
Interaktives Storytelling mit 
Twine



Storytelling

„Geschichten geschehen nicht, sie werden erzählt“ 
       
Narratologie – Untersuchung narra:ver Kommunika:onsformen: 
Strukturen, Merkmale, Prinzipien

Anwendung im Bereich der Unterhaltung: Theater, Literatur, Film, Games, audi:ve Medien…..
Aber auch im Bereich: Journalismus, GeisteswissenschaNen, Marke:ng, Organisa:onsentwicklung…. 

(vgl. Friedman, J: Storytelling, UTB, 2019)



Storytelling?

h?ps://youtu.be/pVXTsGclQE?si=K0WDX3pO3Jlm3dAT

https://youtu.be/pVXTsfbclQE?si=K0WDX3pO3Jlm3dAT


Crossmediales Storytelling?



Interaktives Storytelling - Story driven Games



Computerspiele als «Texte»

Textbezogene Bildungsstandards: 

• Rückschlüsse aus der medialen Präsenta<on und Verbreitungsform eines Textes ziehen […]
• wesentliche Elemente eines Textes erfassen: z.B. Figuren, Raum- und Zeitdarstellung, Konfliktverlauf […]
• analy<sche Methoden anwenden […]
• Informa<onen zielgerichtet entnehmen, ordnen, vergleichen, prüfen und ergänzen
• nichtlineare Texte auswerten (z.B. Schaubilder)
• Inten<on(en) eines Textes erkennen, insbesondere Zusammenhang zwischen Autorinten<on(en), Textmerkmalen, 

Leseerwartung und Wirkungen

Philippe Wampfler: »Deutschdidak6k und digitale Literatur«. In: Maren Conrad, Theresa Schmidtke and Mar6n Stobbe (eds.): Digitale Kontexte. Literatur und Computerspiel
in der GesellschaI der Gegenwart. Special Issue # 2 of Textpraxis. Digital Journal for Philology (2.2017). URL: hUp://www.uni-muenster.de/textpraxis/en/philippe-wampfler-
deutschdidak6k- und-digitale-literatur, DOI: hUp://dx.doi.org/10.17879/61269472074.

http://www.uni-muenster.de/textpraxis/en/philippe-wampfler-deutschdidaktik-
http://www.uni-muenster.de/textpraxis/en/philippe-wampfler-deutschdidaktik-


Computerspiele als «Texte»

«Es ist argumenta.v nicht einzusehen, weshalb Verstehenskompetenzen an eine bes.mmte
mediale Form gebunden werden sollen. »Sprache oder Literatur stehen nicht dichotomisch
zu den Medien, sie besitzen vielmehr selbst eine spezifische Medialität»

Philippe Wampfler: »Deutschdidak6k und digitale Literatur«. In: Maren Conrad, Theresa Schmidtke and Mar6n Stobbe (eds.): Digitale Kontexte. Literatur und Computerspiel
in der GesellschaI der Gegenwart. Special Issue # 2 of Textpraxis. Digital Journal for Philology (2.2017). URL: hUp://www.uni-muenster.de/textpraxis/en/philippe-wampfler-deutschdidak6k- und-digitale-
literatur, DOI: hUp://dx.doi.org/10.17879/61269472074.

http://www.uni-muenster.de/textpraxis/en/philippe-wampfler-deutschdidaktik-


«Verstehenskompetenzen»

Methoden

• playing out loud
Jemand spielt vor der Klasse und kommen<ert das eigene Spiel.

• Let’s-Play-Videos
ak<v: eigene Videos herstellen
passiv: Let’s-Play-Videos ansehen und besprechen

• close reading einzelner Szenen
entweder direkt spielen oder über Let’s-Play-Videos

• Medienwechsel
Vergleich von Spiel und Film, von Spiel und Text etc.

