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Ein Spiel mit
dem Business

Wer nicht spielt, der nicht gewinnt

Der Mensch ist nur da ganz Mensch, wo
» er spielt®, so lautet ein berithmtes Zitat
von Friedrich Schiller. Dass er damit auch fast
drei Jahrhunderte spiter noch den Kern der Sa-
che trifft, zeigt sich unter anderem durch den
immer populdrer werdenden Trend der ,,Gami-
fication®, der Integration spieltypischer Ele-
mente in eine spielfremde Umgebung. Wie
Business in dieser ,Verspielung“ aussehen
kann, ist Thema der vorliegenden IM+io
»Games in Business. Business in Games - Level
up fiir Unternehmen®.

Gerade in einer digitalisierten, dynami-
schen Welt wird es fiir Unternehmen immer
notwendiger, mit kreativen und spielerischen
Konzepten ihre Mitarbeiter und Kunden bei
Laune zu halten. Sieht man sich in der Spiele-
industrie um, vor allem im Online-/Gaming-
Bereich, so stellt man schnell fest: Mit Spielen
lassen sich heutzutage auch Millionen verdie-
nen. Dementsprechend wird das Thema der
Gamification ebenfalls in spielfremden Bran-
chen und verschiedensten Unternehmen im-
mer beliebter. Doch nicht nur der monetire
Ansporn spielt hier eine Rolle, sondern auch
Themen wie die Mitarbeitermotivation, Kun-
denbindung oder Fortbildung.

Das Unternehmen CYQUEST beschreibt
im Artikel ,,It’'s a Match® beispielsweise, dass
spieltypische Elemente in der Mitarbeiterakqui-
se erfolgsbringend sein konnen. Auch in der
Weiterbildung von Mitarbeitern und Fithrungs-
kréften in Unternehmen kann Gamification ei-
nen entscheidenden Vorteil bedeuten, wie Sie
unter anderem im Beitrag ,Mit Super Mario
zum Super Talent nachlesen konnen.

Pierre-Majorique Léger von der HEC

Montréal beschreibt im Interview mit der
IM+io, wie sein mehrfach preisgekrontes SAP-
Simulation-Game Studierende auf die Arbeits-
welt vorbereitet. Auch die Deutsche Bundes-
wehr Universitat (UniBW) nutzt bereits Gami-
fication in der Ausbildung. Dass Computerspie-
len dabei offenbar auch Leben retten kann, le-
sen Sie im Artikel der UniBW. Spannend ist
auch die Frage, warum und wie Gaming in der
Auflenpolitik eine Rolle spielt. Die Antwort da-
rauf entnehmen Sie dem Artikel ,,Aus Spafd
wird Ernst? Videospiele als neue Arena der Au-
Ben- und Sicherheitspolitik .

Wie der Titel des Heftes verrit: Gaming
funktioniert im Business, aber Business funk-
tioniert auch im Gaming. In ihrem Beitrag
»~Vom gesellschaftlichen Trend zur Meister-
schale. Virtueller Fufball auf Bundesliga-Ni-
veau“ beschreibt die Deutsche Fuflball Liga
etwa, wie sie in der Virtual Bundesliga eSports
mit traditionellem Fuf3ball verbindet. Im Arti-
kel ,,Endgegner Vergangenheit® demonstriert
Autor Christian Huberts von der Stiftung Di-
gitale Spielekultur, warum Computerspiele
auch in der digitalen Erinnerungskultur eine
Rolle spielen.

Diese Ausgabe der IM+io zeigt, wie und
warum Unternehmen spielerische Elemente in
ihre Geschiftsprozesse und -modelle einbauen
und welchen Nutzen Gamification und soge-
nannte Serious Games haben und wie Business
in der Spieleindustrie aussieht. Wir wiinschen
viel Spaf$ beim Lesen und vergessen Sie nicht:
Wer nicht spielt, der nicht gewinnt.

Thr

Prof. Dr. August-Wilhelm Scheer
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Vom gesellschaftlichen
Trend zur Meisterschale

Virtueller Fuf$ball auf Bundesliga-Niveau

Andreas Heyden, Jorg Hoflich und Johannes Kanz, DFL Deutsche Fuf3ball Liga GmbH

Thren Lieblingsspielern ,,nur” bei der Arbeit zuzusehen, reicht vielen, gera-
de jiingeren Fuf3ballfans, nicht mehr aus. Sie wollen selbst um die Deutsche
Meisterschaft spielen — an der Konsole. Das Ergebnis: Der Markt fiir Fuf3-
ball-Simulationen boomt. Diesen gegenwirtigen Trend hat die DFL Deut-
sche Fufiball Liga aufgegriften und brachte sehr friih traditionellen Fufiball
mit eSports in Verbindung. Mit der Virtual Bundesliga wurde der notwen-
dige Grundstein gelegt; seit Kurzem treten auch Profi-Clubs mit eigenen
eFootball-Teams an.



m 18. Dezember 2000 griindeten 36 Verei-

ne und Kapitalgesellschaften der Bundes-
liga und 2. Bundesliga die Deutsche Fuflball
Liga (DFL). Zustédndig ist diese fiir die Organi-
sation und Vermarktung des deutschen Profi-
fuf3balls, also vor allem fiir die Spielansetzun-
gen und den Vertrieb der entsprechenden nati-
onalen und internationalen Medienrechte so-
wie die Gruppenvermarktung.

In dieser Verantwortung hat sich die DFL
schon frith damit beschiftigt, welche Erwar-
tungen die Menschen, die sich fiir Fufiball inte-
ressieren, an dessen mediale Berichterstattung
haben. Mit derartigen Erkenntnissen, jlingst
zum Beispiel mit einer Studie {iber das Medien-
nutzungsverhalten der ,Generation Z* [1], ge-
lingt es der DFL, selbst wie ein Medienunter-
nehmen zu agieren und entsprechende Angebo-
te stets am Bedarf und der Erwartungshaltung
auszurichten. Hierzu hat die DFL in den ver-
gangenen Jahren mehrere Tochterfirmen ge-
griindet und die Bandbreite eigener medialer
Angebote deutlich vergrofiert. Unter anderem
gehort mit der Sportcast GmbH eine der grof3-
ten Firmen fir die Live-Produktion von Sport-
ereignissen unter das Dach der DFL-Gruppe.
Im Jahr 2012 wurde die DFL Digital Sports ge-
griindet, deren Aufgabe es ist, digitale Bundes-
liga-Inhalte redaktionell zu erstellen und iiber
verschiedene Kanile wie App, Website und So-
cial Media zur Verfiigung zu stellen.

Dieser integrierte Ansatz ist der Grund,
weshalb die DFL Fortschritt und Innovationen
gegeniiber sehr aufgeschlossen ist. Trends in der

Schwerpunkte

Die Virtual Bundesli-
ga war die erste
professionelle Liga
in einer Simulation.

Nachfrage nach medialen Inhalten und die Be-
diirfnisse aller Generationen, ob jung oder alt,
werden durch die DFL identifiziert und in
Form von innovativen Ansétzen aufgegriffen.
Sehr friih, bereits im Jahr 2012, hat sich
die DFL gemeinsam mit Spiele-Publisher Elect-
ronic Arts (EA) dazu entschieden, das steigende
Interesse an Fufiball-Simulationen aufzugreifen
und auch auf dem virtuellen Rasen aktiv zu
werden. So wurde mit der Virtual Bundesliga
(VBL) ein eigener eSport- bzw. eFootball-Wett-
bewerb ins Leben gerufen, der allen Spielern der
beliebten ,,FIFA“-Serie von EA offen steht. Da-
mit war die Bundesliga die erste professionelle
Fufiball-Liga tiberhaupt, die vollstindig in einer
Fuf3ball-Simulation abgebildet wurde. Erster
Deutscher Meister der Virtual Bundesliga wur-
de Kevin Assia, der sich im weiteren Verlauf sei-
ner Karriere auch international einen Namen
im eSport gemacht hat und unter anderem bei
der Weltmeisterschaft im Jahr 2016 in New
York bis in das Viertelfinale vorgestof3en ist.
Seither hat sich das Bediirfnis nach inter-
aktiver Mediennutzung verstdrkt. Passiver Me-
dienkonsum wird zumindest teilweise durch

Andreas Heyden

Andreas Heyden ist , Executi-
ve Vice President Digital In-
novations DFL Group” und
bundelt in dieser Funktion
Digital- und Innovationsthe-
men an zentraler Stelle.
Gleichzeitig fungiert er als
Geschaftsfuhrer der DFL-
Tochter DFL Digital Sports.
Bevor er im Jahr 2015 zur
DFL-Gruppe gekommen ist,
war er bei verschiedenen
Medienunternehmen tétig,
darunter RTL und ProSieben-
Sat.1 sowie zuletzt als Ge-
schaftsfihrer bei maxdome.

Abbildung 1: VBL-
Spieler wahrend ei-
nes laufenden
Spiels.



Jorg Hoflich

Jorg Hoflich ist Head of Vir-
tual Bundesliga bei der DFL
und verantwortlich fir die
strategische Weiterentwick-
lung der Virtual Bundesliga
sowie ihre operative Durch-

fuhrung. Durch seine vorheri-

gen Rollen in verschiedenen
Agenturen tragt er bereits
seit einigen Jahren zur Ent-
wicklung des eFootballs im

nationalen und internationa-

len Kontext bei.
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FufSball und dessen virtuelles Abbild sind
keine voneinander getrennten Welten.

eigene Betdtigung und dem Wunsch nach gestal-
tender Einflussnahme abgelost. Insofern kommt
dem eFootball eine wachsende Bedeutung zu,
denn er bietet die Chance, selbst Entscheidungen
zu treffen, die Spieler auf dem virtuellen Spiel-
feld zu bewegen und somit das Ergebnis aktiv zu
gestalten. Dieser Trend wird das Verfolgen eines
»echten Fuflballspiels nicht ablésen, gerade fiir
jungere Menschen erdffnet er aber zusitzliche
Moglichkeiten der Auseinandersetzung mit dem
Sport, einzelnen Clubs und Spielern oder be-
stimmten Begegnungen. Die Authentizitdt der
Simulationen in Bezug auf das Aussehen der
Spieler, ihre typischen Bewegungen und Starken
sowie einer immer grofier werdenden Anzahl an
realistisch abgebildeten Stadien ldsst die virtuelle
Welt dabei sehr nah an das Geschehen auf dem
griinen Rasen heranriicken.

Die steigende Beliebtheit der VBL und ge-
nerell des eSport haben dazu gefiihrt, dass die
DFL den gesellschaftlichen Trend in der Saison
2018/19 abermals aufgegriffen und zusétzlich
einen Clubwettbewerb innerhalb der VBL ins
Leben gerufen hat. In der ,,VBL Club Champi-
onship by bevestor” treten die eFootball-Teams

Abbildung 2: Siegerfoto des 1. FC Heidenheim.

der Clubs aus Bundesliga und 2. Bundesliga ge-
geneinander an und spielen die Deutsche Meis-
terschaft aus. Der Wettbewerb fand in der aktu-
ellen Saison 2020/21 zum dritten Mal statt und
konnte eine Rekordbeteiligung von 26 Clubs
verzeichnen. Ende Mérz hat der 1. FC Heiden-
heim 1846 als neuer Deutscher Club-Meister im
eFootball den vorherigen und zweimaligen Ti-
telinhaber SV Werder Bremen abgeldst.

Die DFL fokussiert sich bei ihrem Engage-
ment ausschliefllich auf Fufiball-Simulationen,
weil der Fuflball das verbindende Element ist.
Damit konnen die Clubs ihren Fans ein zusétz-
liches mediales Angebot im virtuellen Raum
machen und treffen damit auf Zustimmung.
Nach einer aktuellen Umfrage der DFL in Zu-
sammenarbeit mit der Friedrich-Alexander-
Universitdt Erlangen-Nirnberg (FAU) unter
Fuflball-Fans beftirworteten 88 Prozent der Be-
fragten, die Fan eines Bundesliga-Clubs sind,
ein eigenes eFootball-Team bei ihrem Lieblings-
Club. Weiterhin gaben 51 Prozent an, dass sie
durch ihren favorisierten Bundesliga-Club auf
die VBL aufmerksam geworden sind, und 62
Prozent der Befragten verfolgten die VBL, weil



Schwerpunkte

Abbildung 3: Kommentatoren in einem Fernsehstudio wahrend einer Livelibertragung der Virtual Bundesliga.

ihr bevorzugter Bundesliga-Club auch daran
teilnimmt. Auch diese Zahlen belegen, dass hier
ein Zusammenhang besteht, dass Fuf3ball und
dessen virtuelles Abbild keine voneinander ge-
trennten Welten darstellen. Unter den Befra-
gungsteilnehmern, denen die VBL ein Begriff
ist, spielt die Mehrheit gerne selbst sowohl
eFootball als auch Fuf3ball.

Ziel der DFL ist es, die Virtual Bundesliga
als dritte, virtuelle Wettbewerbsmarke der DFL
zu etablieren. Mit der aktuellen Saison gingen
zahlreiche Mafinahmen einher, die der fort-
schreitenden Professionalisierung dienen. Ei-
nerseits schloss die DFL eine strategische Part-
nerschaft mit der ESL, dem weltweit grofiten
eSport-Unternehmen. Deren Expertise hilft der
DFL dabei, die Interessen der eSportler noch
besser zu verstehen, die richtigen Kommunika-
tionskanile zu bedienen und damit den Auf-
und Ausbau eines eFootball-Okosystems im di-
gitalen Sport zielgerichtet zu gestalten.

Die teilnehmenden Clubs sorgten an ihren
Heimspielstatten fiir ein Gaming-Setup, um
alle Spiele live iiber Streaming-Kanile zu iiber-
tragen. Gleichzeitig wurden an jedem Spieltag
ausgewihlte Begegnungen durch ein professio-
nelles Team aus Moderatoren und Experten aus
einem virtuellen Studio heraus begleitet und
analysiert. Diese Begegnungen waren auf dem
offiziellen Twitch- und YouTube-Kanal der Vir-
tual Bundesliga zu sehen. Bei allen Ubertragun-
gen wurde primir auf eine digitale Verbreitung
abgezielt, um insbesondere jlingere Zuschauer
zu erreichen. Zudem wurden die Halbfinalbe-
gegnungen und das Finale live im linearen

Fernsehen auf ProSieben Maxx tibertragen.
Doch damit ist die Saison 2020/21 noch
nicht vorbei. Nach dem Deutschen Club-Meister
im eFootball wird im Juni noch im Einzelspie-
lerwettbewerb der Deutsche Meister im eFoot-
ball ermittelt. Uber die bisherigen Ausschei-
dungsrunden konnten sich die besten Einzel-
spielerinnen und -spieler Deutschlands einen
Platz fiir das grofle Finale sichern. Teilnehmen
kann jeder, und somit besteht auch fiir Anfian-
ger und Freizeitspieler die Moglichkeit, mit gu-
ten Leistungen bis in die Finalrunden vorzu-
dringen. Je weiter sie durch gute Leistungen
kommen, desto grofier die Wahrscheinlichkeit,
dass sie auf etablierte eSportler und Vertreter
der Clubs treffen, darunter auch Profis, die ih-
ren Lebensunterhalt als FIFA-Spieler verdienen.
Der Traum vom Kréftemessen mit den bekann-
ten Namen der Szene - und vom Uberra-
schungssieg — kann also in Erfiillung gehen. Das
VBL Grand Final by bevestor findet am Wo-
chenende vom 4. bis 6. Juni 2021 statt. [

Kurz und Biindig

Die Virtual Bundesliga ist die erste vollstandig
in einer Spielsimulation abgebildete professi-
onelle FuSball-Liga der Welt. Mit ihr setzt die
DFL sowohl auf einen offenen Wettbewerb
fUr Einzelspieler als auch auf das Engagement
etablierter Clubs. Gemeinsam mit dem Part-
ner ESL, hochklassigem Content und dem
richtigen Medien-Mix tragt die DFL zur Pro-
fessionalisierung des ,,eFootball” bei.

Johannes Kanz

Johannes Kanz ist seit No-
vember 2020 als Junior Ma-
nager Virtual Bundesliga bei
der Deutschen FufSball Liga
(DFL) tatig. Zuvor war er
knapp zwei Jahre lang bei
der Vermarktungsagentur
des Bayerischen Ful3ball-Ver-
bandes beschaftigt und ver-
antwortete dort zuletzt das
eFootball-Engagement des
Verbandes als Projektleiter.

Weitere Infos und Litera-
turangaben zum Artikel
finden Sie unter folgen-
dem Link: https://bit.
ly/3xsrcMF
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Rhetorik Training in der virtuellen Arena

Im Gesprach mit Michael Scholl, Union Stiftung



Allen voran kommunale Amtstriager nutzen das 2020 ent-
standene Angebot der Online-Akademie der Saarbriicker
Union Stiftung. Ergénzt wird dieses nun auch durch virtu-
elles Rhetorik Training vor Avataren in einer VR-Arena.
Rhetorik Prasenzseminare nutzen die VR-Arena ebenfalls
als zusdtzlichen Kanal. Die Hintergriinde zu diesem Ga-
mification Ansatz hat uns Michael Scholl, Geschiftsfithrer

der Stiftung, erlautert.

Wie ist bei der Union Stiftung die
Idee der VR-Arena entstanden?
MS: Unsere Aufgabe ist u.a. die Férderung der
staatsbiirgerlichen Bildung, und um als miindi-
ger Staatsbiirger agieren zu koénnen, braucht
man auch rhetorische Fahigkeiten. Da haben
wir angesetzt. Wir bieten schon langer Prasenz-
seminare zur Rhetorik, beispielsweise mit Dr.
Roland Forster, aber im vergangenen Jahr sind
wir dann auch auf virtueller Ebene eingestie-
gen. Wir haben uns aufgrund der Anregung
unseres Rhetoriktrainers Wladislaw Jachtchen-
ko mit den Moglichkeiten, die eine VR-Brille
bietet, beschiftigt. Darauf folgte dann die
Uberlegung, wie man diese Brille in unsere Ar-
beit einbetten kann. Daraus wurde dann unsere
Arena konzipiert.

An welche Zielgruppe wenden Sie
sich mit diesem Angebot?
MS: Wir setzen die Arena zum einen als Ergan-
zung zu unseren Prdsenz-Rhetorikkursen im
Haus ein, aber wir bieten auch bei uns gezielt
vor Ort Termine an, wenn jemand individuell
trainieren mochte. Die erweiterte Idee liegt dar-
in, das neue Angebot mit unserer Online-Aka-
demie zu koppeln und Teilnehmerinnen und
Teilnehmern an Online-Rhetorikseminaren
dann hier bei uns die Moglichkeit der prakti-
schen Ubung zu geben. Wer sich nach der The-
orie live vor virtuellem Publikum ausprobieren
mochte, kann das bei uns nach Anmeldung in
der VR Arena tun. Dabei sind bei uns alle An-
gebote kostenlos.

Wie sieht das dann konkret aus?
MS: Man bucht zunéchst einen Termin tiber un-
sere  Website www.unionstiftung.de/vr-arena.
Vor Ort erhélt man eine kurze Einfithrung, wie
die Brille funktioniert, und setzt diese dann auf.

Sie konnen Aufgabenstellungen mit verschiede-
nen Schwierigkeitsgraden vom Einsteiger bis
zum Profi wihlen. Per VR Brille tritt man dann
in einer Redesituation vor virtuelles Publikum.
Man erhilt die Aufgabe, vor diesem virtuellen
Publikum eine Rede zu einem bestimmten, vor-
her unbekannten Thema zu halten. Fiir Fortge-
schrittene kann das dann so etwas sein wie:
»Halten Sie ohne Vorbereitung eine 3-miniitige
Meinungsrede iiber die Vorziige des Euro.“ Der
Redner sieht dann z.B. eine Gruppe von Men-
schen an einem Konferenztisch, zu der er spricht.
Unsere KI gestiitzte Software misst dabei ver-
schiedene Parameter, um daraus eine qualifizier-
te Riickmeldung zu generieren. Dazu gehort z.B.:
Wie oft benutzen Sie Dopplungen oder Fiillwor-
ter? Wie halten Sie ihren Blickkontakt? Machen
Sie absichtliche oder ungewollte Sprechpausen?
Das alles fliefit in die Auswertung ein.

Haben die Teilnehmer danach das
Gefiihl, dass das Training sie tatsachlich
weitergebracht hat?

MS: Wir erhalten viel positives Feedback. Bei
dem VR Training gibt es fiir mich einen beson-
ders schonen Effekt, der uns auf jeden Fall mit
unserer Idee bestitigt: Bei Pridsenzseminaren
zur Rhetorik erleben wir immer wieder Teil-
nehmer, die sich in praktischen Ubungen
schwer tun, weil sie sich in der Gruppensituati-
on beobachtet fithlen. Diese Beobachtung
macht sie dngstlich. Das Schone bei der virtuel-
len Situation ist, dass dieser Aspekt wegfillt.
Teilnehmerinnen und Teilnehmer wissen, dass
sie tatsdchlich alleine sind und nur die KI sie
beobachtet. Wir bekommen immer wieder die
Riickmeldung, dass man sich da viel eher traut
sich auszuprobieren und dass das entsprechend
viel als Trainingseinheit bringt. Es geht hier um
einen geschiitzten Raum, den wir bieten

11

Michael Scholl

Michael Scholl schloss sein
Studium der Betriebswirt-
schaftslehre an der Universi-
tat des Saarlandes als Dip-
lom-Kaufmann und
Diplom-Handelslehrer ab.
Nach seinem Referendariat,
war er bis 2012 Studienrat
am Berufsbildungszentrum
St. Wendel. Von 2012 bis
2019 war er Verwaltungslei-
ter der Landesmedienanstalt
Saarland, Prokurist der Medi-
en- und Filmférdergesell-
schaft des Saarlandes, Saar-
land Medien. Seit Juni 2019
ist er Geschaftsfuhrer der
Union Stiftung.

Kontakt
m.scholl@unionstiftung.de

www.unionstiftung.de
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konnen, um Mut fir eine echte Livesituation zu
schopfen. Die Teilnehmer schitzen auch die de-
taillierte Auswertung durch unsere Software.
Sehr positiv reagieren unsere Teilnehmer
auch darauf, dass wir den Schwierigkeitsgrad
nicht nur bei der Themenstellung skalieren kon-
nen, sondern dass unser Avatar-Publikum auch
auf unterschiedliche Art als Storfaktor eingesetzt
werden kann. Da ruft jemand etwas in den
Raum, ein Handy klingelt, jemand gihnt gelang-
weilt oder tut sonst etwas, um zu stéren. Das
ldsst sich vorab je nach Set-up einstellen. Das ist
natiirlich nur etwas fiir die Fortgeschrittenen.

Die VR-Arena ist nicht zuletzt als Er-
ganzung zu Online-Angeboten zum Rhe-
toriktraining gedacht. Wie sind solche Se-
minare konzipiert?

MS: Natiirlich kann ein Online-Seminar nicht
so breit und optimal aufgestellt sein, wie das in
einem Prédsenzseminar der Fall wire. Bei letzte-
rem konnen sehr viel differenziertere Ubungs-
einheiten absolviert werden. Wir bieten online
ein skalierbares Modell, das aber durchaus als
Vorbereitung zu einem Prasenzseminar dienen
kann. Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer
bekommen eine Vorstellung davon, ob es Sinn

Abbildung 1: Teilnehmerin in der VR-Arena. © Jennifer Weyland

Jemand ruft etwas in
den Raum, ein Handy
klingelt oder jemand
gahnt gelangweilt,
um zu storen.

fur sie macht, sich bei uns z.B. fiir ein Wochen-
endseminar einzubuchen.

Man kann in einem solchen Onlinekurs
schon mal Theorie tiben, mit Videos und Skrip-
ten. Das wird gut angenommen, wir sind damit
am 15. November 2020 gestartet und jetzt, bis
Mirz 2021, wurden bereits iiber 1100 Kurse he-
runtergeladen. Wir haben ein kleines Einstei-
germodul, um in das Thema hinein zu finden,
dann drei weitere mit spezifischen Themen bis
hin zur ,Schwarzen Rhetorik", mit dem Ziel
Manipulation durch Rhetorik zu erkennen. Die
Seminare geben Tipps und Tricks, die weiter-
helfen, die eigenen rhetorischen Fahigkeiten zu
entwickeln.



Online-Akademie und VR-Arena sind
erst seit 2020 Teil lhres Angebots — ent-
standen diese Projekte Corona bedingt?
MS: Wir hatten schon linger Uberlegungen an-
gestellt, wie wir einen digitalen Raum aufstel-
len konnten, aber Corona hat das natiirlich be-
schleunigt. Wir bieten auch viele Vortragsver-
anstaltungen, die auch durch Online-Angebote
ergdnzt werden sollten. Die letzte Vorortveran-
staltung vor Corona hatte sinnigerweise das
Thema ,,Digitalisierung in Kommunen®. Wir
mussten im Ergebnis keine unserer geplanten
Vortriage coronabedingt absagen, weil wir sie
alle als Online-Formate anbieten konnten. Wir
haben auch Online-Seminare konzipiert und
uns so neu aufgestellt. Im Ergebnis haben wir
die Krise als Chance genutzt.

Wie werben Sie fiir Inre Angebote?

MS: Unsere VR-Arena und Online-Akademie
sind derzeit ein einmaliges Angebot in der
Schulung von kommunalen Mandatstragern
und interessierten Biirgerinnen und Biirgern,
was die Bewerbung einfach macht. Zusitzlich
haben wir mit unserem ,,Netzwerk fiir Kommu-
nalpolitik® eine Plattform, die wir auch per
Newsletter direkt ansprechen koénnen. Diese
Zielgruppe nimmt das Angebot besonders gut
auf. Aber auch fiir unsere Rhetorik Présenz-
kurse ist die VR Arena eine sehr spannende Er-
ganzung, die gerne genutzt wird.

Eine letzte Frage zum Hintergrund
der Union Stiftung: Woher stammt das
Stiftungskapital?

MS: Das ist eine sehr saarlandische Geschichte:
Die Union Stiftung wurde am 1. August 1959
vom ersten saarldndischen Ministerpréisidenten
Johannes Hoffmann gegriindet und verfolgt
den Zweck, demokratische und staatsbiirgerli-
che Bildung, internationale Verstindigung, ins-
besondere die europidische Einigung, sowie
Wissenschaft, Forschung und Kultur zu f6r-
dern. Auf der Grundlage eines christlichen

Die Teilnehmenden
wissen, dass nur die
Kl sie beobachtet.

Wer sich nach der
Theorie vor virtuel-
lem Publikum aus-
probieren mochte,
kann das in der VR-
Arena tun.

Menschenbildes arbeitend, sind wir als gemein-
niitzig anerkannt und finanzieren unsere Tétig-
keit uneingeschrankt aus privaten Mitteln. Die
Stiftung erhalt keine offentlichen Mittel und
keine Zuwendungen von politischen Parteien
und ist nicht auf einen wirtschaftlichen Ge-
schiftsbetrieb ausgerichtet.

Wir sind aber keine Parteistiftung und stehen
allen Interessierten, ungeachtet ihrer parteipo-
litischen Ausrichtung, zur Verfiigung. In unse-
ren Seminaren sind Vertreter aller demokrati-
scher politischer Parteien vertreten. Und wir
sind breit aufgestellt. Da in unserer Satzung
auch die Forderung von Kultur verankert ist,
konnten wir jetzt in Corona Zeiten auch ein
Projekt zur finanziellen Foérderung saarlandi-
scher Kiinstlerinnen und Kiinstler auflegen. So
wurden von uns unbiirokratisch insgesamt
70.000 EUR in Tranchen von 1000 EUR an
Kulturschaffende ausgezahlt. m

Kurz und Biindig

Die Union Stiftung ist ein Produkt der wech-
selvollen Geschichte des Saarlandes und
steht seit 1959 als Fortbildungseinrichtung
fur Themen der staatsbirgerliche Bildung,
internationalen Verstandigung, Wissen-
schaft, Forschung und Kultur Blrgerinnen
und Burgern zur Verfligung. Besonders kom-
munale Amtstrager und Ehrenamtler nutzen
die Angebote. Mit ihrem virtuellen Rhetorik
Training in ihrer VR-Arena bietet sie seit Sep-
tember 2020 eine innovative Erweiterung
des Angebotes ihrer Online-Akademie.

13



14 IM+io Best & Next Practices aus Digitalisierung | Management | Wissenschaft Heft 2 I Juni 2021

Ich will doch nur spielen!

Warum Lernspiele die Mitarbeitermotivation steigern

Sven R. Becker, Stephan Urbanski, imc AG

Wenn es um den Begrift des Spielens geht, denkt man zumeist als Erstes an
Kinder. Dass dies jedoch zu kurz greift, zeigt schon der Begriff des ,,Homo
ludens® [1], des spielenden Menschen. Der Spieltrieb des Menschen ist al-
tersunabhingig sehr ausgeprégt. Das Spiel als menschliche Aktivitit kann
ungeahnte Kreativitit und Energie freisetzen. Heutzutage spielen wir zu
groflen Teilen digital. Diese Spielaffinitait machen sich Bildungseinrich-
tungen und Unternehmen in Form von Lernspielen zunutze.



s gilt, je jiinger, desto mehr wird gespielt:
Unter 30 Jahren spielen drei Viertel der
Deutschen, und bei den 30-49-Jahrigen sind es
immerhin noch zwei Drittel. Zum Einsatz
kommt meistens das Smartphone [2]. Doch egal
womit oder was gespielt wird, fest steht, dass
Spiele eine enorme intrinsische Motivation bei
den Spielenden hervorrufen. Oft verfallen sie da-
bei in den sogenannten Flow, einen Zustand mii-
heloser und zeitgleich intensiver Konzentration.
Diese Spielaffinitit, gepaart mit der wei-
ten Verbreitung und der hohen Motivation,
machen sich Bildungseinrichtungen und auch
immer mehr Unternehmen zunutze, namlich
in Form von Lernspielen. Denn Wissen und
Wissensvermittlung immer mehr auch als Pro-
duktionsfaktor zu betrachten, hat sich langst in
Unternehmenskontexten etabliert. Daher in-
vestieren Organisationen vermehrt in Weiter-
bildung - analog aber vor allem in digitale
Trainings (E-Learning).
Ein Problem dabei ist allerdings, dass die
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Abbildung 1: Cognitive Flow nach Sean Baron [3]

Abschlussraten solcher E-Learnings eher ge-
ring sind, nach Jordan [4] liegen diese lediglich
bei 15 %. Das bedeutet im Umkehrschluss, dass
ein aufwendig erstelltes Training von 85 % der
Belegschaft nicht beendet, sondern vorzeitig
abgebrochen wird. Erzielen Lernende keinen
Wissensgewinn, sind sowohl Zeit als auch Geld
verschwendet. Genau hier, bei der fehlenden
Motivation am Ball zu bleiben, konnen spiele-
risch vermittelte Lerninhalte helfen.

Scheer Innovation Review

Lernspiel ist nicht
gleich Lernspiel.

Begriffsdschungel rund um Serious Games
und Co.

Serious Games sind digitale Spiele, die einen
~ernsthaften Mehrwert® bieten, also neben dem
bloflen Unterhaltungswert weitere Intentionen
haben. Darunter kénnen bereits Werbe- bzw.
Marketingspiele zdhlen. Ein Beispiel wire
»Americas Army*, ein kostenloses Spiel, das die
US-Armee zum Zweck der Rekrutierung jun-
ger, erfolgreicher Spieler veroffentlichte.

Digitale Lernspiele und Game Based Lear-
ning sind eine Unterkategorie von Serious
Games. Thr Fokus liegt rein auf der Wissensver-
mittlung, weitere Zwecke wie Marketing oder
Recruiting sind nicht gegeben.

Werfen wir einen Blick auf die unter-
schiedlichen Typen von Lernspielen, um zu
verstehen, welches Format wofiir geeignet sein
kann. Wir unterscheiden vor allem drei Ver-
treter: Drill & Practice Spiele, Lernadventures
und Simulationsspiele.

Drill & Practice Spiele eignen sich fiir den
klassischen Wissensaufbau von Fakten und ko-
gnitiven Féhigkeiten mit klarem Richtig/
Falsch-Feedback. Hier wiren etwa Vokabel-
Lern-Apps oder Rechenspiele einzuordnen.

Im Unternehmensumfeld sind Quiz-Spie-
le denkbar, ein Beispiel ist die BizQuiz-App der
imc AG, mit der Quizze leicht und individuell
spielerisch aufbereitet werden kdnnen, dhnlich
wie in TV-Quizformaten. Das weckt den Ehr-
geiz der Lernenden, da Mitarbeiter oder ganze
Teams gegeneinander antreten kénnen.

Lernadventures orientieren sich am
Point- & Click-Adventure-Genre. Sie setzen auf
entdeckendes Lernen bzw. Erkunden, wobei die
Inhalte durch eine spannende Geschichte (Sto-
rytelling) mit den Inhalten verbunden werden.
Durch die Einnahme einer Rolle eignet sich
dieses Format besonders gut fiir Perspektiv-
wechsel, womit sich beispielsweise emotionale
Inhalte besser transportieren lassen. Auch die
vielerorts gewiinschte Awareness, also die Sen-
sibilisierung fiir ein Thema, kann so besser
vermittelt werden.

Dialoge sind hiufig ein Teil solcher Spiele,
anhand derer sich besonders leicht Konsequenzen
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Sven R. Becker

.Lernen als reiner Selbst-
zweck ist weder zielfihrend
noch tragt es zu Unterneh-
menszielen bei”. Das sagt E-
Learning Experte Sven R. Be-
cker. Seit 2019 ist er im
Vorstand der imc AG, wo er
die Bereiche Marketing &
Communications, Sales
DACH und Content Services
verantwortet. Schon zu Stu-
dienzeiten hat sich Becker in-
tensiv mit E-Learning, Usabi-
lity und UX Design
beschaftigt.

Kontakt

www.im-c.com/de
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Abbildung 2: Spielerische
Quizformate erhéhen die
Motivation. BizQuiz © imc
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bestimmter (Spiel-) Handlungen darstellen las-
sen. Nehmen wir an, die Spielfigur ist ein Be-
treuer auf einem Messestand, der verschiedene
Aufgaben bzw. Herausforderungen lésen muss.
Je nach Handlung erhilt die Spielfigur eine
qualitative und individuelle Riickmeldung, was
zu einer verstiarkt immersiven Ebene beim Ler-
ner fithrt, da er eine direkte Wechselwirkung
auf seine Handlung wahrnimmt. Er ,erlebt”
die Situation somit, anstatt nur reaktiv Wis-
sensinhalte zu konsumieren.

Reden ist Gold.

Ein dhnliches Prinzip hat die imc beispiels-
weise fiir den Kunden Linde Materials Handling
angewandt und das Adventure Game ,,City of
Goods® entwickelt. Dort entdecken Lernende ein
dreidimensionales Verteilerlager, welche sechs
verschiedene Spielwelten abbildet. Beim virtuel-
len Besuch im Warenlager miissen die Spielen-
den aus der Ich-Perspektive innerhalb des Wa-
renlagers Optimierungspotenziale erkennen und
diese notieren oder einsammeln. So werden auch
visuell typische Engpdsse an den Stationen

Heft 21 Juni 2021

sichtbar. In Dialogen lernt man verschiedene
Rollen innerhalb eines Lagers kennen.

Lernen durch Erleben und Ausprobieren

In der dritten Kategorie, den Simulationsspie-
len, wird Wissen vor allem iiber Zusammenhan-
ge vermittelt, also tiber das Ursache-Wirkungs-
Prinzip. Simulationen stellen ein vereinfachtes
Abbild der Realitdt dar, die durch Parameter
bzw. Algorithmen im Spielcode verandert wer-
den konnen. Solche Spiele eignen sich besonders
zum Erlernen (praktischer) Fahigkeiten.

Besonders hilfreich ist diese Art des Ler-
nens, wenn es sich um Bewegungsabldufe, ge-
fahrliche Handlungen oder den Umgang mit
teuren Maschinen handelt. Teilweise wird hier
auch auf die Virtual-Reality-Technik zuriickge-
griffen, um Simulationen moglichst realitéts-
nah erscheinen zu lassen.

Typische Anwendungen finden sich in der
medizinischen Ausbildung, wo etwa Diagno-
sen oder Operationen eingeiibt werden konnen.
In virtuellen Fabriken lésst sich so auch spie-
lend der Umgang mit komplexen Maschinen
erlernen. Am bekanntesten aus dieser Sparte
sind jedoch sicherlich Flugsimulatoren fiir an-
gehende Piloten.



