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Vorwort 

Hätte ich einen Lehrer wie Christian Wettke als Schüler selbst erleben dürfen, dann wäre meine 
Schullaufbahn mit Sicherheit erfolgreicher verlaufen und ich hätte bestimmt einen Startvorteil ins  
Leben gehabt . Denn ich bin davon überzeugt, dass die Herausforderungen der Zukunft und deren  
erfolgreiche Lösungen vor allem durch unsere Fähigkeit, die kognitiven Leistungen jedes Individuums 
unserer Gesellschaft hervorzurufen, bestimmt sein werden . 

Darüber ist man sich auch weltweit so ziemlich einig . Für Volkswirtschaften, deren Produktivität von 
Dienstleistungen – und somit maßgeblich von ihrer Kreativitäts- und Innovationsfähigkeit – abhängt, 
kann man diese Erkenntnis wohl mit Recht als „no brainer“ bezeichnen .

Umso dringender natürlich der Gedanke, wie Bildungssysteme und Lernen im Allgemeinen diesen  
Anforderungen gerecht werden können? Denn eines wird durch diese Anforderung ja ebenfalls klar:  
Die direkte Wissensvermittlung selbst ist nicht ausreichend, um das menschliche Potenzial in Bezug auf 
Kreativität und Innovationsfähigkeit zu fördern . Ohne Frage bildet Wissen eine notwendige Basis, aus 
der heraus Neues entstehen kann, jedoch gilt dies überhaupt nicht für die Fähigkeit, standardisiertes 
Wissen einfach nur abrufen zu können .

Von daher lohnt sich der Blick in die Welt, um herauszufinden, wo der Mensch bereits am ehesten zu 
den Verhaltensweisen neigt, die Problemlösung und Fortschritt bestens ermöglichen .

Und genau hier trifft Christian Wettke mit seinem Buch ins Schwarze . Ich selbst strebe vom kleinen Zeh 
bis zur Haarspitze danach, den Einfluss und das Geheimnis der spielerischen Natur des Menschen auch 
endlich im Alltag nutzbar zu machen . Oder um es in den Worten der so geschätzten Vera Birkenbihl zu 
sagen, „gehirngerecht“ zu gestalten .

Dieses Thema so für den Bildungsbereich aufzubereiten, spannend zu erklären, Methodiken zu erläu-
tern und Anwendungsmöglichkeiten zu beschreiben, war längst überfällig .

Ich hoffe, dass sie in diesem Buch Anregungen finden, die auch ihre Arbeit bereichern können . Eventu-
ell finden Sie sogar Antworten auf Fragen, die man zwar noch nicht offen gestellt hat, aber irgendwie 
nativ wusste, dass sie da sind .

Bevor Sie nun umblättern, noch eines: Seien Sie (und wenn es einfach nur spaßeshalber ist) offen und 
bereit, das Thema Spiel neu zu betrachten . Sehen Sie es nicht als ein Produkt der Spieleindustrie, son-
dern als ein naturgegebenes menschliches Verhalten, ja sogar Verlangen . Ich weiß, dass Sie somit noch 
einiges mehr aus diesem Werk herausholen werden . 

Roman Rackwitz 
Gamification-Pionier und -Speaker


