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Abnehmen, aufrdumen, umdenken: Spielerisch fdllt vieles leichter.
Insbesondere Unternenmen nutzen ,Gamification”, um Menschen
zum Mitmachen zu bewegen. Und manchmal auch dazu, die Welt

ein bisschen besser zu machen.

TEXT KATJA MARX

it Zombies im Riicken lduft es sich schneller
M - so die Erfahrung von Joggern, die mit der
Sport-App ,Zombies, Run!“ trainieren. Kopf-
horer tibertragen den hechelnden Atem der gruseligen
Verfolger, die den Liufer immer wieder zum Sprinten
zwingen. Genauer gesagt, den Liufer Nummer Fiinf, in
dessen Rolle der App-Nutzer bei jedem Training
schliipft. Und dessen Mission es ist, durch bestimmte
AktionendasUberleben der wenigennoch verbliebenen
Menschen zu sichern. Das regelmiRige Fitnesstraining
wird so zum persénlichen Heldenepos - Fortsetzung
garantiert.

Dieldee, auf der eine der weltweit erfolgreichsten Lauf-
Apps aufbaut, heift ,Gamification“: Spielerische Ele-
mente werdenaufnicht spielerische Umgebungen iiber-
tragen. Neu ist das nicht. Weight Watchers beispiels-
weise fordert Abnehmwillige schon seit fiinfzig Jahren
zum kollektiven Erfolgsvergleich auf und bedient sich
dabeiaus der Spielewelt. Auch Fluggesellschaften, Ban-
ken und Modelabel verteilen grofziigig Bonuspunkte
und motivieren Kunden dazu, einen hoheren Status zu
erreichen. Inzwischen macht sich Gamification aller-
dings auch jenseits des Marketings breit: Es motiviert
gelangweilte Schiiler zum Losenihrer Rechenaufgaben,
erinnert chronisch Kranke per App daran, regelmigig
ihre Tabletten einzunehmen oder 1idt Putzmuffel in
eine Fantasiewelt ein, in der Spiilen und Staubsaugen
zu Aufgaben in einem actionreichen Rollenspiel wer-
den. Smartphones, Fitness-Tracker und Online-Plattfor-

men sorgen dabei dafiir, dass die Grenzen zwischen
realer und virtueller Welt immer durchlissiger
werden.

GENERATION GAMING

Parallel ist mit den sogenannten Millennials erstmals
eine Generation herangewachsen, fiir die Computer-
spiele selbstverstindlich zum Alltag gehoren. ,Wer
seine Jugend um die Jahrtausendwende erlebt hat, istes
gewohnt, gegen andere anzutreten und sich diversen
spielerischen Herausforderungen zu stellen®, sagt Nora
Stampfl, Inhaberin der Berliner Denkfabrik /21 Biiro fiir
Zukunftsfragen. ,Durch den natiirlichen Umgang mit
Computerspielen hat diese Generation zudem stirker
alsihreEltern gelernt, dass Verlierenim wahrsten Sinne
des Wortes nicht gleich das Ende bedeutet. Denn beim
Spielen ist es ja normal, dass man hinfillt und wieder
aufsteht. Das prigt und fithrt dazu, dass Millennials
Aufgabenauchinanderen Zusammenhingen ehernach
dem Trial-and-Error-Prinzip angehen.“

Damit fahren sie gut - denn in einer dynamischen Welt
sind starre Strukturen fehl am Platz und einsam erson-
nene Konzepte morgen schon von gestern. Viele Unter-
nehmen haben das bereits erkannt und setzen auf die
Kraftder Spiele. Sieladen Bewerber dazu ein, Schliissel-
qualifikationen wie Teamfidhigkeit oder Kreativitit in
einem Online-Spiel unter Beweis zu stellen. Anderelas-
sen Aufgaben im Wettbewerb verschiedener Teams be-
arbeiten - inklusive Kommentarfunktion, gegenseiti-
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~Wer seine Jugend um die
Jahrtausendwende erlebt
hat, ist es gewohnt, gegen
andere anzutreten.”

Nora Stampfl

Essen teilen:
Schon 40 Cent reichen aus,
um ein Kind im afrikanischen Leso-
tho einen Tag lang zu erndhren. Die von
der UN entwickelte App ,ShareTheMeal” er-
maoglicht eine gezielte, schnelle und jederzeit
wiederholbare Spende per Smartphone. Nach
einmaliger Eingabe der Kontodaten reicht ein

Klick — und der Nutzer wird zum Teil einer
weltweiten Spendencommunity, deren Ziel 33
es ist, Schritt fur Schritt den Hunger in
Afrika zu bekdmpfen. https://

sharethemeal.org/de/
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CO; sparen:
Es sind die vielen kleinen
Aktivitdten, die grofses Bewirken.
Nach diesem Prinzip fordert die Online-
Community Changers.com dazu auf, vom
Auto auf CO,-arme Alternativen umzustei-
gen. Die eingesparten Emissionen werden in
Recoins umgewandelt. Die griine Wdhrung
macht das Energiesparen messbar und
unterstutzt die ,Changer” auf ihrem

Weg zur CO,-Neutralitdt.
www.changers.com

ger Punktevergabe und Team-Rankings. Das weltweit
titige Marktforschungsinstitut Gartner geht davonaus,
dassinzwischen mehr als die Hilfte der Unternehmen,
die in Innovationsfeldern titig sind, Spielprinzipien
einsetzen.