Abbildung 3: Adventure Game , City Of Goods”. ©imc

Vorteile und psychologische Effekte von
Lernspielen

Was ldsst sich hinsichtlich Lernspielen also
festhalten? Laut Meta-Studien von Ke[5] oder
Vogel et al.[6] ldsst sich ableiten, dass Lernspie-
le oder gamifizierte Handlungen zu Verdnde-
rungen in Bezug auf Motivation, Verhalten
oder Einstellungen fiithren. Aulerdem werden
kognitive, meta-kognitive und motorische Fa-
higkeiten gefordert.

Der Hauptfaktor und wichtigste Grund
fiir den Einsatz von Lernspielen ist und bleibt
die Forderung der Motivation. Intrinsische
Motivation entsteht aus inneren Bediirfnissen,
wie dem Wunsch nach sozialem Austausch
oder einem perfektionistischen Streben,

Spannende
Geschichten mitden
Inhalten verbinden.

Scheer Innovation Review

Fahigkeiten zu meistern. Extrinsische Anreize
wiéren bspw. der Wunsch nach sozialer Aner-
kennung oder Belohnungen.

Im Alltag nutzen diese Effekte Gamifica-
tion verwandte Ansitze wie Benchmarking (wie
bei Kalorien- oder Schrittzahlern) oder Nud-
ging, wobei Verhaltensweisen spielerisch beein-
flusst werden, ohne etwa schwer durchsetzbare
Verbote auszusprechen. Einfach gesagt lasst sich
festhalten: Lernspiele fordern die Motivation
der Lernenden, verringern die Abbrecherquote
bei Trainings und verhelfen zu langfristig besse-
ren Lernerfolgen. Daher: Game on! L]

Kurz und Biindig

Wissen und Wissensvermittlung werden zu-
nehmend als Produktionsfaktor betrachtet.
Organisationen investieren vermehrt in Wei-
terbildung, vor allem in digitale Trainings (E-
Learning). Allerdings sind die Abschlussra-
ten eher gering. Um die Motivation zu for-
dern, kénnen spielerisch vermittelte
Lerninhalte helfen.
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Stephan Urbanski

,Bildung ist meine Leiden-
schaft” sagt er von sich
selbst. Seit 2018 arbeitet
Stephan Urbanski bei der
imc AG im Bereich Instruc-
tional Design. Dabei konzi-
piert er digitale Bildungspro-
jekte und berat Kunden.
Nebenbei engagiert er sich
ehrenamtlich in medienpad-
agogischen Projekten und
Workshops mit Kindern und
Jugendlichen.

Kontakt

Www.im-c.com/de

Weitere Infos und Litera-
turangaben zum Artikel
finden Sie unter folgen-
dem Link: https://bit.
ly/3eYhysK
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Widerspruch in sich oder Trendsetter fur neues Lernen?

Ein Kommentar von Irmhild Plaetrich, IM+io Redaktion

Gamification-Anwendungen iibertragen Elemente aus Spielen in einen
fremden Kontext. Spieledesignprinzipien und Spielemechaniken werden
auf spielfremde Anwendungen und Prozesse iibertragen, um Probleme zu
16sen, Nutzer zu motivieren und zu engagieren. Aber ist das serios? Kann
eine solche ,,Verspielung” tatsachlich ernsthaft betrieben werden? Kénnen
jene spielerischen Elemente tatsdchlich in so sensiblen Bereichen wie dem
schulischen Lernen und in der Aus- und Fortbildung eingesetzt werden?



KOMMENTAR

Spielen ist grundsitzlich als Tdtigkeit, die zum
Vergniigen, zur Entspannung dient, defi-
niert. Positive Begleiterscheinungen sind kogni-
tive Entwicklungen, der Ausbau motorischer
Fahigkeiten oder auch der sozialen Kompetenz.
Serious Games, ernsthafte Spiele, das klingt zu-
nichst wie ein Widerspruch in sich, also ein
Oxymoron. Ahnliches gilt fiir Edutainment, die
Wortverbindung aus Erziehung und Unterhal-
tung. Es lohnt sich also, die verschiedenen An-
sitze dieser ,Verspielung® etwas niaher zu be-
trachten. Wozu bedienen sich Unternehmen,
Bildungsverantwortliche oder auch einzelne
Personen der Gamification und was bewirkt sie?
Bei einem klassischen und weitgehend
unumstrittenen Serious Game handelt es sich
um eine digitale Lernmethode, die die Charak-
teristika eines Computerspiels nutzt, um dem
Nutzer spielerisch Wissen zu vermitteln. Bei
der Untergruppe sogenannter
Games hingegen ist das Ziel, die Verhaltens-
weisen eines Nutzers durch Uberzeugungs-
techniken zu verdndern. Dabei stellt sich
durchaus die Frage, wo hier die Grenze zwi-
schen Information und Erziehung einerseits
und Manipulation andererseits verlduft. Wie
serids eine weitere Auspragung solcher Spiele
in Form von sogenanntem Advergaming ist,
liegt in der Tat im Auge des Betrachters bzw.
des Nutznieflers. Denn hier werden interaktive
Spieltechnologien verwendet,
iiber das Internet an den potenziellen Verbrau-
cher zu bringen. Jene Advergames integrieren
die Werbebotschaft direkt in den Spielverlauf.
Es ist kein Zufall, dass Gamification zu-
néichst in der Werbung eingesetzt wurde und
erst spater Bereiche wie korperliches Training
und Bildung erreichte: In der Werbung ist die
Wirkung tber Click- Rates direkt messbar
ebenso wie entsprechende Umsatzsteigerun-
gen bei einem entsprechend beworbenen Pro-
dukt. Die Frage ,cui bono?‘ stellt sich hier
nicht. Profiteure sind die Spieldesigner genau-

Persuasive

um Werbung

so wie der Werbetreibende.

Solche rein profitorientierten und mog-
licherweise auch manipulativen Businessmo-
delle sollten uns aber nicht den Blick auf die
weitreichenden und wiinschenswerten Pers-
pektiven verstellen, die jene Serious Games im
Bereich der Bildung bieten. Auch ganz ohne
Corona-Beschrankungen macht es Sinn, dass
z.B. Mechaniker einen virtuellen Maschinen-
raum betreten konnen, um dort — im Spiel -
alle notwendigen Wartungsarbeiten zu

Scheer Innovation Review

Der Trend zur ,Ver-
spielung” schafft
vielfaltige Anreize.

erledigen. Dass man dabei durch Prézision,
die richtige Reihenfolge und Geschwindigkeit
Punkte sammeln und sich so als ,,Top Scorer®
qualifizieren kann, erhoht die Motivation.
Auch mégliche Sprachbarrieren kénnen viel
einfacher durchbrochen werden. Das Lernen
im Rahmen eines Spiels ist immer noch Ler-
nen, nur fithlt es sich anders und damit fiir
viele besser an. Vergleichbares gilt auch fiir
den Schulunterricht. Gerade dort, wo, wie
etwa in Grundschulen, Kinder mit ganz un-
terschiedlichen Bildungsvoraussetzungen auf-
einandertreffen, kann durch Spielanreize die
Motivation zum Lernen deutlich erhéht wer-
den. Bei Computerspielen das néachste Level zu
erreichen, motiviert ja auch im Freizeitbe-
reich. Gamification hilft, Lernschranken zu
tiberwinden und fithrt zu einer Demokrati-
sierung des Bildungsangebotes.

Im Bildungsbereich profitieren alle Seiten
vom Trend zur ,Verspielung®, und das alleine
schafft vielfdltige Anreize - fiir Spieledesigner,
Gamification Anbieter, Lehrer und Trainer
ebenso wie fiir die Anwender in Schulen und
Betrieben. Dreh- und Angelpunkt bleibt dabei
allerdings die Qualitdt solcher Spiele, denn nur
mit ihr sind sie wirklich serios! L]

Kurz und Biindig

Es ist kein Zufall, dass Gamification zunachst
in der Werbung eingesetzt wurde. Die Profi-
teure sind schnell ausgemacht: die Spieldesig-
ner genauso wie die Werbetreibenden. Sol-
che rein profitorientierten und maoglicherwei-
se auch manipulativen Businessmodelle
sollten aber nicht den Blick auf die weitrei-
chenden und wiinschenswerten Perspektiven
verstellen, die sogenannte Serious Games bei-
spielsweise im Bereich der Bildung bieten.
Hier geht es um Motivation, um Spafs am Ler-
nen und damit um den Lernerfolg.
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Timing - zum effektiven
Umgang mit der Zeit

Leseprobe exklusiv flir die Leserinnen und Leser der IM+io

August-Wilhelm Scheer, Scheer Holding

,Timing- zum effektiven Umgang mit der Zeit - Erfahrungen und Empfehlun-
gen von August-Wilhelm Scheer” unter diesem Titel ist kiirzlich im Springer Ver-
lag das neue, von autobiographischen Erfahrungen gepragte Buch des Wissen-
schaftlers, Unternehmers, Politikberaters und Musikers erschienen. Mit einer
Leseprobe tiber den Bérsengang des Unternehmens IDS Scheer bietet IM+io
exemplarisch einen Einblick in das spannende Buch.



Mit knapp 80 Jahren gestaltet Prof. Dr. August-Wilhelm Scheer sein Leben aktiv als Wis-
senschaftler, Unternehmer, Politikberater und (Amateur-) Jazz-Saxophonist. Er hat viele

Scheer Innovation Review

Erfahrungen gesammelt, um Gegenwart und Zukunftskonzepte zu beurteilen und zu ge-
stalten. Der Umgang mit der Zeit, das Timing, steht dabei hédufig im Mittelpunkt. Das gilt
fur jede seiner Rollen. Die Wahl des richtigen Zeitpunkts fiir Aktionen und die zeitliche
Koordination verschiedener Aktivitdten sind sein tégliches Brot. Unterschiedliche Situati-
onen und Formen des Timings, Beispiele des guten, zufélligen oder auch falschen Ti-
mings werden in den konkreten Erfahrungen des Autors erlebbar. Dazu gehért auch der
mutige Schritt, mit dem von ihm gegriindeten Unternehmen IDS Scheer an die Bérse zu

gehen.

Auszug aus,Auch zum Bdrsengang gehort das richtige Timing

[...]JEnde der 1990er Jahre gab es in
Deutschland bei jungen technologieorien-
tierten Unternehmen den Hype, ihr Unter-
nehmen an der Borse zu listen. Diese Idee
hatte auch uns erfasst, und wir diskutier-
ten sie lebhaft.

Warum sollten wir mit der IDS Scheer
an die Borse gehen? Einige Grinde sind
leicht zu nennen. Wir wollten mit dem Bor-
sengang eine Kapitalerhdhung verbinden,
sodass durch den Verkauf der neuen Akti-
en dem Unternehmen frisches Geld fur
das Wachstum, insbesondere fir Akquisiti-
onen im Ausland, zuflielen wurde. Alexan-
der Pocsay und ich wollten auch einen
kleinen Posten unserer Aktien verkaufen,
um einen finanziellen Lohn fir unseren ho-
hen Einsatz in den letzten Jahren zu
erhalten.

Ein weiterer wesentlicher Grund fir
den BoOrsengang war, dass wir mit der Akti-
enlistung eine grolere Visibilitat in der Fi-
nanzwelt erhalten wirden, von der wir
glaubten, dass sie sich positiv auf unsere
Marktposition und unser Image auswirken
wurde. Auch wlrden wir durch die Beob-
achtung durch Finanzanalysten und die
anzufertigenden Quartalsberichte einen
noch professionelleren Managementstil
entwickeln mussen. Wir wurden insgesamt
zu einem ,erwachsenen“ Unternehmen
werden.

Grunde fur den Bdérsengang sind also

schnell genannt. Schwieriger ist es, den
richtigen Zeitpunkt, also das Timing, zu
bestimmen.

Seit 1997 war an der Frankfurter Bor-
se ein Segment fur technologieorientierte
Unternehmen mit dem Namen ,Neuer
Markt“ nach dem Vorbild der amerikani-
schen NASDAQ eingerichtet worden. Dies
erweckte in mir den Ehrgeiz, den fur High-
techunternehmen in Silicon Valley beste-
henden Traum vom Garagenunternehmen
zum Borsenstar auch in Deutschland
nachzuvollziehen. Wir erkundigten uns
nach den Voraussetzungen eines Borsen-
listings und entwickelten einen groben
Zeitplan.

Leider gerieten wir im Sommer 1997
in die beschriebene Krise, als unsere Ko-
operation mit der SAP in Gefahr geriet.
Das kam naturlich zur Unzeit flr unsere
Borsenplane. Zum Glick konnte ich die
Beziehung zur SAP in wenigen Monaten
wieder glatten, und die SAP beteiligte sich
mit 25 % an der IDS Scheer. Dieses war
ein Vorteil fur unseren Borsengang, weil
durch das demonstrierte Vertrauen der
SAP in unser Unternehmen dem Markt ein
sehr positives Signal gesendet wurde. Da-
mit konnten wir die Planung unseres Bor-
sengangs wieder aufnehmen.

Wir legten als Termin den Frihsom-
mer 1999 fest und richteten darauf unsere
Vorbereitungen aus. Dazu war ein

1
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strenges Timing erforderlich. So musste
zunéchst die IDS Scheer von der Rechts-
form der GmbH in eine Aktiengesellschaft
umgewandelt werden. Dann mussten die
fur eine Borsenzulassung sehr umfangrei-
chen Dokumente erstellt werden. Dazu ge-
horten auch Planzahlen fir die nachsten
Jahre. Insgesamt schmuckten wir die
Braut, d. h. wir stellten unsere positiven
Aussichten in ein gutes Licht, blieben aber
im Gegensatz zu vielen anderen Borsen-
kandidaten realistisch. Diese konservative
Haltung kam uns spater zugute, als der
Neue Markt zusammenbrach und viele un-
haltbare Versprechungen bis hin zu krimi-
nellen Machenschaften bei einer Reihe
von Unternehmen sichtbar wurden.

Der Spiegel, 29. November 1999
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Bei diesem Vorfall
merkten wir aber, das
Geld nicht nur gliick-
lich macht.

Die Beauftragung einer erfahrenen
Rechtsanwaltskanzlei fur die rechtlichen
Fragestellungen und die Auswahl der den
EinfGhrungsprozess betreuenden Banken
waren weitere zeitraubende Vorgange. Ich
bewahre immer noch mehrere Leitzordner
mit Unterlagen der verschiedenen Banken-
prasentationen auf, die im Fachjargon
Beauty Contest heifen. Flr uns waren je-
weils zwei Aussagen besonders wichtig:
der von der Bank vorgeschlagene Ausga-
bekurs der Aktien, der die finanzielle Be-
wertung des Unternehmens ausdruckte,
und die Provision fur die Bankleistungen.
Die Banken uberboten sich mit dem Aus-
gabekurs und damit mit der Bewertung un-
seres Unternehmens. Die Bewertung war
aus heutiger Sicht abenteuerlich hoch. So
wurde das Unternehmen mit dem rund
achtfachen Jahresumsatz bewertet, aus
dem sich ein Ausgabekurs von 12,50 EUR
und ein Unternehmenswert von rund 400
Millionen EUR ergab.

Im Vorfeld wurden die auszugeben-
den Aktien um das 7-fache Uberzeichnet,
sodass sie am Vortag des Borsenganges
nach einem Schllssel zugeteilt wurden.
Am EinfUhrungstag, dem 11. Mai 1999, er-
hohte sich der Kurs auf 14,70 EUR. Dieses
war zwar keine Kursexplosion, aber doch
ein guter Borsenstart. Der Kurs stieg in
dem folgenden Jahr bis auf einen Betrag
von rund 27 EUR, d. h. er hatte sich mehr
als verdoppelt.

Unser Unternehmen verfigte nach
dem Bdrsengang mit einem Schlag Uber
eine dreistellige Milionensumme an




Barmitteln. Diese wollten wir zur Finanzie-
rung unseres Wachstums einsetzen. Dies
ging aber nicht von heute auf morgen, da
Unternehmenskaufe sorgfaltig vorbereitet
werden mussen.

Ein Mitarbeiter aus unserer Finanzab-
teilung wurde von einem Finanzberater un-
serer Hausbank, der Deutsche Bank AG,
bewogen, fur einen Betrag von 12 Millio-
nen EUR ,absolut risikolose“ Anleihen des
Bauunternehmens Holzmann AG zu kau-
fen, ohne dieses mit unserem Vorstands-
sprecher Alexander Pocsay abgesprochen
zu haben. Prompt geriet die Holzmann AG
in finanzielle Schwierigkeiten, und es droh-
te ihr Konkurs. Die Anleihe wurde zwar
punktlich auf unser Konto bei der Deut-
schen Bank zurickgezahlt, aber die Deut-
sche Bank rief die Uberweisung sofort zu-
ruck. Die Bank lehnte naturlich jede Ver-
antwortung fur ihre Fehlberatung ab, und
wir sahen bereits das Geld als verloren an.
Wir wandten uns an die Offentlichkeit, so-
dass sogar das Nachrichtenmagazin ,Der
Spiegel” darUber berichtete. Aber es half
uns zunachst nicht. Wir mussten eine ,Ad-
hoc“-Mitteilung an die Borse richten und
unser Kurs fiel. Gott sei Dank rettete

Scheer Innovation Review

Der Bérsengang 1999. Der Kurs verdoppelte sich in den ersten neun Monaten.

Bundeskanzler Gerhard Schroder die
Holzmann AG in einer spektakularen Akti-
on durch staatliche Unterstutzungen vor
dem Konkurs, und wir erhielten unser Geld
zuruck.

Bei diesem Vorfall merkten wir aber,
dass Geld nicht nur glucklich macht. Wir
waren zwar gerettet, erkannten aber auch
unsere Defizite in unserem Finanzma-
nagement. Wir waren eben endgultig in
der Welt der professionellen Unterneh-
menssteuerung angekommen und muss-
ten unser Start-up-Verhalten endgultig ab-
legen...[...] "

Jetzt bestellen - Timing

www.aws-institut.de/scheer-timing
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Tamagotchis, Lemminge
und andere Menschen

Gamifiziertes Leben und Arbeiten zu Ende gedacht

Dirk Werth, Chefredakteur IM+io

Dr. Dirk Werth

Dr. Dirk Werth ist seit 2016
Chefredakteur der IM+io.

In der Kolumne ,, MehrWerth”

schreibt er in pointierter
Form Meinungsbeitrage
zum Schwerpunktthema
des Heftes und stellt diese
zur Diskussion.

Kontakt
dirk.werth@aws-institut.de
Tel.: +49 681 93511391
www.aws-institut.de

ie Welt wird bunt! Dies gilt sicherlich in vie-
lerlei Hinsicht. Aber es wird einem beispiels-
weise dann bewusst, wenn man sich in eine
brandneue, klassisch erzkonservative Mercedes S-
Klasse setzt. Denn dort erwartet einen eine bunte
Spielwelt, mindestens so schillernd wie das neues-
te Auto-Rennspiel. Die wirkliche Welt imitiert die
Spiele-Welt, die ihrerseits die wirkliche Welt nach-
ahmt. Eine gegenseitige Kopie par excellence.
Waurde die Spielbranche in der Vergangen-
heit gerne mal milde beldchelt und als Nische fiir
die Kinderbeschiftigung abgetan, ist sie inzwi-
schen tatsichlich ein beachtlicher Wirtschafts-
zweig, gerade in der Digitalwirtschaft. Die Bran-
che setzt weltweit mittlerweile rund 150 Milliar-
den Euro jahrlich um - mehr als die Musikbran-
che und Hollywood zusammen. Tendenz stei-
gend! Frither war die ,,Nahrungskette® in der Un-
terhaltung klar und eindimensional: Buch wird
zu Kinofilm, Film zu Computerspiel. Heute beob-
achten wir, dass Filme auf Basis populdrer Com-
puterspiele entstehen und Buchserien zu dem
gleichen Spieleuniversum geschrieben werden.
Uberhaupt: ein Mainstream-Spiel zu entwickeln
kostet im Durchschnitt zwischen 12,5 und 19
Millionen Euro, etwa so viel wie ein Blockbuster.
Aber es geht tiber die klassische Gaming-
Branche hinaus: Spiele-Entwickler sind hochge-
fragte Experten. Die Ergonomie und Benutzer-
freundlichkeit von Spielen sind Leitbilder fir
viele Branchen: Von der Business-Applikation,
die es so einfach zu bedienen gilt wie ein Video-
spiel, bis zur User Experience in modernen Lu-
xus-Fahrzeugen. Alle streben der Gaming-
Branche nach, denn wer benétigt eine Bedie-
nungsanleitung fiir ein Spiel? Kaum jemand!
Einfach starten und loslegen. ,,Plug&Play“ im
wahrsten Sinne. Versuchen Sie das mal bei SAP.
Dariiber hinaus geht es auch immer wie-
der um die Motivation. Spielerisch geht vieles
leichter. Auch deshalb sind Spiele Vorbilder. Es
bedarf schon ausgekliigelter Mechanismen, um
Spieler stunden- und tagelang bei Laune zu

halten. Wer erinnert sich nicht daran, wie in
den 1990er-Jahren fast jeder sein Tamagotchi
innig und verldsslich gehegt und gepflegt hat,
die volle Aufmerksamkeit und Lebenszeit in ein
digitales Tierchen in der Hosentasche gesteckt
hat — ich mdchte gar nicht wissen, wie viele Res-
sourcen dort hineingeflossen sind. Absolut
sinnbefreit, aber hey, wir haben uns gut gefiithlt
und es gerne gemacht. Genau das ist der Zau-
bertrank des Gamings, die Aura, der so viele
nacheifern: Der Mensch soll sich gut fithlen bei
dem, was der tut — oder tun muss — oder tun
soll, — ohne zu merken, dass er es gerade tut.
Buchhaltung - langweilig! Das Accounting-
Game - wahnsinnig spannend. Ich warte schon
auf den néachsten Endgegner ,,Quartalsbericht®.

All das ist bereits Realitat. Aber wie geht es
denn weiter? Es ist mitnichten verwerflich, dafir
zu sorgen, dass Menschen ihren Pflichten nach-
gehen und sich dabei sogar besser fithlen. Aber
ich sehe dennoch ein Problem aufziehen, nim-
lich dann, wenn genau diese Mechanismen dazu
eingesetzt werden, Menschen zu konditionieren.
Was heifit es denn, wenn ich als Unternehmen
bei Pokémon Go dafiir bezahle, dass in meinen
Filialen auflergewohnlich wertvolle Pokémon er-
scheinen? Wenn meine Running-App mir mehr
Fitnesspunkte vergibt, wenn ich nach dem Lau-
fen ein spezielles isotonisches Getrink zu mir
nehme. Wenn mein E-Auto mir mehr griine
Oko-Punkte zuspricht, wenn ich...? Ich denke,
Sie verstehen meinen Standpunkt. Irgendwann
werden wir alle zu Lemmingen, die blind dem
Highscore nachjagen, bis zu dem Punkt, wo es
nicht mehr weitergeht. Und dann schauen wir
mal, wie viele den néchsten Schritt wagen.

Das ganze Leben ist ein Spiel! Womdglich
war dies schon immer so, aber es wurde noch
nie so deutlich wie in der Gegenwart. In diesem
Sinne wiinsche ich Thnen fiir den heutigen Tag
einen neuen Highscore, und lassen Sie es sich
gut gehen auf dem Weg zum nichsten Level. =



Mainstream? Nein Danke!

Im Gesprach mit Patrick Rau, Mad about Pandas

AdobeStock | 253319712|Olesia Bilkei



Das Berliner Start-up Mad About Pandas wurde 2017
von Patrick Rau als Spin-oft der kunst-stofft GmbH, ei-
nem unabhingigen Spieleentwickler und -produzent, ge-
griindet. Unterdessen wurde das kleine Unternehmen
mit dreizehn Mitarbeitern mit mehreren Preisen fiir die
Produktion von Online-Spielen und anderen kreativen
Mediaproduktionen ausgezeichnet. Im Gesprach mit
dem Griinder haben wir mehr iiber Herausforderungen
und Ziele des Unternehmens erfahren. Aufierdem erhiel-
ten wir Einblick in die bekanntesten Gamesentwicklun-

gen von Mad about Pandas.

Herr Rau, Mad About Pandas bietet in-
teraktive Spiele und Anwendungen. Dabei le-
gen Sie Wert auf Kunst und Design. Wer ist
lhre Zielgruppe und warum ist ,artdesign”
dabei ein besonderes Verkaufsargument?
PR: Die Computerspielbranche kann sehr gut
mit der des Film- und Fernsehens verglichen
werden. Es gibt nicht nur verschiedene Genres,
sondern auch unterschiedliche Spieltypen. Das
Angebot an inhaltlich und kiinstlerisch wert-
vollen Spielen kann dabei mit den sogenannten
Arthouse-Filmen verglichen werden, die eher
unkonventionelle Wege abseits der Main-
stream-Produkte beschreiten. Ich personlich
habe kein Interesse an Mainstream-Produkten
und bevorzuge es, ungewohnliche Thematiken
mit interessanten Spielmechaniken zu verkniip-
fen. Nattrlich ist dies nicht immer leicht, und es
gibt einfachere Wege, um sein Geld zu verdie-
nen, doch das bringt uns keineswegs von unse-
rem Kurs ab. Unser neues Spiel ,,Hitchhiker”
wurde zum Beispiel unter anderem durch die
groflartigen Filme von David Lynch inspiriert.
Eine Nische fiir diese Art von Videospielen
existiert, sie ist grofs und wichst stetig, sodass
Entwickler mit ihnen auch wirtschaftlich er-
folgreich sein kénnen. Das Konzept von Hitch-
hiker hat auch das Interesse von Apple und
Oculus (Facebook) geweckt und die Unterneh-
men zu einer Investition veranlasst, wodurch
das Spiel auch auf den jeweiligen Plattformen
veroffentlicht werden wird. Irgendetwas haben
wir also richtig gemacht! Wir sind sehr ge-
spannt auf den Release und neugierig, wie das
Spiel bei unseren Konsumenten ankommt.

Sie sind ein Spin-off der kunst-stoff

GmbH. Warum haben Sie sich von dort ab-
gespalten, und wie unterscheiden sich die
Angebote auf dem Markt?
PR: Fiir die Produktion eines Videospiels hat
die kunst-stoff GmbH vor einigen Jahren ein
Darlehen der IBB aufgenommen. Das daraus
resultierende Spiel war zwar erfolgreich und
gewann etliche Preise, doch letztendlich reich-
te es nicht aus. Wir konnten das Darlehen
nach fiinf Jahren nicht zuriickzahlen und mel-
deten Konkurs an. Ein anderes zeitgleich lau-
fendes Projekt war hingegen sehr erfolgreich,
die generierten Einnahmen flossen jedoch in
die Insolvenzmasse. Eine harte, jedoch faire
Erfahrung, durch die wir als Unternehmen
viel gelernt haben.

Dieser Lebensabschnitt liegt bereits einige
Jahre zuriick, seitdem gibt es viele positive Be-
wegungen innerhalb der deutschen Videospiel-
industrie. Mittlerweile sind wir ein wichtiger
Standort fir die Produktion von Videospielen
geworden, mit guten Wachstumschancen. Im
Vergleich mit anderen europdischen Lindern
hinken wir jedoch auch weiterhin hinterher.
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Patrick Rau

Patrick Rau ist der kreative
Leiter und Inhaber von Mad
About Pandas. Er hat einen
Master als Kommunikations-
designer und verfugt tber Er-
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Bereichen, um Projekte fir
kommerzielle, kulturelle, so-
ziale und kinstlerische Kon-
texte zu erstellen. Er ist
Kunstler, Designer, Spiele-
designer, Autor und Produ-
zent. Darlber hinaus hielt er
Vortrage und Workshops als
Gastdozent an verschiedenen
Universitaten und Schulen.

Kontakt

info@madaboutpandas.com

Die Herausforderung der
Serious Game-Entwicklung
liegt darin, komplexe Themen

aufzubrechen.
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Aus diesem Grund ist es besonders erfreulich,
dass der deutsche Game Verband GAME zu-
sammen mit dem BMVI (Bundesministerium
fir Verkehr und digitale Infrastruktur) dafiir
sorgen mochte, dieses potenzielle Wachstum
anzutreiben und mithilfe finanzieller Mittel zu
unterstiitzen. Dies zieht unter anderem neue In-
vestoren aus dem Ausland an. Doch zuriick zur
urspriinglichen Frage: ,Mad About Pandas”
wurde ins Leben gerufen, um uns einen neuen
Start zu ermoglichen und die Arbeitsplatze des
eingespielten Teams zu sichern. Dies ist uns
gliicklicherweise auch gelungen. Was unsere
Philosophie betrifft, hat sich im Laufe der Jahre
nicht viel verdndert, doch wir haben jede Men-
ge dazugelernt und die Ausrichtung der Pro-
duktionen besser an unser Studio angepasst.

In lhrem Portfolio liegt ein besonderer
Fokus auf sogenannten Serious Games und
Educational Games fiir Kinder und Erwach-
sene. Was bieten Sie hier konkret an? Wo lie-
gen die besonderen Herausforderungen bei
der Erstellung dieser interaktiven Angebote?
Wer sind hier Ihre Kunden?

PR: Im Bereich der Serious Games arbeiten wir
vor allem im Kontext von Auftragsproduktio-
nen. Prinzipiell geht es dabei darum, komplexe
Ablédufe und Thematiken durch eine spielerische
Herangehensweise leichter begreifbar zu ma-
chen. Spielen liegt in der Natur des Menschen
und kann uns dabei helfen, Themen aus einem
anderen Blickwinkel zu betrachten. Einer unse-
rer ehemaligen Kunden ist die Bundesagentur
fir Arbeit, die mithilfe eines Spiels die Arbeits-
abldufe in einem Jobcenter verstindlicher pra-
sentieren wollte, um neue Mitarbeiterinnen und
Mitarbeiter zu akquirieren. Die Herausforde-
rungen einer Serious Game-Entwicklung liegt
also darin, komplexe Themen aufzubrechen und
sie im Rahmen eines sowohl lehrreichen als
auch unterhaltsamen Videospiels verstdndlich
darzustellen. Auf dem Markt der Kinderspiele

Deutschland ist ein

Komplexe Themen
missen lehrreich
und verstandlich dar-
gestellt werden.

dominieren vorwiegend gréfere Marken, wes-
wegen wir uns besonders iiber Moglichkeiten
freuen, bei denen wir spaflige Videospiele fiir
Kinder produzieren kdnnen. Zuletzt haben wir
im Rahmen des EU-Programms (H2020) das
Lernspiel ,Laika — auf der Spur des goldenen
Knochens® hergestellt. Das Spiel hat etliche
Preise gewonnen und wurde bereits in Work-
shops an Schulen présentiert, doch wegen der
Schwierigkeiten, die der Markt mit sich bringt,
hat es das Spiel trotzdem nicht leicht. Aus die-
sem Grund richten wir uns bei ,Mad About
Pandas® mit Produktionen wie Hitchhiker mitt-
lerweile an ein eher erwachsenes Publikum.
Auftragsarbeiten im Bereich Serious Games
nehmen wir jedoch auch weiterhin an, nur eben
mit einem neu angepassten Fokus.

Zu lhren Angeboten gehort auch

~Transmedia Storytelling”. Was verbirgt
sich hinter diesem Begriffspaar?
PR: Ein gutes Beispiel, um diesen Begriff zu
erkldren, ist das Star-Wars- Universum. Es
besteht aus Filmen, Biichern, Comics und
weiteren Medien, die jeweils ihre eigenen Ge-
schichten erzdhlen, dabei jedoch ein und
demselben Universum angehoren.

Vor einigen Jahren gab es Initiativen, die
darauf aus waren, neue Formate bereits in ihrer
Entstehung transmedial anzulegen. Auch wir
sind auf diesen Zug aufgesprungen und haben
versucht, eine Animations-Serie fiir eines unse-
rer Spiele mit einem entsprechenden Partner
umzusetzen. Damit haben wir es sogar bis zur
BBC geschafft. Fiir ein anderes Vorhaben safSen
wir wiederum mit dem Bayrischen Rundfunk
zusammen. Im Endeffekt haben es die beiden
Projekte nicht in die Entwicklung geschafft,

1 i T i weshalb das Gebiet des Transmedia Storytelling
WIChtlger Standort fur dle nicht mehr im Fokus fiir uns steht.
Produktion von Videospie- o _ o
. Sie arbeiten gemeinsam mit einem
Ien geworden’ m|t guten Team von Experten. Was macht die beson-

dere Dynamik dieses Teams aus? Ist das

waChstll mSChancen. noch das Griinderteam?
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PR: Aktuell besteht unser Team aus circa 13
festen Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern.
Darunter Programmierer, Artists, Designer
und Projektmanager. Uber die Jahre hat sich
der Fokus des Studios verandert, und wir
durchlebten Héhen und Tiefen. So ist es nor-
mal, dass auch eine gewisse Fluktuation ent-
steht. Nichtsdestotrotz gibt es ein Kernteam,
mit dem wir gemeinsam bereits ,,durch dick
und diinn” gegangen sind.

Was uns als Studio auszeichnet, ist der
Fakt, dass sich jedes Teammitglied in die Ge-
staltung der Projekte einbringen kann. Die
Bereiche der Expertise haben nicht immer ei-
nen festgelegten Rahmen. Dazu kommt, dass
die meisten Spielentwicklerinnen und -ent-
wickler in der kreativen Medienbranche sehr
wissbegierig und leidenschaftlich unterwegs
sind. Als ,,Mad About Pandas“ schaffen wir
kreative Werke. Diese konnen nur zustande
kommen, wenn wir alle gemeinsam an einem
Strang ziehen und unsere Vision fiir das
nichste grofie Projekt teilen.

Wie haben Sie den Start lhres Unter-
nehmens finanzieren konnen? Und wie si-
chern Sie lhre Finanzierung fiir die weitere
Eroberung des Marktes?

PR: Fir das Konzept unseres Debiitprojekts,
ein Kinderlernspiel namens ,Galaxy Racers”,
gewannen wir damals mit unserem zunéchst
kleinen Team einen Preis. Dazu kamen eine Zu-
sammenarbeit mit einer Universitit und jede
Menge Beharrlichkeit. Mit dieser Kombination
ist es uns als junges Unternehmen gelungen,
eine kleine Forderung vom Medienboard Ber-
lin-Brandenburg zu erhalten. Mithilfe der For-
derung konnten wir im Anschluss einen Proto-
typ des Spiels herstellen, dieser wiederum lock-
te eines der grofiten Videospielunternehmen an:
Ubisoft. Mit Ubisoft als starkem ersten Publis-
her-Partner fing also alles an.

Seitdem finanzieren wir unsere Spiele
tiber Publisher, Investoren und Forderungen.
Zuletzt investierten ein amerikanischer Publis-
her, Apple und Oculus in unsere Produktion
von Hitchhiker. Wir sind sehr gespannt darauf,
wie es auf dem Markt ankommt.

Profitieren Sie von einem Corona-
Schub, der Online-Interaktion starker in
den Fokus geriickt hat?

PR: Die Computerspielbranche hat definitiv
von der Corona-Krise profitiert, viele Spieler

Scheer Innovation Review

Das Angebot an inhaltlich

und kunstlerisch

wertvollen Spielen kann

mit Arthouse-Filmen
verglichen werden.

vertreiben sich in Phasen des Lockdowns die
Zeit mit Videospielen. Einige machen sogar
ihre ersten Schritte in die Welt der Videospie-
le. Sie bieten eine Form des Eskapismus, der
in diesen Perioden guttun kann. Da wir uns
noch in der Produktion von Hitchhiker befin-
den, spiiren wir selbst als Entwickler jedoch
keine Auswirkungen.

Wie sieht die Zukunftsplanung von
Mad About Pandas aus? Was sind lhre Plane
fir die nachsten fiinf Jahre?

PR: Wir arbeiten bereits an einem neuen Projekt
und fithren erste Gespriche mit Publishern, die
Interesse daran haben, in die Produktion zu in-
vestieren. Dabei rechnen wir mit einer Entwick-
lungszeit von circa drei Jahren. Generell fokussie-
ren wir uns auch weiterhin auf aufSergewéhnliche
Geschichten und Spielmechaniken, die das Medi-
um der Videospiele in gewisser Weise voranbrin-
gen. Wir sind gespannt auf die Reaktionen zu
Hitchhiker und hoffen, dass die Nische, in der
wir unsere Projekte ansiedeln, auch weiterhin die
Aufmerksambkeit der Spieler erhilt. L]

Kurz und Biindig

Mad About Pandas ist ein deutscher unab-
hangiger Videospielentwickler, der 2005
von Patrick Rau in Berlin gegriindet wurde.
Das Studio fokussiert auf die Produktion
von Erzahlspielen wie dem Mystery-Adven-
ture-Titel Hitchhiker und arbeitet an Auf-
tragsprojekten fir Kunden wie das Goethe-
Institut, die Bundesagentur fir Arbeit und
Disney. Viele Jahre lang konzentrierte sich
das Studio hauptsachlich auf die Produktion
von Spielen auf Mobilgeraten wie z.B. das
preisgekronte Lernspiel Laika.
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Computerspielen rettet Leben?

