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Von der Wiege bis zur Bahre, vom Nord- bis zum Sud-
pol: Gespielt wird von jedermann tberall. Spiele sind
mehr als Nebenprodukt kindlicher Entwicklung oder
sinnloser Zeitvertreib, sie sind Quelle menschlicher
Kreativitat: Spiel ist keine Spielerei! Denn ohne Spiel
entsteht keine Kultur: Fir den niederlandlischen
Kulturhistoriker Johan Huizinga zeichnet sich der
Mensch nicht nur durch seine Vernunft (homo sapi-
ens) und sein Schaffen (homo faber) aus, sondern
auch durch sein Spiel (homo ludens).

/
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zen Welt zusammen, um Stad-
zu bekampfen, Schlachten zu
aften zu simulieren, Abenteuer
, Strategien zu entwickeln und

hltGpfen.

Foto: Sissika1108, photocase.
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von Computerspielen fihrt 4
hanismen und Prinzipien sich
n der realen Welt verbreiten. K
ighscores zu ergattern und in ’
ollen gehdrt l[angst zum Alltag E .

»

Spiele. Als ,,Gamification* wird
mechanismen auf nicht-spieleri-
zeichnet. Wir erleben eine ein-
ng‘ des Lebens.

Ce ?

Lo A

Foto: complize, photoc
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Chromaroma

Gamification des Londoner Nahver-

kehrs: Mit jeder U-Bahn-, Bus- oder

auch Fahrradfahrt werden Punkte einige
gewonnen, Missionen erflllt, Re-
korde aufgestellt — Reisen wird zum
Wettbewerb um die Stadt.

(Quelle: http://www.chromaroma.com/. Zu-
griff: 01.06.2012)

Beispiele...

EpicWin
Der Alltag wird zum Kinderspiel: ,,Spieler definieren fir ihre zu erle- rww
digenden Angelegenheiten eine To-Do-Liste. Wie in einem gewdhn- e L
lichen Computerspiel wahlt jeder Spieler einen Avatar, mit erfolgrei- 4 U D

cher Ausfiihrung der Alltagsaufgaben erklimmt er héhere Levels und __ : a "

o
erhalt dafiir Belohnungen. S _ Han
(Quelle: http://www.rexbox.co.uk/epicwin/media.html. Zugriff: 01.06.2012) A Ll

| 171 1w
> Map View
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Pick n’Play

Eine riesige Infoscreen in der Stockhol-
mer Innenstadt wird zur Spielflache: Und
der Gewinner erhadlt hier mehr als Punkte
— Produktgutscheine locken den Sieger

§ sogleich in die nachste Filiale.
(Quelle: http://www.brandactivation.nl/en/node/1075.

mindbloom

In ein paar Minuten zum besseren Leben: Ob Gesundheit, Karriere
oder Beziehung — mindbloom verspricht einen spielerischen Weg

zur besseren personlichen Lebensqualitat. Jeder Lebensbereich, der
mehr Aufmerksamkeit und Zeit verdient wird als Blatt des ,,Lebens- ¢
baums* dargestellt; durch entsprechendes Verhalten gilt es den ,,Le- i
bensbaum* griin und gesund zu erhalten, unmittelbares Feedback
erhalt der Spieler zum Beispiel durch die Farbe der Blatter.

(Quelle: http://www.mindbloom.com/. Zugriff: 01.06.2012)

inloc ik mtore feadires
3 tontent
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Immer mehr werden Spiele zu unserem Leben geho-
ren und das Verhaltnis zu Unternehmen und ande-
ren Organisationen bestimmen — so wie im vorigen
Jahrhundert Werbung eine tragende Rolle hatte. Je-
der Moment unseres Lebens wird zum Spiel, weil wir ‘ .
Punkte sammeln, Trophden erkampfen, Missionen i o }\
erfiillen und dafiir Belohnungen und Status erhal- 4
ten, uns mit anderen messen und unseren Fortschritt

stets prasentiert bekommen.

Foto: MMchen, photocase.com
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Diese Kraft von Spielen, zu motivieren und Menschen
in ihren Bann zu ziehen, und die Allgegenwart von
Technologie sind die vorrangigen Griinde, warum wir
heute immer haufiger — sowohl online als auch offline
— bei den verschiedensten Aktivitdten vom Einkaufen
uber Ausbildung und Arbeit bis zum Reisen auf Me-
chanismen treffen, die Videospielen entliehen sind:
Punkte, Levels, Wertungen und Ranglisten, zu meis-
ternde Aufgaben und Belohnungen.

