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Spielend in die Utopie

Von| Klaus Eisenack & Anja Wirsing

1] Spiele fiir nachhaltige Entwicklung

Hiufig wird beklagt, dass Individuen und Politik trotz besseren Wissens nicht
handeln, um eine nachhaltigere Gesellschaft zu erreichen (Meimeth und
Robertson 2012; Barth etal. 2012). Die Ursachen vieler Umweltprobleme sind
gut bekannt wie auch technische und institutionelle Losungsansitze. Den-
noch werden entsprechende Verhaltensweisen, Strategien und Politiken hiu-
fig nicht umgesetzt. Unkonventionelle, kreative Wege sind gefragt. Daher dis-
kutieren wir in diesem Essay, ob Spiele so aktivierend und motivierend sein
kénnen, dass es den Menschen leichter fillt, ihr Wissen und ihre Begeisterung
in die Welt zu tragen — und dies fiir einen guten Zweck, fiir eine nachhaltige
Gesellschaft. Dies liegt umso naher, da weltweit ein Boom von Spielen zu be-
obachten ist. ,

Spiele haben mannigfaltige Formen, insgesamt dominieren jedoch Com-
puterspiele. In Deutschland ist der Umsatz im Gaming-Markt mit rund 3,35
Milliarden Euro (Statista 2018) bereits wesentlich hoher als der Umsatz an den
Kinokassen (Games Wirtschaft 2018). Eine Voraussetzung dafiir ist gewiss die
hohe Verbreitung von Computern und Smartphones. »Nur 18 Prozent der
Midchen und drei Prozent der Jungen spielen nie« (Medienpiadagogischer
Forschungsverbund Siidwest 2017). Spiele sind jedoch nicht nur kommerziell
erfolgreich, sondern kénnen gleichzeitig zu freiwilligen Hochstleistungen
motivieren (McGonigal 2012). Kommen wir also mit Spielen der Utopie ni-
her?

Die Wirkung von Spielen fiir Wissensvermittlung und Motivation ist gut
untersucht und empirisch belegt (beispielsweise Petranek et al. 1992; Gosen
und Washbush 2004; Hainey et al. 2016). Speziell zu Nachhaltigkeitsthemen
sind bereits frith Spiele entwickelt worden, mit steigendem Trend (zum Bei-
spiel Robinson und Ausubel 1983; Meadows et al. 1989; Ulrich 1997; Barre-
teau et al. 2007; Torres und Macedo 2000; Dieleman und Huisingh 2006 und
die Ubersichten Reckien und Eisenack 2013; Katsaliaki und Mustafee 2015).
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Die weiterreichende Idee, die aktivierende Wirkung von Spielen flir andere
Zwecke im Alltag zu nutzen, wird seit kiirzerer Zeit unter dem Begriff der
>Gamification« diskutiert (Marczewski 2012). Hierbei werden Elemente aus
Spielen in einen spielfremden Kontext iibertragen (Deterding et al. 2011).
Wenn ein Spiel zu Héchstleistungen motiviert, dann kénnten Spielelemente
auch auflerhalb vom Spielen wirksam sein (etwa, wie von Sailer (2016) unter-
sucht, zur Steigerung der Produktivitit im Arbeitskontext). In diesem Fall
konnte Gamification auch einen Beitrag leisten, die Liicke vom Wissen zum
nachhaltigen Handeln zu schlieRen.

In diesem Essay wollen wir daher die These diskutieren, dass Spiele und
Gamification eine Transformation zur nachhaltigen Entwicklung beférdern
konnen. Konzeptionell beriicksichtigen wir dabei insbesondere zwei Merk-
male von Spielen: die Parallele zwischen Spielregeln und gesellschaftlichen
institutionellen Arrangements sowie den Umstand, dass jedes Spiel eine dem
Alltag entzogene alternative Welt (moglicherweise eine Utopie) konstruiert.
Trotz der empirischen Belege fiir die Wirkung von Spielen und Gamification
stellen wir heraus, dass der Einsatz von Spielen auch manipulativ sein und
den Sustainable Development Goals widersprechen kann. Wir argumentieren
jedoch, dass die damit verbundenen Probleme umgangen werden kénnen
durch Gamification von partizipativ entwickelten Spielen. So verstanden hat
Gamification das Potenzial von emanzipatorischem institutionellem Wandel.

Obwohl die Idee, Spiele fiir nachhaltige Entwicklung einzusetzen, schon
frith artikuliert wurde, ist die Frage, ob auch Gamification das Potenzial hat,
normativ erwiinschte gesellschaftliche Verinderungen zu bewirken, praktisch
noch gar nicht untersucht worden. In ihrem emphatischen Bestseller betont
McGonigal (2012) nicht nur die generelle Stirke von Gamification, sondern
erdrtert auch die Einsatzmoglichkeiten fiir gemeinwohlorientierte Zwecke. Es
wird jedoch kaum hinterfragt, inwiefern Gamification auch einer Gemein-
wohlorientierung entgegenstehen kénnte. Fleisch (2018) referiert den Stand
der Literatur zur gemeinwohlorientierten Gamification und stellt eine Fiille
an Beispielen vor. Bei diesen handelt es sich jedoch iiberwiegend um Plan-
spiele oder sogenannte >Serious Games«. Aufbauend darauf untersucht unser
Essay wichtige Kritikpunkte der bislang {iberwiegend affirmativen Literatur
zur gemeinwohlorientierten Gamification und schligt wichtige Differenzie-
rungen vor. Als theoretische Klammer fiir den Transfer zwischen Spiel und
Gesellschaft bringen wir eine neue institutionalistische Perspektive in die Ar-
gumentation ein. Eine Untersuchung der Mdoglichkeiten und Grenzen von
Gamification fiir ein emanzipatorisches Unterfangen fiir gesellschaftlichen
Wandel ist unseres Wissens nach bislang nicht vorgenommen worden.

Im nichsten Abschnitt kliren wir zunzichst unsere Kernbegriffe und gehen
dann dialektisch vor. Wir tragen Belege fiir unsere Ausgangsthese zusammen

dass Gar
punkte at
rung, das
pie zu ko
aussehen
gibt einer

2] Bef

Angesich
Ubertrag
dass mit
Handeln
stindnis

2.1 Spi

Der Begri
2002; Su
ren (Witty
Spielen a
Ein Spiel
dernisse :
folgende
— Ein St

dung e
— DieIn
~ Im Spi

ein sol

Spiele.
— DieTe

Die erstes
werden v
von Spiel
jedoch nic
Patiencer
spiele bev
nicht frei
nen jedoc



Spielend in die Utopie 619

ir andere dass Gamification Nachhaltigkeit befordert, um dann wesentliche Kritik-
2grift der punkte auszuarbeiten. Dies fithrt uns im dritten Abschnitt zur Schlussfolge-
lente aus rung, dass partizipative Gamification erforderlich ist, um spielend in die Uto-
al. 2011). pie zu kommen. Wir machen Vorschlige, wie ein solcher Ansatz in der Praxis
elemente aussehen konnte. Der letzte Abschnitt fasst die Ergebnisse zusammen und
6) unter- gibt einen kritischen Ausblick.

sem Fall

sen zum

2| Befordert Gamification eine Transformation zur Nachhaltigkeit?

iele und Angesichts der motivierenden Wirkung von Spielen und der erfolgreichen
efordern Ubertragung von Spielelementen in den Alltag gehen wir von der These aus,
ei Merk- dass mit Spielen die bekannte Liicke vom Umweltwissen zum nachhaltigen
aftlichen Handeln tiberwunden werden kann. Hierzu kliren wir zunichst unser Ver-
ine dem . stindnis von Spielen, Gamification und Nachhaltigkeit.