Serious Games als Ausbildungsmedium
fur Einsatzersthelfer

Axel Lehmann, Manuela Pietraf3, Marko Hofmann, Universitat der Bundeswehr Miinchen

Die Forschungsstudie ,SanTrain - Sanititsdienstliches Training zur In-
tibunghaltung von sanitédtsdienstlichem Personal® untersucht seit 2011,
ob und wie mit Hilfe interaktiver digitaler Medien rettungsmedizinische
Einsitze trainiert werden konnen. Die Studienergebnisse sollen zeigen,
inwiefern ,,Serious Games“ Einsatzersthelfer auf Katastrophen und
schwere Unfille mit Verletzten in unterschiedlichsten Szenarien vorberei-
ten konnen. Dazu gehort, dass sie lernen, sich am Einsatz- beziehungs-
weise Gefahrenort situationsgerecht und vorschriftsmaflig zu verhalten
sowie trotz Stress vor und wahrend der Behandlungssituation schnell und
gezielt Verletzten zu helfen.



Dass bei Katastrophen und Unféllen unter-
schiedlicher Art das Leben von Unfallop-
fern durch rasches und gezieltes Handeln geiib-
ter Ersthelfer gerettet werden kann, wurde viel-
fach nachgewiesen. Dabei ist davon auszuge-
hen, dass es fiir einen erfolgreichen Einsatz er-
forderlich ist, neben einer griindlichen Grund-
ausbildung die Ersthelfer auf unterschiedlichs-
te Stress- und Gefahren-Szenarien vorzuberei-
ten und sie stindig in Ubung zu halten. Auf
Grund des oft erheblichen Zeit- und Resour-
cenbedarfs fiir zwar realistisch aussehende und
dennoch kiinstliche Ubungs-Szenarien stellen
Serious Games mittels digitaler Technologien
und neuester mediendidaktischer Konzepte
eine attraktive Kosten/Nutzen-giinstige Mog-
lichkeit dar, diese Auszubildenden und Uben-
den erginzend zu anderen Ausbildungsmitteln
zur Verfiigung zu stellen.

Um dabei den erwiinschten Lern- bezie-
hungsweise Ubungserfolg zu erreichen, miis-
sen derartige ,,Spiele“ die Ubenden im ,,Flow*
halten, das heifit, sie in die Spielsituation so in-
tensiv involvieren, dass Lernen als unmittelba-
re Einbindung in das Hier und Jetzt der Ausei-
nandersetzung mit dem Ausbildungsgegen-
stand erlebt wird. Neben diesem auch fiir San-
Train angestrebten Ziel sind folgende Aspekte
weiterhin wesentlich:

« Die Ubenden sollen durch die mit digita-
len Medien ermdglichte Mobilitit auch
orts- und zeitunabhdngig in die Lage ver-
setzt werden, das Serious Game dann zu
nutzen, wenn sie sich wiinschen, zu lernen
oder zu iiben.

o Durch Konfrontation mit wechselnden
Ubungsszenarien und Aufgabenstellungen
wird das Erfahrungsspektrum von magli-
chen Behandlungssituationen erweitert.

o Mit Hilfe eines gezielten automatisierten
Feedbacks werden Hinweise tber erzielte
Lernerfolge beziehungsweise Misserfolge
vermittelt, die es ermdglichen sollen, den
eigenen Lernprozess zu reflektieren.

Das SanTrain-Konzept

Im Rahmen der SanTrain-Studien wurden un-
terschiedliche Spielekonzepte entwickelt, imple-
mentiert und mittels Demonstratoren Ausbil-
dern und Lernergruppen zur Nutzung und Eva-
luation zur Verfiigung gestellt. Ausgangspunkt
war dabei die Konzeption einer modularen,

Schwerpunkte

Ein Modell bildet Ver-
letzungen und deren
Verlaufe nach.

PC-basierten Computerspiel-Architektur, in der
sich verschiedene Katastrophen- oder Unfalls-
zenarien visualisieren lassen. Zentrale Kompo-
nente des Serious Game ist ein Physiologie-Mo-
dell, in dem Verletzungen und deren Verlaufe
prézise nachgebildet werden. Im medizinischen
Modell werden die zur Erstversorgung zur Ver-
fiigung stehenden Versorgungsmittel und die
schrittweise durchzufithrenden medizinischen
Behandlungsmafinahmen modelliert. Ein zu-
sitzliches Taktik-Verhaltens-Modell erlaubt es,
das situationsbezogene Verhalten der am Un-
gliicksort eintreffenden Ersthelfer vor, wahrend
und nach der Verletztenversorgung zu bewer-
ten. Zusitzlich wurde ein mediendidaktisches
Modell entwickelt und implementiert, um eine
effektive Nutzung des Serious Game auch in
Abwesenheit von Ausbildern zu ermdéglichen.
Dadurch erhalten die Ubenden sowohl Hinwei-
se wihrend des Ubens als auch abschliefende
Bewertungen iiber Verlauf und Erfolg der vor-
genommenen Behandlungen. Wie in Abbildung
1 dargestellt, sieht die Architektur PC-basierter
SanTrain Games auch die Kooperation mehre-
rer Ubender bei einem Rettungseinsatz vor.
Um den Ubenden maglichst realistische
Visualisierungen unterschiedlichster Rettungs-
szenarien anbieten zu kénnen, werden aufler-
dem virtuelle und erweiterte Visualisierungs-
techniken eingesetzt — Virtual/ Augmented/
Mixed Reality (VR/AR/MR). Wegen stindig
steigender Verbreitung und Leistungsfahigkeit
digitaler Endgerite, wie der von Smartphones,
Tablets und PCs, und von Verbindungsnetzen,
wurden in diesen Studien neben PC-basierten
Spielealternativen auch die bereits erwdhnten
mobil nutzbaren Spiele entwickelt. Mit ihnen
konnen besonders Teilaspekte der zu lernenden
Aufgaben visualisiert und geiibt werden, unter
anderem das gezielte Packen des Rettungsruck-
sacks oder die je Behandlungsmafinahme aus-
Um die
Ubenden einerseits zu motivieren, zwecks Er-
halt ihrer Einsatzbereitschaft derartige Serious
Games immer wieder zu nutzen, ist es erforder-

zuwéhlenden Versorgungsmittel.

lich, sie einerseits mit neuen Aufgabenstellun-
gen (das heifit Szenarien und Verletzungen) zu
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Abbildung 1: Generische
SanTrain-Architektur.

IM+io Best & Next Practices aus Digitalisierung | Management | Wissenschaft

konfrontieren, aber andererseits auch nicht zu
iber- oder unterfordern. Durch automatisierte
Auswertung individueller Spielerleistungen
sollen Schwierigkeitsgrad und Hilfestellungen
angepasst werden.

Einsatz und Evaluationen im sanitatsdienst-
lichen Ausbildungsbereich

Neben der Konzeption und Entwicklung der
verschiedenen SanTrain-Anwendungen waren
das Projekt begleitende Aufgaben die Evaluati-
on der Entwicklung und die Priifung der Ein-
satzmoglichkeiten im Ausbildungskontext.

Ein Computerlernspiel im Prozess seiner
Entwicklung zu evaluieren, steht vor einer be-
sonderen Herausforderung: Serious Games sind
dazu geschaffen, Prasenz und Immersivitit zu
steigern und daraus einen didaktischen Gewinn
zu ziehen, wie zum Beispiel eine grofiere Lern-
motivation durch das ,,Flow“-Erlebnis. Bei for-
mativen Evaluationen werden die Untersuchun-
gen den Entwicklungsprozess begleitend vorge-
nommen, um ihn durch ihre Ergebnisse zu opti-
mieren. Wenn aber ein Lernspiel erst teilweise
entwickelt ist, ist noch nicht jenes Material vor-
handen, mit dem das spitere umfassende Spie-
lerlebnis hergestellt werden soll. Das mit solch
Unfertigem erreichbare Spielerleben wiirde ge-
nau an den unfertigen Stellen gestort werden. Sie
werfen den Spieler quasi aus dem Erleben der
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»kiinstlichen Welt hinaus oder lassen ihn erst
gar nicht eintauchen, sodass mit unfertigen Ma-
terialien kein Spielerlebnis erzeugt werden kann.
Aus diesem Grund wird bei SanTrain ein multi-
variates Evaluationsdesign im Bereich der quali-
tativen Methodik eingesetzt, das auf die mit den
verschiedenen Entwicklungsstadien erzeugbaren
Evaluationsmaterialien abgestimmt ist.

Die SanTrain-Anwendungen sind zwischen
formalem und informellem Lernen angesiedelt
und konnen als non-formal bezeichnet werden:
Sie unterstiitzen die Qualifizierung der Ubenden
auf unterschiedliche Weise, ohne selbst als Aus-
bildungsmaterial fiir die formale Ausbildung ge-
nutzt zu werden. Vielmehr konnen sie im Rah-
men der eigenen Freizeitgestaltung als Lernma-
terial eingesetzt werden.

Aus bildungswissenschaftlicher Perspektive
ist es deswegen wichtig, zu priifen, inwiefern San-
Train als Serious Game von den Ausbildenden
als Ubungsmittel anerkannt wird. Zu von An-
fang an bestehenden positiven Erwartungen trug
bei, dass die Entwicklung des Serious Game kon-
tinuierlich von Fachexperten begleitet wird. Dies
ist aus didaktischer Sicht unbedingt erforderlich,
denn nur so kann sichergestellt werden, dass der
angezielte Lerntransfer auf richtigem Wissen be-
ruht. Hier liegt eine fachliche und moralische
Verantwortung bei der Entwicklung spielerisch
gestalteter Lerninhalte — ihr spielerischer Cha-
rakter darf nicht dazu verleiten, die Sicherung

Trainer/ Ausbilder
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Abbildung 2: Spielsituation.

der inhaltlichen Qualitdt zu vernachldssigen.

Wird die fachliche Sicherung geleistet,
besitzt ein Serious Game wie SanTrain non-
formales Lernpotenzial: So kann es zum Bei-
spiel bei tutorieller Begleitung durch professio-
nell geleistete Riickmeldungen ergénzend zu
den Feedbacks im Spiel dazu genutzt werden,
die eigenen Fehler, kommentiert durch einen
Lerntutor, besser nachvollziehen zu kénnen.
Dies ist insofern wichtig, als es eine grofie Her-
ausforderung fiir die Lernenden ist, die Spiel-
leistung und deren Bewertung durch das Seri-
ous Game mit dem eigenen Verstehen in De-
ckung zu bringen. Dazu ist die Anpassung an
die Spielerleistung und - bei Learning Ana-
lytics an dessen individuelles Niveau - erfor-
derlich, was nur dann als gelungen angesehen
werden kann, wenn die anhand der Spielerper-
formanz erhebbaren Daten die Lernniveaus in
den Feedbacks korrekt abbilden.

Sind die entsprechenden Qualitatsanfor-
derungen erreicht, stellt sich aus bildungswis-
senschaftlicher Sicht die Frage, ob und wie ein
Serious Game in den formalen Ausbildungs-
zusammenhang so eingefiigt werden kann,
dass es den bisherigen Ausbildungsrahmen
gewinnbringend erweitert — und es nicht al-
lein fiir informelles Lernen genutzt wird. Da-
bei sind verschiedene Kriterien relevant: Wel-
che Funktion erfiillen die bereits vorhandenen
Lernmedien, welche Lernziele sollen erreicht
werden? Die bisherige Ausbildung durch das
Serious Game zu ersetzen, kann nicht Ziel

Schwerpunkte

sein, weil es nicht alle, sondern nur bestimmte
didaktische Moglichkeiten erfillt.

Ausblick

Die SanTrain-Konzepte werden sich dann als
spieletechnisches und didaktisches Vorbild fir
weitere Entwicklungen erweisen, wenn es gelingt,
mit ihnen Ausbildungsliicken zu schliefien,
schwichere Lernende zu erreichen und die Inhal-
te der Rettungsmedizin in unterschiedlichen All-
tagssituationen spielerisch aufzufrischen. [

Kurz und Biindig

Am Beispiel von Einsatzersthelfern wird auf-
gezeigt, wie Serious Games in Erganzung zu
Ausbildungslehrgédngen mit realen Ubungs-
Szenarien ein zusatzliches und attraktives
Ausbildungsmedium darstellen, das auf Ba-
sis neuster Konzepte auf gangigen digitalen
Endgeraten ein vielseitiges, nutzergerech-
tes, zeit- und ortsunabhangiges Lernen und
Uben erméglicht. Die Studienergebnisse zei-
gen, wie ,Serious Games"” Einsatzersthelfer
auf Katastrophen und schwere Unfalle mit
Verletzten in unterschiedlichsten Szenarien
vorbereiten konnen. Nahere Informationen
zu den SanTrain-Konzepten und -Studiener-
gebnissen finden sich unter www.unibw.de/
santrain.
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Aus Spafd wird Ernst?

Videospiele als neue Arena der AufSen- und
Sicherheitspolitik

Manouchehr Shamsrizi, Humboldt Innovation Group for Gaming in International Relations, Adalbert Pakura, RetroBrain R&D

Videospiele sind weit mehr als Unterhaltung, sie vermitteln Werte und
Weltbilder, disruptieren benachbarte und vermeintlich weit entfernte
Branchen gleichermafien und ermdglichen globale Begegnungen im digi-
talen Raum. Sie sind ein neues und wirkungsvolles Instrument in den in-
ternationalen Beziehungen zwischen staatlichen und auch nichtstaatli-
chen Akteuren. Doch um Chancen und Risiken des Leitmediums des 21.
Jahrhunderts richtig einordnen zu kénnen, sind Entscheidungstréiger aus
Wirtschaft, Zivilgesellschaft und Politik auf Kooperationen angewiesen
und auf eine Extended Gaming Literacy.



Gaming als Leitmedium der Digitalisierung

on Pokémon GO auf dem Smartphone iiber

League of Legends am PC bis zur Fufiball-
simulation FIFA auf Konsolen: mehr als drei Mil-
liarden Menschen weltweit spielen heute re-
gelmiflig Videospiele. Den typischen Gamer gibt
es dabei mittlerweile nicht mehr, denn praktisch
jeder greift in der Freizeit zu Videospielen, egal ob
jung oder alt, mdnnlich, weiblich oder divers. Und
selbst anderen Videospielern beim ,,Zocken” on-
line zuzuschauen gewinnt an Bedeutung:
Wihrend immer weniger Menschen lineares
Fernsehen schauen, verfolgen in den USA mittler-
weile circa 40 Millionen Menschen im Monat auf
Streaming-Plattformen wie Twitch Liveiibertra-
gungen von Videospielen [1], insbesondere des
E-Sports. Insgesamt ist die Gaming-Industrie
inzwischen umsatzstarker als Hollywood und die
Musikindustrie zusammengerechnet [2].

Videospiele sind aber in Zeiten der Digitalen
Transformation auch weit {iber verwandte
Branchen hinaus ein zentraler Innovationstreiber
und Wirtschaftsfaktor: Kiinstliche Intelligenz [3],
Cloud Computing [4] oder Quantum Computing
[5], Virtual Reality [6], Blockchain [7] und viele
weitere Technologien werden von der Videospiel-
industrie/-community seit vielen Jahren voran-
getrieben oder entspringen ihr sogar urspriinglich.
Dieser Impact macht Videospiele aber nicht nur
kultur- und innovationspolitisch interessant, son-
dern birgt sowohl Chancen als auch Risiken fiir
die Sicherheits- und Auflenpolitik.

Was Gaming mit AuBenpolitik zu tun hat

Als Heiko Maas im vergangenen Jahr die (digi-
tale) Gamescom offiziell eroffnete [8], war nicht
nur bei branchenfremden Beobachtern die
Uberraschung grofl. Was will der Bundesau-
flenminister auf der weltweit grofiten Messe fiir
Videospiele? Auf den ersten Blick vielleicht eine
berechtigte Frage, aber: Die grofSe Bithne der
internationalen Beziehungen betraten Video-
spiele schon frither. Vor tiber einem Jahrzehnt
staunte die Weltpresse nicht schlecht, als dem
damaligen US-Présidenten Barack Obama bei
seiner Europareise das offizielle Gastgeberge-
schenk Polens uberreicht wurde, die Video-
spielreihe ,,The Witcher” vom polnischen Ent-
wicklerstudio CD Projekt S.A. Dieses hat tiber-
raschend im ersten Quartal 2020 mit einer
Marktkapitalisierung von neun Milliarden
Euro sogar den Status des wertvollsten

Schwerpunkte

Videospiele sind mehr
als Unterhaltung.

Unternehmens in Polen iibernommen [9]. Das
Interesse an der Kulturtechnik Gaming durch
Akteure in der Auflenpolitik steigt und beein-
flusst heute alle ,,drei Saulen” der (deutschen)
Auflenpolitik. Entlang dieser drei Sdulen multi-
lateraler Friedens- und Sicherheitspolitik, Au-
Benwirtschaftspolitik sowie Auswirtiger Kul-
tur- und Bildungspolitik sollen diese Chancen
und Risiken, insbesondere auch aus Sicht von
Unternehmen, verdeutlicht werden.

AuBenwirtschaftspolitik: Gaming ist globa-
ler Einflussfaktor von verandertem
Konsumverhalten

Den Status als dominierende Entertainmentin-
dustrie baut die Gaming Branche jedes Jahr
stiarker aus: Weltweit wurden 2020 knapp 175
Milliarden US-Dollar umgesetzt. Allein mit der
Sparte der sogenannten Mobile-Games (Video-
spiele fiir Handys und Smartphones) werden in
Deutschland jahrlich 2,2 Milliarden Euro um-
gesetzt, und 20 Millionen Deutsche kénnen sich
sogar Konzertbesuche in Games vorstellen [10].
Wohl auch deswegen hat das Wacken Open Air
bereits 2019 das ,,Gaming Village” eingefiihrt.
Gleichzeitig gehdren Videospiele, wie eingangs
beschrieben, zu den gréfiten Innovationstrei-
bern in duflerst relevanten Technologiefeldern.
Die Auswirkungen erstrecken sich (nicht nur
deswegen) von DAX-Konzernen iiber mittel-
standische Familienunternehmen bis hin zu
Start-ups. So ist der game — Verband der deut-
schen Games-Branche e.V. inzwischen Mitglied
des Bundesverbands der deutschen Industrie.
Selbst die Autoindustrie setzt auf Partnerschaf-
ten mit der Gamingcommunity. Fiir die dies-
jahrige IAA MOBILITY (ehemals Internationa-
le Automobil Ausstellung (IAA)) ist Gaming
vom ausrichtenden Verband der Automobilin-
dustrie eV. (VDA) und der Messe Miinchen als
eines von 17 ,Zukunftsthemen” identifiziert
worden. Gemeinsam mit der Group for Gaming
in International Relations der Humboldt-Uni-
versitdt zu Berlin werden insbesondere Fragen
des Wissens- und Technologietransfers zwi-
schen den Branchen, aber auch die Nutzbarma-
chung der mit Videospielen verbundenen
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Kulturtechniken und Phédnomene, wie bei-
spielsweise des E-Sports fiir Employer Bran-
ding, virtuelle Teamarbeit oder die Aus- und
Weiterbildung untersucht.

Es gibt aber auch nicht unwesentliche Her-
ausforderungen: Dazu gehoren im auflenwirt-
schaftspolitischen Kontext gegenwirtig insbe-
sondere solche der Standortpolitik: Der Umsatz-
anteil heimischer Games-Entwicklungen ist wei-
terhin unter der 5-Prozent-Marke, von den 3,4
Milliarden Euro Umsatz verbleiben lediglich 168
Millionen Euro bei deutschen Unternehmen [11].

Internationale Ordnung: Videospiele ver-
mitteln politische Narrative und haben ho-
hes Missbrauchspotenzial

Die fiir internationale Kulturpolitik verantwort-
liche Staatsministerin stellte bereits 2018 fest,
dass wir ,,uns mitten in einem Wettbewerb der
Narrative etwa mit den USA, Russland oder

Mehr als drei Milliar-
den Menschen welt-
weit spielen regel-
mafdig Videospiele.

Die Gaming-Indust-
rie ist umsatzstarker
als Hollywood und
die Musikindustrie
zusammen.

China“ befinden [12]. Fiir diesen Wettbewerb
zwischen Gesellschafts- und Wirtschaftsord-
nungen kann die Relevanz des Mediums Vi-
deospiel nicht hoch genug eingeschitzt wer-
den, ist es doch die primire Freizeitbeschafti-
gung von jungen Wahlerinnen und Wihlern
in allen genannten Regionen. Der zu Video-
spielen forschende Historiker Eugen Pfister ar-
beitete heraus, dass zwar nicht alle Videospiele
eine intendierte politische Botschaft haben,
gleichwohl vermitteln sie immer politische
Werte und Weltbilder. Dieses Potenzial wird in
Deutschland und Europa aktuell noch im Sin-
ne der ,Serious Games” eingesetzt. So wurde
das Handyspiel “Pathways” im Rahmen der
deutschen EU-Ratsprisidentschaft entwickelt,
um die Themen Vielfalt, Frieden und Zusam-
menhalt als zentrale europdische Stirken zu
vermitteln. Aber auch fiir Kernbereiche der Si-
cherheitspolitik sind Videospiele von zuneh-
mender Bedeutung: 2018 erkannte das briti-
sche Verteidigungsministerium die Gefahren
von kiinstlichen Intelligenzen, die durch Stra-
tegie-Videospiele wie StarCraft IT im Féllen
taktischer Kampfentscheidungen geschult wer-
den. Solche vergleichsweise gilinstig trainierba-
ren Programme konnten dann von nichtstaat-
lichen Akteuren fiir Cyber-Attacken auf kriti-
sche Infrastruktur genutzt werden. Vorbereitet
seien staatliche Sicherheitsbehdrden aktuell
auf entsprechende Angriffe nicht [13].

Auswartige Kultur- und Bildungspolitik und
Gaming

Das Potenzial fiir die auswartige Kultur- und
Bildungspolitik und Gaming lasst sich nach-
vollziehbar am Beispiel der “Deutsch-Ttirki-
schen Jugendbriicke” (DT]B) beschreiben, ei-
ner vom Auswirtigen Amt und der Stiftung
Mercator unterstiitzen Jugendaustauschorgani-
sation, die sich seit 2020 intensiv im Gaming-
Kontext engagiert. Durch die globale



Covid-19-Pandemie der Moglichkeiten be-
raubt, ihre primiren Projektziele, sprich Pro-
gramme fiir den (analogen) Schiiler- und Ju-
gendaustausch in Deutschland und der Tiirkei,
umzusetzen, hat sie sich schon frith mit virtu-
ellen Alternativen beschiftigt. Eine in Auftrag
gegebene Studie konnte gleich mehrere Szena-
rien dazu entwickeln, wie die Verwendung von
Videospielen vergleichbare virtuelle Schiiler-
und Jugendaustausche beférdern kann. Gegen-
wirtig befinden sich zwei dieser Szenarien in
der weiteren Konzeptionsphase und sollen
noch in diesem Jahr umgesetzt werden. Weiter-
entwickelt werden die beiden Szenarien partizi-
pativ mit Jugendlichen aus Deutschland und
der Tiirkei, denen nicht nur die Technologien
und Kulturtechniken des Mediums vertraut
sind, sondern die dartiber hinaus bei dieser Ge-
legenheit bereits gemeinsam arbeiten, mit- und
voneinander lernen und sich fiir die MINT-re-
levanten Aspekte des Gamings begeistern kon-
nen. Es gilt als nachgewiesen, dass gerade Mad-
chen profitieren: Spielen sie regelmiflig Video-
spiele, studieren sie mit dreimal héherer Wahr-
scheinlichkeit MINT-Fécher [14].

Fazit: Notwendigkeit einer Extended Ga-
ming Literacy

Videospiele als Kulturgut und Kulturtechnik

priagen wesentlich unsere Gesellschaft. Um den

Chancen, aber auch den Risiken von Gaming

als wesentlichem Leitmedium des 21. Jahrhun-

derts angemessen begegnen zu kénnen, pladie-

ren die Autoren fiir eine “Extended Gaming Li-

teracy”. Was ist damit gemeint? Wéhrend der

Begriff der Gaming Literacy in der Wissen-

schaft oft mit den nétigen Kompetenzen in Ver-

bindung gebracht wird, um

1. Videospiele als kulturelle
zu verstehen,

2. sie im Kontrast zu anderen Videospielen
zu interpretieren,

3. im Kontext ihrer technologischen Platt-
form einzuordnen und

4. ihre Komponenten und ihr Zusammenspiel
nachzuvollziehen,

bleiben politische und Implikationen noch au-

3en vor.

Artefakte

Eine Extended Gaming Literacy sollte also
mehr leisten und ein fundiertes Verstandnis fiir
den gesellschaftlichen, wirtschaftlichen und
mittlerweile politischen Impact von Gaming im

Schwerpunkte

Videospiele sind
Kulturgut und pra-
gen wesentlich un-
sere Gesellschaft.

weltweiten Wettbewerb der Narrative etablie-
ren. Erste Empfehlungen fiir Akteure der Au-
fen- und Sicherheitspolitik legten kiirzlich Ga-
ming-Expertinnen und Experten der Deut-
schen Gesellschaft fiir Auswirtige Politik vor
[15]. Da Videospiele aber nicht nur politische
Deutungsrahmen und Narrative vermitteln, die
junge wie alte Spielerinnen und Spieler als tdgli-
che Angebote erhalten und anschlieffend auf
ihre Lebensrealitdt tibertragen, sondern auch
Technologie- und Innovationstreiber sind, ist
eine Extended Gaming Literacy auch fiir Fach-
und Fihrungskrifte in Unternehmen und Ent-
scheidungstriger der Wirtschaft von grofSer Be-
deutung. Umgekehrt sind Hochschulen und au-
Beruniversitiare Forschungseinrichtungen ange-
halten, geeigneten Wissenstransfer von Exten-
ded Gaming Literacy anzubieten. Sie alle wer-
den in naher Zukunft zunehmend mit den Aus-
wirkungen von Gaming auf gesellschaftliches,
politisches und unternehmerisches Handeln
konfrontiert werden. ]

Kurz und Biindig

Extended Gaming Literacy ist mehr als die
Summe ihrer Teile: Uber die Expertise im
Umgang mit Gaming-Technologien (KI, VR,
Blockchain, etc.) und die personliche und/
oder organisationale Erfahrung mit den Kul-
turtechniken des Gamings hinaus beschreibt
sie die Fahigkeit, Chancen und Risiken, die
sich aus dem Leitmedium ,, Game" des fru-
hen 21. Jahrhunderts fiir Geschaftsmodelle
und politischen Interessen ergeben, erken-
nen und verstehen zu lernen. Dartber hin-
aus ist es von zentraler Bedeutung, die da-
mit verbundenen Ziele entsprechend ihrer
Gewichtung umsetzen zu kdnnen. Damit
wird Extended Gaming Literacy zur Voraus-
setzung erfolgreicher AufSenpolitik.
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Endgegner Vergangenheit

Computerspiele als digitale Erinnerungskultur

Christian Huberts, Stiftung Digitale Spielekultur

Bereits seit mehr als einem Jahr sorgt nun schon eine weltweite Pandemie
fiir weitgehende Einschriankungen des 6ffentlichen Lebens. Auch Einrich-
tungen der Erinnerungskultur sind davon betroffen. Gedenkstétten und
Museen miissen geschlossen bleiben, und Gedenktage werden abgesagt
oder in digitale Raume verlegt. Tatsachlich lisst sich jedoch gerade in die-
sen Moglichkeitsriumen des Internets eine positive Autbruchsstimmung
beobachten. Virtuelle Ausstellungen werden er6ffnet und mit allen Poten-
zialen sozialer Medien gespielt. Auch Computerspiele sind in Zeiten von
Social Distancing populdrer denn je. Sie ermdglichen das gemeinsame
und aktive Entdecken neuer Welten und Perspektiven.



uflerhalb der Spielekultur werden digitale

Spiele vor allem mit Unterhaltung assozi-
iert. Thre Potenziale als Impulsgeber und Ver-
mittlungswerkzeug werden hingegen unter-
schitzt, obwohl sie eine grofie Rolle im Alltag
einnehmen. In Deutschland werden Compu-
terspiele laut dem Branchenverband game von
rund 35,4 Millionen Menschen iiber Alters-
grenzen hinweg gespielt [1]. In der Corona-
Pandemie ist ihr Markt erneut um 32 Prozent
gewachsen [2]. Dieses Potenzial kann genutzt
werden, um die Vergangenheit auch digital le-
bendig zu halten, insbesondere im Angesicht
der Relativierung von NS-Verbrechen und des
Verschwindens der letzten Zeitzeuginnen und
Zeitzeugen des Holocaust. Mit der Initiative
oErinnern mit Games* widmet sich die Stif-
tung Digitale Spielekultur als Chancenbot-
schafterin der Starkung von Computerspielen
als digitales Erinnerungsmedium. In Form
von Publikationen, Podcasts und Fachveran-
staltungen schafft sie Orientierung, vermittelt
Diskurse und vernetzt Akteure der Erinne-
rungskultur und Spieleentwicklung.

Leerstellen der Erinnerungskultur

Computerspiele sind ldngst zum erinnerungs-
kulturellen Diskursfeld geworden, nutzen di-
verse historische Settings und integrieren sie in
ihre etablierten Regelsysteme. Die Stiftung Di-
gitale Spielekultur mochte mit ihrer Initiative
daher konstruktive Schlaglichter auf das Erin-
nern mit Games richten. Denn im Zusammen-
hang mit der Frage, an welche Inhalte aus un-
serer Vergangenheit wir uns auf welche Art er-
innern wollen, lassen Computerspiele haufig
noch Leerstellen. Besonders im Kontext der
Zeit des Nationalsozialismus liegt der Fokus
von Ego-Shootern wie Call of Duty: WWII
(2017) oder Strategiespielen wie Hearts of Iron
IV (2016) eher auf militarischen Konflikten
und reibungsloser Unterhaltung. Wie der
Spielentwickler Jorg Friedrich pointiert in ei-
nem Interview zusammenfasst, gibe es in ei-
ner rein durch Computerspiele vermittelten
Geschichte wohl ,,[...] keinen Holocaust und
Nazis wiren die Fraktion, die zwar niemand
mag, die aber die schicksten Uniformen und
die besten Panzer hat.“ [3] Hier besteht deutli-
cher Handlungsbedarf.

Denn die erinnerungskulturellen Leerstel-
len werden bereits gefiillt, nicht immer jedoch
in wiinschenswerter Weise. Im Jahr 2010

Schwerpunkte

Ihre Potenziale als
Impulsgeber und
Vermittlungswerk-
zeug werden unter-
schatzt.

verdffentlichen etwa israelische Entwickler den
Ego-Shooter Sonderkommando Revolt, der in
kruder und blutiger Weise einen KZ-Aufstand
darstellt. In jiingster Zeit machen von Spielen-
den selbst produzierte Modifikationen fiir das
Strategiespiel Civilization VI (2016) das Deut-
sche Reich unter Adolf Hitler zur spielbaren
Fraktion. Ebenso lassen sich auf dem Video-
portal YouTube diverse Touren durch ein im
Spiel Minecraft (2011) nachgebautes KZ
Auschwitz finden, die sich manchmal in der
Provokation erschopfen, aber ebenso auch
Fakten vermitteln wollen und einen Wunsch
zur Auseinandersetzung mit der Vergangen-
heit erkennen lassen. Aktive Erinnerungskul-
tur mit Games findet aus individueller Initiati-
ve heraus also punktuell statt, muss jedoch
aufmerksam und kritisch betrachtet sowie in
historische Kontexte eingebunden werden.

Der lange Weg zur Sozialadaquanz

Besonders die letzten beiden Beispiele zeigen,
dass gerade unter jungen Spielenden ein ernst-
zunehmendes Interesse existiert, sich mit der
Zeit des Nationalsozialismus und insbesondere
mit den Verbrechen des NS-Regimes auseinan-
derzusetzen. Dass dieses Interesse seit geraumer
Zeit kaum von professionellen Produktionen
aus Deutschland adédquat aufgegriffen wurde,
lasst sich jedoch nicht allein durch einen ver-
meintlichen Fokus auf harmlosen Spielspafs er-
kldren. Gerade hierzulande hat bis ins vergan-
gene Jahr eine unklare Rechtslage nahezu jede
Auseinandersetzung mit der nationalsozialisti-
schen Vergangenheit in Games so gut wie un-
moglich gemacht. Denn wihrend etwa Filmen
oder Comics schon seit vielen Jahren die not-
wendige Sozialaddquanz gesellschaftlich zuer-
kannt wird, um im Rahmen von Aufklirung,
Bildung und Kunst die Akteure und Symbole
des NS-Regimes darzustellen, war dies fiir
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Abbildung 1: Ausschnitt aus
Computerspiel Hidden Codes
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Computerspiele bisher nicht méglich, zumin-
dest nicht ohne erhebliche, rechtliche Risiken.
Erst 2019 kommt es zu einer neuen
Spruchpraxis der Unterhaltungssoftware Selbst-
kontrolle (USK), die im Rahmen einer Einzel-
fallpriifung nun auch die Sozialaddquanz von
Computerspielen rechtssicher feststellt. Ausge-
rechnet der Ego-Shooter Wolfenstein II: The
New Colossus (2017) hat durch inhaltliche An-
passungen eine konstruktive Diskussion dari-
ber angeregt, dass die bisherigen Regelungen
nicht mehr zeitgemafd sind. So wurden fiir den
deutschen Markt etwa die jidische Herkunft
des Protagonisten sowie Bezlige zum Holocaust
getilgt. Im selben Jahr konnte Attentat 1942,
entwickelt unter anderem von Historikern der
tschechischen Karls-Universitat, nicht auf Ver-
triebsplattformen in Deutschland erscheinen,
weil das Adventurespiel umfangreich auf histo-
risches Archivmaterial mit einschlagigen Sym-
bolen zuriickgreift. Mit Through the Darkest of
Times ist im vergangenen Jahr nun ein

Heft 2 1 Juni 2021

Strategiespiel erschienen, das erstmals von der
neuen Spruchpraxis profitieren kann und welt-
weit positiv aufgenommen wurde.

Gemeinsam neue Konzepte entwickeln

Selbst herausragende Beispiele wie Through the
Darkest of Times, ein Spiel, das die nationalso-
zialistische Bestzung der ehemaligen Tschecho-
slowakei, den zivilen Widerstand gegen das NS-
Regime, und das Attentat von 1942 thematisiert
mussten also erst um die Anerkennung als
ernstzunehmende Kulturgegenstinde kamp-
fen. Das verdeutlicht, dass es noch viel Ver-
mittlungsbedarf fiir das erinnerungskulturelle
Potenzial von Computerspielen gibt. Die Stif-
tung Digitale Spielekultur hat es sich daher als
Briickenbauerin zwischen Games-Branche
und Zivilgesellschaft zur Aufgabe gemacht, ei-
nen iberfilligen Dialog tiber die Rolle von
Computerspielen fiir unsere Erinnerungskul-
tur anzustoflen. Denn nur im gemeinsamen
Gesprach konnen Vorurteile abgebaut und Sy-
nergien zwischen analoger Expertise und neu-
en digitalen Pfaden entdeckt werden. Zu die-
sem Zweck wurde, finanziert durch das For-
derprogramm digital//memory der Stiftung
»Erinnerung, Verantwortung, Zukunft®, im
Juni 2020 ein Pitch Jam veranstaltet.

Der dreitdgige Ideenwettbewerb hat Ak-
teure der Erinnerungskultur erfolgreich mit
Akteuren der Spielekultur in Kontakt gebracht,
um neue Zuginge zum Erinnern mit Games zu
schaffen. Grundlage fiir die Bewertung der Er-
gebnisse des Pitch Jam sind zehn Leitfragen,
die von einer hochkaritigen Jury aus
Vertreterinnen und Vertretern der Gedenk-
stattenarbeit, Geschichtswissenschaft und
Spieleentwicklung gemeinsam entwickelt und
im Handbuch ,,Erinnern mit Games“ der Stif-
tung Digitale Spielekultur verdffentlicht sowie
in einem gleichnamigen Podcast aufgearbeitet
wurden. Die Leitfragen vermitteln Orientie-
rung bei der sensiblen Auseinandersetzung mit
der Zeit des Nationalsozialismus im Rahmen

Die Rolle von Compu-
terspielen ist beson-
ders fur junge Gene-

rationen relevant.