Wampfler: Computerspiele im Deutschunterricht, https://schulesocialmedia.com/2017/12/13/computerspiele-im-deutschunterricht/



Schnittstelle Deutschdidaktik und Medienbildung

Interaktive Geschichten / Textadventures / Digital Storytelling mit Twine

Ziele: 

• Schüler*innen für das Schreiben von Geschichten motivieren.
• Designkonzepte von Games erfahren: Multimedialität, Non-lineares 

Erzählen, Interaktionsmöglichkeiten, Entscheidungen etc.
• Erstellen eines gemeinsamen Produkts in Form einer Nicht – linearen 

Geschichte. 



Schni3stelle Deutschdidak4k und Medienbildung

Digital Storytelling Umsetzung:

Carolin Wendt, Stephan Schölzel, SYZung Digitale Spielkultur, CC-BY-SA

https://digitale-spielewelten.de/methoden/interaktives-storytelling/174
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/de/


Plot entwickeln

Von	scan	from	an	Autor	unbekanntpublication	by	an	/	anonymous	poster,	in	a	thread,	gave	permission	to	use	it.	Re-	Vektorisierung:	Slashme	-	4chan.org,	thread	
about	monomyths,	AKA	the	hero&#039;s	journey,	Gemeinfrei,	https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=10284342

Archetypische Settings und Themen:

Es gibt unzählige Zusammensetzungen aus Settings und Themen, die alle spannend sein können. Manche Szenarien sind jedoch 
so selbstverständlich das Sie Ihre eigenen Regeln haben und quasi immer Funktionieren.



Digital Storytelling

https://youtu.be/Hhk4N9A0oCA?si=jmrWJFHkiyTimEOe

https://youtu.be/Hhk4N9A0oCA?si=jmrWJFHkiyTimEOe


Plot entwickeln

Akt 1 (Einführung) – Die Exposi.on, Einführung in die Welt und Charaktere. Der erste Akt endet mit dem 
AuOauchen eines Konflikts.

Akt 2 (Konfronta.on) – Die Spannung steigt, der Konflikt entwickelt sich weiter und das Risiko steigt an. 
Der 2. Akt endet mit dem unausweichlichen Höhepunkt der Geschichte.

Akt 3 (Höhepunkt und Ende) – der 3. Akt beginnt mit dem Höhepunkt der Geschichte, also dem 
Höhepunkt der Spannungskurve. Anschließend werden alle losen Enden der Geschichte Aufgelöst und das 
Ende gefunden.



Umsetzung erste SchriEe

1. Wählt eine der Karten, die in eurem Dateiordner 
abgelegt ist aus.

2. Legt Start und Ziel für die „Reise des / der Heldin“ fest.

3. Erstellt eine Geschichte, wie der / die Held:in vom 
Startpunkt zum Ziel kommt. 

Bedingung: Die Strecke muss auf drei verschiedenen 
Wegen zurückgelegt werden können.

https://watabou.itch.io/perilous-shores
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https://watabou.itch.io/perilous-shores


Interaktivität / Digital Storytelling

Setting (Charakter, Ort, 
Raum etc.) Akt 1:Szene 1

OpYon 1 Akt 2.1

Option  2 Akt 2.2

Option 3 Akt 2.3



Twine



Twine - Praxis

Tutorials:
hQps://www.mulRmediamobile.de/sued-twine#c3464
hQps://www.storiesinderschule.ch/
hQps://ebildungslabor.github.io/twinetutorial/

Download:
hQps://twinery.org

Guide:
hQp://twinery.org/wiki/twine2:guide

https://www.storiesinderschule.ch/
https://www.storiesinderschule.ch/
https://ebildungslabor.github.io/twinetutorial/
https://twinery.org/
http://twinery.org/wiki/twine2:guide


LP 21

https://zembiblog.ch/twine/

https://zembiblog.ch/twine/


Einsatzmöglichkeiten in der Schule

• Können Sie sich vorstellen mit diesem Tool in der Schule zu arbeiten?
• Wie genau?
• In welchen Fächern – mit welchem Sachbezug?
• Was sind die motivierenden Aspekte?
• Wo sehen Sie Probleme?