1struiert.

tification

sein und 2.1] Spiele, Gamification und Nachhaltigkeit

entieren Der Begriff des Spiels wird verschieden definiert (Huizinga 1949; Garris et al.

konnen 2002; Suits 2014) und lisst sich durch Familienihnlichkeiten charakterisie-
1den hat ren (Wittgenstein 2001). Ein wichtiger Aspekt ist die Zweckfreiheit, das heifdt
Wandel. Spielen als eine freiwillige, dem Alltag entzogene Aktivitit (Huizinga 1949).
n, schon Ein Spiel zu spielen bedeutet, aus freien Stiicken zu versuchen, unnétige Hin-
1zial hat, dernisse zu itberwinden (Suits 2014). In unserem Essay stiitzen wir uns auf
waktisch folgende Merkmale von Spielen (Garris et al. 2002; McGonigal 2012):
'Sro];egzz — Ein Spiel stellt ein Feedback-System bereit, mit dem Spielende Riickmel-
ecke. Es dung erhalten.

Temein- — Die Interaktionen zwischen den Spielenden folgen festgelegten Regeln.

m Stand ~ Im Spiel werden festgelegte Ziele verfolgt. Der Sieg muss nicht notwendig
ne Fille ein solches Ziel sein, das heif3t, wir betrachten hier auch nicht-kompetitive
m Plan- Spiele.

_h.t unser — Die Teilnahme ist freiwillig.

_iteratur

erenzie- Die ersten beiden, manchmal auch die ersten drei Bestandteile eines Spiels,
siel und werden von den Designer*innen des Spiels entwickelt. Dieses Verstindnis
. die Ar- von Spielen umfasst viele konventionelle Brett-, Computer- und Sportspiele,
Jen von jedoch nicht Leistungssport, das freie Spiel von Kindern oder Solitirspiele wie
filichen Patiencen. Auch Serious Games (Crookall 2010; Wu und Lee 2015) oder Lern-
N spiele bewegen sich bereits am Rand dieser Definition, wenn die Teilnahme
d gehen nicht freiwillig ist, etwa im Kontext des Schulunterrichts. Serious Games kon-
‘mmen, nen jedoch mit einfachen Regeln komplexe Zusammenhinge verdeutlichen
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(Salen und Zimmerman 2004). Eine geteilte Spielerfahrung kann auch eine
gemeinsame Grundlage fiir Stakeholderdialoge sein, etwa um Nachhaltig-
keitsziele zu erreichen (Dieleman und Huisingh 2006; Reckien und Eisenack
2010).

Im Folgenden erweist es sich zudem als hilfreich, auf die Parallelen zwi-
schen Spielregeln und institutionellen Arrangements hinzuweisen. North
(1990) bestimmt Institutionen als durch Menschen gesetzte Regeln, die wie-
derum die Rahmenbedingungen fiir Entscheidungen setzen. Und noch ex-
pliziter: »institutions are the rules of the game, organizations and their entre-
preneurs are the players« (North 1993). Somit kann man Spielregeln als die
Institutionen eines Spiels auffassen. Andere institutionenskonomische An-
sdtze gehen noch weiter, indem auch Normen und Priferenzen (Vatn 2005)
sowie Gewohnheiten (Hodgson 2007) als Institutionen aufgefasst werden
(Crawford und Ostrom 1995). Man kann damit die Parallelen zu Spielen ver-
tiefen, die als Teil der Spielregeln hiufig Spielziele formulieren. Weiterhin
sind Spiele charakterisiert durch die Priferenzen der Spielenden sowie ihre
intentionalen oder habituellen Strategien. Nicht-institutionell ist in einem
Spiel dagegen die Mechanik, das heift die durch das Spiel modellierten Feed-
back-Mechanismen, auf die die Spielenden keinen Einfluss haben (etwa die Zu-
fallsereignisse eines Wiirfelwurfs und daraus resultierende Konsequenzen).

Gamification wird charakterisiert als die Verwendung von Spielelementen
in spielfremden Kontexten (Deterding et al. 2011). Solche Elemente kénnen
beispielsweise Punkte sein, die fiir festgelegte Erfolge vergeben werden und
durch die die Spielenden gewinnen konnen. Damit lassen sich verschiedene
Zwecke verfolgen, so etwa die Motivation von Mitarbeiter*innen (Sailer 2016),
individuelles gesundheitsbewusstes Verhalten, aber auch gesellschaftliches
Engagement. Beispiele fiir letzteres sind etwa die Integration von Migrant*in-
nen (Fleisch 2018, S. 120) oder ein Spiel zum Energiesparen, bei dem gleich-
zeitig Wetten auf die Erfolge anderer gemacht werden kénnen (McGonigal
2012, S. 301 ff)). McGonigal sieht auch das grofle Potenzial von Spielen, um

globale Probleme wie Klimawandel oder Armut zu bekampfen. Durch Gami-
fication werden Spielregeln in den gesellschaftlichen Kontext tibertragen. Da-
mit werden sie zu (neuen) Institutionen.

Gamification weist damit flieRende Ubergiinge zu konventionellen Ansiit-

zen auf. So kénnen Schiiler*innen in Lernspielen Punkte erhalten, im ein-
fachsten Fall fiir im Spiel korrekt wiedergegebenes Wissen (wie in Quizzen).
Diese Punkte kénnen dann wiederum Bestandteil von Priifungsleistungen
sein. Spiele kénnen aber auch im Unterricht eingesetzt werden, um Lehr- oder
Kompetenzziele zu erreichen.

Im Gegensatz hierzu machen Spielende beim >experiential learning« (Croo-
kall 2010) eigene Erfahrungen im Rahmen der simulierten Realitit des Spiels,
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um daraus Rickschliisse auf lebensweltliche Zusammenhiinge zu ziehen. In
Keep Cool (siehe Beispiel 1) treffen die Spielenden Entscheidungen wie die von
Biirgermeister*innen oder Regierungschef*innen zum Umgang mit dem Kli-
mawandel, >erleben« dabei Klimafolgen, aber auch wie aufgrund von Anreizen
zum Trittbrettfahren eine Losung des Klimaproblems erschwert wird (Eisen-
ack 2013; Meya und Eisenack 2018). Obwohl bei solchen Lernspielen die
Spielelemente nicht notwendig direkt in den spielfremden Kontext gestellt
werden, ist das ganze Spielgeschehen — wie bei Gamification — nicht zweck-
frei, sondern auf spielfremde Ziele bezogen.