Nurim gemeinsamen
Gesprach konnen
Vorurteile abgebaut
werden.

von Computerspielen, formulieren qualitative
Eckpunkte und regen dennoch zu einem krea-
tiven und mutigen Umgang mit der Vergan-
genheit an. Die Ergebnisse der interdisziplin-
ren Teams des Pitch Jam, sieben durchdachte
und innovative Spielkonzepte, die ebenfalls im
Handbuch vorgestellt werden, illustrieren deut-
lich das Potenzial von Games fiir die
Erinnerungskultur.

Dass die Kooperation von Gaming-Bran-
che und Erinnerungskultur fruchtbar ist, zeigt
ebenso eine wachsende Anzahl von Serious
Games, die aktuell entstehen oder in den ver-
gangenen Monaten erfolgreich verdffentlicht
wurden. Mit dem Spiel Hidden Codes hat die
Bildungsstdtte Anne Frank ein Computerspiel
entwickelt, das fiir den Einsatz an Schulen ge-
dacht ist. Den Lehrenden wird neben einer Ein-
fithrung in die App umfangreiches Lehrmateri-
al an die Hand gegeben, um mit Schiilerinnen
und Schiilern spielerisch die Rekrutierungsstra-
tegien und Symboliken extremistischer und ge-
schichtsrevisionistischer Bewegungen zu entde-
cken. Am Dokumentationszentrum Reichspar-
teitagsgelinde entsteht mit dem Serious Game
Behind the Scenes - Nuremberg '34 ein digita-
les Vermittlungsformat, das die Ereignisse um
den Reichsparteitag in Niirnberg im Jahr 1934
multiperspektivisch im Stil einer Graphic Novel
vermittelt. Nur zwei Beispiele dafiir, wie Com-
puterspiele im Rahmen der Erinnerungskultur
genutzt werden konnen.

Neue Zielgruppen erreichen

Laut einer Studie der Kérber Stiftung aus dem
Jahr 2017 weif8 nur etwa die Halfte der 14- bis
16-Jdhrigen, was Auschwitz-Birkenau war.
Gleichzeitig konnen immer weniger Zeitzeugen
personlich an die Menschheitsverbrechen des
NS-Regimes erinnern. Die Rolle der Computer-
spiele, um die Erinnerungskultur zu stirken, ist
so besonders fiir junge Generationen relevant.
In Games kommen gerade Kinder und Jugend-
liche selbstbestimmt in Kontakt mit der

Schwerpunkte

Vergangenbheit. Sie erleben historische Orte, set-
zen sich mit der Multiperspektivitit von Ge-
schichte aktiv auseinander und kénnen die vir-
tuellen Abbilder von Zeitzeugen treffen und be-
fragen. Diese Chance gilt es zu nutzen, involvie-
rende Angebote zu ermdglichen sowie vor al-
lem auch fiir bestehende Leerstellen zu sensibi-
lisieren, um verantwortungsvolle Geschichtsbil-
der auch im populdren Mainstream der Com-
puterspiele zu verankern. Die Erinnerung an
die Vergangenheit macht vor medienkulturellen
Verschiebungen nicht halt, sondern muss stets
in aktuelle Medienkontexte iibersetzt werden.
Die Stiftung Digitale Spielekultur méchte
diesen Prozess auch in Zukunft aktiv mitgestal-
ten. Dazu ist unter anderem am 24. Juni 2021
eine eintdgige Fachkonferenz geplant, die den
Dialog von Erinnerungskultur und Spielent-
wicklung vertieft und die Chancen des Erin-
nerns mit Games weiter aktiv in die Gesellschaft
hineintrdgt. Eine wachsende Datenbank von
Computerspielen, die erinnerungskulturelle Best
Practices versammelt, wird ebenso aufgebaut.
Digitale Spiele kénnen selbstverstidndlich
und wie andere Medien zuvor der zentralen Auf-
gabe gerecht werden, die Erinnerung an unsere
Vergangenheit am Leben zu halten. Dazu benoti-
gen sie sowohl die bereits etablierten Erfah-
rungswerte gesellschaftlichen Erinnerns als auch
vorurteilsfreies Vertrauen in ihr Potenzial als in-
volvierendes Kulturmedium. Lange Zeit wurde
ihnen diese verantwortungsvolle Aufgabe nicht
zugetraut. Damit die Erinnerungskultur auch
weiterhin alle Gruppen der Gesellschaft erreicht,
lohnt sich der offene Dialog mit Games. L]

Kurz und Biindig

Nicht erst durch die Corona-Pandemie ste-
hen erinnerungskulturelle Institutionen wie
Gedenkstatten und Museen vor der grofSen
Herausforderung, gerade jlingere Menschen
mit ihren Bildungsangeboten zu erreichen.
Computerspiele bieten hier als genuin digi-
tale und Uber einzelne Zielgruppen hinaus
populare Kulturform ein besonderes Poten-
zial, das sich mitgestalten und nutzen lasst.
Immer mehr Games zeigen, dass sie Vergan-
genheit sensibel aufgreifen kénnen und so
einen ernstzunehmenden Beitrag zur Erin-
nerungskultur leisten.
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Virtual und Augmented Reality sind inzwischen im Alltag angekom-
men und breit verfiigbar. Doch wie ordnen sie sich in den Markt ein
und beeinflussen, wie wir Videospiele zukiinftig entwickeln? Es ist erst
wenige Jahre her, dass VR und AR den Markt mit grofder Furore betra-
ten, doch so neu sind sie gar nicht. Nintendo brachte bereits 1995 mit
dem Virtual Boy ein erstes stationdres VR-Headset auf den Markt, und
die Idee von VR und AR wurde in der modernen Popkultur tiber Jahr-
zehnte erortert. Filme wie ,,Matrix”“ oder ,,eXistenZ" zeigen einen effek-
tiven Umgang mit dieser Thematik .



Der Traum vom wortwortlichen Eintauchen
in eine fiktionale Welt ist so grof3, dass es
nicht verwundert, dass vor allem VR als ,,die“
Zukunft fiir Gaming und interaktive Erlebnisse
gehandhabt wurde. Nun aber das bose Erwa-
chen: VR Games fristen ein Nischendasein, das
Feld des VR-Kinos liegt brach. Was ging schief?
Die Antwort ist so simpel, dass sie leicht iiberse-
hen werden kann: Unser VR-Erlebnis ist
schlicht nicht weit genug fortgeschritten.

Ein konzeptionelles Problem

Oder um es genauer zu sagen: Unsere

Schwerpunkte

Schnittstelle ist noch nicht ausreichend. Wir
befinden uns in einer Pionierphase, und im
Goldrausch wurde tibersehen, dass wir kon-
zeptuelle Einschrinkungen haben, die wir
noch Jahre mitschleppen werden. Neben den
Anschaffungskosten brauchen wir eine ab-
schirmende Brille mit Gewicht. Die Applikati-
onen miissen mit einer schnellen Bildwieder-
holrate laufen und zur Vermeidung des soge-
nannten Fliegengittereffekts mit einer hohen
Auflosung betrieben werden. Dazu miissen wir
unsere Korper aktiv bewegen, um Bewegungen
in die Applikation zu {ibertragen, und brau-
chen entsprechend Platz.
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Abbildung 1: Virtuelle Events
finden bereits in Spielen statt,
so das virtuelle Konzert von
Travis Scott im Spiel Fortnite.
©Spiegel.de
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In der Realitdt konnen wir also nicht ein-
fach eintauchen. Wir brauchen potente Hard-
ware und passende Rdumlichkeiten, und das
treibt die Kosten in die Hohe. Sind wir einmal
drin, ermiden unsere Gliedmaflen durch die
Bewegung, die Brille ldsst uns schwitzen, und
das zusitzliche Gewicht beansprucht auf Dauer
den Hals, und dann bieten sich manche Genres
gar nicht erst fiir VR an. Eine entspannte Run-
de League of Legends in VR klingt zuerst span-
nend, doch wiirde allein die Perspektive den
ganzen Nutzen von VR unterminieren. Playses-
sions in VR werden selten ldnger als 45-60 Mi-
nuten gehen, weil unsere Koérper dann eine

Abbildung 2: Escape Rooms werden durch VR noch immersiver. © mission-house.de.

Pause brauchen.Die Losung wiére ein Neuralin-
terface, wovon wir vermutlich noch Jahrzehnte
entfernt sind. So lange ist VR eben nicht die Zu-
kunft fiir Alltags-Gaming. Bis dahin bleibt VR
aber etwas Besonderes.

VR als Heimkino- und Arcade-Erlebnis

Wer einmal komplett in die Virtual Reality ab-
getaucht ist, wird das Erlebnis in Erinnerung
behalten. Durch VR fillt ein Teil der Uberset-
zung von Input zu Output weg. Wir sitzen
nicht mehr statisch vor einem Bildschirm, son-
dern unsere Aktionen werden direkt {ibertra-
gen — ein unglaublicher Immersionsverstirker.

Auflerdem sehen wir nicht mehr die Welt um
den Screen herum, wir kénnen also besser
eintauchen.

Auch wenn VR in seiner jetzigen Form fiir
den Massenmarkt ungeeignet ist und deshalb
eben nicht ,,die” Zukunft darstellt, wird sie ei-
nen eigenen Platz neben dem etablierten Ga-
ming einnehmen. Enthusiasten werden zuhause
die notigen Gegebenheiten haben, und VR-Ar-
cadehallen gibt es schon jetzt. Auch Escape
Rooms profitieren ungemein von der zusétzlich
gewonnenen Immersion.

Entsprechend bietet sich hier der Ver-
gleich zu dem Verhaltnis von Kino und Netflix

an. Netflix ist fiir die breite Masse ausgelegt,
wihrend der Besuch im Kino immer ein Event
darstellt, etwas Besonderes, und der Enthusiast
holt sich das Kino einfach nach Hause.

VR als Trainings-, Schulungs- und
Eventwerkzeug

Unbestreitbar etabliert sich VR als neues Maf}
der Dinge auf3erhalb des Gaming-Sektors. Die
gesteigerte Immersion und das direkte Ubertra-
gen von Bewegungen erlauben ein viel effizien-
teres Uben von Bewegungsabldufen. Trainings-
software kann in VR gezielter auf die Bediirf-
nisse von Anzulernenden zurechtgeschneidert



werden. Dazu passen auch die Limitierungen
bei der Dauer von VR-Sessions: Ein Mensch
kann sich optimal 40 Minuten am Stiick kon-
zentrieren, das findet innerhalb einer solchen
Session Platz, danach wire eh eine Pause ange-
bracht, in der sich das soeben Erlebte und Ge-
lernte festsetzen kann.

Auflerdem gestattet es uns VR, ferne Orte
kurz zu besuchen und direkt mitzuerleben. Ent-
sprechend konnen Events fiir VR aufbereitet
und verteilt werden. Digitale Konzerte, virtuelle
Tauchginge, aber auch virtuelle Sitzungen in
einer anregenden Umgebung, in die jeder Teil-
nehmer per Avatar projiziert wird, sind mach-
bar und spielen die Starken von VR voll aus.

AR als Hybrid

Wihrend VR sich also in ihrer Nische etabliert,
sieht hingegen die Zukunft fiir Augmented Re-
ality (AR) eindeutig rosig aus. Es vereint mehre-
re Stirken von VR mit einer starken Massen-
kompatibilitat, allein schon durch das Smart-
phone. AR funktioniert iiber mehrere Formate,
ob man nun eine Brille aufsetzt, einfach durch
das Smartphone-Display schaut oder es auf in-
teraktiven Wianden projiziert: Diese Vielfaltig-
keit erlaubt Anwendungsmoglichkeiten zuhauf.
Dabei ist AR auch hier absolut nichts Neu-
es. Schon seit Jahren finden News-Sendungen
in virtuellen Studios statt. In den USA werden
sogar Erklarungen auf diesem Wege ins Studio
integriert. Je nachdem, wie genau man AR defi-
niert, kommt es auch beim Dreh von Serien und
Filmen zum Einsatz. Der Star Wars Serie ,,The
Mandalorian“ gelingt es beispielsweise, die
Lichtstimmung besser einzufangen und die Ar-
beit fiir die Schauspieler zu erleichtern, indem
eine Umgebung auf den Screens um die Akteu-
re noch beim Dreh dargestellt wird.
Geotracking wird ebenfalls fiir AR be-
nutzt. Anhand der Daten konnen so virtuelle
und reale Welt vermischt werden. ,,Pokémon:
Go“ oder auch das deutsche, weniger bekannte
»Fightlings“ machen es vor. Wo Virtual Reality
strikte Anforderungen und Limitationen allein
schon durch sein aktuelles Konzept stellt, kann
AR in die verschiedensten Richtungen aufblii-
hen. Und die Lauffahigkeit auf dem Smartphone
garantiert ein Erreichen des Massenmarktes.
Dabei sind auch Lern-Apps mit AR gut
umsetzbar. Ein Besuch im Museum kann noch
spannender werden, wenn per AR eine Szene in
3D neben der Infotafel angezeigt wird.

Entsprechend wird AR aus unserer Zukunft
nicht mehr wegzudenken sein. Selbst weit zu-
kiinftige Konzepte wie Implantate fiir die Au-
gen werden davon profitieren.

Implikationen von AR und VR fiir das
Game-Design

All die genannten Faktoren beeinflussen natiir-
lich auch, wie man ein Spiel ,,denken® sollte. Und
dazu muss man sich bewusst machen, was VR
und AR eigentlich sind. Denn im Gegensatz zu
einem neuen Speichermedium oder dem Uber-
gang zur 3D Grafik haben wir es hier nicht mit
einer Verdnderung hinter der Schnittstelle zu
tun. Selbst mit den vorherigen neuen Technolo-
gien gab es immer noch die typische Uberset-
zung von Input zu Output {iber den Bildschirm.

Die fehlende Zwischenebene

Genau diese Schnittstelle wird nun verdndert.
VR und AR stellen eine komplett neue Periphe-
rie dar, eine neue Art, wie wir mit Software in-
teragieren. Entsprechend greifen viele klassi-
sche Konzepte des Interface und Interaction
Designs hier nicht.

Dadurch, dass es keinen Screen mehr zwi-
schen Anwender und Software gibt, den wir auch
als Projektionsfliche nutzen konnen, beispiels-
weise fiir ein HUD, miissen Wege der Informati-
onsvermittlung anders gedacht werden. Statt also
eine Zwischenebene zu nutzen, muss die Infor-
mation in der Spielwelt selbst verankert werden.

Natiirlich kann man zusitzliche Layer
hinzufiigen und auf diesen Informationen un-
terbringen. Ein Beispiel hierfiir wire der Film
»Iron Man®, wo iitber Hologramme zusétzliche
Informationen direkt am Anwender dargestellt
werden. Aber auch diese Layer sind am Ende
Teil dieser virtuellen Welt, quasi eine Augmen-
ted Virtual Reality (AVR). Da stellt sich nun die
Frage: Wo binden die Interface Designer der
Zukunft diese Informationen ein? Und die

VR und AR stellen
eine neue Art dar,
mit Software zu
interagieren.
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Abbildung 3: In gewisser Weise wird AR auch beim Filmdreh inzwischen eingesetzt © Unreal Engine.

IM+io Best & Next Practices aus Digitalisierung | Management | Wissenschaft Heft 2 1 Juni 2021

Beantwortung dieser Frage wird auch mitent-
scheiden, wie immersiv die Anwendung
schlussendlich ist.

Eine neue Art der Bewegungsfreiheit und
Informationsaufnahme

Als weiteres Element kommt die Bewegungs-
tibertragung ins Spiel. Eine zusitzliche Ebene
wird hinzugefiigt: die Kopfbewegung, unab-
héngig von den Hédnden. Das erlaubt auch viel
mehr Moglichkeiten fiir den Anwender, ande-
rerseits kann er auch wichtige Information ver-
passen, weshalb der Ansatz der Nutzerfithrung
neu gedacht werden muss.

Allgemein sind Bewegungen eine Heraus-
forderung, vor allem in Action-Spielen. Wo es
vorher 2-3 Ebenen gab (Blickrichtung, Bewe-
gungsrichtung, Schussrichtung) in denen oft-
mals 2 die Gleiche waren, gibt es in VR mindes-
tens 4: Blickrichtung (Kopfbewegung), Bewe-
gungsrichtung (Korperbewegung im Raum),
Schussrichtung 1 (Linke Hand), Schussrichtung
2 (Rechte Hand). Das ist in etwa so, als wiirde
man Counter-Strike mit zwei frei steuerbaren

Fadenkreuzen spielen, die sich unabhingig von
der Blickrichtung bewegen kénnen, wihrend
man frei im Raum herum lduft. Allein schon
deshalb spielen sich Shooter in VR ganz anders,
da der Spieler mehr Informationen gleichzeitig
erhilt, mehr Aktionsspielraum hat, aber auch
weniger Informationen geballt aufnehmen kann.
Wer diesen Unterschied selbst spiiren
mochte, dem sei geraten, einmal Skyrim als
Nahkédmpfer zu spielen (Ubersetzung Knopf-
druck zu Schwerthieb), dann Beat Saber in VR
(Ubersetzung Armbewegung zu Schwerthieb
mit zwei unabhéngigen Hinden) und zuletzt
Beat Saber im 360° Modus (Ziele kommen aus
jeder Richtung). Spatestens beim letzten Schritt
zeigt sich die begrenzte Aufnahmefihigkeit.
Entsprechend miissen VR-Spiele auch beriick-
sichtigen, dass sie den Spieler nicht mit Reizen
tberfluten, damit nicht nach schon wenigen
Minuten mentale Erschopfung eintritt.

Zusatzliche Fallstricke

Weitere Ebenen sind die visuelle und die techni-
sche Komponente. Durch das Wegfallen des



Displays als Zwischenebene/Schnittstelle neh-
men Spieler Groflenverhdltnisse ganz anders
wahr. Ein Asset, welches in einem ,,normalen®
3D-Spiel gut aussieht, kann in VR falsche Pro-
portionen haben. Auflerdem werden Spieler an-
falliger fiir den Effekt des Uncanny Valley, da sie
viel ndher am Geschehen dran sind und dadurch
kleine Ungereimtheiten besser wahrnehmen.

Gleichzeitig altert Fotorealismus in VR
auch schneller, eben durch die Néhe und die
Einschrinkungen in Sachen Performance:
Denn es miissen 2 Displays in mindestens HD
konstant mit je 45, im Idealfall aber 90 Bildern
pro Sekunde bespielt werden. Wie 4k-Gaming
schrinkt das die Moglichkeiten ein, wenn man
eine akzeptabel grofle Zielgruppe erschlieflen
mochte. Und das hat auch Konsequenzen fir
die technische Ebene: Um Ubelkeit zu vermei-
den, muss die Performance in VR hoéher sein
als bei klassischem Gaming. Dann muss sie
auch gleichbleibend gut sein, denn jede Ande-
rung in der gefithlten Synchronitat kann direkt
Motion Sickness auslosen.

Ahnliche Herausforderungen hat auch AR
fiir das Smartphone: Die Assets diirfen nicht zu
sehr wie ein Fremdkorper wirken, um mit der
Welt zu verschmelzen, oder sie miissen klar ge-
nug als solche erkennbar sein. Dazu kommt,
dass AR-Anwendungen schnell eine hohe Ak-
ku-Leistung erfordern. Entsprechend miissen
auch hier die Programme so optimiert sein,
dass sie die Hardware nicht ans Limit treiben
oder die Datenverarbeitung und visuelle Dar-
stellung zumindest justiert werden koénnen.
Eine App, die einen Handy-Akku in 30 Minu-
ten aufbraucht, wird auflerhalb der heimischen
vier Winde schlicht keinen Einsatz finden.

Die Schaffung zusatzlicher Berufsprofile

All diese neuen Faktoren fithren dazu, dass VR
und AR Design vermutlich nicht ins ,,allgemei-
ne“ Game Design einflieflen werden. Stattdes-
sen werden sich neue Spezialisierungen heraus-
bilden, wie es schon beim Monetization Desig-
ner oder anderen Profilen der Fall war. Nicht
jede Firma wird AR und VR als lohnendes Ge-
schéftsfeld erachten, weswegen sich das span-
nende Berufsfeld des AR Designers bzw. des
VR-Designers parallel zu den vorhanden Be-
rufsprofilen etablieren wird.

Schwerpunkte

Wenn die Zeit reif
ist, wird eine neue
VR-Welle kommen.

Fazit

Von der urspriinglichen Furore, mit denen VR
und AR den Markt betreten haben, ist abgese-
hen von einigen Nischenbereichen nicht viel {ib-
rig. Gleichzeitig sind VR und AR aber auch
noch nicht am Ende. Vor allem AR hat sich er-
folgreich, wenn auch relativ still, als ein zusatzli-
cher Standard in verschiedenen Bereichen etab-
liert. Bei VR hingegen ist die Situation schwerer
zu beurteilen. Einerseits erschlieflen sich nach
und nach die Méglichkeiten auflerhalb des Ga-
ming-Sektors, andererseits aber offenbaren sich
immer mehr die konzeptuellen Schwiéchen.
Naturbedingt wird die Zielgruppe fiir VR
auflerhalb der Event-Industrie klein bleiben,
weshalb sich VR-Blockbuster schlicht und er-
greifend finanziell nicht lohnen. Selbst Standa-
lone-Headsets wie die Oculus Quest 2 konnen
das nicht dndern, denn die groflen Starken von
VR wie die direkte Bewegungstibertragung sind
gleichzeitig auch die Schwiéchen. Dennoch ist
diese Pionierphase wichtig: Probleme werden
erkannt und in die Weiterentwicklung mit ein-
fliefen. Der Event-Sektor wird die Technik vor-
antreiben, ebenso wie die Enthusiasten und die
Erfahrungen mit AR. Wenn die Zeit reif ist,
wird eine neue VR-Welle kommen. Sie wird die
Probleme umgehen und wieder fiir offene Miin-
der sorgen und vielleicht dann auch den Durch-
bruch in den Massenmarkt schaffen. ]

Kurz und Biindig

Virtual und Augmented Reality galten lange
als kommende Technologie der Videospiele-
Industrie. Dies hat sich bislang nicht be-
wahrheitet. Augmented Reality wird zwar
verstarkt als zusatzliches Info-Medium ge-
nutzt, Spiele wie auch Filme werden in VR
produziert. Doch fur den erfolgreichen brei-
ten Einsatz von Virtual Reality im Spiele-
design ist diese Technologie noch nicht aus-
gereift genug.
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Arbeiten mit dem Spielerinuns

Roman Rackwitz, Engaginglab GmbH

Der Mensch ist nicht nur ein Homo Oeconomicus, sondern, und das viel-
leicht noch viel mehr, ein Homo Ludens - ein spielender Mensch. Im
Kern schult das Spiel Kreativitit und damit eine Eigenschaft, die auch in
kiinftigen Arbeitsumgebungen entscheidend zum Losen von Problemen
werden wird, wihrend monotone Prozesse zunehmend digitalisiert wer-
den konnen. "Gamification" entwickelt einen Rahmen, in dem ein neuer
Typus des arbeitenden Menschen heranwichst.

s gibt viele Szenarien, die beschreiben, wo-

hin sich die Arbeitswelt in den kommenden
Jahren entwickeln wird. Auch entstehen regel-
méflig neue Trends und Ansitze, das Arbeiten
neu zu definieren und zu gestalten. Dabei ken-
nen wir wahrscheinlich alle die grofen Diskus-
sionen iiber den moglichen Wegfall von Arbeits-
platzen durch Digitalisierung. So wie die zu-
mindest erst einmal drohende Ubernahme der
stupiden und monotonen Aufgaben durch
Kiinstliche Intelligenz. Auch diskutiert man den
Einfluss eines moglichen Grundeinkommens
auf die Arbeitswelt oder die Arbeitsmoral von
uns Menschen. Nun kommt noch das Thema
der aktuellen Pandemie und des daraus folgen-
den notwendigen Trends zum Homeoffice dazu.

Wie sieht die Arbeitswelt von morgen aus, wenn
mobiles Arbeiten zum Standard wird?

Kognitive Herausforderungen

Egal, welches Thema uns gerade beschiftigt, sie
alle haben eines gemeinsam: den Menschen, des-
sen Welt sich mit Verdnderung des Arbeitsum-
felds mafigeblich neu gestaltet und somit eine
Anpassung sowohl auf gesellschaftlicher als auch
auf individueller Ebene unausweichlich macht.
Was all diese Szenarien gemeinsam ha-

ben, ist, dass seine Aufgaben sich in Zukunft
mafigeblich auf kognitiv herausfordernde Pro-
bleme fokussieren werden, da die monotonen
Herausforderungen ja eher von Maschinen




ibernommen werden konnen. Zusitzlich
verlangen Trends wie mobiles Arbeiten oder
sogar Homeoffice die Fahigkeit, noch selbst-
stindiger, organisierter und kollaborativer
und noch (aktiv) kommunikativer zu arbei-
ten, um so die Defizite des erschwerten Infor-
mationsflusses in dem Szenario ,,Wir haben
kein gemeinsames Biiro“ zu kompensieren.

Man kann also sagen: Diese Rahmenbe-
dingungen benétigen einen Menschen, des-
sen Fdhigkeiten sich stirker in Richtung Kre-
ativitdit und Problemldsung hin verlagern
(kognitive Anforderungen) und der ein Ver-
halten in Richtung Selbstorganisierung und
Kollaboration zeigt. Und eine ausreichend
vorhandene Portion an Resilienz schadet na-
tirlich auch nicht.

Wir haben somit also die Anforderungen nach

1. Kognitiver Leistung/Produktivitat

2. Kollaborativem Individualismus

3. Fiahigkeiten, um auf Herausforderungen
und Verdnderungen individuell mit An-
passung zu reagieren.

Und auch wenn es erst einmal nicht als

AdobeStock | 251950642 | swillklitch

offensichtlich erscheint, kann hier das Wissen
rund um das Thema Gamification signifikant
zum Tragen kommen.

Warum Gamification?

Wenn der Begriff Gamification fallt, sollte gleich
zu Beginn folgendes geklart werden:

Auch wenn eine Gamification-Losung
durchaus so aussehen kann, geht es primér
nicht darum, Spiele im wahrsten Sinne des
Wortes zu gestalten. Zwar koénnen wir reale
Probleme und Herausforderungen nehmen und
in ein auch als solches erkennbares Spiel trans-
ferieren. Wir kénnen aber ebenso genau umge-
kehrt oftmals unterschwellige Spielmechaniken
nehmen und reale Rahmenbedingungen mit
diesen anreichern.

Ersteres sorgt dafiir, dass der Mensch be-
wusst in einem ,geschiitzten Raum® spielt. Bei-
spiele dieser Losungen sind oft Serious Games,
Game-Based-Learning, Simulationen, Escape-
Games, Lego Serious Play und viele mehr. Letzte-
res bedeutet dagegen, dass man weiterhin in sei-
nem normalen Prozess, seinem Job, seiner Akti-
vitdt agiert, und zwar in der Realitdt im Gegen-
satz zum geschiitzten Raum. Diese wird jedoch
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nach dem Vorbild des spielerischen Verhaltens
des Menschen neu gedacht und organisiert.

Wenn Gamification-Losungen also sehr
unterschiedlich aussehen konnen, stellt sich die
Frage nach ihrem gemeinsamen Nenner. Worum
geht es primdr? Diese Frage ldsst sich iiberra-
schenderweise recht einfach klaren, wenn wir
unser spielerisches Verhalten genauer betrach-
ten. Denn dann fallt auf, dass jegliches Spiel da-
durch charakterisiert ist, uns vor Herausforde-
rungen zu stellen, an denen wir wachsen kénnen
- nur um uns dann nach dem erfolgreichen Be-
stehen und Losen dieser Herausforderung vor
ein noch gréfieres Problem zu stellen.

Spiele in ihrer individuellen Einzigartig-
keit sind also nichts anderes als eine hundert-
prozentige Lernumgebung, die uns mit ,.erfreu-
lichen Schwierigkeiten® konfrontiert. Und fast
alles, was wir im Spiel erleben, lernen, erhalten
und erfahren, wird Teil eines Werkzeugkastens,
der uns ermoglicht, besser zu werden und vor-
anzukommen. Diese Charakteristik finden wir
immer, egal ob in Onlinespielen, Brettspielen,
Kartenspielen, Spielen wie Verstecken oder
Fangen. Sogar im Sport, in vielen unserer Hob-
bys erleben wir meist diese Rahmenbedingun-
gen — und eben auch im Business.

Herausforderung angenommen

Im Laufe der Jahre haben sich fiinf Prinzipien
herrausgestellt, die sich aus der Beobachtung
des spielerischen Verhaltens ergeben haben
und mittlerweile auch im Gamification-Design
eine Rolle spielen:

1. Ziele, Meilensteine, Regeln
2. Informationstransparenz
3. (Echtzeit-) Feedback

4. Autonomie

5. Herausforderung

Diese fiinf Prinzipien scheinen eine nicht un-
bedeutende Rolle bei der Gestaltung von Situa-
tionen einzunehmen, die wiederum das Erle-
ben intrinsischer Motivation als der Kernge-
danke hinter Gamification ermdglichen. Eines
dieser Prinzipien hebt sich an dieser Stelle, wie
unsere beruflichen Erfahrung gezeigt hat, be-
sonders hervor: die Herausforderung.

Wir haben festgestellt, dass all die ge-
nannten Prinzipien einen Grof3teil ihrer Effek-
tivitdt mittel- bis langfristig einbiiflen, wenn sie
nicht in Kombination mit dem Erleben des

personlichen Fortschritts einhergehen. Person-
licher Fortschritt ist hier weniger als Aufstieg in
der Hierarchie gemeint, es wird vielmehr ver-
sanden als das personlich empfundene ,,Besser
werden® im jeweiligen Kontext beruflicher An-
forderungen. Es geht also um das individuelle
Lernen und somit um die passenden Herausfor-
derungen, damit dieses Lernen stattfinden
kann. Nicht umsonst lautet einer der meistge-
nannten Griinde laut Gallup Engagement In-
dex, weshalb Menschen kiindigen: ,,Ich stecke
hier fest, ich komme nicht weiter.“ Oft wird die-
ser Grund oberfldchlich abgetan mit dem Ge-
danken, der Mitarbeiter mochte einfach nur
mehr Geld oder einen Titel.

Dabei liegt dem viel haufiger das Verlan-
gen sich selbst qualitativ weiterzuentwickeln zu
Grunde. Der Lohn und die néchste Stufe der
Karriereleiter sollen dann die Folgen der per-
sonlichen Weiterentwicklung sein. Selten sind
Menschen nachhaltig zufrieden, wenn sie Lohn
und Titel erhalten, ohne die Gewissheit, es sich
verdient zu haben. Méchte man also ein dhnli-
ches Verhalten auch auflerhalb der klassischen
Spielesettings erreichen, liegt es nahe anzuneh-
men, dass auch in nicht-spielerischem Kontext
genau dieser Fokus auf den personlichen Fort-
schritt durch ,erfreuliche Schwierigkeiten zu
einer dhnlichen subjektiven Erfahrung beim
Menschen fiithren kann. Auf diese wird spater
noch genauer eingegangen.

Verhaltensorientierter Ansatz

Gamification orientiert sich also primir am
Verhalten von Menschen, ein gamifizierter Pro-
zess spiegelt wider, wie eine Aktivitit emotional
beim Mitarbeiter aufgefasst wird. Erst sekundar
geht es darum, als Resultat aus dem Verhalten-
die erwiinschten Ziele zu erreichen. Beides
muss funktionieren, damit von einem erfolgrei-
chen Gamification-Design gesprochen werden
kann. Zielerreichung ohne die Verbesserung
der Aktivitit nach den oben genannten spieleri-
schen Prinzipien ist natiirlich ebenso span-
nend, verfehlt am Ende aber die Ziele des
Gamification-Gedankens.

Eine ausreichende
Portion Resilienz
schadet nicht.



Gleiches gilt fiir die Unternehmenskultur.
Diese entsteht mafigeblich aus dem Verhalten
von Mitarbeitern und Vorgesetzten, unabhin-
gig davon, was in einem Manifest, einem Mis-
sion Statement oder in der internen Kommuni-
kation niedergeschrieben wurde. Das Verhal-
ten zdhlt besonders, wenn es mit dem Recrui-
ting und dem damit verbundenen Onboarding
in Berithrung kommt.

Denn was geschieht ab dem allerersten
Arbeitstag fiir eine neue Arbeitnehmerin? Man
sieht sich um, beobachtet das Verhalten der er-
fahrenen Mitarbeiter und passt sich entspre-
chend den eigenen Zielen und Vorstellungen
an. Dies geschieht ganz automatisch und zeigt
deutlich, dass es das Verhalten der Belegschaft
ist, das fiir die Ausprdagung der Unternehmens-
kultur sorgt. Wird man sich dessen bewusst,
erkennt man die Gewichtung, die ein verhal-
tensorientierter Ansatz innerhalb der Unter-
nehmensorganisation bietet. Gamification bie-
tet hier ein spannendes Umfeld, da es sich im
Menschenbild von den meisten gingigen Wirt-
schaftstheorien (ich spreche hier aus eigener
Erfahrung) unterscheidet.

Erfreuliche Schwierigkeiten

Betrachten wir die Menschen in ihrem intrin-
sisch motivierten Umfeld wie Spiel, Sport,
Musik oder Hobby, dann féllt eines auf: Der
Mensch hat von seinem Naturell her "Lust auf
Leistung". Gerade Spiel, Sport, Musik und
Hobby sind ja dadurch charakterisiert, dass
man sich freiwillig einer unnétigen Heraus-
forderung stellt. Nur um sich dann im zwei-
ten Schritt, nachdem man diese Herausforde-
rung gemeistert hat, der nachsten, meist etwas
schwierigeren Herausforderung wieder gegen-
iiber zu sehen.

Gerade diese Notwendigkeit, stindig zu
lernen, um diese niachste Herausforderung zu
bestehen, um dann wieder lernen zu miissen,
macht einen Grofiteil der Motivation im Spiel,
im Sport, in der Musik oder anderen Hobbys
aus. Wiirde es sich abzeichnen, dass keine pas-
senden Herausforderungen, nicht zu leicht, aber
auch nicht viel zu schwer, mehr nachkommen,
verlieren wir meist die Lust an der Téatigkeit
und suchen uns einen Ersatz.

Wie wir also bereits erfahren haben, un-
terliegt dem Gamification-Gedanken maifigeb-
lich das Verlangen der Menschen Fortschritt
zu erleben, und zwar Fortschritt nach dem

Schwerpunkte

Spiele sind nichts anderes
als eine Lernumgebung.

Prinzip der erfreulichen Schwierigkeiten.
Emotional vergleichbar sind diese mit dem
»Flow® beim Joggen oder bei einem erfiillten
Arbeiten, ein Zustand, den wohl jeder Mensch
gerne Ofter erleben wiirde.

Fazit

Gamification kann zwar bedeuten, dass man
eine bereits bestehende Aktivitdt einfach in ein
offensichtlich spielerisches Szenario tibertragt,
um somit hauptsichlich den Unterhaltungswert
der Aktivitat selbst zu steigern. Dies ist jedoch
nur eine kleine Moglichkeit der Gamification-
Umsetzung, auch wenn diese wohl weit iiber die
Hilfte der Gamification-Projekte ausmacht.
Spannend wird es aber vor allem dann,
wenn man sich die Rahmenbedingungen der
Situationen vornimmt, die uns Menschen iiber-
haupt erst in eine Art Spielmodus verfallen las-
sen, ganz gleichgiiltig, ob es digital oder analog,
online oder offline, im klassischen Spiel oder
eher im Sport oder im Hobby geschieht. Denn
dann gelingt es uns eventuell wieder, mehr Or-
ganisationen nach dem wahren Naturell des
Menschen, seiner intrinsischen Motivation zu
gestalten, was zu einer gefithlt miiheloser, er-
hohten kognitiven Leistung {iber einen langeren
Zeitraum hinweg fithren kann. Natiirlich nur,
wenn man davon iiberzeugt ist, dass wir mehr
Homo Ludens als Homo Oeconomicus sind. =

Kurz und Biindig

Der Gamification-Ansatz fuhrt in einer zu-
nehmend digitaleren Welt zu einer ver-
starkt kreativen Auseinandersetzung mit
Problemen, indem sie sich mit dem Verhal-
ten des Menschen auseinandersetzt. Dies
hat auch Auswirkungen auf die Unterneh-
menskultur und die Motivation. Eine intrin-
sische Motivation bei Angestellten erhoht
die kognitive Leistung Uber einen langeren
Zeitraum hinweg.
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Handgriffe spielerisch
digital erlernen

Neue Wege zur Ausbhildung in der manuellen Medizin

Oliver Gast, Alina Makhkamova, Dirk Werth, August-Wilhelm Scheer Institut

Digitales Lernen etabliert sich zunehmend auch in digital-konservativen
Bereichen und hebt die Qualitdt der entsprechenden Aus- und Weiterbil-
dungen auf das nachste Level. Gerade durch die aufeinander abgestimmte
Kombination von innovativer Technik und passenden didaktischen An-
sitzen wie dem spielbasierten Lernen konnen in einer digitalen Welt
Mehrwerte generiert werden, die Lernerlebnisse schaffen sowie zu effizi-
enterem und effektiverem Lernen fiithren. Auch in iibungsintensiven Do-
minen wie der manuellen Medizin fiihrt dies zum Erfolg.



m Sinne des lebenslangen Lernens wird von

Arbeitnehmern immer hiufiger gefordert, an
Weiterbildungen teilzunehmen. Doch wie konnen
diese abwechslungsreicher und ansprechender ge-
staltet werden? Insbesondere so, dass sie von den
Arbeitnehmern nicht nur als Pflicht wahrgenom-
men, sondern gerne absolviert werden?

