine gute Ge-
schichte ist zudem die Hauptfigur. Sympathische Hauptcharaktere ziehen die Zielgruppe an. Durch
Identifikation mit einem Charakter kann das Interesse der Lernenden geweckt werden. Durch eine
Figur kann einfacher eine neue Perspektive eingenommen werden, die Verstandnis und kritisches
Denken fordern kann (vgl. Romer 2024). Ein weiteres, unverzichtbares Element ist der Konflikt. Span-
nung wird durch Konflikte erzeugt, wobei auch kurze und pragnante Konflikte effektiv sein kdnnen.
Darlber hinaus spielen Emotionen und Bilder eine wichtige Rolle. Geschichten sollten Emotionen
wecken und sowohl durch visuelle als auch sprachliche Anreize Neugier und Spannung erzeugen.
Schlief3lich ist die Weiterverbreitung von entscheidender Bedeutung fiir den Erfolg einer Geschichte.
Erfolgreiche Geschichten werden sowohl im direkten Gesprach als auch online geteilt und weiter-
erzahlt, was zur Steigerung ihrer Reichweite und Wirkung beitragt.

Planung von Storytelling

Beim Storytelling ist es entscheidend, zunachst die Botschaft zu klaren und die Ziel- sowie Kernbot-
schaft der Geschichte klar zu definieren. Dies gibt der Erzahlung eine klare Richtung und ermdoglicht
es, die gewlinschten Informationen prazise zu vermitteln. Authentizitat spielt dabei eine zentrale
Rolle: Die Geschichte muss zur erzahlenden Person oder Institution passen, um glaubwiirdig und
vertrauenswiirdig zu wirken. Im Hochschulkontext kann dies bedeuten, dass eine Geschichte in ei-
nen Kontext eingebunden wird, welcher beispielsweise fiir das spatere Berufsleben der Lernenden
von hoher Relevanz ist.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist das Einbauen von Emotionen. Indem man persénliche Angs-
te und Sorgen teilt, schafft man eine emotionale Identifikation und Nahe zur Zielgruppe. Dies fordert
das Vertrauen und macht die Geschichte nachvollziehbar und menschlich. Zudem sollten Geschich-
ten sowohl emotional als auch kognitiv ansprechend sein: Sie sollen Emotionen wecken und gleich-
zeitig DenkanstoRe geben, um nachhaltig in Erinnerung zu bleiben. Geschichten mit Emotionen wer-
den besser gemerkt, da die Einbettung in narrative Strukturen eine starkere Wirkung erzielen als
reine Fakten (vgl. Zwanziger 2024).

Ebenso wesentlich ist es, die Zuhérenden bzw. die Zielgruppe gut zu kennen und entspre-
chende Darstellungsformen zu wahlen (vgl. Erhardt, Gausling, Bohm-Kasper 2023). In diesem Zu-
sammenhang ist es wichtig, die Erwartungen des Publikums zu erfiillen oder sogar zu (ibertreffen.
Dies steigert die Zufriedenheit und férdert die Bereitschaft, der Geschichte zu folgen und sie weiter-
zuverbreiten.
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Zuletzt ist die Interaktivitat ein wichtiger Bestandteil eines erfolgreichen Storytellings. Indem
man die Lernenden aktiv einbindet, durch Fragen, Diskussionen oder andere interaktive Elemente,
wird die Identifikation und das Engagement der Zuhorenden weiter geférdert. Daraus entsteht eine
starkere Verbindung zur Geschichte und letztlich zur erzahlenden Person oder Institution.

Die Integration von Storytelling in der Hochschullehre kann auf verschiedenen Ebenen erfolgen:

1. Vorlesungen und Seminare: Lehrende kdnnen Geschichten nutzen, um theoretische Kon-
zepte zu veranschaulichen. Beispielsweise kdnnen historische Ereignisse oder Fallstudien in
Form von narrativen Erzahlungen prasentiert werden, um den Stoff lebendiger zu gestalten.
2. Projektarbeit: Studierende kdnnen eigene Geschichten entwickeln, die mit den Studien-
inhalten in Verbindung stehen. Diese Methode fordert nicht nur kreatives Denken, sondern
auch ein tieferes Verstandnis des Materials.

3. Digitale Medien: Die Nutzung von Videos, Podcasts und anderen digitalen Formaten er-
moglicht es, Geschichten auf multimediale Weise zu erzahlen. Dies kann besonders in On-
line-Kursen oder Blended-Learning-Umgebungen von Vorteil sein.

Herausforderungen

Trotz der vielen Vorteile gibt es auch Herausforderungen bei der Implementierung von Storytelling
in der Hochschullehre. Eine der groRten Herausforderungen ist der Zeitaufwand, da die Vorberei-
tung und Integration von Geschichten zusatzliche Zeit und Miihe erfordern. Dariiber hinaus stellt
die Qualitat der Geschichten eine weitere Hiirde dar. Nicht jede Geschichte eignet sich zur Vermitt-
lung bestimmter Inhalte, weshalb eine sorgfaltige Auswahl und Anpassung notwendig ist. SchlieRlich
muss auch die Diversitat der Studierenden beriicksichtigt werden. Geschichten sollten so gestaltet
werden, dass sie fir eine diverse Studierendenschaft zuganglich und relevant sind.

Digital Storytelling

Mit dem Aufkommen digitaler Medien hat sich auch das Storytelling weiterentwickelt. Digitales
Storytelling kombiniert traditionelle Erzahltechniken mit modernen Technologien, um multimediale
Lernerfahrungen zu schaffen (vgl. Otto 2020). Durch die Integration von Bildern, Ton und Video wird
das Erzahlte lebendig und interaktiv. Digitales Storytelling eréffnet neue Méglichkeiten fir kollabora-
tives Lernen und kann die Medienkompetenz der Lernenden fordern. Wahrend digitales Storytelling
in Deutschland eher selten in der Lehrpraxis zum Einsatz kommt, ist es im internationalen Kontext
eine durchaus verbreitete padagogische Praxis (vgl. ebd.).

Digital Storytelling ist aus lerntheoretischer Perspektive konstruktivistischen Ansatzen zuzu-
ordnen, bei denen das Individuum als aktiver Ausgangspunkt der Wissenskonstruktion betrachtet
wird (vgl. Otto 2020). Digital Storytelling erscheint daher besonders geeignet fiir problemorientier-
tes Lernen. Dabei werden Studierende mit einer Problemstellung konfrontiert, die sie durch ver-
schiedene Strategien l6sen. Die Studierenden agieren konstruierend, kollaborativ und moglichst
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selbstgesteuert (vgl. ebd.).

Um Digital Storytelling in die eigene Lehre implementieren zu kdnnen, gibt es zahlreiche
Ansatze, die darlegen, welche Planungsschritte durchlaufen werden miissen. Otto (2020) erwahnt
in seiner Publikation sechs elementare Planungsschritte und beriicksichtigt hierbei die Entwicklung
einer ersten Idee, der genauen Recherche, das Erstellen eines Drehbuchs und Storyboards, das Sam-
meln und Anfertigen der Materialien, das eigentliche Erstellen einer digitalen Geschichte sowie die
Ergebnisprasentation mit Feedbackschleife. Ein weiteres sehr anschauliches Planungskonzept bietet
Morra (2013) und nennt hierbei acht Planungsstufen.
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