Beispiel 1] Das Klimaspiel Keep Coo! (Eisenack und Petschel-Held 2004: Eisenack
2013; www.climate-game.net)

In Keep Cool iibernehmen die Splelenden die Rolle der Mach‘ugen und ent-

scheiden selbst tiber Klimapolitik. Das Spiel macht sowohl internationale Ver-

handlungen erfahrbar als auch wichtige Zusammenhinge des Klimawandels.
Es wurde von Wissenschaftlern am Potsdam-Institut fiir Klimafolgenfor-
schung entwickelt. Das Brettspiel Keep Cool kann iiber einen Verlag erworben
werden, das Online- und Mobilspiel stehen kostenfrei zur Verfiigung. -

Beim Brettspiel, das zweisprachig Deutsch/ Englisch umgesetzt ist, stellen

in einer Partie drei bis sechs Spielende Staatengruppen wie Europa, die OPEC
~oder Entwicklungslander dar. Fur ein bis zwei Stunden kénnen sie zwischen
>schwarzem« und. >grilnem<« Wachstum wihlen, sich aber auch an unvermeid-

bare Klimafolgen wie Diirren und Uberschwemmungen anpassen. Zudem
gilt es, Lobbygruppen wie die Olindustrie oder Umweltverbinde zu bertick-

's1cht1gen Die Sieger*innen bringen Klimaschutz und Lobbymteressen am
‘besten in Einklang. Wenn aber einige zu riicksichtslos vorgehen, verlieren

alle. Das Brettspiel lisst den Spielenden die Fre1he1t eigene Kllmapohuken
und -abkommen zu entwickeln. :

Wahrend sich Keep Cool online stark an den Regeln und Mechamsmen des
Brettspiels orientiert, ist Keep Cool mobil eine neue Variante. In der Rolle als
Verantwortliche fiir Weltstidte entscheiden die Spielenden, wie sie politische
und wirtschaftliche Zlelvorgaben errelchen, und entwickeln eine Strategie fiir
ihre Klimapolitik. Sie erkennen spielerisch die lokalen und globalen Zusam-
menhange politischer und skonomischer Entscheidungen. Somit wird deut-

lich: Khmapolmk findet auf vielen politischen Ebenen statt. Vor allem lernen

sie, dass sie den Klimawandel als globales Problem gemeinschaftlich angehen
miissen. Keep Cool macht gesellschaftliche Visionen fiir eine kooperatlve und

engagierte globale Klimapolitik mglich — denn es regt an, sich zur globalen

Klimapolitik auszutauschen. Der Einstieg itber die Spielerfahrungen motiviert
zur klimapolitischen Vernetzung.

621
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Zur Entwicklung von Keep Cool mobil gehorten Testphasen, an denen Schul-
klassen teilnehmen konnten. Hierbei war das Feedback der Lehrenden und
Schiiler*innen gefragt. Durch die aktive Einbindung und die Moglichkeit, auf
die Spielentwicklung Einfluss zu nehmen, konnten sich die Teilnehmenden
besonders intensiv mit dem Spiel auseinandersetzen. Auf ausgewéhlten Ver-
anstaltungen fanden in der Testphase Workshops zu Keep Cool mobil statt, wie
bei der Bildungsmesse >didacta 2016« und bei sWeltWeitWissen 2016<, dem
bundesweiten Kongress fiir Globales Lernen und Bildung fur nachhaltige Ent-
wicklung. ‘ :

Uberginge gibt es ferner auch zu >pervasive games« (Montola et al. 2009; Lee
et al. 2013). Bei diesen wird das Spiel direkt in den Alltag integriert, indem es
etwa Punktezihler fiir umweltfreundliches Verhalten gibt oder (wie etwa bei
Pokemon Go) virtuelle Spielfiguren in die gewhnliche Umgebung »eingeblen-
det« werden.

In diesem Essay fragen wir uns insbesondere, inwieweit Spiele und Gami-
fication zu Veranderungen beitragen kénnen, die im Binklang mit normativen
Setzungen im Kontext der nachhaltigen Entwicklung stehen. Solche Setzun-
gen konnen verkiirzt mit den Sustainable Development Goals der UN konkreti-
siert werden. Diese beinhalten neben der kologischen, sozialen und wirt-
schaftlichen Dimension auch politische Teilhabe. In letzter Zeit wird insbe-
sondere diskutiert wie — angesichts der allfalligen ungelosten sozialen Fragen
und Umweltprobleme — eine >Transformation zur Nachhaltigkeit« gelingen
kann (WBGU 2011). Eine solche Transformation erfordert geteilte Zielvorstel-
lungen und Strategien, um sie zu erreichen. Dies kann sowohl die Vermitt-
lung von erforderlichen Wissensbestinden einschlieffen - wie im Rahmen der
UN-Dekade fiir nachhaltige Entwicklung (UN 2009; Deutsche UNESCO-
Kommission 2015) — als auch neue individuelle und gesellschaftliche Struktu-
ren. Damit lsst sich eine >Transformation zur Nachhaltigkeitc auch als insti
tutioneller Wandel auffassen. Verbunden damit ist die Frage, welche Strate-
gien zur Etablierung von neuen gesellschaftlichen Normen beziehungsweise
Zielen und Institutionen, also von Spielregeln, fithren konnen. Wir wollen da-
her untersuchen, ob Gamification Bestandteil solcher Strategien sein kann.

2.2] Die Potenziale von Spielen und Gamification

Seit langem werden Spiele zur Vermittlung von Wissen eingesetzt, und wissen-
schaftliche Studien zur Wirkung einzelner Spiele gibt es seit Dekaden. Weniger
etabliert sind tibergreifende Resultate, welche die generelle Wirksamkeit oder
gar Uberlegenheit von Spielen als Lernhilfsmittel belegen (Gosen und Wash-
bush 2004). Neuere Metastudien zeigen, dass empirische Studien tiberwiegend
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einen positiven Effekt fiir den Erwerb von Wissen nachweisen (Connolly 2012;
Wouters et al. 2013; Boyle et al. 2016; Hainey et al. 2016). Methodisch schwie-
riger ist der Nachweis einer langfristigen positivenr Wirkung von Spielen, aber
auch dies wird in einzelnen Studien belegt (etwa Nishikawa und Jaeger 2or11).

Spiele ermoglichen, komplexe Dynamik zu erfahren und Handlungsstrate-
gien auszuprobieren, ohne dabei reale Konsequenzen tragen zu miissen (Pet-
ranek et al. 1992; Herz und Mery 1998; Garris et al. 2002). Gleichzeitig sind
sie fiir Nicht-Expert*innen leicht verstindlich und kénnen somit alternative
Kommunikationswege eréffnen (Meya und Eisenack 2018; Reckien und Fi-
senack 2008; Barreteau 2003). Entscheidungen im Spiel kénnen mit Ande-
rungen von Uberzeugungen korreliert sein (beispielsweise Mayer et al. 2014),
ein Effekt, der fiir Keep Cool empirisch nachgewiesen wurde (Meya und Eise-
nack 2018). Die Wirkung von Spielen hingt jedoch auch mit den sozialen Be-
dingungen des Spiels zusammen, etwa der Personlichkeit der Moderatorin
oder des Moderators (Gosen und Washbush 2004).

Spiele kénnen zudem sehr motivierend sein. Wird Wissen zu nachhaltiger
Entwicklung erfolgreich vermittelt, ist dies jedoch nicht automatisch hinrei-
chend fiir entsprechende Anderungen im persénlichen Verhalten auRerhalb
des Spiels. Barrieren fiir Verhaltensinderungen begriinden sich (zum Teil) in
eingespielten Gewohnheiten, habituellen, institutionellen und anderweitig ge-
sellschaftlich gestiitzten Verhaltensweisen (zum Beispiel Gyene 2012). Um
solche Barrieren zu iiberwinden, setzt ein weiteres Potenzial von Gamification
an, namlich die in vielen Studien nachgewiesene stark motivierende Wirkung
von Spielen (Gosen und Washbush 2004). Obwohl auch neuere Studien die-
sen Befund unterstiitzen (Connolly 2012; Wouters et al. 2013; Boyle et al.
2016; Hainey et al. 2016), ist dies trotz des immer wieder betonten enormen
Potenzials von Spielen, Verhaltensinderungen zu bewirken, bislang nicht so
griindlich untersucht worden (Dondlinger 2007).