In diesem Kontext lohnt sich die Betrach-
tung von Spielen. Spiele unterschiedlichster Art
sind historisch verankert und finden sich in al-
len Kulturen wieder. Es ist demnach wenig
iiberraschend, dass spielbasiertes Lernen, wozu
auch Gamification, Serious Games und Simula-
tionen gehoren, in der Geschiftswelt vermehrt
Anwendung findet.

Gamification beschreibt die Nutzung von
spielerischen Elementen im spielfremden Kon-
text mit dem Ziel, die Motivation der Nutzer zu
steigern und eine Verhaltensdnderung hervor-
zurufen [1]. Etablierte Gamification-Elemente
sind zum Beispiel Ranglisten, unterschiedliche
Spiel-Level oder auch die Vergabe von Punkten.
Ein Serious Game wiederum ist ein Spiel, das
nicht zur reinen Unterhaltung dient, sondern
weitere Ziele, wie zum Beispiel Lernen, verfolgt.
Im Gegensatz zu Gamification ist es das Design-
ziel eines Serious Games, ein Spiel zu sein [2]. Es
folgt demnach einer typischen Spielstruktur,
hat aber auch spezifische Lernziele.

Simulationen ahmen reale Aufgaben oder
Ablaufe virtuell nach. Sie konnen die Lernenden
so dabei unterstiitzen, das Fliegen oder auch die
Reparatur von Fabrikanlagen zu erlernen. Simu-
lationen benétigen keine spielerischen Elemente,
konnen aber sowohl Gamification als auch Seri-
ous Games Elemente enthalten.

Spielerische Elemente sollten jedoch nicht
ohne Beriicksichtigung von Instructional De-
sign Prinzipien in eine Lernumgebung integ-
riert werden, da sie sonst eventuell nicht zu den
gewiinschten Effekten fithren [3].

Wie Physiotherapeuten zukiinftig lernen
kénnen

Das 2020 gestartete, vom Bundesministerium
fur Bildung und Forschung geforderte Projekt
SmartHands macht sich die Vorteile spielbasier-
ter Ansitze zunutze, um fir die Lernenden eine
Learning Experience zu schatfen, die effizientes
und effektives digitales Lernen ermoglicht.
SmartHands trigt hierbei aktiv zur Implemen-
tierung digitaler Medien in der beruflichen
Aus- und Weiterbildung der Gesundheitsberufe

Schwerpunkte

Der Vorteil von AR ist
hier immens.

bei. Dabei werden Lehrszenarien zur digitalen
Mediennutzung in der Doméne der manuellen
Medizin und Therapie entwickelt und in einer
eigenen Lernplattform zur Verfiigung gestellt.
Digitales Lernen im Bereich der Gesund-
heitsberufe, insbesondere in der Doméne der
manuellen Medizin, ist aus mehreren Griinden
besonders herausfordernd. Zunichst basiert die
Ausbildung in der manuellen Medizin, wie bei-
spielsweise die Ausbildung zum Physiothera-
peuten, tiberwiegend auf traditionellen Metho-
den. Gingig ist die Kombination aus Frontalun-
terricht und Uben in Kleingruppen. Digital op-
timierte Curricula existieren nicht und wurden
vor Corona auch nicht flichendeckend gefor-
dert. Nicht zuletzt liegt dies daran, dass der
Tastsinn der Lernenden wahrend ihrer Ausbil-
dung stark gefordert ist, was bis dato eine reali-
tatsgetreue Virtualisierung erschwerte und ak-
tuell ein attraktives Forschungsgebiet darstellt.
Manuelle Mediziner benétigen Ihren Tastsinn
nicht nur zum Erfiithlen von Korperregionen,
sondern auch, um bei bestimmten Behandlun-
gen, wie zum Beispiel bei Gelenkmobilisie-
rungstechniken, den angewandten Druck auf
die zu behandelnde Korperregion des Patienten
fein dosieren zu konnen. Um Verletzungen der
Patienten durch die Therapeuten vorzubeugen,
ist in der manuell-medizinischen Ausbildung
ein hohes Maf} an wiederholtem Uben erforder-
lich bis die richtigen Handgriffe beherrscht
werden. Dies kann fiir die Lernenden durch die

53

Dr. Oliver Gast

Dr. Oliver Gast ist seit Juli
2020 als Senior Digitization
Professional beim August-
Wilhelm Scheer Institut tatig.
Hier forscht er im Themenbe-
reich E-Learning aus ganz-
heitlicher Sichtweise, um
marktrelevante Innovationen
zu schaffen, die die Eckpfei-
ler Didaktik, Design und
Technik in Einklang zu brin-
gen. Aufgrund seines fachli-
chen Hintergrunds aus Psy-
chologie, User Experience
und nutzerzentrierter Gestal-
tung fokussiert er dabei alle
Aspekte, die den Mensch ins
Zentrum rlcken, sodass die-
ser zum Ausgangspunkt
samtlicher Entwicklungstatig-
keiten werden kann.

Kontakt
Oliver.Gast@aws-institut.de

www.aws-institut.de

Abbildung 1: SmartHands-
Logo.
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Abbildung 2: Lernanwen-
dung von SmartHands.
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immer wieder gleichen Bewegungen schnell
monoton und ,langweilig® werden. Diese Mo-
notonie zu iiberbriicken, stellt eine weitere Her-
ausforderung dar. Um diese Herausforderungen
zu meistern, setzt das Projekt SmartHands auf
den Einsatz innovativer Technologien, wie
Mixed Reality und haptische Interfaces, sowie
innovativer didaktischer Methoden des spielba-
sierten Lernens. Diese Kombination bietet sich
an, da Augmented Reality und Virtuelle Reali-
titen immersive Lernumgebungen ermogli-
chen, die das Gefiihl vermitteln, "hier und jetzt"
zu sein und so ein mdgliches Spielsetting noch
glaubhafter machen kénnen.

Die Kombination allein ist allerdings kein
»Selbstlaufer®, denn die gewahlten Komponen-
ten miissen aufeinander abgestimmt sein und
auch zum jeweiligen Lehrstoff passen, damit
das gewiinschte Lernerlebnis eintritt. So wer-
den in SmartHands mehrere Szenarien umge-
setzt, die jeweils unterschiedliche Lernziele,
umgesetzt mit jeweils unterschiedlichen Tech-
nologien, verfolgen.

Grifftechniken virtuell erlernen

Ein erstes Szenario befasst sich mit dem Trai-
ning grundlegender Techniken fiir die Diag-
nose und Behandlung. Wesentlicher Bestand-
teil beim Erlernen der Techniken sind ein ho-
hes Maf} an Ubung immer wieder gleicher Ab-
ldufe und der Einbezug des haptischen Feed-
backs auf die Bewegungen. Zu Beginn einer
klassischen Lerneinheit beobachten die Ler-
nenden einen Experten bei der Durchfithrung
der Grifftechnik und versuchen die Bewegun-
gen dann nachzuahmen. Uber eine Reihe von
Wiederholungen entwickeln sich die Bewe-
gungen von sprunghaft und segmentweise zu
sicheren, natiirlichen und schliefllich sogar au-
tomatisierten Bewegungsabldufen.

Heft 2 1 Juni 2021

Fiir das entwickelte Szenario wird ver-
sucht, die Lern-Bedingungen realitdtsnah
nachzubilden, was der Anwendung einen star-
ken Simulationscharakter gibt. Durch die
schrittweise Erklarung der Techniken mit der
Moglichkeit von Wiederholungen einzelner Be-
reiche unterstiitzt das System aktiv den Aufbau
prozeduralen Wissens.

Hierbei lernen jeweils Zweierteams zu-
sammen mit Hilfe einer HoloLens 2. Ein Ler-
nender setzt die Brille auf und startet die

Die Kombination al-
lein ist aber kein
SSelbstlaufer.

Anwendung. Nach einem kurzen Benutzer-On-
boarding und einer Tracking-Kalibrierung
wird das Hauptmenti auf den Korper des Part-
ners projiziert. Auf diese Weise ist es moglich,
manuelle Fertigkeiten direkt mit einem Partner
zu trainieren, unterstiitzt und gefithrt durch die
Anwendung und die Mixed-Reality-Brille.

Der Vorteil von AR ist hier immens. Der
Lernende sieht die Schritte zur Durchfithrung
des Griffs in Form von ,,Geisterhdnden® direkt
auf die jeweils relevanten Korperteile seines Lern-
partners projiziert, der in der Ubung als Patient
fungiert. Anders als in der herkdmmlichen Leh-
rer-Schiiler-Variante des Nachahmens einer drit-
ten Person sieht der Lernende alles direkt mit den
eigenen Augen, was von ihm weniger Abstrakti-
onsvermogen erfordert. Durch die reale Durch-
fithrung an einem Patienten bekommt der Ler-
nende zudem das essenzielle haptische Feedback.



Da die Hande der Nutzer in den Lernpro-
zess eingebunden sind, bietet die Anwendung
neben einer touchbasierten Steuerung auch eine
Blicksteuerung als alternative Modalitit zur In-
teraktion innerhalb der Anwendung. Diese Na-
vigationsvariante dient nicht nur zur Steigerung
des Nutzererlebens als ,easy to use feature®,
sondern tragt auch dazu bei, den Lernflow
wihrend des Ubens nicht zu unterbrechen.Das
Lernszenario ermdglicht es den Nutzern, wann
und wo auch immer méglich zu lernen. Sollte
die Bildung von Zweierteams zum Lernen nicht
moglich sein, ist es ebenfalls denkbar, an einem
virtuellen Avatar zu {iben. Die fehlende hapti-
sche Komponente soll hierbei mit detaillierten
Zusatzinformationen, die visuell und/oder au-
ditiv angezeigt werden, kompensiert werden.
Gerade zu Beginn von Lerneinheiten konnen
diese ,Trockeniibungen® den Einstieg in den
Lernprozess komplexer Abldufe fordern.

Der erste (virtuelle) Patient

Ein weiteres geplantes Szenario von Smart-
Hands ist die Simulation eines Patiententer-
mins. Der fiktive Patient kommt mit einem be-
stimmten Problem oder Schmerz zum Physio-
therapeuten und dieser fiithrt eine klassische
Anamnese und Behandlung durch. Dieses Sze-
nario stellt einen wichtigen Bereich der Ausbil-
dung, insbesondere zur Vorbereitung der prak-
tischen Abschlusspriifung, dar. Fiir die Lernen-
den ist es oftmals schwierig, ausreichend pas-
sende Gelegenheiten zu finden, eine komplette
Patientenbehandlung wie in der Priifung gefor-
dert zu durchlaufen. SmartHands erméglicht
dies durch ein Abbilden des Geschehens in ei-
ner virtuellen Umgebung, in der der Lernende
die Moglichkeit hat, den fiktiven Patienten un-
ter anderem mit Hilfe von haptischen Hand-
schuhen zu behandeln.

In diesem Szenario sollen mehrere Kom-
ponenten des spielbasierten Lernens verwendet
werden. Wie in jedem Spiel gibt es Regeln, Zie-
le und Vorgaben. Zudem ist das Setting durch
eine glaubhafte Story verbunden, die einer rea-
len Situation und deren emotionalen Bedin-
gungen sehr dhnlich ist. Es werden demnach
auch keine Belohnungen im Sinne von Punk-
ten an die Lernenden vergeben. Stattdessen
soll das Szenario intrinsisch motivieren durch
den immanenten Sinngehalt und seine sozio-
emotionale Bedeutung. Zudem verfiigt das
Szenario Uber Herausforderungen, die die

Schwerpunkte

Physiotherapeuten meistern miissen. Konkret
bedeutet dies, eine moglichst detaillierte und
korrekte Losung fiir das Problem des Patienten
zu finden. In diesem Kontext gilt es zu beach-
ten, dass Feedback, Fortschrittsmeldungen und
die Moglichkeit der Bewéltigung von Heraus-
forderungen und Problemen nicht nur antrei-
ben und motivieren, sondern auch die Lerner-
gebnisse positiv beeinflussen kénnen.

Den Nutzern wird es zudem moglich sein,
den Schwierigkeitsgrad des Spiels und das
gleichzeitige Feedback individuell anzupassen.
Durch die Simulation und die individuellen
Anpassungsmoglichkeiten, soll die Lerneffekti-
vitdt der Nutzer in einer sicheren Lernumge-
bung verbessert werden.

,Das Ganze ist die Summe seiner Teile”

Die einzelnen Szenarien sind prinzipiell unab-
hingig voneinander nutzbar. Bei der Definition
der Lernszenarien wurden aber bewusst unter-
schiedliche Bereiche des Lehrplans ausgewahlt.
So lassen sich auf der einen Seite verschiedene
Facetten der Ausbildung in Form digitaler
Lerneinheiten abbilden, was auf der anderen
Seite zudem zu einem ganzheitlichen Lerner-
lebnis fithren kann, wenn alle Szenarien aufein-
ander aufbauend absolviert werden. =

Kurz und Biindig

Methoden des spielbasierten Lernens kon-
nen nicht digital-affine oder wenig motivier-
te Lernende positiv dabei unterstitzen, effi-
zient und effektiv im digitalen Umfeld zu
lernen und sogar ein Lernerlebnis zu erfah-
ren. Das Projekt SmartHands zeigt am Bei-
spiel der manuell-medizinischen Ausbil-
dung, insbesondere der Ausbildung zum
Physiotherapeuten, wie solche Umgebun-
gen geschaffen werden kénnen. Das Pro-
jekt kombiniert Innovationen aus Technik,
wie Mixed Reality und haptische Handschu-
he, mit verschiedenen Elementen des spiel-
basierten Lernens und Instructional Design,
um alle Lernenden zu erreichen.
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Das Serious Games Toolkit

Linda Breitlauch, Hochschule Trier, Skrilltree GmbH

Was ,,ernsthafte Spiele“ konnen sollten

Die Wirkungsweisen spielerischer Anwendungen basieren auf einer inha-
renten intrinsischen Motivation, die sie selbstwirksam werden lassen; Pro-

behandeln, Immersion, Flow und Spielfreude werden gezielt fiir das Errei-

chen von Lernerfolgen und die Aneignung von Kompetenzen genutzt.

Serious Games sind als Gattung ebenso viel-
seitig wie Unterhaltungsspiele. Die Herange-
hensweisen an Entwicklung und Evaluation so-
wie die Einsatzbereiche unterscheiden sich je-
doch signifikant. Um erfolgreiche Produkte in
diesem Segment zu entwickeln, miissen Kon-
zepte erarbeitet werden, die von unterschiedli-
chen Forschungsfeldern zu erbringen sind. Es
bedarf zielgruppenspezifischer didaktischer
Ansitze, die wiederum adédquat in wirksame
Spiel- und Erzahlmechaniken ibersetzt werden
miissen. Schliefllich ist es notwendig, die

gewiinschte Wirkung eines Produktes oder
Prototypen mit der Zielgruppe wissenschaftlich
zu evaluieren. Dabei geht es nicht primdr um
den kommerziellen Erfolg des Produktes, son-
dern um die gewiinschte Wirkung im gesell-
schaftlichen Kontext.

Anders als bei reinen Unterhaltungsspie-
len lasst sich der Erfolg eines Serious Games
deshalb nicht allein durch Verkaufszahlen mes-
sen. Relevant ist, ob die vom Hersteller oder
Auftraggeber benannten Wirkungen wie Ver-
haltensidnderung, erfolgreiche Wissens- oder



Kompetenzvermittlung oder die Verbesserung
motorischer und kognitiver Fihigkeiten tat-
sachlich erzielt werden kénnen.

Ubertragung von Schliisselqualifikationen
der Spieleentwicklung auf andere Bereiche

Serious Games konnen Lerninhalte nachhaltig
und unterhaltsam vermitteln und Kompeten-
zen stirken. Im Vergleich zu reinen Unterhal-
tungsspielen erfordert die Entwicklung von Se-
rious Games allerdings zusitzliche Qualitatsle-
vel bei der Konzeption und Umsetzung sowie
der Evaluation der Effekte. Haufig werden Seri-
ous Games entwickelt fiir Zielgruppen, fiir die
eine niedrige Einstiegshiirde und eine ausge-
zeichnete Benutzerfithrung benétigt werden
(zum Beispiel zur aktiven Biirgerbeteiligung)
und bei denen es darum geht, die Nutzer

nachhaltig zu motivieren. All dies sind Kern-
kompetenzen aus der Computerspielentwick-
lung. Dariiber hinaus kommen weitere Kompe-
tenz- und Technologietransferaspekte in vielen
anderen Bereichen und Branchen zum Einsatz.

Wie kein anderes Medium sind Compu-
terspiele im Zusammenspiel aus Interaktivitit,
Asthetik und Narration sowie aufgrund ihrer
Bedeutung fiir Technologie- und Kompetenz-
transfer fiir viele andere Branchen und Berei-
che zukunftsweisend. Sie bieten Losungen fiir
Herausforderungen anderer Branchen und An-
wendungsmoglichkeiten zum Beispiel in den
Bereichen Architektur, Mobilitat, Infrastruk-
tur, Automobilindustrie, Smart City, Touris-
mus, Marketing und Therapie. Die hohen An-
spriiche bei der Entwicklung von Computer-
spielen fiihren zu vielfiltigen technischen und
anderen Innovationen - beispielsweise bei der
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Relevant ist, ob eine Wirkung er-

zielt werden kann.

Entwicklung neuer Geschiftsmodelle oder
beim Einsatz in der Aus- und Weiterbildung
sowie fiir therapeutische Zwecke.

Konzeption von Lernvorgéangen und
Spielmechaniken

Was beim Spielen tatsdchlich trainiert werden
kann und was nicht, hingt selten mit der The-
matik oder der Genrebezeichnung zusammen.
Vielmehr tbersetzt das Interface die Heraus-
forderungen an Spieler in Aktionen der Spielfi-
gur — das sogenannte Gameplay. So wird ,,Ge-
hen“ zu einem Tastendruck auf der Tastatur
oder ,,Rennen® zu einem Knopfdruck auf dem
Joystick. In den meisten Spielen unterscheidet
sich daher die Art der Kompetenzvermittlung
sehr deutlich vom Genre beziehungsweise der
Thematik des Spiels.

Einerseits ist dies der Grund dafiir, dass
auch reine Unterhaltungsspiele, die nicht expli-
zit zur Kompetenzvermittlung konzipiert wur-
den, dennoch dafiir geeignet sind. So konnten
bei regelmifligen Spielern von Unterhaltungs-
spielen zum Teil signifikante Verbesserungen
beobachtet werden, zum Beispiel von Hand-
Augen-Koordination, Problemlésungskompe-
tenz, Sozialkompetenz, Koordination und Ko-
operation; ebenso bei der Aushandlung, Ein-
haltung und Durchsetzung von Regeln sowie
der Regulierung von Konflikten, in der Sprach-
komptetenz oder im Situationsbewusstsein.

Zudem zeigt sich, dass Unterhaltungs-
spiele Intelligenz férdern konnen. Eine neuro-
logische Studie aus dem Jahr 2011 belegt, dass
Vielspieler tiber erhohte Kompetenzen in be-
stimmten Bereichen verfiigen und einen hohe-
ren Intelligenzquotienten aufweisen als die
Vergleichsgruppe aus Nichtspielern.

Fiir die Produzenten von Unterhaltungs-
spielen hat die Vermittlung von Kompetenzen
keine Prioritdt. Der Spielspaf soll allein den
wirtschaftlichen Erfolg garantieren. Doch dass
es offenbar einen Zusammenhang zwischen
Spielspaf$ und Lernerfolg gibt, haben einige
Spielehersteller bereits erkannt und stellen ihre
Spiele und Editoren explizit fiir die Verwen-
dung in Lernumgebungen zur Verfiigung.

Serious Games stehen hinsichtlich ihrer
Aneignung deshalb nicht in direkter Konkur-
renz zu Unterhaltungsspielen, sondern erset-
zen oder erginzen andere Lernmedien. Sie
werden héufig fiir spezielle Anforderungen
konzipiert und in Lernumgebungen sowie in
therapeutischen Kontexten eingesetzt.

In erster Linie kann das immanente Be-
lohnungssystem von Spielherausforderungen
dazu genutzt werden, um Motivation und
Nachhaltigkeit beim Lernen sowie der Kompe-
tenzvermittlung zu erreichen. Durch die intrin-
sische Motivation werden beispielsweise Ver-
haltensdnderungen, Wissenserweiterung oder
Verbesserung motorischer Fihigkeiten gefor-
dert. Weil Spiele und Simulationen Komplexitat
verstandlich machen, eignen sie sich besonders
fiir Zielgruppen, fir die ein niedrigschwelliger
und inklusiver Vermittlungsansatz fiir Lehr-
und Kompetenzfelder benotigt wird.

Um zu kldren, warum Computerspiele in
bestimmten Kontexten eine hohere Wirkung als
andere Lernmittel erreichen, miissen die Kon-
zeption von Lernvorgingen untersucht und die
Entfaltung ihrer Wirkung durch die Nutzung
von Spielmechaniken betrachtet werden. Daraus
konnen Methoden fiir die Konzeption und Eva-
luation von Serious Games abgeleitet werden.
Bei allen positiven Effekten wird in vielen Studi-
en aber auch betont, dass das richtige Spielprin-
zip wichtig fiir den Erfolg der Anwendung ist.

Es empfiehlt sich daher, die Evaluation bei
Serious Games zweistufig durchzufithren: Zu-
erst sollte die reine Spielanwendung hinsicht-
lich ihrer spielerischen Wirksamkeit untersucht
werden. Hierbei wird die empfundene Spiel-
freude bei Teilnehmern der entsprechenden
Zielgruppe untersucht (so genannte Fokusgrup-
pentests). Danach sollte die Verdnderung der
gewiinschten Wirkung gemessen werden.
Wenn das Spiel zwar Freude bereitet, jedoch der
gewiinschte Lern- oder Therapieerfolg nicht er-
zielt wurde, unterstiitzt die Anwendung mogli-
cherweise einen falschen Effekt.

Die Wahl der geeigneten Spielmechani-
ken ist deshalb essenziell fiir die Wirksamkeit
eines Serious Game. Wie sich die Potenziale im
Spiel entfalten, lasst sich am besten beim Spie-
len von reinen Unterhaltungsspielen beobach-
ten, da auch hier erlernt wird, wie das Spiel ge-
meistert werden kann:



Aspekt der Probehandlung

Im Spiel muss der Lerninhalt abstrahiert wer-
den. Soll beispielsweise eine Kompetenzsteige-
rung im Bereich des rdumlichen Vorstellungs-
vermogens erreicht werden, kann dies in fikti-
ven virtuellen Welten erfolgen, die nicht unbe-
dingt den Regeln der realen Welt entsprechen.
Spieler kénnen sich freiwillig auf eine fiktive
Spielsituation einlassen und erwarten, dass ihr
Handeln nur innerhalb des Spielkontextes, nicht
jedoch im wirklichen Leben bewertet wird.

Aspekt der Selbstwirksamkeit

Spielsituationen stellen Spielerinnen und Spieler
vor Entscheidungen. Spieler fithren eine oder
unterschiedliche Handlungen aus und beobach-
ten, wie diese sich jeweils auf den Spielzustand
auswirken. Aufgrund der Beobachtungen wird
eine These iiber Bedingungen und Ziel des
Spiels oder der Spielsituation aufgestellt.
Schliefllich entdeckt man grundlegende Muster
und Systeme, die immer wieder variieren und
sich auf andere Situationen iibertragen lassen.

Dabei werden die Herausforderungen
kombiniert, so dass sich aufbauend auf den be-
reits vorhandenen Kompetenzen neue entwi-
ckeln koénnen. Die Lernziele reichen von Aneig-
nung durch Entdecken und Einiibung tiber Er-
werb von Problemlésungskompetenz — beim
kritisch-konstruktiven Ansatz bis zur Ausbil-
dung von Transferqualifikation.

Belohnungssysteme und Spielspal

Bei einem Serious Game steht der zu vermittel-
te Lerninhalt beziehungsweise Kompetenzer-
werb an erster Stelle. Um Spielprinzipien zu
den entsprechenden mediendidaktischen Kon-

zepten zu finden, werden idealerweise die im-

manenten Belohnungsprinzipien den Anforde-

rungen angepasst:

o ,Lernen durch Eintibung“ kann im Spiel
durch zeitbasierte und mit ,,Highscores®
gekoppelte Frequenzen der Interaktion her-
gestellt werden;

o Problemlosungskompetenz wird in allen
Spielprinzipien gefordert, welche ihre In-
teraktionsmoglichkeiten variieren und al-
ternative Entscheidungs- und Losungs-
moglichkeiten anbieten;

o Entdecken und Konstruieren bieten offene
Spielumgebungen, die verschiedene Strate-

Schwerpunkte

gien als Losungswege ermdglichen;

o und schliefllich kénnen Spieler mit Soft-
warewerkzeugen die Spielwelt selbst nach
immanenten Regeln ausgestalten.

Der Spafl beim Spiel entwickelt sich aus den
tiber das Gameplay abgebildeten Spielheraus-
forderungen, deren Bewiltigung eine Beloh-
nung darstellt. Belohnungen im Spiel werden
als solche wahrgenommen, wenn sie dem Spie-
ler einen Vorteil bringen.

Da der Spielspafl ein entscheidendes
Merkmal fiir die intrinsische Motivation dar-
stellt und diese die Qualitit des Lernens hin-
sichtlich seiner Nachhaltigkeit verbessert, sind
die Vorginge des Lernens mit der Entstehung
von Spielspafl identisch. Dieser entsteht folglich
dann, wenn erfolgreich gelernt wird.

Fazit

Die Ergebnisse der Studien zeigen, dass sinnvoll
konzipierte Spiele positive Effekte auf die Ge-
sundheit der Nutzer haben. Der Grund fiir die
Wirksamkeit von Serious Games liegt in den
spielimmanenten Motivationsanreizen, welche
sich aus den Aspekten Probehandlung und
Selbstwirksamkeit generieren.

Insbesondere fiir die gesellschaftlichen
Herausforderungen in der Aus- und Weiterbil-
dung bietet es sich an, hochwertige Serious
Games zu entwickeln, die gleichermafien
Spielfreude erzeugen und durch die Wahl ge-
eigneter Spielemechaniken die gewtiinschte
Wirkung erzielen kénnen. L]

Kurz und Biindig

Die Tatigkeit des Spielens fordert Intelligenz
und unterschiedliche Kompetenzen. Es exis-
tieren zahlreiche relevante Studien, die ent-
sprechende Effekte fir digitale Computer-
spiele bestatigen. Solche positiven Wirkun-
gen werden sogar bei zahlreichen
Unterhaltungsspielen nachgewiesen.

Mit Serious Games werden spezielle Kom-
petenzen geférdert, die sich auf bestimmte
Anwendungsfelder gezielt Gbertragen und
evaluieren lassen.
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It's a Match!

Joachim Diercks, CYQUEST

Man konnte den Eindruck gewinnen, dass Recrutainment — dieser aus
Recruiting und Entertainment zusammengesetzte Kunstbegriff — ein
Modethema der letzten Jahre sei. So begegnen einem doch regelmaflig
Schlagzeilen wie ,,Spielend zum Erfolg® oder ,,Computerspiel statt Vor-
stellungsgesprach®. Doch ganz so neu ist das Thema nicht.



odethema Recrutainment? Bereits An-

fang des Jahrtausends erschienen zahlrei-
che Beitrige in iiberregionalen Medien wie bei-
spielsweise WELT (,That’s Recrutainment)
oder Siiddeutsche Zeitung (,,Das Erfolg-Reich-
Spiel®), die verschiedene damals neu erschiene-
ne Online-Events wie die ,Karrierejagd durchs
Netz“ oder Siemens’ ,Challenge Unlimited
zum Inhalt hatten. Formate, die erstmals kon-
sequent Personalmarketingbotschaften und
eignungsdiagnostische Testverfahren in eine
Spielgeschichte einbetteten.

Wie hangen die Begriffe Recrutainment
und Gamification zusammen?

Wie beim Thema Gamification werden auch
beim Recrutainment spielerische Elemente oder
Methoden auf einen Bereich angewendet, der
selber kein Spiel ist — in diesem Fall die Perso-
nalgewinnung.Insofern kann man argumentie-
ren, dass Recrutainment ein sehr spezieller Teil-
bereich, wenn man so will, eine besondere
»Spielart der Gamification ist. Gleichzeitig um-
fasst Recrutainment jedoch auch Facetten, die
sich nicht mehr wirklich mit den Merkmalen der
Gamification vereinbaren lassen. Dies gilt

Schwerpunkte

Es werden Elemente
von Spielen auf einen
Bereich angewendet,
der selber kein Spiel
ist.

insbesondere fiir diejenigen Teilbereiche des Re-
crutainment, bei denen es explizit um ,,Fremd-
auswahlinstrumente® wie etwa Online-Assess-
ment Verfahren und Auswahltests geht.Recru-
tainment gestaltet sich daher nur partiell als eine
Teilmenge von Gamification, bewegt sich zuwei-
len auch auflerhalb davon.

Online- und Offline-Recrutainment. Und die
Mischform: Blended Recrutainment

Innerhalb des Recrutainment kénnen prinzi-
piell die beiden grofien Bereiche ,Online-“
und ,,Offline-Recrutainment® unterschieden
werden. Offline-Recrutainment-Events setzen

Gamification

Recrutainment

Q Blended

Self-Assessment

Online-Assessment

&

mit Recrutainment

Abbildung 1: Zusammenhang zwischen Gamification
und Recrutainment.
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dabei eine physische Zusammenkunft von
Menschen voraus, wiahrend Online-Recru-
tainment auf Mensch-Maschine-Interaktio-
nen beruht. Prominente Beispiele fiir Offline-
Recrutainment-Formate sind sogenannte “Es-
cape Games”, bei denen sich Spieler durch das
Losen von Ritseln aus verschlossenen Riu-
men befreien miissen.

Ein interessantes Beispiel fiir den Einsatz
in der Personalgewinnung lieferte die Bundes-
polizei 2019. Hier wurden in belebten Einkaufs-
zentren mobile Escape Rooms aufgestellt, um
junge Menschen auf spielerische Weise den Ar-
beitgeber Bundespolizei erleben zu lassen.

Selbstverstandlich existieren inzwischen
Recrutainment-Beispiele, die sowohl Online- als
auch Offline-Merkmale bieten, entweder weil sie
mehrstufig aufgebaut sind und beide Sphéren
dabei sequentiell zu verschiedenen Zeitpunkten
berithrt werden oder weil sie auf mobile Inter-
netkomponenten setzen und somit oftmals
gleichzeitig sowohl Mensch-Mensch- als auch
Mensch-Maschine-Interaktionen umfassen.

Bekannte Beispiele fiir solche hybriden
Formen (,,Blended Recrutainment®) sind etwa
Code-Cachings, bei denen Teilnehmer wie bei
einer Schnitzeljagd Rétsel 16sen und dabei so-
wohl Hinweise aus der realen Welt wie auch aus
dem Smartphone beriicksichtigen.

“Online-Recrutainment”: Self-Assessments

Innerhalb des Teilbereichs ,Online-Recrutain-
ment“ sind dann im Wesentlichen zwei Themen
zu unterscheiden, die einem hédufig im Kontext
Employer Branding und Recruiting begegnen:

Zum einen ist hier der Bereich Self-Assess-
ment, zum anderen der Bereich Online-Assess-
ment zu nennen. Beide Bereiche dienen letztlich
dem tibergeordneten Zweck, dass moglichst pas-
sende KandidatInnen auf der einen Seite und
moglichst passende Unternehmen und Stellen
auf der anderen Seite zueinanderfinden.

Jedoch unterscheiden sich Self-Assess-
ments und Online-Assessments in ihrer grund-
legenden Zielsetzung: Unter Self-Assessments
versteht man entweder Ubungen, die unter-
schiedliche Personenmerkmale nach eignungs-
diagnostischen Kriterien iiberpriifen (,,Selbst-
tests”) oder Aufgaben, die berufs- oder studien-
typische Aspekte ,erlebbar machen - was oft
als Berufsorientierungsspiele bezeichnet wird.

Auf jeden Fall wird aber bei Self-Assess-
ments die Qualitdt des Bearbeitungsergebnisses

NUR dem User riickgemeldet. Das jeweilige
Unternehmen erhalt keinen Einblick in das Re-
sultat, denn Self-Assessments sind Instrumente
zur Verbesserung der Selbstselektion.

Es gibt etliche spannende Beispiele fiir sol-
che Self-Assessments:Beispielsweise bieten zahl-
reiche Unternehmen sogenannte ,Matching®-
Tools auf ihren Karriere-Websites an. Dabei wer-
den dem Nutzer in kurzweiliger Form Fragen
gestellt, deren Antworten dann zu einem berufs-
orientierenden Feedback fithren. So koénnen
etwa Ausbildungsinteressierte herausfinden,
welcher der von einem Unternehmen angebote-
nen Ausbildungsberufe am besten zu den eige-
nen Interessen und Fihigkeiten passt.

Davon zu unterscheiden sind Self-Assess-
ments, die eher im Sinne einer Simulation zu
kommunizierende Aspekte ,erlebbar® machen.
Hier heifst es sinnbildlich: ,Schon, dass Sie da
sind, dann tibernehmen Sie mal...“. Bei dieser
Art ,Serious Game“ lassen sich die Aufgaben
zwar auch ,unterschiedlich gut® 16sen, so dass
NutzerInnen in der Regel auch ein Feedback er-
halten, doch liegt der eigentliche Hauptnutzen
weniger im Feedback als vielmehr im Spiel selbst.
»Der Weg als Ziel“ hilft die Frage zu beantwor-
ten, ob man ,,zu so etwas Lust hat“ oder ,,s0 etwas
kann® Diese Form von Self-Assessments fallt in
die Kategorie der ,,Realistic Job Preview Verfah-
ren®, weshalb einem zuweilen auch die Bezeich-
nung “Virtuelles Praktikum” begegnet.

Online-Auswabhltests

Bei Online-Assessments hingegen handelt es
sich um Fremdauswahlinstrumente zum Zwecke
der beruflichen Eignungsabschétzung, die iiber
das Internet durchgefiithrt werden. Die Teilnah-
me an Online-Assessments ist im Gegensatz zu
Self-Assessments nicht anonym und in aller Re-
gel nur auf explizite Einladung durch das rekru-
tierende Unternehmen moglich.

Die Ergebnisse dieser zumeist orts- und
zeitunabhédngig durchgefiithrten Onlinetests flie-
flen dann auch direkt in die Auswahlentschei-
dungen des Unternehmens ein.

Der Unterschied zwischen Game-based-
und Gamified Assessment

Online-Assessments sind eignungsdiag-
nostische Verfahren, die selbst dann, wenn sie
nach Recrutainment-Gesichtspunkten gestaltet
werden, keine oder lediglich rudimentire



»,Game-Elemente“ in sich tragen. Die oftmals
von journalistischer Seite vorgetragene Vorstel-
lung, dass es sich bei Recrutainment um reale
Spiele handele, die zu Auswahlzwecken einge-
setzt werden und bei denen aus dem Spielver-
halten auf auswahlrelevante Personenmerkmale
geschlossen wiirde, ist mithin falsch.

Es gibt zwar Ansitze, bei denen versucht
wird, aus dem Spielverhalten valide Schliisse auf
auswahlrelevante Personenmerkmale zu ziehen
(,Game-based Assessment®), doch scheitern
diese oft bereits am Nachweis der erforderlichen
Testgiite, spitestens jedoch am Anforderungs-
bezug und der Akzeptanz durch den Bewerber.
Denn was soll das Aufpumpen von Ballons oder
das Beschieflen von Strandkrabben mit Wasser-
bomben mit irgendeinem Job zu tun haben?