PLASTIKVERZICHT ALS
SELBSTERFAHRUNG

Auf die Motivation, sich mitanderen zu messenund ein
direktes Feedback zu erhalten, setzen auch eine Reihe
von Oko-Apps. Bei ,,Ecotastic beispielsweise bewerten
dieNutzer dennachhaltigen Lebensstilihrer Mitspieler
-vomMiilltrennenbiszum Fahrrad fahren. Zudem sind
die gesammelten Punkte in Gutscheine fiir umweltge-
rechte Waren tauschbar. Okologische Selbsterfahrung
bietet dievon der Fachhochschule Potsdam entwickelte
App ,Ecochallenge®. Nutzer stellen sich hier zum Bei-
spiel der Herausforderung, im Supermarkt auf Plastik
zu verzichten oder nur 8o Liter Wasser pro Tag zu ver-
brauchen. Belohnt wird das Engagement mit Hinter-
grundinformationen und Grafiken sowie der Moglich-
keit, Erfolge in sozialen Netzwerken zu teilen. Soweit,
sonachhaltig? Eher nicht. In einer Begleitstudie fanden
die Entwickler ndmlich heraus, dass sich das langfris-
tige Verhalten der Anwender kaum 4nderte.

Psychologische Untersuchungen bestitigen dieses Er-
gebnis. Demnach reichen externe Beweggriinde wie
Image oder Geld nicht aus, um Menschen zum Umden-
ken zu bewegen. ,Viele der aktuellen Anwendungen
bieten das, was ich Punktifizierung nenne“, so Zu-
kunftsforscherin Stampfl. ,,Siefunktionierennach dem
einfachen Motto ,Tuediesund duerhiltstdas“. Dasmag
zwar kurzfristig Erfolg haben. Aber es reicht nicht, um
Menschen dazu zu bewegen, sich dauerhaft zu engagie-
ren. Und manchmal fithren diese extrinsischen Beloh-
nungssysteme sogar dazu, eine anfinglich vorhandene

intrinsische Motivation zu ersticken. Das haben ver-
schiedene Studien belegt.“

GAMING MACHT GLUCKLICH

Nachhaltiges Engagement brauchtandere Anreize. Nora
Stampfl: ,Dazu zidhlt beispielsweise die Moglichkeit,
etwas auszuprobieren, ohne ernsthafte Konsequenzen
fiirchten zu miissen. Spieler bleiben auch dann bei der
Sache, wenn sie das Gefiihl haben, dass Aufgaben zwar
herausfordernd, aber dennoch 16sbar sind.“ Spiele, de-
nen diese Gratwanderung gelingt, konnen bei Nutzern
rauschhafte Gliicksgefiihle auslésen. Dieses so ge-
nannte Flow-Phinomen - ein Zustand, in dem Men-
schen komplett in ihrer Tdtigkeit aufgehen - nutzt die
amerikanische Spieledesignerin Jane McGonigal, um
Gamer mit den grofen Herausforderungen unseres
Jahrtausends zu konfrontieren. Eineihrer provokanten
Thesenlautet: Um Strategien gegen Hunger, Armut oder
den Klimawandel zu entwickeln, sollten wir deutlich
mehr Zeit mit Online-Spielen verbringen.

Was sie damit meint, lisst sich am Beispiel von ,,Super-
struct® verdeutlichen. Bei dem 2008 online gestellten
Spiel waren die Teilnehmer mit dem Szenario konfron-
tiert, dassdiemenschliche Zivilisation binnen 23 Jahren
untergehen wird. Die Spieler hatten die Aufgabe, sich
online zum bestmoglichen Kompetenzteam zu vernet-
zen, um gemeinsam etwa Strategien zur Zukunft der
Energie oder der Gesundheit zu entwickeln. Rund 8.000
Menschen weltweit beteiligten sich an dem achtwéchi-
gen Spiel. In dieser Zeit entwickelten sie mehr als 500
kreative Losungsansitze. Einige davon wurden zum
Startkapital von innovativen Unternehmen und Orga-
nisationen, die sich auch heute noch dafiir engagieren,
die Welt ein bisschen nachhaltiger zu machen. 3]