Fiir McGonigal ist die Begeisterung und die Motivation beim Spielen die
evidente Erklirung, warum Computer- und Videospiele so erfolgreich sind:

»Alle neurologischen und physiologischen Systeme, die dem menschlichen
Gliicksempfinden zugrunde liegen — sprich: die Aufmerksamkeits-, Belohnungs-,
Motivations-, Gefiihls- und Erinnerungszentren im Gehirn -, werden durch Spiele
restlos aktiviert.« (McGonigal 2012, S. 38)

Einige Spielelemente werden fiir Gamification als besonders motivierend ein-
gestuft. Hierzu gehoren Punkte, Levels und Abzeichen, die man fiir im Spiel
erfolgreiche Aktionen erhilt, sowie verschiedene Arten von Zielen, die man
fuir einen Sieg im Spiel erreichen muss. Darauf aufbauend sind etwa Besten-
listen, Leistungsgraphen, Wettbewerbe und Zeitdruck weitere Elemente
(siche zum Beispiel Sailer 2016; Reeves und Read 2009; Kapp 2012; Fleisch
2018). Da solche Elemente im Spiel motivierend wirken kénnen, liegt es nahe,
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sie auch auferhalb von Spielen einzusetzen. Ein Beispiel sind Jogging-Apps
fiir Smartphones, bei denen man Punkte erhilt und seine Leistung mit ande-
ren Jogger*innen vergleichen kann (sogenanntes »social running¢, Schmundt
2013); dhnliche Angebote gibt es zum Abnehmen von Kérpergewicht (siehe
etwa Zdrzalek 2015). Wikipedia (siehe Beispiel 2) setzt als Anreiz fiir seine
Autor*innen gerne Wettbewerbe und Marathons ein, wie zum Beispiel mit
dem Artikelmarathon, dem Denkmal-Cup oder dem Schreibwettbewerb (Wi-
kipedia 2018b). Gleichzeitig zeigt sich bei einem Survey zu Wikipedia, dass
fur das starke Engagement die Identifikation mit der Online-Enzyklopadie so-
wie kollektive Ziele wie der Zugang zu freiem Wissen wichtig sind (Schroer
2008). Motivierend wirken insbesondere Autonomie, Riickmeldung und die
Bedeutsambkeit der Titigkeit.

Zusammenfassend kénnten mit der Verwendung von Spielelementen im
Alltag also Barrieren leichter iberwunden werden, da sie (i) das notwendige
Wissen vermitteln, (ii) motivieren sie zu bewiltigen und (iii) institutionelle
Rahmenbedingungen des Handelns indern, indem durch Gamification dafiir
geeignete Anreize geschaffen werden.

Beispiel 2| Die Online-Enzyklopadie Wikipedia (de.wikipedia.org)

Wikipedia ist eine kostenfrei zugingliche Enzyklopidie, mittlerweile -die

grofite weltweit, die als gemeinniitziges Projekt 2001 gestartet wurde und von

der Wikimedia Foundation gefithrt wird. Das Ziel der Stiftung ist es, freies
Wissen und freié Inhalte zu férdern. Wikipedia beruht auf dem Wikiprinzip,

das heiflt, die Inhalte des Lexikons werden im Internet gemeinsam erarbeitet.
Uber 48 Millionen Wikipedia-Artikel wurden bis September 2018 in fast 300
Sprachen von freiwillig titigen Autor*innen verfasst (Wikipedia 2018). Dieses
grofse Engagement ldsst sich auch damit erklaren, dass Wikipedia spielerische
Anreize schafft, hochwertige Artikel zu schreiben. Wie Wikipedia-Mitglieder
selber erkldren, kann das Online-Lexikon auch als ein Massen-Mehrspieler-
Online-Rollenspiel gesehen werden (McGonigal 2012) ~ eine epische Spiel-
welt mit mehr als zehn Millionen Spielenden beziehungsweise registrierten
Wikipedia-Mitgliedern und einer noch gréReren Zahl an Artikeln, die disku-
tiert und bearbeitet werden. Dazu kommt eine iiberzeugende Spielmechanik
~ so konnen Spielende eine Queste, eine Aufgabe, annehmen, wie zum Bei-
spiel Wiki-Projekte, und bei herausragenden Artikeln werden Bosskampfe
ausgetragen. Dazu gibt es ein Feedback-System, das allen ermoglicht, eigene
Fortschritte zu erkennen — Erfahrungspunkte fiir das Schreiben von Artikeln
und das Erreichen von hoheren Levels, wenn Mitglieder sehr aktiv sind. Was
aber Wikipedia auch zu einem guten Spiel macht, ist die sehr engagierte Spiel-
gemeinschaft — es gibt viel Interaktion durch Diskussionen, gegenseitigen
Austausch und reale Treffen der Wikipedia-Community (McGonigal 2012).
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ing-Apps Man konnte beispielsweise Spiele wie Greenify (Lee et al. 2013) aufgreifen und
mit ande- verallgemeinern, indem in einem Online-Spiel >Missionenc fir nachhaltige
chmundt Entwicklung angeboten werden, die von Individuen oder, bei schwierigeren
‘ht (siehe Aufgaben, von Gruppen erfiillt werden. Missionen kénnten sowohl beim in-
fir seine dividuellen als auch kollektiven Handeln ansetzen. Manche Missionen koénn-
spiel mit ten erfiillt sein, wenn (Zwischen-)Ziele zur Reduktion des skologischen Fufi-
verb (Wi- abdrucks oder zu nachhaltigem Konsum erreicht wiren. Und Punkte kénnten
«dia, dass gewonnen werden, indem man Informationen fiir gemeinsame Datenbanken
pidie so- sammelt (etwa zum Monitoring von Biodiversitit) sowie fr den Erwerb und
(Schroer die Vermittlung von Wissen fiir nachhaltige Entwicklung. Weiterhin konnte
;und die es Missionen geben, anderen beim Erreichen ihrer Ziele zu helfen, offentliche

sichtbare Aktionen durchzufithren bis hin zu biirgerschaftlichem Engage-
enten im ment, politischen Petitionen oder gar der Verabredung von informellen Insti-
twendige tutionen fiir groRere Personenkreise aus der Spielgemeinde (in urbanen Ge-
utionelle bieten beispielsweise Fahrverbote fiir umweltschidliche PKW oder Begren-
lon daftir zung von Pro-Kopf-Wohnflichen). Jede Mission sollte eine Herausforderung

darstellen, aber auch erreichbar sein. Der individuelle Punktestand konnte von
Spielenden offentlich sichtbar gemacht werden, um Vergleiche mit anderen
Teilnehmer*innen zu erlauben. Mit zunehmender Punktzahl kénnen an-

veile -die spruchsvollere Missionen >freigeschaltet« werden. Der Punktwert von Missio-
und von nen, die tiber lingere Zeitriume nicht gelést werden, konnte steigen. Sehr er-
s, freies folgreiche Spielende wiirden das Recht erhalten, neue Missionen fiir andere
iprinzip, : zu definieren. Innerhalb der Spielgemeinde konnten zudem Tipps fuir erfolg-
arbeitet. ‘ reiche Strategien ausgetauscht werden.