£/21 = Biiro fiir Zukunftsfragen | www.f-21.de
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Das Ziel von Gamlﬁcatlon ist immer, eine Verhaltens-
anderung zu erreichen. Weight Watchers ist ein gutes
und friihes Beispiel, wie Spielmechanismen Motiva-
tion und Engagement fordern und auf diese Weise
ein gewunschtes Verhalten hervorrufen. Mit seinem
Punktesystem, den Fortschrittsberichten, der Mog- ._
lichkeit, an besonderen Herausforderungen teilzuneh- [#%
men und sich mit anderen zu messen hat das Unter- -
nehmen alle Ingredienzien eines Multiplayer Games.

Foto: nailiaschwarz, pii®
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i NS
Das Erfolgsrezept von Gamification: Spiele sind der
realen Welt in mancher Hinsicht weit tberlegen, weil
sie spannender und aufregender sind, besseres und
unmittelbares Feedback geben, einen starkeren so-
zialen Zusammenhalt schaffen und Menschen fort-
wahrend neugierig machen. Sie geben Menschen
befriedigende Arbeit und vermitteln die Erfahrung,
Fahigkeiten zu besitzen und etwas wirklich gut zu

konnen. Zudem geben Spiele den Spielern das Gefuhl,

Teil eines grofReren Ganzen zu sein.
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Was treibt Gamification an? Spielen gehdért untrennn-
bar zum menschlichen Leben. Junge Menschen wach-
sen heute mit Computerspielen auf, daher hat die Ge-
neration Gaming eine spielerische Perspektive auf alle
Lebensbereiche. Sie ist es gewohnt mitzumachen und
Neues auszuprobieren. Nicht [anger Aufmerksamkeit,
sondern Engagement ist das knappe Gut der Oko-
nomie der Partizipation. Und Gamification wird zum
Schmiermittel dieser Okonomie, denn nichts hat so
starke Kraft, zum Mitmachen zu bewegen, wie Spiele.
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Gartner prophezeit Gamification im Unternehmens-
umfeld eine grofle Zukunft. Die Marktforscher sagen
voraus, dass 50 Prozent aller mit Innovationsprozes-
sen befassten Organisationen diese bis 2015 mit Hilfe
von Gamification optimieren werden. Bis 2014 wer-
den 70 Prozent der 2.000 grof3ten Organisationen der
Welt zumindest eine mit Spielmechanismen versehe-
ne Anwendung im Einsatz haben.

(Quelle: Gartner Says By 2015, More Than 50 Percent of Organizations That Manage In-
novation Processes Will Gamify Those Processes. URL: http://www.gartner.com/it/page.
jsprid=1629214. Zugriff: 08.06.2012)
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Mo walking, Mo getting the bus.
Cheat and you'll lose points.

OF
THE
LAMEBOARD

SEE ALL THE CROWNHOLDERS

There are Grid phone b in
every postcode. Find one. Dial

08000 141312

and enter your unigue game
code to start a run.

Get to another Grid phone box and dial in to
end your run,
EC1 to EC1 counts. EC1 to EC2 doesn't count,

Score the most points in a pog e
to own it
But you don't just have to n_|83r_\lu.
Flay for a team. Play for a LIFEF'E\I'
for your region. T

rery time you score pmints_,‘(q'))o

All runs score 10 points. More runs,
more points.

http://www.nik

ore extra points,
u rur, the more
badges you can earn.

Quelle
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In der Wissensgesellschaft funktioniert das Prinzip
,,Zuckerbrot und Peitsche zur Mitarbeitermotivation
nicht mehr — andere Motivationsmuster mussen her!
Vor allem drei Faktoren sind es, die zu besseren Leis-
tungen und personlicher Zufriedenheit in der Arbeit
fihren: Autonomie, K6nnen und Sinn. Spiele sind ein
Weg, die intrinsische Motivation anzufachen. Zudem
gibt es viele Parallelen zwischen den Herausforderun-
gen unserer Wissensgesellschaft und jenen in einem
MMOG (Massively Multlplayer Onlme Game)

& | - - w

I‘-.“'n.l'..lugl. o e @

h' """“5':{
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Werden Mitarbeiter zukinftig zu Computersplelern’
Immerhin kénnen Spiele am Arbeitsplatz Produkti-
vitat und Ergebnis verbessern, weil sie den Wettbe-
werb anstacheln. So lasst Microsoft etwa die Soft-
ware Windows Vista mit Hilfe eines Spiels testen.
Auch Sun Microsystems setzt auf spielende Mitarbei-
ter: Die beiden Computerspiele ,,Rise of the Shadow
Specters” und ,,Dawn of the Shadow Specters” wer-
den im Recruitingverfahren sowie bei der Schulung

neuer Mitarbeiter eingesetzt.