Um Katharina Lochner, Professorin fiir

Wirtschaftspsychologie an der University of Ap-
plied Sciences Europe, zu zitieren: “Wer sich fiir
eine Stelle bei einer Wirtschaftspriifungsgesell-
schaft bewirbt, fiihlt sich wahrscheinlich nicht
ernst genommen, wenn er im Auswahlprozess
in einem Spiel eine Stadt vor einem Alien retten
soll.” Die Zielsetzung von Online-Assessments
mit Recrutainment ist vielmehr, neben den nach
den ublichen Qualitatskriterien entwickelten
und evaluierten Onlinetests eine unterhaltsame,
benutzerorientierte und somit akzeptierte Dar-
bietung zu ermoéglichen.Man spricht hierbei
dann nicht von ,,Game-based Assessment, son-
dern von ,,Gamified Assessment*.
Diese Verfahren sind als Teil der Arbeitgeber-
markenkommunikation unternehmensspezi-
fisch gestaltet und konzipiert. Analog zu realen
Auswahltagen, an denen Kandidaten neben
Tests und anderen Auswahlverfahren typi-
scherweise auch einige Informationen iiber das
Unternehmen in zumeist moglichst freundli-
cher Atmosphire erhalten, steht bei Online-As-
sessments mit Recrutainment die Benutzerori-
entierung im Fokus. Das bedeutet, dass Kandi-
daten bei aller Anspannung, die eine Testsitua-
tion typischerweise mit sich bringt, trotzdem
etwas iiber das Unternehmen und die
Anforderungen erfahren und letztlich sogar
Spafd haben diirfen.

Solche Formen des Gamified-Assess-
ments, wo also die eigentliche Messung weiter-
hin durch ein validiertes Testinstrument er-
folgt, aber der Rahmen drumherum informativ,
unterhaltsam und simulativ-spielerisch daher-
kommt, machen Sinn, da hier hohe Messgiite,
Anforderungsbezug und Akzeptanz kombiniert

Schwerpunkte

werden. Natiirlich gibt es auch Online-Tests, die
keine Recrutainment-Elemente umfassen. Diese
Verfahren sind typischerweise als eine ver-
gleichsweise niichterne Aneinanderreihung von
Testverfahren konzipiert. In der eingangs pra-
sentierten Abbildung ist daher ein Bereich des
Online-Assessment auflerhalb von Recrutain-
ment dargestellt.

Diese Einsortierung verschiedener Stof3-
richtungen und Ausgestaltungen in den Kon-
text Gamification vorweggeschickt, ldsst sich
der Begriff Recrutainment wie folgt definieren:

o Recrutainment bezeichnet den Einsatz
spielerisch-simulativer und benutzerorien-
tierter Elemente in Berufsorientierung,
Employer Branding, Personalmarketing
und Recruiting.

o Recrutainment dient der Verbesserung des
Zusammenfindens von ,passendem“ Kandi-
dat und ,,passendem® Arbeitgeber bzw. Kandi-
daten ,,passender” Ausbildungseinrichtung.

o  Unterhaltung ist im Recrutainment kein
Selbstzweck. Wichtig ist immer der kon-
krete Bezug zu einem Arbeitgeber, einer
Ausbildungseinrichtung, Berufen/Berufs-
bildern oder Berufs- und Bildungswegen.

o Unter Recrutainment fallen Self-Assessment
Verfahren wie Selbsttests und Berufsorien-
tierungsspiele, Events mit Interaktionsele-
menten und Auswahlverfahren und -tests
(»Assessment) mit Unterhaltungs-, Infor-
mations- und/oder Simulationscharakter -
Online und Offline. [ |

Kurz und Biindig

Zunehmend begegnet einem in den Medien
das Schlagwort ,Recruiting Games”. Damit
verbunden ist oft die Vorstellung, dass es
sich hierbei um an Bewerber gerichtete
Spiele handeln wurde, bei denen aus dem
Spielverhalten auf deren Eignung geschlos-
sen werden konne. Doch das ist damit nicht
gemeint. Zwar lassen sich auch Testverfah-
ren spielerisch verpacken (, Gamified Assess-
ment”), aber das macht sie nicht zu Spielen.
Der Beitrag beschreibt, was sich hinter dem
Begriff ,Recrutainment” verbirgt und liefert
Beispiele aus der Praxis.
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Fit fur das Finanzsystem

Die Business Games der Deutschen Sparkassenstiftung

Elena Thie, Deutsche Sparkassenstiftung fiir internationale Kooperation e. V.

Die Business Games der Deutschen Sparkassenstiftung vermitteln finan-
zielles Grundwissen, den Spargedanken der deutschen Sparkassen und
praktische Entscheidungsfindungshilfen fiir finanzielle Fragen. Ziel ist es,
durch finanzielle Bildung das private und wirtschaftliche Leben von Men-
schen weltweit nachhaltig positiv zu beeinflussen. Die Deutsche Sparkas-
senstiftung setzt dabei auf Business Games.



Die Deutsche Sparkassenstiftung ist seit ih-
rer Griindung im Jahr 1992 in iiber 100
Liandern weltweit aktiv, um finanzielle Inklusi-
on zu fordern und Menschen einen Weg aus der
Armut zu weisen. Das Ziel ist, moglichst viele
Menschen weltweit finanziell so weiterzubilden,
dass sie selbstbestimmt finanzielle Entschei-
dungen treffen und somit ihre eigene wirt-
schaftliche Situation stabilisieren kénnen.

Aus diesem Grund wurden in den 1990er
Jahren die Business Games gemeinsam mit
dem schwedischen Unternehmen BTS konzi-
piert. Sie haben sich mittlerweile zu einer inter-
nationalen Marke entwickelt. Die Business
Games der Deutschen Sparkassenstiftung wer-
den durch das Bundesministerium fiir wirt-
schaftliche Zusammenarbeit und Entwicklung
finanziell geférdert.

Die Wissensvermittlung mithilfe hapti-
scher Simulationen, heute Serious Games ge-
nannt, bedeutet Lernerfahrung fernab von
theoretischen Vortrdgen oder textbasierten
Trainingssituationen: Interaktion, praktische
Ubungen und die Motivation, als Gewinner
aus dem Spiel hervorzugehen, fithren zu ei-
nem hohen Lernerfolg.

Fiir jede Zielgruppe ein Business Game

Das Farmers Business Game soll mit Hilfe ei-
nes auf Erfahrung basierten Ansatzes die fi-
nanzielle Bildung von Kleinbduerinnen und
Kleinbauern férdern und das Bewusstsein fiir
finanzielle Planung steigern. Jede Gruppe leitet
eine fiktive Farm, trifft Unternehmensent-
scheidungen und erhdlt Einblicke in die

Do

Business Simulation

Prepare

Build Expectations

Schwerpunkte

Faktoren, die den Erfolg ihres landwirtschaftli-
chen Unternehmens beeinflussen.

Im Micro Business Game leiten die Teilneh-
merinnen und Teilnehmer als Unternehmen
ein kleines Fruchtsaftgeschift. Im Verlauf des
Trainings werden sie mit verschiedenen Ereig-
nissen konfrontiert. Es ergeben sich Wachs-
tumschancen und Risiken fiir das Unterneh-
men, aber auch Herausforderungen als Arbeit-
geber. Die Teilnehmenden erlernen die be-
triebswirtschaftlichen Prozesse der Unterneh-
mensfithrung durch das Serious Game und den
Austausch untereinander. Zielgruppe kdnnen
hier kleinste, kleine und mittlere Unternehmen
oder auch Bankberaterinnern und Bankberater
dieser Zielgruppe sein.

Wihrend des Savings Games treffen die
Teilnehmerinnen und Teilnehmer in der Rolle
einer flinfkopfigen Familie Entscheidungen
tiber ein Haushaltsbudget. Vorausschauende
Planung fiir die Erreichung von Familienzielen
und Risikoabwigungen bei unvorhersehbaren
Ereignissen beeinflussen hier die Lebensqualitat
der Familie. Die Teilnehmenden aus allen Berei-
chen der Bevolkerung entwickeln so ein Be-
wusstsein fiir eine nachhaltige Budgetplanung.

Simulation mit Lerneffekt

Die Business Games sind kohidrent aufgebaut:
Die Teilnehmenden werden herausgefordert, Fi-
nanzentscheidungen zu treffen, Uberschiisse zu
managen und mit unerwarteten Ereignissen
umzugehen, die ihr Budget beeinflussen. Teil-
nehmende versetzen sich in die Situation von
Farmern, Familienmitgliedern oder Besitzern

Reflect

Feedback & Coaching

Implement

Recommended Actions

Apply

Abbildung 1: Die Lernmethode der Business Games.
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Abbildung 2: Teilnehmende in
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von Kleinstunternehmen und entscheiden in
kleinen Teams, wie die Finanzplanung fiir das
jeweilige Team gestaltet wird. Dabei haben Fehl-
entscheidungen einen Mehrwert und sind in die
Spielmethodik integriert — Frei nach dem Motto
»Versuch macht klug®. Teilnehmende kénnen
anhand ihrer Entscheidungen lernen, wie sie ihr
eigenes Budget bestmoglich einsetzen und bes-
tenfalls vermehren kénnen.

Schulungen von Trainerinnen und Trainern

Die Business Games werden regelmaf3ig fiir un-
terschiedliche Lander und Zielgruppen sprach-
lich und inhaltlich angepasst. Die Schulung von
lokalen Trainerinnen und Trainern ist dabei ein
zentraler Prozess. Deren Kenntnisse der sozio-
kulturellen Situation in der Region erh6hen die
Identifikation der Teilnehmenden mit dem Spiel.
Somit verbleibt das Wissen auch nach Projekten-
de in der Region, und die Trainerinnen und
Trainer fungieren dabei als Multiplikatoren.

Nachhaltige Lehrmethode

Das Herzstiick des Workshops ist ein Spielbrett,
das einer typischen Spielsituation dhnelt. Mit-
hilfe von Karten und Checklisten folgen die
Teilnehmenden dem Spielverlauf. Im Anschluss
an jede Runde reflektieren sie gemeinsam iiber
Entscheidungen und Folgen. In einer Ubungs-
session vertiefen sie ihr Wissen tiber die Hinter-
griinde der Geschehnisse im Spiel.

Heft 2 1 Juni 2021

Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer sol-
len mit Hilfe dieser erfahrungsbasierten Me-
thode und dem lokalen Trainerteam lernen,
verantwortliche Finanzentscheidungen fiir sich,
ihre Familie oder ihr Unternehmen zu treffen
und das Erlernte direkt in der nédchsten Spiel-
runde und auch bei zukiinftigen Finanzent-
scheidungen im Alltag anwenden. So trigt die
Deutsche Sparkassenstiftung dazu bei, die fi-
nanzielle Bildung von Personen iiberall auf der
Welt zu vertiefen - auf spielerische Art und
Weise.

Aufstrebende Landwirte in Ruanda

Wie kann man Ackerland bewirtschaften und
nachhaltig anbauen? Diese Frage stellen sich
aufstrebende Landwirte in Ruanda, die ihren
Betrieb gerne fiir die Zukunft absichern méch-
ten. Das Angebot der Deutschen Sparkassenstif-
tung, in ihrem Dorf am Viktoriasee das Farmers
Business Game zu spielen, nehmen sie gerne an.

Das Farmers Business Game ist ein geeig-
neter Start fiir die aufstrebenden Landwirte, um
finanzielles Grundwissen fiir eine erhéhte Wirt-
schaftlichkeit ihres eigenen Betriebs zu erhalten
und eine verniinftige Kostenplanung zu erstellen.
Angepasst an den Agrarsektor in Ruanda werden
auch praxisnahe Kenntnisse tiber die Auswahl
der Feldfriichte vermittelt. Die Landwirte lernen
so, welche Prozesse sich hinter einem betriebs-
wirtschaftlichen Prozess verbergen und welche
Planungsschritte notig sind, um nachhaltigen



wirtschaftlichen Erfolg zu haben. Im Anschluss
an das Training kénnen die Landwirte dieses
Wissen leicht in ihren Alltag tiberfiihren.

Weltweiter Erfolg der Business Games

Im Jahr 2019 hat die Deutsche Sparkassenstif-
tung iiber ein Monitoring-Verfahren erstmals
umfangreiche und detaillierte Daten der Teil-
nehmenden auf der Welt erhoben: In 1.215
Trainings wurden weltweit mehr als 20.000
Teilnehmende in den Business Games geschult
- die meisten Teilnehmenden sind aus dem
stidostasiatischen Raum, allein in Indonesien
haben mehr als 5.000 Personen im Jahr 2019 an
den Business Games teilgenommen.

Die Zukunft: Virtual Classroom Training und
Apps

Im Jahr 2020 konnten aufgrund der Herausforde-
rungen rund um die Covid-19 Pandemie nur we-
nige Personen geschult werden, Trainings unter
Hygiene-Vorkehrungen waren begrenzt moglich.
Die Pandemie hat in der Deutschen Sparkassen-
stiftung zu einem Digitalisierungsschub gefiihrt,
bei dem die Business Games intensiv weiterent-
wickelt wurden: Urspriinglich als Prasenztrai-
ning entwickelt, wurden das bestehende Material
und die Trainingsmethoden der Business Games
angepasst, um die Distanz zu tiberwinden und
gleichzeitig die Interaktivitit zu erhalten.

Die Teilnehmenden kénnen bei den soge-
nannten ,Virtual Classroom Trainings® zu

Schwerpunkte

Hause bleiben und interagieren mit Trainerin-
nen und Trainern iiber das Internet. Die Vir-
tual Classroom Trainings sind weiterhin ge-
prigt durch Interaktion, praktische Ubungen
und die Motivation zu gewinnen.

Dariiber hinaus entwickelt die Deutsche
Sparkassenstiftung gemeinsam mit einem tech-
nischen Partner eine Business Games App auf
Grundlage des Savings Game. Wahrend bei den
Virtual Classroom Trainings weiterhin Traine-
rinnen und Trainer aktiv werden, konnen bei
der Savings Game App Einzelspieler auf ihren
Smartphones weltweit und autark das Business
Game spielen. Ob online oder offline - die
Deutsche Sparkassenstiftung verbessert mit den
Business Game Trainings die finanzielle Allge-
meinbildung und damit die Lebensqualitdt der
Teilnehmerinnen und Teilnehmer. (]

Kurz und Biindig

Ob online oder offline — die Deutsche Spar-
kassenstiftung steigert durch ihre Business
Games die finanzielle Allgemeinbildung
und damit die Lebensqualitat von Men-
schen Uberall auf der Welt. Angepasst an
die sozio-kulturellen Situation der Zielgrup-
pen werden durch einen spielerischen An-
satz und ein Spielbrett Alltagssituationen si-
muliert.

Abbildung 3: Schulerinnen
und Schiiler spielen dasSa-
vings Game in Uzbekistan.
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Die Masse macht
Wie Crowdsourcing das Game verandern kann

Elena Bergmann-Eggeling, POSpulse

Crowdsourcing, die Auslagerung von herkommlichen Teilaufgaben ei-
nes Unternehmens an externe, freiwillige Personengruppen aus dem In-
ternet, erreicht durch Games ein ganz neues Level. Das Unternehmen
POSpulse hat mit der App ,,Streetspotr” eine Plattform entwickelt, die
allen Akteuren eine Win-Win-Situation beschert und Games mit Busi-
ness- Angelegenheiten kombiniert: Die Online-User konnen sich spiele-
risch durch Kleinauftrage etwas Taschengeld hinzuverdienen, und die
Unternehmen arbeiten effizienter und kostengiinstiger. Mittels KI-ba-
sierter Technologien konnen auf’erdem neue Wege fiir die Spielekultur
und das Crowdsourcing generiert werden.



Aus dem Leben eines Streetspotrs

as Leben eines ,,Streetspotrs® unterschei-

det sich firr gewdhnlich nicht grofl von
dem eines normalen Konsumenten.

So ist auch Jana (35 Jahre), Angestellte in
einer IT-Firma, im Grunde ein ganz gewdhnli-
cher Mensch: in Berliner Hipster-Cafés ent-
deckte sie ihre Liebe zur Hafermilch, ihren Kaf-
fee trinkt sie am liebsten schwarz und ihre Ein-
kéaufe im Supermarkt oder Biomarkt macht sie
am liebsten am Dienstagabend, denn da ist (ih-
rer Erfahrung nach) die Gemiiseabteilung im-
mer am besten gefiillt. Auflerdem ist Jana im-
mer viel unterwegs und gerne auf Trapp. Man
findet sie bei der Arbeit, beim Squashspielen
mit ihren Freunden, sie joggt gerne auf den un-
terschiedlichsten Routen, und sie hat eine Vor-
liebe fiir verschiedene Biomirkte, von denen sie
gerne immer wieder neue entdeckt. Und doch
unterscheidet Jana etwas von den anderen Ein-
kaufenden, wenn sie ihren Weg durch die Gan-
ge an den Point-of-Sales der Einzelhdndler be-
schreitet. Sie ist ,Streetspotr. Und als diese

Schwerpunkte

I

besitzt sie die App mit dem blau umrahmten
»S“ Pin-Symbol auf ihrem Smartphone. Immer,
wenn sie die App mit dem blauen Pin-Symbol
oOffnet, kann sie anhand einer Karte sehen, in
welchen Markten es gerade ,,offene Spots“ gibt.
Fiir Jana bedeutet dies, dass sie entweder
vor Ort bei unterschiedlichen Einzelhdndlern
kleine Aufgaben erledigt oder etwa bequem von
zu Hause aus schnelle Fragebogen zu ihren Ein-
kdufen und Konsumpriferenzen beantwortet.
Die Aufgaben am POS sind vielfaltig: z.B.
kann Jana als ,,Spotr” im Supermarkt Aufnah-
men von Promotions und Produkten machen,
damit Hersteller wissen, ob ihre Werbeaufsteller
oder Produkte richtig platziert und vor Ort sind
(Promotion/Produkt Checks). Oder sie meldet
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Die Geo-Fencing Technologie
verhindert, dass es zu Dublet-

ten kommt.
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Abbildung1: Beschreibung der App.

tiber den sogenannten ,Melde-Modus® auffillige
Zweitplatzierungen. Manchmal geht Jana auch
in die Apotheke und holt sich im Rahmen eines
»Mystery Shoppings“ Empfehlungen des Perso-
nals ein und testet so deren Beratungsverhalten.
Egal, was Jana ,,spot-et” und wo sie sich ge-
rade befindet, alle Daten kann sie stets schnell
und einfach in ihre Streetspotr- App einpflegen.

Shopper- Superkraft: Die Streetspotr-App

Streetspotr, eine State-of-the-Art-App mit Dia-
logfunktion und Gamificiation-Features, sorgt
fiir eine hohe User-Aktivitdt und ermdglicht so-
mit eine granulare Segmentierung der Commu-
nity fiir gezielte Insights nach Zielgruppe. Fea-
tures wie die integrierte Bilderkennung, Geo-
Fencing oder der Melde-Modus garantieren zu-
dem eine hohe Datenqualitit auch bei komplexen
Anwendungsfillen (Abbildung 1). Aber POSpul-
se legt nicht nur Wert auf die Datenqualitit, son-
dern das Ziel ,,ist es unseren Spotrn immer zur
Seite zu stehen. An oberster Stelle steht fiir uns
die Zufriedenheit der Community“ (Community
Management, POSpulse/Streetspotr).

Mit der Streetspotr-App am und abseits des
POS ist Jana nicht allein unterwegs. Mit ihr

Besonders wichtig
ist eine transparen-
te Belohnungskom-
munikation.

»spot-en” rund 850.000 andere jeden Tag iiberall
in ganz Europa. Jeder Shopper kann somit tag-
lich und flexibel vor, wihrend oder nach sei-
nem Einkauf durch ,,Spot-en“ StreetPoints sam-
meln und Taschengeld hinzuverdienen. Besonders
wichtig ist dabei eine transparente und zuverldssi-
ge Aufwands- und Belohnungskommunikation.

Wie die Qualitdt der Spotr-Daten sicher-
gestellt wird

Um sicherzustellen, dass die tatsdchlich vordefi-
nierten Filialadressen besucht und somit genau
die Daten erhoben werden, die die Kunden beno-
tigen, wird bei Ausfithrung eines Spots der ge-
naue GPS-Standort tiber die App tibermittelt. Die
Geo-Fencing Technologie verhindert zudem,
dass es zu Dubletten bei der Generierung von



Abbildung 2: Dashboard flir Hersteller.

Shopper-Feedback kommt und zeigt nur den
Mitgliedern der Community Auftrige an, die
sich in unmittelbarer Ndhe befinden. Je nach
Auftragsart konnen ,,Spotr wie Jana eine Auf-
nahme des Regals machen, und die App kann
mittels der KI-basierten ,,automatischen Bilder-
kennung” die Aufnahmen direkt auslesen und
somit wichtige KPIs innerhalb von Sekunden be-
reitstellen. Durch das Quality Assurance Team,
welches das Feedback der Community unmittel-
bar untersucht, wird eine manuelle Priifung jedes
einzelnen Datensatzes garantiert, bevor die ge-
biindelten Insights und Auswertungen schlief3-
lich im Dashboard fiir die Hersteller aus FMCG,
OTC, Consumer Electronics uvm. zur Verfi-
gung gestellt werden (Abbildung 2).

Was Crowdsourcing in der Marktforschung
so besonders macht

Traditionelle Marktforschung ist meist ein lang-
wieriger Prozess. Bis Hersteller ihre benétigten
Insights zu Promotion, Produkten und

An oberster Stelle
steht die Zufrieden-
heit der Community.

Schwerpunkte

Wettbewerbern haben, sind die Kampagnen oft-
mals schon vorbei und die Ergebnisse weitestge-
hend obsolet bzw. nur noch als Learnings nutz-
bar. Der Einsatz der Shopper-Daten durch
Crowdsourcing kann jedoch zu Optimierungs-
zwecken noch wihrend laufender Projekte ge-
troffen werden. Dazu sind die Antworten der
Community besonders valide, da sie von echten
potenziellen Endkonsumenten stammen und un-
ter realistischen Marktbedingungen erhoben
werden konnen. ]

Kurz und Biindig

Mittels einer Streetspotr Community von
mehr als 850.000 aktiven Konsumenten
verhilft POSpulse Unternehmen dazu, sehr
schnell Antworten auf ihre Fragen zu erhal-
ten. Uber die App werden spezifische Fra-
gestellungen direkt am POS, Out of Home
oder von zu Hause aus beantwortet. Die
Kunden erhalten die generierten Antworten
in geprufter Datenqualitat in Echtzeit, was
schnelles Handeln auf Basis fundierter Ent-
scheidungen ermaoglicht.
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Game on, Saarland!

»Sage mir, was du spielst, und ich sage dir, wer du bist.” In diesem Satz
steckt viel Wahres. So ist das Spektrum der Spiel-Genres doch ein weites,
ebenso wie das ihrer Motive und Potenziale. Spiele folgen seit jeher den
Prinzipien Wettkampf, Abenteuer, Chancen, Zufall, Gliick. Sie schulen,
ob analog oder online, Korper, Geist, Tempo, Geschicklichkeit, strategi-
sches Denken und Reflexe. Die Digitalisierung indes hat das Angebot und
den Zugang zu dieser multiplen Spielewelt enorm verbreitert und gleich-
zeitig die Optionen fiir exzessives Spielen erhoht.

ie Gamesbranche befindet sich seit einigen Als Synergieeffekt werden durch den Ver-

Jahren im Aufschwung. Zuletzt erhielt sie ~ kauf der passenden Hardware auch andere
durch Corona einen weiteren Schub. Mittler- ~ Wirtschaftssektoren in IT und Entwicklung an-
weile interessieren sich Menschen aller Alters-  gekurbelt. So wird beispielsweise der Kultursek-
klassen fiir Videospiele. E-Sport-Events sind  tor immer stirker vom Gaming beeinflusst.
zum Livespektakel mit tausenden Zuschauern =~ Man muss hierbei nur an die Vielzahl von Vi-
weltweit geworden, und viele Hobbystreamer  deospielverfilmungen der letzten Jahre wie zum
tibertragen ihr Lieblingsspiel vom heimischen  Beispiel Tomb Raider oder Resident Evil den-
PC hinaus in die Welt. In Deutschland hat der ~ ken. Doch bei Spielen geht es schon lange nicht
Markt allein im Jahr 2020 einen Sprung von 32 mehr ums blofSe ,Daddeln“. Neue Genres wie
Prozent erlebt [1]. Health Games und Serious Games verfolgen




tiefgriindigere Ansitze. Wie der Name schon
vermuten lésst, steht bei Health Games die Ge-
sundheit der Spielenden im Vordergrund. Es
kann sich hier um Spiele handeln, die das Ge-
dachtnis von Demenz-Patienten stirken, oder
um Bewegungsspiele, die mit neuen Mechani-
ken direkt auf die korperliche Betitigung abzie-
len. Im Bereich der Serious Games geht es um
die Vermittlung einer Botschaft. Spiele wie das
polnische ,,This War of Mine“ befassen sich kri-
tisch mit ernsten Themen wie Krieg.

Die Game Base Saar

Um den gesamten Bereich der Spieleindustrie
regional zu stirken, wurde 2018 von Minister-
préasident Tobias Hans und dem damaligen Ge-
schiftsfiihrer der Saarland Medien GmbH, un-
ter dem Motto ,,Game on!“ der Startschuss fiir
die Game Base Saar gegeben. Im Auftrag der
Staatskanzlei des Saarlandes soll das Projekt
die saarlandische Gamesszene fordern, bilden
und vernetzen; mit diesen drei Zielen will man
Spieleentwickler durch ein 3-Siulen-Konzept
nachhaltig unterstiitzen.

»Das Saarland muss intelligenter, schnel-
ler und agiler sein als andere Bundesldnder.
Dazu brauchen wir Flexibilitit, Bereitschaft zur
Verdnderung und den Mut, neue Wege zu be-
schreiten®, sagte Ministerprasident Tobias Hans
im Zuge der Verleihung des Game Award Saar
2020. Da die Saarland Medien GmbH eine Be-
teiligung der Landesmedienanstalt Saarland
(LMS) ist, fallt dieser hier eine wichtige Dop-
pelrolle zu. Einerseits soll die Gamesbranche
gefordert und ausgebaut werden, andererseits
ist der Hauptauftrag der LMS die Medienauf-
sicht und -regulierung.

Mit drei Saulen zum Erfolg

Die erste Sdule des Konzepts hat zum Ziel, Ent-
wickler durch finanzielle Mittel direkt zu stér-
ken. Hierzu wird seit 2018 jéhrlich der Game
Award Saar verliehen. Mit diesem Preis wurde
fir die Pramierten eine Marke geschaffen, die
diese auch bei der weiteren Vermarktung ihrer
Produkte einsetzen konnen. Preise in Hohe von
500 bis 10.000 € werden in verschiedenen Kate-
gorien verliehen. 2020 kam erstmalig der Preis
fur das beste Konzept hinzu. Die Vergabe er-
folgt jeweils auf Vorschlag einer fachkundigen
Jury. Neben Spielspafl und grafischer Realisie-
rung spielen fiir die Bewertung auch Kriterien

Schwerpunkte

Die Gamesbranche
befindet sich im
Aufschwung.

wie Story oder Marktchancen eine wichtige
Rolle. Den Preis fiir das beste saarlindische
Spiel 2020 konnte Konsonautic mit ,Space
Game“ fiir sich verbuchen.

Ziel der zweiten Saule ist die Qualifikati-
onsforderung. Hier bietet die Game Base Saar
Kurse an, die sich speziell an Entwickler rich-
ten. In sogenannten ,,Masterclasses treten Ex-
perten aus der Branche auf und geben in ein-
bis zweitdgigen Seminaren Einblicke in den Ar-
beitsalltag von Spieleproduzenten. Fiir die Mas-
terclasses 2021 stehen bereits zwei renommierte
Redner fest. Inhaltlich wird es hier um die Auf-
arbeitung komplexer, gesellschaftlicher The-
men im Computerspiel und Serious Games im
Allgemeinen gehen. Eine weitere Masterclass
zum Thema ,,Frauen in der Spieleentwicklung“
befindet sich in Planung.

Weiterhin tritt die Game Base Saar im
Bereich der Forderung als Geldgeberin fiir
verschiedene universitire Veranstaltungen
auf. So soll die Zusammenarbeit mit der
Hochschullehre gestiarkt und den Entwicklern
die bestmogliche Vorbereitung auf den Be-
rufseinstieg geboten werden.

Deutscher Games-Markt 2020
mit deutlichem Umsatzsprung

+ 32 Prozent

ﬂ 163 Mio €

113 Mio €
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Abbildung 1: Deutscher
Gamesmarkt 2020.

© game - Verband der deut-
schen Games-Branche eV.

Abonnements

Gebiihren fiir

Online-Dienste

Kauf

3,252 Mio €

2,254 Mio €

2,586 Mio €

3,255 Mio €

2019
6.463 Mio €

2020
8.531 Mio €

In-Game-Kaufe

Hardware
Spielekonsolen,
Gaming-PCs und
Zubehor
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Dr. Stephanie Catani vom Lehrstuhl fur
neue deutsche Literaturwissenschaft und Medi-
enwissenschaft an der Universitit des Saarlan-
des sagt hierzu: ,Universitére literatur- und me-
dienwissenschaftlich orientierte Studiengénge
missen sich dem Medium ,Game‘ 6ffnen, weil
das Videospiel als wirkungsmichtige Erzédhl-
form der Gegenwart kaum zu tibersehen ist. Im
Game und mit dem Game entstehen Geschich-
ten, die — weit iiber stereotype Vorstellungen
von gewaltverherrlichenden Ego-Shootern und
vorhersehbaren Handlungsverlaufen hinaus —
komplexe und nicht selten reflexive Erzdhlwel-
ten erdffnen. Indie-Games mit ihrer haufig
dichten narrativen Struktur und ihren viel-
schichtigen Interaktionsmoglichkeiten fiir die
Spieler:innen sind das beste Beispiel fir diese
Entwicklung. Gerade weil die Qualitdt des ,,Ge-
schichtenerzdhlens® (Storytelling) die Wir-
kungsmacht von Videospielen definieren kann,
bereiten auch ,erzdhlaffine® Disziplinen wie die
Literatur- und Medienwissen—schaften auf das
Berufsfeld ,, Gamebetrieb“ vor. Im Ubrigen auch
dort, wo es um eine kritische Befragung des
Mediums im Hinblick auf stereotypisierende
(sexistische, rassistische, diskriminierende) Er-
zdhl- und Darstellungsverfahren geht.”

In diesem Rahmen fand bereits zum zwei-
ten Mal eine Ringvorlesung zum Thema Games
statt, bei der an insgesamt 12 Terminen Exper-
ten der Branche Studierenden Wissen aus der
Praxis vermitteln konnten.

Die letzte Saule ist, je nach Perspektive,
die Wichtigste. Hier geht es darum, ein funkti-
onierendes Netzwerk aufzubauen und den
Entwicklern zu erméglichen, mit etablierten
Groflen der Branche in Kontakt zu kommen.
Denn eine gute Ausbildung ist die Basis, aber
um im Geschiftsleben wirklich erfolgreich zu
sein, bedarf es guter Kontakte. Wir unterstiit-
zen die saarlindische Gamesszene daher da-
bei, sich innerhalb des Saarlandes, aber auch
iiber die Grenzen hinaus zu vernetzen. 2018
und 2019 hat die Game Base Saar in Zusam-
menarbeit mit dem Verband der deutschen
Games-Branche eine Fahrt fiir saarlandische
Spieleentwickler zur Gamescom in Koln mit

Ziel der Medienregulierung ist
es, einer Flutung mit ,,Trash“

vorzubeugen.

offiziellem Besuchsprogramm angeboten. Au-
Berdem werden Interessierten zahlreiche Ver-
anstaltungen wie die jahrliche Teilnahme am
Global Game Jam geboten, damit sie mit ande-
ren jungen Entwicklern oder erfahrenen Ex-
perten in Kontakt treten zu kénnen.

Zusatzliche Starthilfe

Seit 2019 bietet das Bundesministerium fiir
Verkehr und digitale Infrastruktur (BMVI)
die Moglichkeit, eine Bundesférderung fiir
Spieleprojekte zu beantragen. Um kleinen regi-
onalen Studios noch mehr Starthilfe zu geben,
hat die Game Base Saar 2020 zusitzlich eine
Landesforderung auf den Weg gebracht. Die
saarldndischen Studios BattyRabbit, DigiTales
und Konsonautic nutzen die Fordergelder ak-
tuell, um die Veroffentlichung ihrer geplanten
Spiele voranzutreiben. Das Geld soll Entwick-
lern auch dabei helfen, das notige Kapital fiir
die Beantragung der Bundesférderung aufzu-
bringen. Eine jahrliche Fortfithrung der For-
derung ist ebenso geplant wie eine mogliche
Aufstockung des Fordertopfes.

Wie geht es weiter?

Die Zukunftsplane der Staatskanzlei als For-
dergeberin und der Game Base Saar sind grofs.
Ziel ist es, neben der optimalen Forderung be-
stehender auch die Neugriindung weiterer
Spielestudios im Saarland anzuregen. Hierzu
entsteht gerade ein sogenannter Game Hub.
An diesem Ort wird Start-Ups die Moglichkeit
geboten, sich giinstig einzumieten und ge-
meinsam mit anderen Neugriindern in eine
grofle Zukunft zu starten. Neben bereits beste-
henden Studios werden auch zur Gamingszene
affine unabhingige Kiinstler und Program-
mierer die Gelegenheit haben, sich kurzfristig
einzumieten. Sie erhalten dafiir einen zeitlich
begrenzten Zugang zu einer funktionierenden
Biiroumgebung und kénnen neben der Infra-
struktur vor allem vom Coworking-Faktor ei-
nes solchen Hubs profitieren.

Um mehr Offentlichkeit fiir das Thema
Gaming zu schaffen und neue Zielgruppen zu
erreichen, stehen ebenfalls ab Mitte 2021 wei-
tere neue Raume zur Verfiigung. Doch nicht
nur auf analoger Ebene wird das Angebot er-
weitert: im digitalen Bereich startet zur Jah-
resmitte der eigene Twitchkanal, auf dem
kiinftige Events einerseits iibertragen werden



Abbildung 2: Team Game Base Saar. © Fabian Baierschmitt

sollen, andererseits konnen hier aber auch ei-
gene Veranstaltungsformate, wie beispielswei-
se gemeinsames Spielen mit Stargisten entste-
hen. Ziel ist es, die Reichweite weiter zu ver-
groflern und neue Zuschauer auf die saarldn-
dische Branche aufmerksam zu machen. Da-
durch kénnen mehr Kontakte gekniipft wer-
den, und Interessierte werden motiviert, sich
fiir einen Einstieg in die Branche zu begeis-
tern. Twitch ist fiir Gamer und Gaminginter-
essierte das Medium zur Communitypflege.
In den kommenden Jahren ist sowohl ein wei-
teres Wachstum der Branche zu erwarten als
auch ein damit einhergehendes Wachstum
von deren Forderung anvisiert.

Regulierung versus Férderung - eine
Gratwanderung?