fast 300

). Dieses

Jderische , 2.3| Probleme von Spielen und Gamification fiir Nachhaltigkeit

itglieder Doch kénnen solche Spielelemente im Alltag wirklich zur nachhaltigen Ent-
rspieler-. wicklung beitragen? Einige kritische Einwinde méchten wir hier erértern. Ers-
1e Spiel- ‘, tens ist es moglich, dass Gamification in erster Linie extrinsische Motivation
strierten befordert. Eine motivierende Wirkung von Punkten und Abzeichen ist ein-
le disku- . leuchtend. Extrinsische Motivation durch Treuepunkte, Bonusmeilen etc. —
techanik also klassische Gamification-Elemente — ist getrieben durch positives Feed-
um Bei- ' back fiir die Ergebnisse einer durchgefithrten Titigkeit, unabhéngig von der
skimpfe Qualitit der Tatigkeit selbst. Solches Feedback ist bekannt dafiir, dass es zu ho-
, eigene hen Leistungen fithren kann. Gleichzeitig wissen wir um die Grenzen extrinsi-
Artikeln scher Motivation (zum Beispiel Deci und Ryan 1985). So kann sie bei manchen
nd. Was Personlichkeitstypen nicht besonders wirkungsvoll sein. Weiterhin kann das
te Spiel- Verhalten wieder in alte Muster zuriickfallen, wenn das Anreizsystem nicht
seitigen mehr besteht. Daher ist davon auszugehen, dass auch intrinsische Motivation
2012). gefordert werden muss, wenn Gamification zu Nachhaltigkeit beitragen solL
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Bei intrinsischer Motivation werden Titigkeiten um ihrer selbst willen durch- herau
gefithrt, das heifRt, sie sind als solche bereits befriedigend. Die Selbstbestim- gen fi
mungstheorie der Motivation (Deci und Ryan 1985; 2000) kennt drei motivie- litisck
rende Faktoren: die Grundbediirfnisse nach (1) Kompetenz, (2) sozialer Ein- werde
gebundenheit und (3) Autonomie. erwei:
Kompetenzerwerb motiviert durch die Erweiterung der Handlungsmog- Dr
lichkeiten und des Verhaltensrepertoires. Dies lisst sich durch Gamification . werde
gut unterstiitzen, indem Spielelemente Belohnungen verschaffen, die gleich- kann
zeitig einem andauernden Kompetenzerwerb dienen, etwa durch den Erwerb befrie
neuer Fihigkeiten (zum Beispiel in World of Warcraft, Rapp 2017). Bei Wikipe- muss
dia konnen beispielsweise engagiert Mitwirkende zusitzliche Redaktions- . tal be:
rechte erhalten. liche
Schwieriger ist es, mit Gamification soziale Eingebundenheit zu erreichen. sich 1
Solitirspiele, die etwa individuelle Erfolge durch nachhaltiges Verhalten sicht- quasi-
bar machen, bedienen diesen Faktor nicht. Punktsysteme mit Bestenlisten er- (Ram:
lauben dagegen eine soziale Interaktion, die jedoch rein kompetitiv ist. Dies Ers
zeigt deutliche Grenzen von Gamification fiir intrinsische Motivation. Gleich- erte I
zeitig kénnen Spielelemente jedoch auch an Kommunikation und Koopera- Indivi
tion ansetzen. Spielelemente kénnen das explizit honorieren (indem ausge- wird
wiesen wird, wer hiufig andere unterstiitzt) oder solchen Austausch erleich- ten Si
tern. Am schwierigsten scheint es, Autonomieerfahrungen durch Gamifica- lunge
tion zu ermoglichen, denn die Designer*innen des Spiels geben explizit ein 2018,
Feedbacksystem vor. Die Teilnahme am Spiel bedingt die Einwilligung, die tenzei
Regeln des Systems einzuhalten. Teilnehmende kénnen lediglich innerhalb Entwi
der Regeln Autonomie erfahren, was tiblicherweise begrenzt sein dirfte. Wir (etwa
kommen unten auf weitere Implikationen dieses Sachverhalts zuriick, halten Vie
aber zunichst fest, dass es durchaus fraglich ist, ob Gamification nachhaltiges cher 1
Verhalten auch nachhaltig motiviert. werde
Zweitens kénnte Gamification zur Privatisierung gesellschaftlicher Prob- scheic
leme beitragen und damit einer naiven neoliberalen Agenda Vorschub leisten. signet
Wie ausgefiihrt zeigen Studien zur Wirksamkeit von Spielen oder Gamifica- tution
tion insbesondere, wie individuelle Lernprozesse und individuelle Verhaltens- motiv:
snderungen begiinstigt werden konnen (moglicherweise bis hin zu einem bitual:
Programm der Selbstoptimierung). Mit raffinierten Spielelementen, die auch (Hube
intrinsische Motivation bedienen, lieRe sich vielleicht doch zur nachhaltigen nachh
Entwicklung beitragen, indem Liicken vom individuellen Wissen zum indivi- transg
duellen Handeln geschlossen werden. Fiir eine Transformation zur Nachhal- Manip
tigkeit sind jedoch auch kollektives Handeln und institutioneller Wandel er- Die
forderlich. Selbst wenn individuelles Lernen kollektives Handeln begtinstigen lassen
kann, ist dies keine hinreichende Bedingung. Dies wurde flir die Schnittstelle vor, de
reizen

zwischen Bildung fiir nachhaltige Entwicklung (BNE) und politischer Bildung
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herausgearbeitet (Lillie und Meya 2016). Wihrend wichtige Konzeptionierun-
gen fiir BNE an individuellen Kompetenzen ansetzen, weisen Ansitze der po-
litischen Bildung darauf hin, dass Handeln im sozialen Nahraum unpolitisch
werden kann. In diesem Fall kénnte sich Gamification sogar als gefihrlich
erweisen.

Drittens kénnten Biirger*innen durch Gamification sogar daran gehindert
werden, zur nachhaltigen Entwicklung beizutragen. Wie oben ausgefiihrt
kann Gamification nur schwer das Bediirfnis nach individueller Autonomie
befriedigen. Das Feedbacksystem eines Spiels steht nicht zur Disposition und
muss von den Spielenden akzeptiert werden. Damit ist Autonomie fundamen-
tal beschréankt. Dies gilt insbesondere, wenn durch Gamification gesellschaft-
liche institutionelle Arrangements verindert werden. Im Extremfall konnen
sich Individuen dem nur schwer entziehen, wie die Experimente mit dem
quasi-freiwilligen sozialen Credit-System in der Volksrepublik China zeigen
(Ramadan 2018).

Erschwerend kann hinzukommen, wenn Gamification computergesteu-
erte Institutionen beinhaltet. Damit »entlastet< der Algorithmus de facto das
Individuum von informierten und reflektierten Entscheidungen. Dadurch
wird moglicherweise die Fihigkeit zu richtigen Entscheidungen in ungewohn-
ten Situationen oder gar die Fihigkeit zu freien und selbstbestimmten Hand-
lungen verlernt (manche Autoren sprechen gar von >Verblédungs, Bateman
2018, Sennett 2018). Im Extremfall wiirden gleichzeitig individuelle Kompe-
tenzen reduziert und Personen entmiindigt. Dies steht Zielen fiir nachhaltige
Entwicklung diametral entgegen, wenn sie politische Teilhabe beinhalten
(etwa in den Sustainable Development Goals Nr. 5, 16).

