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Abstract (Deutsch)

Die Master-Thesis hat das Konzept Narrativer Gamifizierung zum Thema.
Das Forschungsziel der Arbeit ist ein doppeltes. Zum einen geht es darum,
den Ansatz Narrativer Gamifizierung theoretisch zu begriinden. Die attri-
butive Spezifikation Narrativer Gamifizierung ist Ausdruck eines vermute-
ten Potenzials. Im Kern lautet die Vermutung, dass Gamifizierung von
einer gezielten Betonung der narrativen Struktur das Lernen als freudvolles
Erleben und Erfahren beférdern kann. Narrative besitzen seit jeher fiir
Menschen eine zentrale sinnstiftende Funktion. Von dieser Rolle - so das
Argument - kénnen auch Vermittlungsansétze mit primér seridsen Lern-
absichten profitieren. Klassische Elemente und Prinzipien der Gamifizie-
rung werden konsequent auf Erzdhlungen bezogen und durch diese sinn-
voll verbunden. Der Idee nach erhalten Lerninhalte und -prozesse durch
Narrative Gamifizierung eine ,Sinnaufladung’, die motivierend wirkt und
das Lernen unterstiitzt. Zum anderen verfolgt die Arbeit das Ziel, den
Ansatz an einem Beispiel sportwissenschaftlicher Lehre praktisch zu erpro-
ben und dessen Wirkungen empirisch zu erheben. Die Evaluationsdaten
zeichnen ein differenziertes Bild. Narrative Gamifizierung beeinflusst das
Lernen und die Motivation mehrheitlich positiv; gleichwohl besteht kein
Wirkautomatismus. Wie fiir alle Konzepte und Methoden der universita-
ren Lehre steht auch der Narrativen Gamifizierung eine grundsatzliche
Bescheidenheit im Anspruch gut zu Gesicht. Sie ist weder Allzweckwaffe
gegen motivational dahinsiechende Studentys, noch beschreibt sie einen
Konigsweg der Lehre. Aber immerhin: Narrative Gamifizierung interes-
siert sich fiir die eigenen Effekte und besitzt eine Art eingebautes Selbst-
tberprifungsgebot. Damit bringt sie sich konstruktiv und reflexiv ein in
die Diskussion iiber die Zukunft der Lehre an Universitéten.

Stichworte:
Narrative Gamifizierung - Narrative - Story — Seminar - universitire
Lehre - Aktionsforschung






ABSTRACT (ENGLISCH)

This master's thesis explores the concept of narrative gamification. The
aim is twofold. Firstly, it establishes a theoretical foundation for narra-
tive gamification. Here, the term 'narrative' suggests a potential bene-
fit. The core assumption is that gamification can enhance university
learning as a playful experience by emphasising the narrative structure.
Narratives have always been pivotal in creating meaning for people.
According to this perspective, teaching methods with serious learning
intentions can benefit from this function. Classic elements and princi-
ples of gamification are integrated with narratives, creating meaningful
connections. The concept is that narrative gamification imbues learning
content and processes with a ‘charge of meaning, fostering motivation
and supporting learning. Secondly, this thesis aims to empirically evalu-
ate narrative gamification in practice, exemplified by my university lec-
tures. The findings suggest a nuanced impact: While narrative gamifica-
tion generally enhances learning and motivation, some drawbacks are
also noteworthy. In essence, narrative gamification proves beneficial but
does not represent a superior teaching method. Rather, it contributes
constructively to the ongoing discourse on the future of university edu-
cation.

Keywords:
Narrative gamification - narrative — story — university education -
action research
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