Auch wenn es zunéchst so klingt, als stiinden die
Medienregulierung als Hauptaufgabe der Lan-
desmedienanstalt auf der einen und die Forde-
rung der Spielebranche als Aufgabe der Game
Base Saar auf der anderen Seite im Widerspruch,
ist dies doch eine synergetische Koexistenz. So
stellt beispielsweise die regulierende Seite sicher,
dass bei der Auswahl der Titel fiir den Game
Award ein inhaltlicher Qualitatsanspruch einge-
halten wird. Medienkritische Themen der LMS
wie Gewalt in Spielen finden Eingang in die
Themen der Masterclasses und Berticksichti-
gung bei der Vergabe von Fordermitteln.
Umgekehrt ist es kein Zufall, dass maf3-
gebliche Regulierungen im Jugendschutz aus
Vorschldgen aus dem Saarland resultieren. Die
LMS hat sich hier aktiv in die Gesetzgebung
eingebracht und erreichen konnen, dass Loot-
boxen und andere Interaktionsrisiken im neuen

Schwerpunkte

Jugendschutzgesetz reguliert wurden. Aufler-
dem tauschen sich Game Base Saar und Me-
dienaufsicht der LMS regelmiflig hinsichtlich
gezielter Sichtungen von Online-Spielen aus.
Ziel der Medienregulierung im Gamessektor
muss sein, einer Flutung des Spielemarktes mit
,Trash® also qualitativ minderwertigen Spielen
mit fragwiirdigen Inhalten, vorzubeugen.
Letzteres tut die LMS nicht zuletzt auch
im Rahmen ihrer medienpdadagogischen Auf-
gaben mit gezielten beratenden Angeboten
zum Thema Games, die sich an Kinder und Ju-
gendliche, Schulen und Eltern richten. Das ak-
tuelle Spektrum umfasst unter anderem einen
Workshop fiir Méddchen anlésslich des Girls’
Day 2021 zum Thema Spieleentwicklung.
,Game on!“ bedeutet fiir die Game Base Saar
und die LMS: ,Wir wollen die Entwicklungen
im Gamessektor nicht nur beobachten, wir
wollen sie aus dem Saarland heraus mitgestal-
ten und davon profitieren." [

Kurz und Biindig

Nachdem bereits 2018 der Startschuss zur
saarlandischen Gamesférderung unter dem
Namen Game Base Saar fiel, wurde diese
2020 um eine Projektforderung erweitert.
Der Landesmedienanstalt Saarland und der
Saarland Medien GmbH fallt eine wichtige
Doppelrolle zu: Einerseits die Medienregu-
lierung, andererseits die Forderung ansassi-
ger Spieleentwickler und der Ausbau des
Sektors. Mit einem 3-Saulenkonzept ver-
folgt die Game Base Saar ihre Ziele.
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Weitere Infos und Litera-
turangaben zum Artikel
finden Sie unter folgen-
dem Link: https://bit.
ly/3xx7SOL
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Auf zwei Radern zum Erfolg

Sportorientiertes Teambuilding virtuell und im Wald

Heiko Weckmiiller, Hochschule Koblenz, Lothar Sobotta, Die Dranbleiber GmbH



Schwerpunkte

Gamification und Digitalisierung waren bis Anfang 2020
wesentliche Innovationstreiber in der Personal- und Orga-
nisationsentwicklung. In der Pandemie wurden dann aber
viele geplante Mafinahmen mit Verweis auf Kontaktbe-
schrankungen abgesagt. Jetzt stellt sich die Frage neu, wie
durch die intelligente Verzahnung digitaler und analoger
Elemente Spafl und Lernerfolg gefordert werden konnen.

er Markt fiir digitale Personalentwicklung

war iber viele Jahre hinweg von iber-
durchschnittlichen Wachstumsraten gepragt
[1]. Auswertungen des IAB-Betriebspanels zei-
gen zudem, dass bereits im Jahr 2016 ca. 40%
der Betriebe in Deutschland digitale Medien
oder E-Learning in der Personalentwicklung
nutzen [2]. Um so iiberraschender war vor die-
sem Hintergrund der Riickgang der Weiterbil-
dungsaktivitaten 2020: Ca. 60% der Unterneh-
men haben Weiterbildungmafinahmen abge-
sagt. Hauptbegriindung sind die geltenden
Kontaktbeschrinkungen [3].

Offensichtlich war die Digitalisierung
auch in den Betrieben nicht so weit fortgeschrit-
ten, dass eine Umstellung auf virtuelle Formate
einfach umsetzbar gewesen wire. Vielleicht
fehlte auch einfach nur der Glaube an die Effek-
tivitdt digitaler Lernformate. Gamification, d.h.
die Integration typischer Elemente aus Unter-
haltungsspielen in den Weiterbildungskontext,
ist als weiterer Trend auszumachen, der aller-
dings formatunabhingig, d.h. sowohl digital als
auch analog, umsetzbar ist. Kdnnen und sollen
diese beiden Trends Digitalisierung und Gami-
fication auch in einer Welt mit Kontaktbe-
schrankungen sinnvoll kombiniert werden? Wir
wollen in diesem Beitrag aufzeigen, wie eine in-
telligente Verkniipfung aussehen kann. Wir
wihlen hierbei ein Anwendungsbeispiel, sporto-
rientierte Teamentwicklung, bei dem der Ver-
zicht auf unmittelbare physische Interaktion zu-
nédchst undenkbar erscheint: Zum einen erfor-
dert die Interaktion im Team verbale und non-
verbale Kommunikation in besonderem Maf3e.
Zum anderen sind sportorientierte Gamifikati-
onelemente durch physische Anstrengung ge-
pragt. Bevor wir auf die beispielhafte Umset-
zung eingehen, beschéftigen wir uns zunachst
mit der wissenschaftlichen Evidenz: Welche
Formate fordern den Erfolg? Wir gehen hierbei
auf die Evidenz einerseits zu virtueller und

hybrider Weiterbildung und andererseits zu
sportorientierten Elementen der Teamentwick-
lung ein.

Evidenz zur Effektivitat virtueller und hybri-
der Lehrformate

Die Wirkung virtueller Lehrformate auf den
Lernerfolg ist im Schul- und Hochschulkontext
gut untersucht. Dabei unterscheidet man zu-
néichst nach der raumlichen Flexibilitat in vir-
tuelle und Vor-Ort Veranstaltungen. Metaana-
lysen, d.h. die systematische Zusammenfassung
aller vorliegenden Einzeluntersuchungen, kom-
men zu dem Ergebnis, dass der Lernerfolg rein
virtueller Formate ungefahr auf dem Niveau
von Prédsenzveranstaltungen liegt [4]. Werden
virtuelle Formate im Sinne eines Blended-Lear-
ning Ansatzes mit Prasenzveranstaltungen ver-
bunden, ist der Lernerfolg deutlich hoher als bei
reinen Prdsenzveranstaltungen [4].

Als  zweites Unterscheidungsmerkmal
dient die zeitliche Flexibilitat. Virtuelle Formate
konnen zeitlich synchron (z.B. Webinare) oder
asynchron (z.B. Massive Open Online Courses,
MOOC:s) stattfinden. Metaanalysen zeigen hier,
dass diese zeitliche Dimension weitgehend uner-
heblich fiir den Lernerfolg ist [5,6].

Effektivitdt von Outdoor Teambuilding

Outdoor-Mafinahmen zur Teamentwicklung
sind durch Gamifikationelemente in einer rea-
len Umwelt gekennzeichnet. Sie weisen hédufig
einen Eventcharakter auf, und es ist vor dem
Hintergrund der Fiille der Angebote nicht ein-
fach, sinnvolle von weniger sinnvollen Forma-
ten zu unterscheiden. Grundsitzlich spricht
aber auch hier die wissenschaftliche Evidenz
fiir den Einsatz von Outdoormafinahmen.

So hat Teambuilding durchschnittlich

eine positive Wirkung auf unterschiedliche
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Erfolgsgrofien wie Teamzusammenhalt oder
-produktivitét [7,8]. Fiir die Umsetzung dieser
Mafinahmen in der Natur (,,Outdoor®) lassen
sich ebenfalls positive Wirkungen wissen-
schaftlich nachweisen und dies sowohl auf indi-
vidueller als auch auf Teamebene [9,10].

Praxisbeispiel: Evidenzbasiert, hybrid,
outdoor

Vor dem Hintergrund der vermutlich weiterhin
relevanten, wenn auch gelockerten Kontaktbe-
schrankungen ist es nun naheliegend, die Befun-
de zur positiven Wirkung hybrider Formate auf
den Lernerfolg und zur positiven Wirkung von
Outdoor-Teambuilding zusammenzufithren. Im
Mirz 2020 beendete Corona die Geschaftsmo-
delle der klassischen Teamentwicklung. Da In-
door-Veranstaltungen faktisch unmoglich wur-
den und auch die starke rdumliche Néhe der
Teilnehmer bei Outdoorveranstaltungen nicht
mehr verantwortet werden konnte, wurden fast
alle bis dahin vereinbarten Termine auf unbe-
stimmte Zeit verschoben oder gleich abgesagt.

Im Laufe des Jahres 2020 entwickelten sich
dann basierend auf Tools wie MS Teams oder
Zoom weltweit Formate zur Online- Zusammen-
arbeit. Im zweiten Halbjahr 2020 flachte die On-
line- Begeisterung ab. Zoom Fatigue [11] stellte
sich ein, und die anfingliche Home- Office Eu-
phorie wich dem Gefiithl zunehmender Vereinsa-
mung und fehlender Fithlung mit Kollegen.

Wir suchten und fanden Wege, die Vorteile
digitalen bzw. hybriden Arbeitens mit direkter
Begegnung und Interaktion zu verkniipfen. Mit
einem Mix von analogen und digitalen Darstel-
lungsformaten und einem zum Fernsehstudio
umgebauten Fabrikloft mit Start- Up Ambiente
konnen Fatigueanfdlle reduziert werden. Sehr
gute Ubertragungsqualitit und die professionelle
(Online-) Gestaltung aller Unterlagen sind eben-
so essenziell wie eine Moderation, die auf ange-
nehme Weise optisch im Hintergrund bleibt.

Physische Prasenz manchmal unerlasslich

Dennoch waren einige Kunden schnell bereit,
in wichtigen Fallen Einschrankungen wie Mas-
ken und Tests in Kauf zu nehmen: Sensible und
richtungsweisende Themen wie bspw. die stra-
tegische Ausrichtung des Unternehmens sind
nach wie vor in Préasenz besser bearbeitbar. Be-
reits seit Sommer 2020 finden wieder Veran-
staltungen statt, bei denen einzelne Teilnehmer

bei uns vor Ort mit angemessenem Abstand
rdumlich anwesend sind und der Rest des
Teams zeitweise online zugeschaltet wird. Zwei
Beobachtungen in dieser Zeit fithrten mafigeb-
lich zur ,,Geburt® unseres neuen Produktes:

1. Vielen unserer Teilnehmer fehlt zuneh-
mend korperliche Bewegung. Aktivierung
und frische Luft werden als Katalysator fiir
physisches Wohlbefinden und Synapsenbil-
dung im Hirn bené&tigt. Was man im Trai-
ner-Jargon als ,,Energizer” bezeichnet, also
die korperliche Aktivierung, damit der
Kopf aufnahmefahig bleibt, fehlt im virtu-
ellen Kontext komplett.

2. Rein virtuelle Formate sind sehr viel kiir-
zer als analoge Formate. Vor Corona dau-
erten Teamentwicklungen bis zu drei Tage
in Folge, rein virtuelle Workshops gehen
selten iiber netto 6 Stunden ,,Screen-Time“
hinaus.

Das Ziel war also, die gewonnene Expertise in
digitalen Formaten nunmehr mit den fehlen-
den physischen Anreizen zu verbinden. So ent-
stand COOBI for Teams, ein Format, das In-
door und Outdoor, digitale Zusammenarbeit
und direkte Begegnung mit digitalen und ana-
logen Gamification- Aspekten verbindet. Dabei
geht es im Kern darum, als Team eine heraus-
fordernde Unternehmung auf sogenannten
Gravel- Bikes zu planen, durchzufithren und zu
reflektieren. Unsere Gravel-Bike-Flotte besteht
aus einer Mischung von normalen Gravel-Bikes
und E-Bikes und eignet sich daher perfekt fiir
Gruppen mit unterschiedlichen korperlichen
Voraussetzungen und Fitnessgraden. Jede/r
kann mitmachen, sich mit seinem Team ins
Gelédnde stiirzen und je nach Fahigkeit komfor-
tabel und sportlich unterwegs sein.

Der Vorteil: individuelle Leistungsunter-
schiede werden nivelliert und trotzdem erreicht
das Team einen Anspannungsgrad, der eine Refle-
xion ermdglicht. Dariiber hinaus ist das Fahrrad,
dhnlich wie der Einkaufswagen im Supermarkt,
ein perfekter Abstandhalter. Das ist zum einen si-
cherheitsrelevant, zum anderen erhoht es die An-
forderungen an die nonverbale Kommunikation
im Team. Last but not least sind aktuelle Fahrra-
der mit der entsprechenden Zusatzausstattung
voll vernetzte digitale Spielzeuge (virtualisierte In-
door-Cycling Systeme wie Swift oder Peloton).



Das Ziel: Digitale
Formate mit physi-
schen Anreizen zu
verbinden.

Phasenmodell der Teamentwicklung: Virtu-
ell und analog

COOBI for Teams wird in drei Phasen durchge-
fithrt, von denen die erste rein digital, die zwei-
te physisch vor Ort und die dritte wahlweise
analog oder digital durchgefithrt werden.

o Phase 1: Planung und Vorbereitung, halb-
tags virtuell

Die Teilnehmer schalten sich remote von ihrem
jeweiligen Aufenthaltsort zu. Vorab haben alle
online ein Personlichkeits-Praferenzprofil er-
stellt, anhand dessen eine mdgliche Rollenver-
teilung im Team visualisiert wird. Der Trainer
macht die Teilnehmer aus dem Streaming-Stu-
dio heraus mit dem digitalen und analogen Set-
ting (Kommunikations- und Planungstools) so-
wie mit den Gegebenheiten vor Ort im Zielge-
biet der Prasenzaufgabe vertraut. Aufgeteilt in
Kleingruppen, erhalten sie eine mehrdimensio-
nale Aufgabenstellung, die Kooperation und
Kommunikation genauso stark gewichtet wie
messbare Zielerreichung. Thnen werden dezi-
dierte Planungsaktivititen abverlangt (Strecke,
Material, Budget), die nur durch effiziente On-
line-Arbeitsteilung zu bewiltigen sind.
Dariiber hinaus wird eine Bewertungsska-
la zugrunde gelegt, die sich am Zusammenspiel
der Rollen in der Gruppe orientiert und mit ei-
nem Punktesystem hinterlegt ist. Die Gruppe
hat nun einen begrenzten Zeitraum, um Stre-
cke, Material, Hygiene und Sicherheit sowie die
digitale Dokumentation der Mafinahme zu pla-
nen. Der Trainer steht online zur Verfiigung,
beantwortet Fragen, unterstiitzt bei technischen
Problemen und erhilt von der Gruppe zum vor-
gesehenen Zeitpunkt die Planungsunterlagen.

o  Phase 2: Der Trail - Gravelbiken vor Ort

Das Team trifft sich am vorgegebenen Start-
punkt und hat zwei Stunden Zeit, um

Schwerpunkte

Hygienemafinahmen durchzufithren, das on-
line bestellte Material zu sichten und die zu be-
wiltigende Strecke erstmalig live miteinander
durchzugehen. Ziel ist es, die am Vortag ge-
plante Route als Team gemeinsam zu befahren.
Dazu gehort auch, dass sich die Teilnehmer mit
digitalen Navigations-
onstools vertraut machen.

Die Tour wird dann von zwei Trainern/in-
nen begleitet, die bei Fragen und Problemen
unterstiitzend zur Seite stehen und gleichzeitig
als Spielleiter/in unvorhergesehene Ereignisse
einleiten. Ein/e Trainer/in fokussiert sich dabei
auf den Ablauf, der/die andere auf die Beobach-
tung gruppendynamischer Prozesse, die in
Form einer Fremdbewertung in die anschlie-
flende Reflektion einflieflen. So werden das
Lernumfeld und die Dynamik der Gruppe im
Sinne des Spielziels optimal geleitet. Am Ende
des Tages findet sich die Gruppe zu einer ersten
Reflektion zusammen.

und Dokumentati-

o Phase 3: So what? Der Ubertrag ins
Business

Je nach Setting werden die Erfahrungen des
Gravel-Tages entweder analog oder virtuell ge-
meinsam betrachtet und bewertet. Der Gamifi-
cation-Aspekt, also die Sammlung moglicher
Punkte von der Planung bis zum Ende der Gra-
vel-Tour, wird den Teilnehmern in Form eines
Performance-Grids zur Verfiigung gestellt.
Hierdurch konnen Teams nicht nur eigene Ab-
leitungen fiir sich und ihren Arbeitsalltag tref-
fen, die Auswertungsmetrik ermoglicht auch
(anonymisierte) Vergleiche mit anderen Teams,
was den Lerneffekt iiber eine reine Introspekti-
on hinaus ermdglicht. ]

Kurz und Biindig

Effektive MalSnahmen zur Team- und Orga-
nisationsentwicklung leben von der unmit-
telbaren physischen Interaktion. In der Pan-
demie ist dies nicht moglich. Nach der Pan-
demie konnen auch hier -analog zu
Blended-Learning Konzepten in der Weiter-
bildung- hybride Formate genutzt werden.
Ein Beispiel zeigt, wie dies sogar bei sporto-
rientierten, d.h. extrem physisch ausgerich-
teten Team-EntwicklungsmafRnahmen prak-
tisch umgesetzt werden kann.
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Mit Super Mario
zum Super Talent

Serious Games im Human Ressource Management

Carmela Aprea, Universitat Mannheim



Der Fachkriftemangel in vielen Branchen sowie Verande-
rungen in Einstellungen und Bediirfnissen sowie im Kom-
munikationsverhalten vor allem jiingerer Bewerberinnen
und Bewerber machen neue Wege in der Gewinnung, Bin-
dung und Entwicklung von Mitarbeitenden erforderlich.
Wihrend frither etwa die Popularitit eines Arbeitgebers,
unbefristete Vertrdge und hohe Gehilter entscheidend wa-
ren, zihlen heute verstirkt Aspekte wie flache Hierarchi-
en, familidres Umfeld und eine flexible und ausgewogene
Work-Life-Balance. Vor diesem Hintergrund haben viele
Unternehmen das Potenzial von Serious Games im Hu-

man Resource Management erkannt.

icht erst seit der Corona-Pandemie boomt

der Markt fiir analoge und insbesondere
digitale Spiele als Unterhaltungsmedien. So
wird in einem Beitrag der Frankfurter Allge-
meinen Zeitung vom 23. Mérz 2021 iiber ein
Wachstum des deutschen Videospielemarkts im
Jahr 2020 um 32 Prozent bzw. rund 2 Milliar-
den Euro berichtet. Spielen ist jedoch weit mehr
als nur Freizeitbeschéftigung oder Zeitvertreib,
sondern stellt ein universales menschliches
Lern- und Entwicklungsprinzip dar, denn vie-
les, was wir fiir unser Leben brauchen, erwer-
ben wir in jungen Jahren auf spielerische Art
und Weise. Und wie der niederlandische Kul-
turhistoriker Johan Huizinga zu Beginn des 20.
Jahrhunderts in seinem wegweisenden Werk
»Homo ludens® herausgearbeitet hat, bleibt der
Mensch zeitlebens ein Spielender, der im Spiel
seine individuellen und kulturellen Eigenschaf-
ten entdeckt, tiber die dabei gemachten Erfah-
rungen sein Handlungsrepertoire erweitert und
seine Personlichkeit entwickelt.

Dieses universale Prinzip des Spielens ma-
chen sich auch Serious Games zunutze, bei denen
eine ernsthafte Absicht — ndmlich etwas zu ler-
nen oder eine bestimmte Verhaltensverdnderung
herbeizufithren - mit unterhaltsamen Elementen
verkniipft wird, wie sie aus handelsiiblichen Vi-
deospielen bekannt sind. Wahrend Serious
Games bereits seit langerem Einzug in verschie-
dene Bildungskontexte gehalten haben, werden
sie unter den einleitend skizzierten Bedingungen
eines dynamischen Geschiftsumfelds zuneh-
mend auch fir Unternehmen attraktiv, um

Personal zu rekrutieren, zu schulen und zu moti-
vieren. Der vorliegende Beitrag greift dieses An-
wendungsfeld von Serious Games auf.

Vom Spielen zu Serious Games und ande-
ren game-basierten Formaten

Um das Potenzial von Serious Games in der Re-
krutierung und Qualifizierung von Mitarbei-
tenden adidquat einordnen zu kénnen, ist es zu-
néachst wichtig, zwischen verschiedenen spiel-
basierten Konzepten und Vermittlungsformen
zu unterscheiden, die verwandt sind oder im
Zusammenhang mit Serious Games genannt
werden. Eine erste relevante Unterscheidung ist
jene zwischen freiem Spiel (paidia), das im Eng-
lischen auch als Play bezeichnet wird, und re-
gelbasiertem Spiel (ludus), wofiir im Englischen
der Begriff Game steht. Play und Game stellen
unterschiedliche Aktivitdten dar:

Wihrend man unter ersterem zumeist ein
nicht reglementiertes, freies und expressives
Verhalten versteht, stellt letztgenanntes eine re-
gelbasierte und zielorientierte Form des Han-
delns dar. Obgleich gegenwirtige Theorien zum
Serious Game Design das spielerische Moment
nicht aufler Acht lassen, werden klar definierte
Ziele, konsistente Regeln als Vorgaben - die so-
genannte Spielmechanik — sowie fortlaufendes
Feedback tiber die Zielerreichung durchweg als
konstituierende Merkmale von Serious Games
angesehen. Serious Games kénnen zudem weite-
re Funktionen wie Storytelling, Interaktivitat
oder Belohnungssysteme enthalten. Diese
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Elemente bilden jedoch eine Anreicherung der
zuvor genannten Grundfunktionen.

Serious Games grenzen sich daher auch
von der sogenannten Gamification ab, worunter
man die Anwendung spieltypischer Elemente
und Prozesse in spielfremden Kontexten ver-
steht. Ein Beispiel fiir Gamification ist eine Fort-
schrittsanzeige auf einer Homepage, um zu zei-
gen, wie vollstindig ein Profil ausgefiillt wurde
oder die Belohnung von bestimmten Aktionen
mit Punkten, etwa zur Kundenbindung im Ein-
zelhandel. Gamification erschafft jedoch noch
kein Spiel, da das entscheidende Element der
Spielmechanik fehlt, denn durch diese Spielme-
chanik begiinstigen Serious Games Lernen und
Verhaltensanderung auf vielfaltige Weise: Sie
fordern die aktive Beteiligung der Spielerinnen
und Spieler durch Erkundung, Experimentieren,
Wettbewerb und gegebenenfalls Kooperation,
regen das Vorstellungsvermogen durch Visuali-
sierung und Eintauchen in die Spielwelt an und
unterstiitzen die Motivation durch Lernfreude,
Flowerleben und kontinuierliches Feedback.

Dadurch sprechen sie Kompetenzen an,
die im Informationszeitalter besonderes beno-
tigt werden, wie etwa Selbstregulierung, Infor-
mationskompetenz, vernetzte Zusammenarbeit
und Problemlosungsstrategien, kritisches Den-
ken und Kreativitit.

Typen von Serious Games in Lern- und
Arbeitskontexten

In der Forschungsliteratur werden verschiede-
ne Typen von Serious Games unterschieden,
wobei sich bislang allerdings noch kein ein-
heitliches Einteilungssystem durchgesetzt hat.
Da Typologien von der jeweiligen Perspektive
abhéngen, ist dies jedoch nicht verwunderlich.
Zudem fihrt die rasche technische Entwick-
lung dazu, dass neue Typen entstehen oder
vorhandene miteinander gemischt werden. Ty-
pisierungen diirfen also nicht als etwas Stati-
sches missverstanden werden, sondern sollen
Entwicklern und Nutzern von Serious Games
eine gewisse Orientierung ermdglichen. Eine
fur Lern- und Arbeitskontexte haufig verwen-
dete Kategorisierung unterscheidet zwischen
digitalen Lernspielen im engeren Sinne, Simu-
lationen und Planspielen.

Digitale Lernspiele bezeichnen Spiele, die
fiktive virtuelle Spielwelten abbilden und mit-
tels der darin implementierten Spielmechanik
das Lernen spezifischer erwiinschter Inhalte

anregen sollen. Diese Inhalte kénnen sich prak-
tisch auf alle Lerngegenstdnde vom Sprachenler-
nen iiber die Umweltbildung, Mathematik und
vieles mehr beziehen. Zudem konnen sie glei-
chermaflen Kenntnisse, Fahigkeiten, Fertigkei-
ten, Verhaltensweisen oder Einstellungen um-
fassen. Simulationen sind virtuelle Varianten
von etwas Realem, um dieses in einem sicheren
Umfeld zu testen oder zu tiben (zum Beispiel
Flugsimulatoren). Von Planspielen spricht man,
wenn komplexe reale soziotechnische Systeme
(beispielsweise Verhandlungssituationen oder
Interaktionen an der Borse) simuliert werden.
Neben der in dieser Typologie angeklunge-
nen Unterscheidung von Serious Games nach
ihrer Realitatsndhe sind auch ihr Komplexitéts-
grad sowie ihre Dauer von Bedeutung, die prin-
zipiell von wenigen Minuten bis iiber mehrere
Stunden, Tage, Wochen oder gar Monate rei-
chen kann. Wichtig ist weiterhin ebenfalls die
Frage, inwiefern es sich um ein Single-Player-
Game handelt oder Interaktionen mit anderen
Spielerinnen und Spielern vorgesehen sind.

Wie lassen sich Serious Games im Human
Resource Management nutzen?

Wie eingangs erldutert, ist der potenzielle Nut-
zen von Serious Games fiir das Human Resour-
ce Management im Zusammenhang mit gegen-
wirtigen Verdnderungen im Umfeld von Un-
ternehmen zu sehen. Dabei wird zum einen ihre
strategische Bedeutung im Rahmen des Employ-
er Branding hervorgehoben, um ein Unterneh-
menalsattraktiven Arbeitgeber darzustellenund
gegeniiber anderen Wettbewerbern am Arbeits-
markt zu positionieren. Zum anderen werden
die flexiblen Einsatzmoglichkeiten von Serious
Games im Human Resource Management be-
tont. Diese betreffen zunichstinhaltliche Aspek-
te, denn das mogliche Spektrum von Serious
Games reicht von unternehmensspezifischem
Fachwissen tiber Teamregeln und Prozesse bis zu
Fragen der Compliance. Eng damit zusammen-
hingend kdnnen mit Serious Games auflerdem
unterschiedliche Zielgruppen erreicht werden.
Wihrend sie in der Gewinnung und Entwick-
lung von Fithrungskréften eine langere Traditi-
on haben, setzen sie sich mehr und mehr auch
fiir andere Gruppen von Mitarbeitenden durch.
Schliefllich kann der Einsatz von Serious
Games in verschiedenen Phasen des sogenann-
ten Employee Lifecycles erfolgen, von denen
im Folgenden das Recruiting sowie das



Onboarding und die Weiterbildung néher be-
leuchtet werden sollen.

Fir die Nutzung von Serious Games in
der Rekrutierung von Mitarbeitenden hat sich
der Ansatz des ,Recrutainment’ etabliert, bei
dem psychologische Auswahlverfahren (Assess-
ments) mit Spielumgebungen verkniipft wer-
den. Die Performanz von Bewerberinnen und
Bewerbern im Spiel liefert dabei nicht nur wert-
volle Informationen fiir die Auswahlentschei-
dungen der Personalverantwortlichen, sondern
unterstiitzt auch die Selbsteinschatzungsfahig-
keit von Bewerberinnen und Bewerbern. Seri-
ous Games erfreuen sich daher bei ihnen meist
hoher Beliebtheit.

Auch mit Blick auf das Onboarding und
die Weiterbildung von Mitarbeitenden wird das
Potenzial von Serious Games zunehmend er-
kannt. So ist davon auszugehen, dass sich Seri-
ous Games beim Onboarding nicht nur positiv
auf die Motivation neuer Mitarbeiterinnen und
Mitarbeiter auswirkt, sondern dass auch die
Mitarbeiterbindung geférdert werden kann, da
von Anbeginn an eine positive Einstellung zum
Unternehmen unterstiitzt wird.

Durch den Einsatz von Serious Games im
Onboarding und in der Personalentwicklung
konnen Personalverantwortliche im Unterneh-
men zudem entlastet werden und sich so auf an-
dere Aufgaben, wie beispielsweise die personliche
Unterstiitzung der Mitarbeiterinnen und Mitar-
beiter, konzentrieren. Da Serious Games in die-
sem Anwendungsbereich auch als Assementtool
eingesetzt werden konnen, gewinnen Personale-
rinnen und Personaler ferner gezielte Erkennt-
nisse dartiber, in welchen Bereichen die Mitarbei-
tenden noch mehr Unterstiitzung brauchen.

Neben den hier skizzierten Einsatzgebie-
ten sind fir den Human Resource Kontext
zahlreiche weitere Anwendungen von Serious
Games denkbar, so beispielsweise das Team
Building oder das Change-Management.

Erfolgsmerkmale fiir den Einsatz

Unabhingig vom konkreten Einsatzgebiet ist zu
beachten, dass Serious Games in der Personal-
rekrutierung und -qualifizierung keine Selbst-
laufer sind, sondern ein planvolles und sorgfal-
tiges Vorgehen erfordern. Dabei sind sowohl
das Game Design als auch die Implementierung
im Kontext des Human Resource Managements
an bestimmte Erfolgsmerkmale gekniipft. Um
Mehrwerte durch Serious Games zu schaffen,

Schwerpunkte

Der Mensch bleibt
zeitlebens ein
Spielender.

sollten zundchst die Ziele des Spiels in einer Be-
darfsanalyse gekldrt werden. Dabei sind sowohl
die Anforderungen der konkreten Anwendung
(Rekrutierung, Onboarding, Weiterbildung) als
vor allem auch die Praferenzen und Bediirfnisse
der Mitarbeitenden zu erfassen und dann ad-
dquat in der Spielgestaltung abzubilden.
Ebenso sind mogliche Zielkonflikte zu
kldren und ist der Umstand zu beriicksichtigen,
dass auch mit Serious Games niemals alle Inte-
ressen und Vorlieben beriicksichtigt werden
koénnen. Zur Sicherung der Akzeptanz und
Nutzungsbereitschaft von Serious Games soll-
ten wichtige Akteure deshalb méglichst frith-
zeitig eingebunden werden. Auch miissen Fra-
gen der technischen Integration und der be-
trieblichen Mitbestimmung geldst werden. Last
but not least ist es essenziell, die Auswirkungen
der spielerischen Ansétze auf die gewiinschte
Zielsetzung sowie potenzielle positive oder ne-
gative Nebeneffekte laufend im Blick zu behal-
ten. Hierzu bedarf es der systematischen be-
gleitenden Evaluation. ]

Kurz und Biindig

In einem dynamischen Geschaftsumfeld bie-
ten Serious Games Unternehmen die Mog-
lichkeit, talentierte Mitarbeitende auf sich
aufmerksam zu machen, an sich zu binden
und kontinuierlich fortzubilden. Fir einen
adaquaten Einsatz von Serious Games im
Human Resource Management bedarf es je-
doch fundierter Kenntnisse Uber deren Cha-
rakteristika, Wirkungsweisen, Varianten und
maogliche Einsatzgebiete. Ebenso ist ihr Er-
folg an spezifische Gestaltungs- und Imple-
mentierungsmerkmale gebunden.

83



84 IM+io Best & Next Practices aus Digitalisierung | Management | Wissenschaft Heft 2 1 Juni 2021

Gewinner Kunstliche
Intelligenz

Mit Tischkickern Daten verstehen

Andreas Bohm, ONE LOGIC GmbH

obeStock | 282690343 | Elroi



Das Bewusstsein im Hinblick auf den Stellenwert und die
Moglichkeiten von Data Science ist mittlerweile in fast al-
len Unternehmen angekommen. Mit ihrer Hilfe sollen
sich aus ungenutzten Datensitzen wertvolle Erkenntnisse
gewinnen und daraus nachhaltige Unternehmenswerte ge-
nerieren lassen. In vielen Firmen schlummert grof3es Po-
tenzial, das aber wegen der komplexen Thematik und des
oft fehlenden Verstiandnisses fiir Data Science hdufig un-
genutzt bleibt. ,,Gamification of Artificial Intelligence®, die
spielerische Anwendung von Kiinstlicher Intelligenz (KI),

verspricht Abhilfe.

Kiinstliche Intelligenz im Spiel — Gegner
oder Unterstiitzung?

In Spielen wird KI vor allem zu dem Zweck ein-
gesetzt, intelligentes Verhalten nachzuahmen.
Beim Schachspiel wird dafiir beispielsweise ein
gegnerischer Spieler durch einen intelligenten
Computer simuliert, der kalkuliert auf die Spiel-
ziige des menschlichen Spielers reagiert.

Beim hier aufgefithrten Beispiel des digi-
talisierten Tischkickers wird die Kombination
von Kiinstlicher Intelligenz und Spiel jedoch
anders genutzt: Hier wird KI nicht eingesetzt,
um gegen den Menschen zu spielen. Vielmehr
werden durch Kiinstliche Intelligenz das Spie-
lerlebnis erweitert und die Funktionalitat von
Data Science veranschaulicht. Unterstiitzung
bietet auflerdem die von ONE LOGIC entwi-
ckelte : Data-Product-Plattform ONE DATA.
Sie automatisiert das Daten-Engineering, die
Entwicklung von Modellen und die Bereitstel-
lung von Applikationen und kann so die Nutz-
barmachung von Unternehmensdaten vereinfa-
chen. Da fiir ONE LOGIC nicht nur theoreti-
sche Konzepte, sondern auch deren Einsatz in
der Praxis wichtig sind, war die Ubersetzung
von Kiinstlicher Intelligenz in die alltdgliche
Anwendung ein wichtiger Antrieb.

Neben Softwareentwicklung und Data Sci-
ence diirfen auch die in den Pausen gern genutz-
ten Tischkicker bei ONE LOGIC nicht fehlen.
Warum also nicht die Leidenschaft fiir das Ki-
cker-Spiel und fiir Data Science verbinden? Auf
Basis dieser Uberlegung entstand die Idee fiir
Data Science zum Anfassen, in Form eines

smarten Kickers, der das gesamte Spiel

digitalisieren kann und die Duelle im Biiro noch
spannender gestalten ldsst. So konnte ONE LO-
GIC aber nicht nur Data Science und Kicker-
Leidenschaft verbinden, sondern auch eine
Kombination aus theoretischen Konzepten und
deren praktischer Anwendung im Alltag
schaffen.

Was steckt hinter dem Tischkicker?

Der Tischkicker erstellt wihrend des Spiels in
Echtzeit statistische Auswertungen und Prog-
nosen auf Basis der Spielereignisse und bereitet
sie fiir die Spieler visuell auf. So ermoglicht er
eine spielerische Anwendung von KI und gibt
einen verstindlichen Einblick in die Moglich-
keiten und die Funktionsweise von Data Sci-
ence in komplexen Systemen. Die Funktionen
und Anwendungen von Data Science in Unter-

nehmen konnen heruntergebrochen und
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Abbildung 1: Visualisierung der

statistischen Ergebnisse im Fron-

tend. ©ONE LOGIC.
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veranschaulicht werden. Was komplex er-
scheint, kann anhand des Tischkickers simpel
und verstindlich aufbereitet werden, so dass
auch Menschen ohne fundierte Data Science
Kenntnisse grundlegende Prozesse nachvollzie-
hen konnen. Der Tischkicker verfiigt auflerdem
iber eine Hochgeschwindigkeitskamera sowie
zwei Laser-Sensoren zur Erfassung der Ballpo-
sitionen und Spielereignisse. Die Sensoren er-
kennen unter anderem, wenn ein Tor geschos-
sen wird. Diese Informationen werden dann in
Form eines elektrischen Impulses an einen Mi-
nicomputer gesendet, der alle Hardware-Signa-
le aufzeichnet. So werden beispielsweise die
vom Sensor erfassten Tore als Spielereignisse er-
kannt und per Microservice an die Data-Pro-
duct-Plattform ONE DATA gesendet.

Berechnung von Gewinnwahrscheinlichkei-
ten wahrend des Spiels

ONE DATA dient als Basis-Station und fithrt
alle vorhandenen Daten zusammen. Tore, Tas-
tenbetdtigungen oder dhnliche Ereignisse wer-
den von der Software erkannt und in einer gro-
en Eventtabelle dargestellt. Die Datenverwal-
tung gelingt, weil die Software mit verschiede-
nen Workflows, also Datenverarbeitungs- und
Berechnungsschritten und zahlreichen Daten-
tabellen, ausgestattet ist. Die Workflows werden
vom Server bei neuen Spielereignissen ausgelost
und berechnen Spielprognosen, die bei jedem
neuen Ereignis aktualisiert werden. Diese dyna-
mischen Workflows erledigen das ,heavy lif-
ting®, das heifSt die Aktualisierung des Data-
Science-Modells im Hintergrund. Sie diirfen
nicht mit dem statischen Workflow verwechselt

Abbildung 2: mdgliche Erweite-
rung der Frontend Darstellung.

©ONE LOGIC
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werden, welcher unter anderem fiir die Aktua-
lisierung der Zahlen auf dem Anzeigebild-
schirm zustdndig ist. Durch den statischen
Workflow ist auch die Berechnung von Ge-
winnwahrscheinlichkeiten moglich. Hierfiir
wird eine Nachschlagetabelle berechnet, die
auf historischen Daten basiert.