Viertens stellt sich darauf aufbauend die Frage, welche Akteure nach wel-
cher Maflgabe die Spielregeln festlegen. Punkte oder Abzeichen in Spielen
werden durch die Spielregeln vorgegeben und entziehen sich damit dem Ent-
scheidungsspielraum der Spielenden. Durch Gamification wird durch die De-
signer*innen gewiinschtes Verhalten mehr oder weniger explizit durch insti-
tutionelle Arrangements kodifiziert — schlieflich sollen die Spielenden gerade
motiviert werden, dieses gewiinschte Verhalten zu replizieren oder gar zu ha-
bitualisieren. »Ein Auswahlmenii macht noch keine Entscheidungsfreiheit«
(Huberts 2010). Damit setzen die Designer*innen ihre Vorstellungen von
nachhaltiger Entwicklung (oder auch anderen Zielen) fest. Erfolgt dies in in-
transparenter Weise, wire erfolgreiche Gamification eine raffinierte Form der
Manipulation.

Die Parallelen zum Ansatz des »Nudging« aus der Verhaltensokonomik
lassen sich daran diskutieren (Thaler und Sunstein 2008). Der Ansatz schligt
vor, das Verhalten von Menschen anstatt mit Verboten oder skonomischen An-
reizen mit sanften Stupsern zu beeinflussen. Dies ist nicht nur im Marketing
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moglich, sondern kann auch in anderen gesellschaftlichen Bereichen wie dem
Umweltschutz eingesetzt werden, in denen sich Menschen trotz besseren
Wissens nicht verniinftig verhalten. Ein einfacher Stups kénnte also mogli-
ches Fehlverhalten korrigieren. Ein Beispiel sind passend gewihlte Standard-
vorgaben, wie beispielsweise der beidseitige Druck bei den Computereinstellun-
gen, so dass der Papierverbrauch ohne weiteres Nachdenken reduziert wird. Da-
bei bleibt transparent, dass auch alternative Einstellungen gewhlt werden kon-
nen. Eine andere Variante des Nudging setzt auf den Spieltrieb der Menschen:

»In Australien konnten die Behsrden ein Miillproblem entlang der grofen
Highways beseitigen, indem sie dort Tore aufstellten: Die Fahrer bewahrten Ge-
trinkedosen nun auf, um sie vom Auto aus dort hineinzuwerfen.« (Habich 2018)

Was sehr sinnvoll erscheint, kann aber auch manipulativ sein. Insbesondere
bei der Losung wichtiger gesellschaftlicher Fragen kann es ethisch bedenklich
sein, wenn keine Transparenz und demokratische oder rechtsstaatliche Legi-
timitit gegeben sind. So erklirt etwa Gigerenzer:

»Problematisch am Nudging finde ich, Menschen mit psychologischen Tricks zu
steuern, weil man bezweifelt, dass sie ihr Leben selbst in die Hand nehmen kén-
nen. Wer mochte, dass Biirger mehr fiir sie selbst richtige Entscheidungen treffen,
sollte sie zuerst einmal besser informieren.« (ebd.)

Die Konsequenz der in diesem Abschnitt ausgefithrten Einwinde lautet, dass
Gamification nur zur Nachhaltigkeit beitragen kann, wenn sie (1) die norma-
tiven Unterstellungen und Ziele der Einfithrung von Spielelementen mit re-
flektiert und (2) die Spielenden am Design, das heifit an der Entwicklung der
Spielregeln, beteiligt. Eine Frage ist, ob beides iiberhaupt moglich ist.

3] Gamification von partizipativ entwickelten Spielen

Wir wollen nun Méglichkeiten aufzeigen, wie die oben diskutierten Einwinde
umgangen werden konnen. Wihrend etwa McGonigal (2012), Lee et al. (2013)
und Sailer (2016) vorschlagen, Spiele zur Motivation fiir vorgegebene Ziele
einzusetzen, wollen wir stattdessen die These untermauern, dass Gamifica-
tion von partizipativ entwickelten und erprobten Spielen emanzipatorischer
institutioneller Wandel ist. Mit diesem Ansatz dienen Spiele als deliberativer
Freiraum zur Veranschaulichung und Entwicklung gesellschaftlicher Uto-
pien, Visionen und Alternativen. Gamification von deren Regeln ist dann eine
Ubersetzung in institutionelle Arrangements. Spiele konnen Utopien in die
Welt setzen, denn sie ermoglichen das freie Experiment, das Handeln ohne
feste Vorgaben, das Ausprobieren von neuen Ideen in Gemeinschaft. Jedes
Spiel schafft gewissermaRen einen utopischen Raum, und dies gilt erst recht
fiir die Entwicklung von Spielen.
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wie dem Wie kann dies umgesetzt werden? Generell konnen im Rahmen eines

yesseren Spiels neue Rollen gewihlt, Ideen entwickelt und verfolgt werden, an die man

> mogli- sich in der Wirklichkeit noch nicht herantraut. Man kann im Spiel den Entwurf
tandard- einer alternativen Wirklichkeit wagen und damit neue Visionen entwickeln. Dies
1stellun- erfordert entweder deren partizipative Entwicklung oder die Wahl von Spielen,
vird. Da- die entsprechende Freirdume gewihren — etwa in denen die Ziele des Spiels
len kon- selbst gesetzt werden konnen. Es kénnen auch bestehende Spiele konsensuell
nschen: beziehungsweise im Experiment verindert werden. Hierdurch bieten Spiele

grofen das, was fiir eine Transformation nétig ist: Die radikale Bereitschaft, kreativ
rten Ge- und quer zu denken, inklusive der Moglichkeit, neue Konzepte im geschiitz-

*h 2018) ten Rahmen durchzuspielen. Ihre transformative Kraft entwickeln dabei

sondere Spiele, wenn sie von den Spielenden kooperativ entwickelt und erprobt wer-

lenklich den. Dieser demokratische Prozess erméglicht eine intensive (Biirger-)Beteili-
1e Legi- gung an Zukunftsthemen, die auch Utopisches denkt. En passant werden

Kompetenzen trainiert, um sich besser an gesellschaftlichen Gestaltungspro-
icks 7u zessen beteiligen zu kénnen. |

ren kén. Der nichste Schritt besteht darin, die Utopie im Spiel durch Gamification

| treffen, in gesellschaftlichen Wandel umzusetzen. Die partizipativ entwickelten und
im Spiel erprobten Spielregeln werden dann zu neuen institutionellen Arran-

et dass gements, welche die ermichtigende u.nd motivi‘er‘ende Wi?kung von Spielen

norma. entfa'lten. Das Ve:rsprechen beste}.lt darin, dass d}e im Spiel 1dent1ﬁ21erte1.1 Me-

mit re. chanismen quasi unter Laborbedingungen bereits ihre Kraft unter Beweis ge-
d stellt haben.

g daer Die Pointe dieses Ansatzes besteht darin, dass die Institutionen nicht ma-
nipulativ durchgesetzt, sondern vielmehr gerade durch die Erprobung in ei-
nem freien partizipativen Raum reflektiert werden. Daher greift der Einwand
der Entmiindigung nicht. Vielmehr regen Spiele dann zur aktiven gesellschaft-

. lichen Auseinandersetzung an. Daher greift auch nicht der Einwand, dass eine
winde solche Gamifizierung zur Privatisierung gesellschaftlicher Probleme fiihrt.