£/21 = Biiro fiir Zukunftsfragen | www.f-21.de
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Werden virtuelle Spielwelte

n mi

—

t der professi
Arbeitswelt verschmelzen und Mitarbeiter zu Video-
spielern? Es gibt heute wohl kaum eine ausgekligel-

onellen

tere Software zur Unterstliitzung von globaler Zusam-

menarbeit als sie moderne MMOGs offerieren. Und

besser noch: junge Leute am Beginn ihrer Karriere be-

herrschen diese Tools perfekt und intuitiv, es ist nicht
einmal ein Einfihrungstraining notig — immerhin spie-
len sie von Kindesbeinen an.
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doch immer die Herausforde-
ter tzer au d zu
2ren. Da die Beit Form
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FoldIt und EteRNA

Spielen im Dienste der Wissenschaft: Foldit und EteRNA
verpacken echte wissenschaftliche Ratsel in Computer-
spiele und machen auf diese Weise die spielende Inter-

netcommunity zu unbezahlten Laborhelfern.

(Quelle: http://fold.it. Zugriff: 07.06.2012; http://eterna.cmu.edu. Zu-

griff: 07.06.2012)
]

Digitalkoot
Die Bewahrung des Kulturerbes wird zur Gemeinschaftsaufgabe: Damit die £ 12345 SAVED: 4/10
Zeitungsbestande der Finnischen Nationalbibliothek auch im Internet recher-
chierbar werden, lagert die Bibliothek einen Teil dieser Aufgabe an Compu-

terspieler aus. Mit dem Spiel ,,Mole Bridge* (oben) erganzen Spieler Worter,
die der Computer nicht lesen konnte; in ,,Mole Hunt* (unten) geht es darum,

Worter zu identifizieren, die maschinell falsch erfasst wurden.
(Quelle: http://www.digitalkoot.fi/en/splash#.. Zugriff: 07.06.2012)

LEVEL: 2 SCORE: 12600
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in immer mehr unserer Lebensbereiche ein. Wird ein
Netz von Spielen unser gesamtes Leben tberziehen?
Seth Priebatsch, CEO (,,Chief Ninja‘*) von SCVNGR, S
sieht das Jahrzehnt der Spiele anbrechen: Facebook § e
schafft die Infrastruktur; darauf aufbauend wird es
zukuinftig nicht mehr blof8 um die Verbindung von
Mensch zu Mensch gehen, sondern um die Beeinflus-
sung von Verhalten.

B

Foto: pontc
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Die vernetzte Welt bildet die Infrastruktur fir Gamifi-
cation. Die Grenzen zwischen Cyberspace und echter
Welt [6sen sich immer mehr auf. Das Internet der Din-
ge wachst rasant: Immer mehr Objekte sind mit In-
formationstechnik ausgestattet und kommunizieren

miteinander. Damit bahnen sich Computerspiele ihren

Weg in die echte Welt.

£/21 = Biiro fiir Zukunftsfragen | www.f-21.de
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Nike fuhrt vor, dass das Internet der Dinge eine per- &
fekte Grundlage fir Spiele zwischen realer und vir-
tueller Welt ist: Mit Nike Human Race richtet das Un-
ternehmen die weltgrofite Laufveranstaltung aus.

Mitmachen kann jeder mit Nike+ im Schuh, einem Sen- &= ,
sor, der Distanz, Geschwindigkeit und Zeit misst. Ahn- “:f . "‘..1.
lich GreenGoose: Das Unternehmen verkauft einen @& -
Sensor, der an allen mdglichen Objekten befestigt

werden kann, um die Erledigung von Alltagsaufgaben
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schaft wird Inte-
hkeitsprofilen ha-
n der etwa Kranken-
achdem wie oft der
gemeldet hat?

Foto: iotas, photocas®
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Die vespielte
Gesellschaft

Gamification - oder Leben im
Zeitalter des Computerspiels
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' fir Veranderungen, entwirft Szenarlen fur die Zukunft und be-

- schreibt Handlungsfelder. Wir stellen Zukunftsfragen und wollen
mittels neutraler Analysen, begriindeter Prognosen und diffe-
renzierter Bewertungen die Arena der Moglichkeiten ausleuch-
ten und Spielraume der Zukunft er6ffnen. Dadurch verschaffen
wir unseren Kunden Zugang zum Wissen um Optionen, die gang-
~ bar sind, um die Welt von morgen zu gestalten. Wir verstehen
uns als Lieferant von Orientierungs- und Handlungswissen.

A _ : Wollen Sie mehr dariiber wissen, wie diese Ideen fir Ihre Organi-
*“w 5 -~ sationrelevant sind, kontaktieren Sie uns!
2 5

=

zukunft@f-21.de | www.f-21.de
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