: (2913 ) Der Einwand nur extrinsische Motivation zu bewirken zieht ebenfalls nicht,

€ Z1ele da es auch andere geeignete Spielelemente gibt. Selbst das Bildungspotenzial

n@ﬁca- unterhaltender (Computer-)Spiele wird mittlerweile festgestellt (Hainey et al.
nsc.her 2016). Computerspiele betonen dies »im Sinne der humanistischen Bildungs-

“rativer theorie als selbstreflexiver Prozess der Verinderung von Welt- und Selbstrefe-

. U_to' renzen. Es geht mithin um Prozesse der Flexibilisierung von Weltsichten und

meme des Aufbaus von Orientierungswissen in komplexer werdenden gesellschaft-

in die lichen Welten und Situationen« (Fromme et al. 2008).

n ohne Rapp (2017) identifiziert am Beispiel von World of Warcraft drei Arten von

t Ir Z(cllii Spielelementen, die intrinsisch motivieren kénnen: das Erhalten neuer Ge-

genstinde, die zusitzliche Handlungsoptionen im Spiel eréffnen; konvertier-
bare Belohnungen, die gegen andere Vorteile eingetauscht werden kénnen;
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»flexible Belohnungens, die verschiedene Persénlichkeitstypen ansprechen, zur Ver
unter anderem die Eroberung >legendirer Gegenstinde<, Handlungen mit Re- . ginzen
putationsgewinn oder Handlungen, die individuelle Priferenzen und Wertur- etwa En
teile auszudriicken helfen. So seien Spielende zum Beispiel gelegentlich be- sorge u:
reit, im Spiel {iber lange Zeit relativ langweilige Routinehandlungen durchzu- . Solcl
fihren, weil sie einen Beitrag fiir ihr Team leisten wollen. Flexible Belohnun- des Eins
gen werden nicht durch die Spielmechanik erzwungen, sondern als Heraus- : entwick
forderungen von den Spielenden selbst gewihlt. Andere Elemente, die intrin- sermafd
sische Motivation vermitteln kénnen, sind Avatare (das heiRt Spielfiguren mit fen und
Identifikationswirkung) oder eine sinnstiftende Rahmenhandlung (Sailer zunehn
2016; Reeves und Read 2009; Kapp 2012). tit umg
Wenn es also prinzipiell méglich ist, durch partizipative Gamification zur werden.
Nachhaltigkeit beizutragen, stellt sich jedoch die Frage, ob dies nicht eine . werden

Uberforderung darstelit. Es konnen doch nicht alle Spielentwickler*innen
sein. Die Entwicklung von guten Spielen erfordert ganz spezifische Kompe- Beispiel.
tenzen. Wenn der hier vorgeschlagene Ansatz nur unter solchen Vorausset- Minecra
zungen nachhaltig wire, wiirden lediglich neue Barrieren entstehen. ~geépie1t~
Wir denken jedoch, dass dies nicht der Fall sein muss. Schlielich geht es : Persson
nicht darum, neue und besonders erfolgreiche Spiele zu entwickeln, sondern craft que
vielmehr Méglichkeitsriume auszuschopfen und damit weiter zu arbeiten. Welt Ge
Beispielsweise stellt der Ansatz der >Frame Games« (Thiagaragan und Stolo- " das Mat
vitch 1979) lediglich eine einfache Grundarchitektur fiir Spiele zu einem ckeln ur
Thema bereit, die explizit gut »auffiillbare« Freirdume fiir einfache oder um- dén. Mi;
fangreiche Erginzungen lassen. Frame Games kénnen auch in andere Kon- Im Krea
texte transferiert werden (siche auch Huberts 2010). Man muss also nicht ‘den, Fis
Spielentwickler*in sein, um auf Basis eines solchen Spieles das deliberative Blockart
Potenzial von Gamification freizusetzen. Dies lisst sich durch den Vergleich dus mix
des Brettspiels Keep Cool mit der Online-Variante Keep Cool mobil illustrieren auch ge:
" (Erb 2015). In der Online-Variante sind viele Spielregeln und beispielsweise kann off
die Frfolgsbedingungen flir einen Sieg im Algorithmus fest >verdrahtet«. In samen V
der Spielentwicklung mit den Programmierer*innen konnten kritische Test- Sl e
spielende jedoch bereits auf die Gestaltung Einfluss nehmen. Weiterhin ist spielend
kiinftig vorgesehen, dass Spielleiter*innen auf Wunsch Spielpartien umkon-  Das S
figurieren kénnen (was schon jetzt in einem Backend moglich ist). Zudem c1ty plan:
kénnen Spielende im Chat soziale Regeln diskutieren, vereinbaren und im for the f
Spiel erproben. Im Brettspiel sind solche Hiirden viel niedriger. Spielende Viktor-R
kénnen jederzeit verinderte Hausregeln von Keep Cool vereinbaren und deren Kreativir
Wirkung erkunden. Dies benétigt nur minimale Expertise, allenfalls das Her- Minecrdj
umspielen mit einzelnen Spielbausteinen, vielleicht auch Basteleien oder die die Rech
Verwendung von Materialien aus anderen Spielen — sowie den Mut, Regeln zu Diet
indern. Weiterhin stellt das Brettspiel nur sehr grundlegende Mechanismen halt hat
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zur Verfligung, auf deren Basis die Spielenden eingeladen sind, im Spiel er-
ginzende Vereinbarungen einzufithren (Eisenack 2013). Hiufig sind dies
etwa Emissionshandelssysteme oder gemeinsame Fonds fiir Katastrophenvor-
sorge und Dekarbonisierung.

Solche Freirdume sind auch in Computerspielen moglich, wie das Beispiel
des Einsatzes von Minecraft bei der Beteiligung von Jugendlichen an der Stadt-
entwicklung eindrucksvoll zeigt (siehe Beispiel 3). Die Software stellt gewis-
sermaflen eine virtuelle >Spielwiese«< bereit, auf der gemeinsam Neues erschaf-
fen und ausprobiert werden kann. Trotz geringer Einstiegshiirden kénnen mit
zunehmender Auseinandersetzung Erweiterungen mit steigender Komplexi-
tit umgesetzt und die dafiir notwendigen Gestaltungsmdoglichkeiten erlernt
werden. Durch die Moglichkeit, gemeinsam in simulierten Welten zu spielen,
werden entsprechende deliberative Prozesse beglinstigt.

Beispiel 3| Das Open-World Spiel Minecraft (www.minecraft.net)

Minecraft ist ein kommerzielles Spiel,‘ das auf PC und mobilen Endgeriten |
gespielt werden kann. Es wurde vom schwedischen Programmierer Markus
Persson entwickelt. Auch als svirtuelles Lego« bezeichnet, kénnen bei Mine-
craft quadratische Blocke so zusammengesetzt werden, dass in einer elgenen‘
‘Welt Gebsude, Stidte und gestaltete Landschaften entstehen. Dabei ldsst sich
das Material des Blocks frei auswihlen, auch zusitzliche Ressourcen wie Fa-
ckeln und Bilder sowie Tiere konnen fir die kreatwe Gestaltung genutzt wer-
‘den. Minecraft kann im Kreativ- oder im Uberlebens-Modus gespielt werden.
,:Im Kreativmodus geht es vor allem um das Bauen und Gestalten von Gebau-
den, Elsenbahnglelsen Maschinen etc. Hierbei stehen die verschiedenen
Blockarten und Ressourcen unbegrenzt zur Verfugung Im Uberlebens-Mo-
dus miissen die Blécke und Ressourcen erst erarbeitet werden, dabei wird
auch gegen Monster gekdmpft und die Spielfigur kann sterben Minecraft
kann off- und online gespielt werden. Spielende konnen auch in einer gemein-
‘samen Welt spielen und diese gestalten — entweder in einer LAN-Welt, die von
‘einem selber erstellt wird, oder auf einem. Server der von anderen Minecraft-
'splelenden emgenchtet wurde und sffentlich zur Verfugung steht.

Das Spiel wird bereits in finnischen Schulen eingesetzt. »They learn about

‘c1ty plannmg, environmental issues, getting thmgs done, and even how toplan
,for the future«, erkliart Monica Ekman, eine Lehrerm an der schwed1schen

Viktor-Rydberg-Schule (Gee 2013). Im Blldungsberelch wird i in der Regel im
Kreativmodus gespielt. Speziell fiir den Einsatz im Schuluntemcht wurde
MinecraftEdu entwickelt, bei dem schnell ein eigener Server eingerichtet und
die Rechte fuir die Schiiler*innen konfiguriert werden koénnen. ~

Die Junge Akademie Wittenberg der Evangelischen Akademie Sachsen-An-

halt hat erprobt, wie Minecraft fiir die Jugendbeteiligung eingesetzt werden
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kann - mit Blick auf eine partizipative Stadt- und Regionalentwicklung (Thiel Mog
2015). Drei Zuginge wurden getestet — die Kooperation mit Sekundar- und mac
Berufsschulen, offen ausgeschriebene Freizeiten sowie ein Online-Wettbe- . griir
werb mit einer Abschlussveranstaltung. Der Einsatz des Spiels in einem Be- ; tig V
rufsvorbereitungsjahr mit Schiiler*innen, die nicht den Hauptschulabschluss : W
geschafft hatten, war dabei besonders erfolgreich. Ein Jugendlicher entwi- , tere
ckelte iiber das eigene Traumhaus hinweg, das er in Minecraft baute, enga- den
gierte Ideen fiir die Stadt und Region Wittenberg. Er prisentierte sie im An- ; Dari
schluss auf einem 6ffentlichen Zukunftstag. Durch Minecraft wurde eine Re- Wan
flexion angestofRen und verbalisiert. »Beim klassischen Brainstorming wire kein
der Jugendliche vermutlich einfach still geblieben« (Thiel 2015). Allerdings such
wurde in Wittenberg auch deutlich, dass die Ubersetzung der von den Jugend- ’ nack
lichen erarbeiteten Ergebnisse in die Praxis, also in die konkrete Stadt- und Spie
Regionalplanung, nicht gelungen ist. Die Ubersetzung der im Spiel geschaf- ' krea
fenen Ideen ist somit eine zentrale Herausforderung, damit Spiele ihre Trans- i insti
formationskraft in der Wirklichkeit entfalten konnen. ,' del t;
" D
~ Garm
4] Von der Moglichkeit zur Wirklichkeit , wohl
In diesem Essay haben wir die Moglichkeiten und Grenzen von Spielen als ] oder
Beitrag zu einer Transformation zur Nachhaltigkeit diskutiert. Aufgrund the- dual
oretischer und empirischer Befunde werden die vielversprechenden Wege spiel
deutlich, durch Spiele und Gamification die Liicke vom Wissen zum Handeln
zu schlieRen. Spiele kénnen erfolgreich Wissen vermitteln und stark motivie- )
ren. Sie kénnen einen utopischen und gleichzeitig sicheren Raum schaffen, Liter
in dem Alternativen zu gesellschaftlichen Verhiltnissen verhandelt werden. Barre
Im Sinne einer Moglichkeitswissenschaft kénnen Spiele von der Notwendig- tsll
keit des Gegebenen befreien. Andererseits kénnen Spiel und Gamification das Barre
Risiko beinhalten, intrinsische Motivation auszutreiben, gesellschaftliche tic
Probleme zu privatisieren oder die Spielenden gar zu entmiindigen. Wir kom- &
men daher zur Schlussfolgerung, dass Spielen und Spieldesign in einem de- Baten_
liberativen Freiraum emanzipatorischen institutionellen Wandel erleichtern Barg
kann, wenn bestimmte Voraussetzungen gegeben sind: (i) Spielende werden ac
durch Wissensvermittlung ermichtigt und (i) motiviert. (ili) Spielende neh- a
men partizipativ an der Spielgestaltung teil und (iv) erhalten dadurch neue 6:
Moglichkeiten, Utopien zu entwickeln. (v) Zuletzt miissen Spiele durch Ubet- Boyrlz
setzung in den spielfremden Kontext (Gamification) institutionellen Wandel ric
bewirken kénnen. Conn
Trotz aller Herausforderungen denken wir, dass dieser Ansatz einen Bei- M
ga

trag zur Losung der Nachhaltigkeitsprobleme des 21. Jahrhunderts leisten
kann. Durch neue Kommunikationsmittel stehen wir erst am Anfang der
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Spielend in die Utopie

Moglichkeiten und kénnen in den folgenden Jahren viele weitere Erfahrungen
machen. Unsere Diskussion mahnt, sich nicht ausschlieflich an einer vorder-
griindigen Wirksambkeit von Gamification zu orientieren, zeigt aber gleichzei-
tig Wege auf, diese Schwierigkeit zu meistern.

Wie bei jeder Analyse bleiben nach unserem Essay viele Fragen offen. Wei-
tere Herausforderungen miissen diskutiert werden — etwa wie verhindert wer-
den kann, dass gesellschaftliche Probleme durch Spiele trivialisiert werden.
Dariiber hinaus bleibt die Ubersetzung von Spielregeln in institutionellen
Wandel auch mit Gamification eine grofe Herausforderung und ist gewiss
kein Allheilmittel. Erfolgreiche Strategien miissen noch erprobt und unter-
sucht werden. Hier schliefRen sich viele empirische Fragen an, beispielsweise
nach guten praktischen Ansitzen fiir eine Spielgestaltung, an der sich die
Spielenden beteiligen — und unter welchen Umstinden Spiele utopisch und
kreativ sind. Nicht zuletzt ist durch erfolgreichen und partizipativ gestalteten
institutionellen Wandel noch nicht automatisch garantiert, dass dieser Wan-
del tatsichlich den Zielen nachhaltiger Entwicklung dient.

Dennoch untermauert die Diskussion das grofle Potenzial partizipativer
Gamification. Wir denken, dass der Ansatz besonders zeitgemif ist, da er so-
wohl komplementire Strategien zum Appell an nationalstaatliche Autorititen
oder an Regierungshandeln bereitstellt als auch zu Markten und privat-indivi-
dualistischem Handeln (Ostrom 2010). Wir sollten es nicht unversucht lassen,
spielend in die Utopie zu kommen.
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