Die gesamte Daten-Pipeline des Kickers
basiert auf der One Data Plattform, sodass die
Daten lediglich erfasst und gesendet werden
miussen, wahrend der restliche Prozess durch
die Plattform automatisiert ist. In ONE DATA
Plattform werden also alle erfassten Daten ge-
speichert, verbunden und verarbeitet. Auf
Grundlage der Daten fithrt die Plattform au-
tomatisch statistische Berechnungen durch,
wodurch die folgenden Auswertungen auf
dem Display des Kickers erscheinen kénnen:

o Schussgeschwindigkeit in Meter/Sekunde

o Ballbesitz in Prozent

o Live-Gewinnwahrscheinlichkeit in Prozent

o Heatmap der Ballposition

o Beschreibende Statistik wie historische An-
zahl an Matches, Tore, etc.

Um die Informationen moglichst leicht
erfassbar zu machen, werden die Ergebnisse
und Prognosen in ONE DATA in einem benut-
zerfreundlichen Frontend visuell aufbereitet
(siehe Abbilung 1). Auflerdem arbeitet ONE
LOGIC konsequent an der Weiterentwicklung
des KI-basierten Tischkickers, sodass die visu-
elle Darstellung der Benutzeroberflache (Fron-
tend) in Zukunft verbessert werden kann (siehe
Abbildung 2). Aber auch, was die Erstellung
von Spielerprofilen angeht, ist ONE LOGIC in

einem  stetigen  Fortentwicklungsprozess.



Beispielsweise ist ein Leaderboard, angereichert
mit individuellen und detaillierteren Statisti-
ken, wodurch Vorhersagen besser getroffen
werden konnen, in Planung.

Das Potenzial von KI: Prozesse in Unterneh-
men erfassen und auswerten

Was als Feierabend-Projekt angefangen hat, ist

mittlerweile ein fester Bestandteil des Unterneh-

mens und ein Blickfang auf jedem Event. Dabei
bietet der KI-basierte Tischkicker weit mehr als
nur eine Beschaftigungsmoglichkeit. Er kann die

Moglichkeiten von Kiinstlicher Intelligenz auf-

zeigen, namlich das Potenzial, die Abldufe nicht

nur in Spielen, sondern auch in Unternehmen zu
erfassen, auszuwerten und zu verstehen. Dabei
bricht der Tischkicker aber nicht nur das enorme

Potenzial von Kiinstlicher Intelligenz auf eine

Ebene herunter, die fiir den menschlichen Geist

leichter zu erfassen ist. Er zeigt auch Moglichkei-

ten auf, die sich auf viele Unternehmensbereiche
iibertragen lassen:

1. Wie verschiedene Datenquellen mit Hilfe von
Data Science angebunden und zahlreiche Be-
rechnungsschritte automatisiert werden kon-
nen und dafiir keine manuellen Kalkulierun-
gen notwendig, sondern automatisierte Be-
rechnungen in Echtzeit méglich sind.

2. Wie durch die Auswertung historischer Da-
ten Gewinnchancen prognostiziert werden
koénnen und sich daran modellhaft zeigen
lasst, wie Kiinstliche Intelligenz Unterneh-
men unterstiitzen kann, auf Basis von Daten
fundierte Entscheidungen zu treffen. Denn
der Kicker veranschaulicht, wie mit Hilfe von
Data Science Handlungsempfehlungen fiir
Unternehmen abgeleitet werden kénnen.

Schwerpunkte

3. Wie der modulare Aufbau und die Microser-
vice-basierte Architektur des KI-basierten
Tischkickers die Anwendung reproduzierbar
machen. Auflerdem funktioniert der Kicker
insgesamt wie ein Datenprodukt und lasst sich
auf den Einsatz im Unternehmen iibertragen.

Fazit

Der Tischkicker zeigt anschaulich, welche gro-
flen Mehrwerte Data Science und die Erstel-
lung von Datenprodukten fiir Unternehmen
bieten konnen. Data Science ist fiir Unterneh-
men der Schliissel, um in Daten relevante Mus-
ter zu erkennen, wertvolle Erkenntnisse zu ge-
winnen sowie bessere und schnellere Entschei-
dungen zu treffen. Kiinstliche Intelligenz tragt
dazu bei, dass Unternehmen fiir diesen Vor-
gang weniger Manpower bendétigen und die
Datenqualitit gesteigert werden kann. Der Weg
wird also frei fiir mehr Produktivitdt, mehr
Wissen und mehr Planungssicherheit. m

Kurz und Biindig

Data Science und Kunstliche Intelligenz
sind komplexe Fachgebiete, die zunachst
nur schwer greifbar und unverstandlich er-
scheinen. “Gamification of Al”, die spieleri-
sche Anwendung von Kl, bietet die Lo-
sung. Mit einem digitalisierten Tischkicker-
spiel macht das Unternehmen ONE LOGIC
komplexe Data-Science-Prozesse anschau-
lich und greifbar. Anhand des Tischkickers
lassen sich die Moglichkeiten und der Ein-
satz von Kl in Unternehmen auf einer Mo-
dellebene besser nachvollziehen.
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Pierre-Majorique Léger and his colleagues developed a new type of simu-

lation game for teaching Enterprise Systems in the early 2000s. Since

then, it has won several awards. The ERPsim game is designed to prepare
students and prospective managers for the business world. The students
use real software under a simulated condition and thus learn in the long

Let’s start with a very basic question:
What is the ERP simulation game and why
is it useful?

PML: I've been a professor of IT for the past 20
years. In early 2000 I was given the opportunity
to teach SAP in classrooms to young professio-
nalsa and I can tell you that teaching SAP is bo-
ring. So, I quickly realized that I needed to find

term how business and business processes work.

a novel way to convey the concept of an Enter-
prise Resource Planning (ERP) system. There-
fore we created this ERP simulation game
(ERPsim) with a team of colleagues.

The analogy we like to use is the fact that if
we were training airplane pilots, we would have
plane simulators and a virtual sky and we would
provide them the technique or how to fly and



INTERNATIONAL

then offer them the simulator and they could
train themselves to become competent. It's com-
petent managers at using I'T in organizations we
want to train, let them make decisions, and
learn how to leverage IT in their daily lives.

We created the ERPsim in that sense with
this model of allowing for future managers to
use IT in a competitive way. The analogy with
the flight simulator is good, but it also does not
reflect the fact that they are using the same
software they would be using in an organizati-
on. In a flight simulator, it's a fake playing in a
virtual sky. Here is the real-life SAP they get to
use. SAP is widely used by Fortune 1000 and
Global 2000 companies.

So the idea is that teams of three to five
students compete against the rest of the class.
And because they like to play and learn and win,

Schwerpunkte

it becomes very competitive. Instead of focusing
on a very long class about where to click on the
screen, the students are motivated by winning
the game, they learn on their own. It's learning
by doing, learning by mistakes, and discovering
how to best use the software.

The main takeaway in this game is that the
system is necessary but is not sufficient. What is
important for a manager is to know how to use
the system, use the analytics, collaborate with
the other stakeholders, the other human, the
other managers to decide because they're com-
peting in the same industry with the same sys-
tem at the end of the day. The only difference is
them. So it puts a lot of emphasis on what is the
role of leaders and organizations in using and
leveraging the value of IT in organizations.
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You said that your main target group
are students in universities, but is your si-
mulation game also used in companies?
PML: It’s a very good question. So there are two
entities here. I'm a professor, and my primary
goal has always been to create pedagogical acti-
vities for learners/students, how to leverage IT.
We're very proud of how we got so far with that,
but we're also very proud of the fact that there
was a commercial spinoff that we co-created
with my co-investor that is providing also the
simulation adapted to the business world that is
used worldwide with hundreds and hundreds
of companies. Even SAP has the license to use
our game to train their employees about their
software, which is for me, the most interesting
degree we get. So I'm very proud of the fact that
it started in academia, but the commercial suc-
cess is also very impressive.

Just one question about SAP, because

the ERP system you use for the simulation
is from SAP. You said that even they are
using your simulation game. Are you co-
operating directly with SAP, or are you just
using their system for simulation?
PML: Yes, we are a completely separate entity
from SAP. They created the SAP University Al-
liances, which at the core of this compared to
other software editors, like Oracle or Microsoft
or any other, had this strong leadership at provi-
ding a community for professors like me. So
from the beginning, it was a clear choice that we
decided to develop our games and to be compa-
tible with SAP. We have never tried it with other
editors. So, the only software our game runs is
on the SAP platform. But it's completely inde-
pendent of an architectural standpoint, we're
using connectors to SAP to generate our data,
but nothing is on the SAP platform itself. It's an
external software pushing data, enabling things
on the platform to make the game.

Back to the academic surrounding:
what is the educational and the pedagogi-
cal objective of this game?

PML: The idea here is that as a university pro-
fessor, our job is not to train university students
on a specific platform. It's beyond that. It's the
notion of competency. It's the enabling. Stu-
dents will learn in business, for example in
marketing, logistics, finance, accounting. The
simulation enables them to understand all tho-
se concepts you've seen separately on to this

single game integrated into the real-life enter-
prise system. They try to put in practice their
knowledge and develop this competency at
using these concepts together within a business
case they have to solve. It's good at the end that
we train a lot of managers, future manager who
have experience with using SAP. But beyond
that, we also teach professors how to use these
games in their classrooms to manage and integ-
rate the ERPsim into class.

We count over 6000
simulations per year
by more than 45.000
students.

So far, we have trained more than 2000 fa-
culties worldwide over more than 17 years in
use and enabling this to continue to grow. We
count over 6000 simulations per year by more
than 45.000 students at more than 300 universi-
ties around the world. We are proud of this.

Can you give us an idea of the busi-
ness cases you're choosing. How many do
you have and how are they composed?
PML: We have a simulation at the undergradua-
te level. We have students at the MBA and execu-
tive MBA levels. Even some of our games can be
used in college and even high school so that we
can generate interest. The idea is to generate a
career perspective for young students. So at the
end of the day, we have several scenarios that are
based on the best practice of SAP with regards to
either logistics, manufacturing, distribution. So
we create a fictitious scenario, but we use the
best practices inspired in SAP to enable those
scenarios. The students, get to run, for example,
a manufacturing company and they’ll have to
understand that they need to buy things, produ-
cing products, and selling that. And often the
games are structured in a way so that the players
of the game have specific roles in the company.
Someone is in charge of selling, someone instead
of manufacturing and producing the goods. Our
game is there to enable feedback. So we deliver
goods to the company. They have to manufac-
ture it, they have to sell it. And a part of the lear-
ning process is the team players. They need to
collaborate and do this right.
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How long does a game go on? Is it a
whole semester or a short time period?
PML: We had to embed a lot of flexibility in the
simulator from the start. We have some facul-
ties who can only afford a three-hour event in
their classroom to teach that. Some of them will
over a few weeks use the game to create engage-
ment. I love to do these one-day events. So brin-
ging people in the same room and having this
kind of boot camp simulation event, it works
very well as an icebreaker. But it depends on the
pedagogical objective and the time you have to
put into this. It works very well in conjunction
with other materials. So if you're delivering a
typical class, you may use a business case, for
example, as an illustration, and then use the
game and relate things together.

[ The ERPsim has a problem-based
learning approach. What do you mean by
that?

PML: There's a lot of medical schools to turn to
this problem-based approach where you bring a
case and teams of students have to solve a situa-
tion. You have a patient with symptoms for ex-
ample. So what is unique in problem-solving is
that the problem needs to be unstructured.
That needs to be multiple solutions to a prob-
lem. It's team-based learning. And the professor
acts as a coach. So these are the four elements
here. So it changes the way of learning and the
way you teach in class becomes more dialectic
with the students.

Very important in simulation and any
games that you use for teaching is that the lear-
ning happens in the debriefing. It's very impor-
tant to set the tone that the game is there to
create an engagement in the classroom. But at
the end of the day, that cannot be just winners
and losers. There must be only winners, only
learners. So at the end of a game, whenever you
win or lose, you must bring the classroom to ap-
preciate what we learn as a group, even if you
lost the game. So debriefing, taking time to
have every participant explain how their experi-
ence, how they felt during the game, and what
they learned, and sharing that is very important
so that those who lost the game don't go away.

Have you designed other games
around this and for what purpose?

PML: We have developed another game in the pe-
riphery of this simulation game. We like to call
them - like in the board games world - expansion

Schwerpunkte

No winners or losers, there
must be only learners!

packs. We have some of those peripheral games
where if you use the SAP system, we have other
small games in the process that you can also use
as a way to extend the knowledge and to some di-
rection that the main game can provide.

"X what comes next? Are you planning
more around that?

PML: Yes, absolutley. We have many ideas.
Our games so far have been very well suited to
understand integration and the value of integ-
ration and collaboration, and it works very
well. We want to target more the value of ana-
lytics. And we have several projects underway,
including one called Cortex, which is a new
breed of games specifically designed to learn
artificial intelligence, new types of advanced
statistical methods to a crowd of non-data sci-
entists. So the main purpose is that anyone in
the business school should understand exactly
the value of those methods not to be able to
run those methods, but to be able as a professi-
onal to interact with professionals. So we're de-
signing a new breed of games that are trying to
go this round. We are also trying hard to bring
other parts of the business school that has not
been so far very well suited for our games, for
example, HR-Management. So this is so-
mething that we have on our radar to try. The-
se are examples of the direction that we are
looking for as a way to expand the reach of the
game into the domain that we're not specifi-
cally designed with the game. L]

The ERPsim game is designed to prepare
students and prospective managers for the
business world. Under real-life conditions
the students have to manage a virtual com-
pany in a competitive market with an SAP
system. The problem- and learning-based
approach gives them a long-term under-
standing of how business and business pro-
cesses work.
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OUT OF THE BOX

Schwerpunkte

Was ist Digitalisierung? Auf den ersten Blick mag es etwas
naiv klingen, in einem Magazin zu Digitalisierung ernst-
haft eine derart banale Frage zu stellen. Aber sie ist berech-
tigt. Allzu verbreitet ist nach wie vor die Ansicht, dass es
bei der Digitalisierung um Technologie und Prozesse geht:
Erfolgreiche Digitalisierung ist das Ergebnis aus dem Iden-
tifizieren und Nutzbarmachen der passenden Software. Er-
gianzend dazu brauchen wir passende Prozesse, um diese
Software zu planen, einzufiihren, zu betreiben und zu ver-
bessern. Klingt einfach. Ist aber leider viel zu einseitig.

Das grundlegende Dilemma lautet: Die
entsprechenden Technologien sind grof3-
tenteils spatestens seit Ende des letzten Jahr-
hunderts verfiigbar. Wire Digitalisierung also
ein primir technologisches Problem, so wire
sie bereits in den letzten 20 bis 30 Jahren ab-
schlieflend gelost worden. Aus technologi-
scher Sicht haben wir — beispielsweise in deut-
schen Behorden — vieles gut im Griff: Die Be-
reitstellung von Informationen tiber Websei-
ten, die datenschutzkonforme Erfassung von
Daten iiber Formulare, die sichere Speiche-
rung der Informationen, die schrittweise Ab-
arbeitung von Arbeitsprozessen und die auto-
matisierte Erstellung von Dokumenten und
Briefen. Trotz dieser technologischen Erfolge
gelten deutsche Behorden nicht als Vorbilder
fiir erfolgreiche Digitalisierung.

Das ,,new computing”

Die Frage hat also durchaus ihre Berechtigung:
Was ist Digitalisierung? Beispielsweise Ben
Shneiderman bringt es prazise auf den Punkt:
"The old computing is about what computers
can do; the new computing is about what peo-
ple can do." [1]. Die Erkenntnis ist dabei nicht
erst im Jahr 2021 gereift, sondern knapp 20
Jahre frither: Bereits im Jahr 2002 war fiir
Shneiderman offensichtlich, dass nicht linger
die technologischen Beschrankungen den
Fortschritt der digitalen Transformation be-
hindern werden. Denn die primir auf die
Technologie fokussierende Perspektive des "old
computing” ist im letzten Jahrhundert zu ver-
orten. Im Kern des ,,new computings® steht
hingegen die Befihigung der Menschen;

Shneiderman hat uns durch diesen Ansatz eine
ganz neue Perspektive auf das Themenfeld In-
formatik eroffnet.

Die Informatik als wichtigste Treiberin
der Digitalisierung tut sich stellenweise noch
nicht so ganz leicht mit ihrer neuen Rolle. Die
Perspektive, dass Probleme mit der Mensch-
Technik-Interaktion ein Verschulden seitens
der Nutzenden ist, steckt noch in vielen Kop-
fen. Insbesondere die etwas élteren Generatio-
nen sind noch mit furchtbaren Begrifflichkei-
ten wie DAU (diimmster anzunehmender User)
grofl geworden - und haben diese ohne jegliche
Ironie auch in Unternehmen und Verwaltun-
gen bedenkenlos verwendet. Doch auch noch
im Jahr 2021 zitiert beispielsweise das Fokus
Magazin [2] in dem Interview ,,Sind wir Gefan-
gene im Netz der Daten?“ Arno Strobel mit den
folgenden Worten: ,,Das Problem sitzt meistens
vor dem Computer. Die Schwachstelle ist nicht
die Technik, sondern es ist die Art, wie wir da-
mit umgehen.” Derartige Statements vermitteln
Nutzenden indirekt das Gefiihl, als sei das
Scheitern der Technik letztendlich ihre Schuld.

Die Verantwortung der Anbieter

Daher ist es dringend notwendig, gemeinsam
mit Politik, Unternehmen und Verwaltungen
die Verantwortlichkeiten zu klaren; wir miissen
insbesondere die Softwareanbieter stiarker in
die Pflicht nehmen. In der physischen Welt ist
das eine Selbstverstandlichkeit: Egal, ob mein
Toaster brennt, der Motor meines Autos sich
verabschiedet oder mein iPhone Ladekabel
nicht mehr funktioniert — wir wiirden all das
als schlechte Qualitat bezeichnen. So etwas darf
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einfach nicht passieren! Warum bewerten wir
Pannen in der Digitalisierung hier gédnzlich an-
ders? Nun, einerseits ist die digitale Welt erheb-
lich komplexer als ein Toaster, das Scheitern
passiert weniger offensichtlich als das eines
brennenden Motors, und ein Update behebt das
Problem unauffilliger als der Riickruf von La-
dekabeln. Dennoch ist es auch im Kontext der
Digitalisierung die gemeinsame Verantwortung
der Anbieter und Betreiber, die entsprechenden
rechtlichen Rahmenbedingungen zu erfiillen.
Vielen Softwareanbietern und -dienstleistern
ist dabei gar nicht bewusst, dass ihre Kunden
bei dem Einsatz von Software strenge Auflagen
beachten miissen — zumindest, wenn es sich bei
diesen Kunden um Unternehmen oder 6ffentli-
che Verwaltungen handelt.

Denn die Verordnung iiber Arbeitsstit-
ten (Arbeitsstittenverordnung - ArbStittV)
legt bereits seit 2004 in dem Anhang (unter
Punkt 6.5) verbindliche Anforderungen an die
Benutzerfreundlichkeit von Bildschirmarbeits-
platzen fest. Gemeint ist hier der englische Be-
griff Usability, der in der DIN EN ISO 9241-11
mit "Gebrauchstauglichkeit" ins Deutsche
tibersetzt wird. Der vielleicht zunichst etwas
sperrig klingende Begriff beschreibt prazise
den Kern dieser Anforderungen: Software
muss im Kontext der Digitalisierung so gestal-
tet werden, dass sie sich fiir die jeweilige Ar-
beitsaufgabe sinnvoll verwenden ldsst. Eine
sinnvolle Verwendung erfordert dabei dreier-
lei: Effektivitat, Effizienz und Zufriedenstel-
lung. Wir miissen mit der Software unsere Zie-
le erreichen konnen, wir miissen diese Ziele
mit moglichst wenig Aufwand erreichen kon-
nen und zu guter Letzt auch zufrieden mit der
erhaltenen Unterstiitzung sein.

Die Gebrauchstauglichkeit der Software

Software, die von Beschiftigten im Biiro ge-
nutzt werden soll, muss diese Anforderungen
der ArbStattV erfillen. Dariiber hinaus macht
es natiirlich Sinn, auch den externen oder pri-
vaten Nutzenden gebrauchstaugliche Losun-
gen anzubieten. In Unternehmen sind das ty-
pischerweise die Kundinnen und Kunden, aus
Perspektive der offentlichen Verwaltungen
sind es die Biirgerinnen und Biirger. Ein erster
Schritt lautet daher stets, das Themenfeld
UUX (Usability & User Experience) im Kon-
text der Digitalisierung immer ganzheitlich zu
verankern.  Interessensvertretungen  in

Betrieben und Verwaltungen haben zunichst
nur die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter im
Blick, wihrend Marketingaktivitidten und Ini-
tiativen (wie beispielsweise das Onlinezu-
gangsgesetz) sich primdr auf die Auflensicht
beschranken. Erst die Integration dieser bei-
den zentralen Perspektiven erméglicht in der
Praxis eine menschzentrierte Ausgestaltung
aller Digitalisierungsaktivitaten.

Effektivitat, Effizienz
und Zufriedenstel-
lung.

Wenn die erste Hiirde genommen ist und
Digitalisierung nicht linger als ein primér
technologisches Problem wahrgenommen
wird, ist das Unternehmen oder die Behorde
bereit fiir den zweiten Schritt: Der nun starker
soziotechnisch ausgerichtete Blick auf die Digi-
talisierung muss strategisch verankert und mit
entsprechenden Zielen hinterlegt werden. Da-
bei miissen wir die Einfithrung von konkreten
Metriken einfordern, um eine Messbarkeit zu
ermoglichen. Analog wie beim Datenschutz
weitet sich durch die UUX Perspektive die bis-
herige Definition einer "geeigneten Software".
Die Erfiillung der funktionalen Anforderun-
gen ist weiterhin eine zentrale Grundlage, aber
sie ist nicht linger die einzige. Ergdnzend zu
der gingigen Klassifikation in funktionale und
nicht-funktionale Anforderungen beschreibt
die DIN EN ISO 9241-210 die sogenannten
Nutzungsanforderungen. Diese Anforderun-
gen an den Nutzungsprozess entscheiden dabei
maf3geblich tiber die erfolgreiche Nutzbarma-
chung der Software.

Die Evaluation der Nutzungsprozesse

Die Besonderheit dieser Nutzungsanforderun-
gen besteht dabei darin, dass sich deren Erfiil-
lung nur im Rahmen von menschzentrierten
Evaluationen messen ldsst. Eine gebrauchstaug-
liche Software erfiillt einerseits die heuristisch
prifbaren Grundprinzipien (z.B. Heuristiken
nach Nielsen und nach DIN EN ISO 9241) und
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Wir betreiben Digita-
lisierung nie ihrer
selbst willen.

andererseits hat sich in Usability-Tests heraus-
gestellt, dass sich die Software effektiv, effizient
und zufrieden stellend nutzen ldsst. Dabei be-
schrianken sich diese in UUX Gutachten durch-
gefiihrten Tests nicht auf die Feststellung, ob
eine Software gebrauchstauglich oder ge-
brauchsuntauglich ist. Vielmehr ergeben sich
aus den quantitativ differenzierten Metriken in
Kombination mit den qualitativen Erkenntnis-
sen direkte Ansatzpunkte fiir eine menschzent-
rierte Durchfiithrung der jeweiligen Digitalisie-
rungsprojekte. Ein Usability-Test stellt damit si-
cher, dass im Zuge der Digitalisierung weder
fiir die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter noch
fur die Kundinnen und Kunden zusétzliche Be-
lastungen entstehen. Ein UUX Gutachten sollte
daher bei der Einfiihrung von neuer Software,
bei der Ablosung von Altsystemen und bei we-
sentlichen Systemupdates stets elementarer Be-
standteil des unternehmens- oder behérdenin-
ternen Prozesses sein.

Erfolgreiche Digitalisierung setzt voraus,
dass konkrete Systeme in der Praxis tatsdch-
lich fiir eine echte Verbesserung sorgen — die
meisten Verantwortlichen kénnen dieser Pers-
pektive zundchst ohne grofle Einwédnde zu-
stimmen. Denn es scheint ja auch recht nahe-
liegend, dass wir Digitalisierung niemals um
ihrer selbst willen betreiben; vielmehr muss
Digitalisierung stets einen praktischen Nutzen
stiften. Umso erstaunlicher ist jedoch, dass
viele Verantwortliche keine konkreten Metri-
ken benennen kdnnen, die ihnen eine objekti-
ve Messung dieses Mehrwerts erlauben. Doch
solange ein Ziel nicht mit einer Metrik hinter-
legt ist, lasst es sich bekanntlich nicht errei-
chen. Denn woher sollten Softwareanbieter
denn wissen, ob sich die Software nach dem
Update nun wie erhofft besser nutzen lasst als
davor? Ein qualitatives ,,people like it ist hier
eine erheblich zu diinne Grundlage fiir eine
professionelle Auseinandersetzung mit der
Thematik. Die in UUX Gutachten erhobenen
Metriken bieten eine Vielzahl von Vorteilen:
Sie ermoglichen bei regelméfigem Einsatz ei-
nen relativen Vergleich tiber die Zeit, sie liefern

Schwerpunkte

beim Einsatz von standardisierten Verfahren
einen Vergleich innerhalb der Branche, sie len-
ken den Blick auf die grofiten Stolpersteine, sie
bestimmen die Wirksamkeit von konkreten
Mafinahmen - und sie belegen aufierdem die
Wirksamkeit der UUX Mafinahmen selbst.

Fazit

Was ist Digitalisierung? Digitalisierung stellt
Menschen die bestmogliche Softwaretechnolo-
gie fur die Erledigung ihrer Arbeitsaufgaben
zur Verfiigung. Bei der Digitalisierung bemisst
sich die Eignung einer Technologie dabei stets
daran, wie effektiv, effizient und zufriedenstel-
lend Menschen mithilfe der jeweiligen Techno-
logie arbeiten kénnen. Digitalisierung stellt si-
cher, dass konkrete Technologien in der Praxis
tatsachlich fiir eine echte Verbesserung sorgen.

Sie erfordert dafiir ein umfassendes Pro-
blemverstindnis, was eine systematische und
strukturierte Analyse von Nutzungskontext
und Nutzungsanforderungen voraussetzt. Di-
gitalisierung darf sich in der Praxis zur Errei-
chung dieser Ziele dabei nur derjenigen Tech-
nologien bedienen, die sich in menschzentrier-
ten Evaluationen als hinreichend gebrauchs-
tauglich herausgestellt haben. Kurzum: Die
Digitalisierung befahigt die Menschen — mit-
hilfe von Software. L

Kurz und Biindig

Digitalisierung ist keine Frage der richtigen
Technologie. Die wesentlichen technologi-
schen Herausforderungen sind bereits seit
mehreren Jahrzehnten geklart. Erhebliche
Defizite gibt es im Bereich der Digitalisie-
rung nach wie vor bei der praktischen An-
wendung der Erkenntnisse aus dem The-
menfeld Usability und User Experience
(UUX). Die professionellere und systemati-
schere Auseinandersetzung mit den ent-
sprechenden Metriken bildet die Basis da-
fur, dass sich die von der Digitalisierung er-
hofften Effekte in Unternehmen und
Behdrden innerhalb des nachsten Jahr-
zehnts einstellen.
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Erdacht wurde die Weiterbildungsveranstaltung "Consulting” von Prof.
Dr. August-Wilhelm Scheer bereits im Jahr 1998 an seinem Institut fiir
Wirtschaftsinformatik an der Saarland Uni. Ausgangspunkt war seine Be-
obachtung, dass bei Fichern wie BWL und Informatik in der Universi-
tatsausbildung ein dezidierter Nachholbedarf in den Bereichen Person-
lichkeitsbildung, Prasentationstechniken und Rhetorik besteht. Werden
hier doch Consultants und Fithrungskrifte von morgen ausgebildet. Uber
Erkenntnisse aus 22 Jahren Kommunikationstraining haben wir mit Dr.
Roland Forster gesprochen.

Herr Dr. Forster, Sie sind seit vielen
Jahren als Kommunikationscoach an der
Gestaltung der Veranstaltung beteiligt.
Wo liegen die Schwerpunkte der Semi-
narreihe, wenn es um kommunikative
Kompetenzen geht?

RF: Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer sind
alle zwischen 20 und 30 Jahre alt. Da fehlt Gibli-
cherweise noch viel Wissen zu Kommunikati-
onsereignissen. Es mangelt an Teilkompeten-
zen und reflektierten Erfahrungen etwa in den
Bereichen Referat, Vortrag oder Prisentation.

Es konnten oft noch keine Erfahrungen gesam-
melt werden, wie man ein solches kommunika-
tives Ereignis gestalten und weiterentwickeln
kann. Es fehlen systematische Vorerfahrungen
auch dazu, in einer Gruppe zu argumentieren.
Ein Lernschritt besteht darin, Argumente fiir
das Gegentiber zu finden, nicht fiir sich selbst.
Ich muss mir in einer Argumentationssituation
zudem tberlegen, wann ich welchen Punkt
bringe, oder wann der richtige Zeitpunkt fiir
ein herausforderndes bilaterales Gesprach ist.
Das zweite wichtige Thema liegt bei der
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Sprecherziehung. Rhetorikseminare sind oft re-
duktionistisch angelegt, dabei geht es entweder
nur um die Korpersprache, nur um Schlagfer-
tigkeit oder Ahnliches. Als Sprechwissenschaft-
ler kann ich auch Elemente aus der Psychologie
heranziehen, wie etwa Fragen der Gruppendy-
namik. Es geht auch um Anatomie und Physio-
logie, denn wir reden iiber Sprechbildung. Der
Fokus liegt also auf Aussprache, Struktur und
Rhythmus. Unterm Strich geht es darum, ein
Bewusstsein dafiir zu schaffen, dass Menschen
miteinander in verschiedenen Kontexten spre-
chen und dass diese unterschiedlichen Situatio-
nen gezielt gestaltet werden konnen.

Studierenden gegen Ende ihres Stu-
diums, Young Professionals und Querein-
steigern sollen in dem Seminar auch Ein-
blicke in die Tatigkeit von Beratern gege-
ben werden. Wie wird das in der Praxis
umgesetzt?

RF: Die Gruppen sind durchaus heterogen, was
ihre urspriingliche Ausbildung angeht. Die
konkrete Ausrichtung auf den Consulting-Be-
ruf wird von den Unternehmensberatungen
iibernommen, die die Veranstaltungsreihe mit-
gestalten. Deren Part folgt gemeinhin nach der

sprecherzieherischen Seminarsequenz. Natiir-
lich versuche ich im kommunikativen Part, die
von mir zu vermittelnden Teilkompetenzen in
einen Kontext zu setzen, der Bezug zur kiinfti-
gen beruflichen Titigkeit hat. Die meisten Teil-
nehmer haben sich bis dahin allerdings kaum
mit dem Berufsbild des Beraters/der Beraterin
befasst. Das ist aber zugleich die grofie Chance
fir die Veranstaltung, denn hier werden ganz
neue Horizonte erdffnet. Bei dem Présentati-
onsteil bestimmen die Teilnehmer ihre The-
men in der Regel selbst, und damit kommen
diese oft aus dem jeweiligen aktuellen Lebens-
umfeld. Im Gespriachsteil jedoch arbeite ich mit
Themen aus der Unternehmensrealitdt - natiir-
lich in vereinfachter Form.

Sie positionieren in einem Beitrag zu
dieser Veranstaltung kommunikative Kom-
petenz als berufliche Schliisselqualifikati-
on, nicht nur fiir Consultants. Welche Er-
fahrungen haben Sie gemacht, wenn es
darum geht, eigenes Kommunikationsver-
halten zu reflektieren?

RF: Dieser Punkt macht mich manchmal
wirklich ratlos. Obwohl diese jungen Men-
schen ja durchaus tiber eine beachtliche
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Kommunikationsbiografie verfiigen, bin ich
in der Regel der erste, der die Studierenden
dazu auffordert, ihr Kommunikationsverhal-
ten gegeniiber anderen Menschen zu reflektie-
ren. Da herrscht oft grofies Erstaunen darii-
ber, was die eigene Kommunikation bewirken
oder auch verhindern kann. Fiir Uberra-
schung sorgt zum Beispiel, dass in meinen
Trainings Zuhoriibungen einen ganz wichti-
gen Platz haben. Ich werde dann gefragt, was
das mit Kommunikation zu tun hat. Anderer-
seits wissen gerade jene, die bereits im Consul-
ting-Beruf unterwegs sind, solche Ubungen zu
schitzen. Den Unterschied zwischen Beschrei-
ben und Bewerten zu kennen ist Vorausset-
zung fiir qualifiziertes Feedback. Auch das
muss trainiert werden und funktioniert gut,
wenn die Trainingsgruppe selbst als Feed-
back-Geber eingesetzt wird.

Welche Rolle spielt das Thema Kér-
persprache in der Seminarreihe, zumal
diesem bei den zunehmenden Video
Meetings ein sehr viel groBere Bedeu-
tung zukommt?

RF: Der ganze Korper ist so etwas wie ein
Sprechmuskel. Ich brauche eine Gesamtkorper-
spannung, wenn ich kommunizieren will. Nur
der Kehlkopf oder nur das Zwerchfell, das ist zu
wenig. Es geht um die Frage, wie und wodurch
sich jemand ausdriickt, der sich mitteilen will.
Dazu ein Beispiel: Wenn ich jemanden unter vier
Augen frage, wie er morgens seine Kaffeema-
schine bedient hat, dann erklart er mir das und
macht in der Regel dazu passende und sparsame
Handbewegungen. Wenn ich jemandem die glei-
che Aufgabe vor einer Gruppe stelle, dann fangt
derjenige an, dariiber nachzudenken, was er mit

Die Weiterbildungsreihe Consulting ist Teil des Lehrangebots des In-
stituts fiir Wirtschaftsinformatik an der Universitit des Saarlandes
unter Leitung von Prof. Dr. Peter Loos. Das Rhetoriktraining wird
durch weitere Methodentrainings und Unternehmensworkshops mit
namenhaften Unternehmensberatungen unterschiedlicher Gré3e und
fachlicher Schwerpunkte ergidnzt, im WS 19/20: Orbis, P3 Group, Si-
mon Kucher & Partners, KPMG, BCG.

Die Teilnehmer stammen aus unterschiedlichen Fachrichtungen, u.a.
BWL, Wirtschaftsinformatik, Sprachwissenschaften und Psychologie,
was die Interdisziplinaritat der Branche hervorhebt.
Ansprechpartner: Prof. Dr. Peter Loos loos@iwi.uni-sb.de, Lea Mayer
lea.mayer@dfki.de und Sebastian Stephan sebastian.stephan@dfki.de

Der ganze Korper ist
so etwas wie ein
Sprechmuskel.

seinen Handen tun soll. Da passiert etwas, so-
bald jemand Offentlichkeit erhalt.

Dennoch, streife ich das Thema Korper-
sprache nur am Rande und im konkreten Kon-
text. Bei uns Menschen ist der visuelle Kanal
deutlich stirker ausgeprégt als der auditive. Was
wir beobachten, pragt sich deutlich schneller
und besser ein, als das was wir horen. Das be-
deutet, dass sich auch jeder dazu duflern kann
und mochte. Wenn man also die Kérpersprache
in einer Trainingsgruppe als eigenen Punkt the-
matisiert, gewinnt dieser zu stark an Bedeutung.
Was nun Videomeetings betrifft, so ergibt sich
das Grundproblem, dass wir im Alltag eher in-
tuitiv agieren aber im Video-Meeting die Kom-
munikation technisch vermittelt und damit ver-
andert wird. Hinzu kommt, dass man gemein-
hin nur das Gesicht sieht, also die Mimik. Am
Ende aber geht es doch wieder um den Drei-
klang Stimme, Sprache, Sprechen.

Nach meiner Erfahrung ist bei Online-
Meetings die Korpersprache grundsatzlich we-
niger wichtig. Viel bedeutender sind tibergeord-
nete Aspekte: Wie ist die Kommunikationsdis-
ziplin der Gruppe? Wie wird die Gesprachslei-
tung gestaltet? Online-Meetings gehorchen an-
deren Gesetzmifligkeiten als Prasenzmeetings,
die fehlende Korpersprache ist dabei nur ein
Teilaspekt. Online-Meetings miissen besser
vorbereitet werden, nicht nur technisch. Wir
miissen eine verdnderte Wahrnehmungskultur
entwickeln, um die Dynamik eines Gespraches
zu erfassen. Wir brauchen auch eine groflere
Beachtung der Metakommunikation, die be-
sagt, als was eine Auflerung gelten soll. Handelt
es sich um ein Statement, eine Behauptung oder
doch eher um einen Vorschlag?

Gibt es jenseits mangelnder Erfah-
rung in Prasentation und freier Rede auch
therapiebediirftige Einschrankungen, die
jungen Menschen in der erfolgreichen
Kommunikation entgegenstehen?

RF: Ja, es gibt Kommunikationsstérungen im wei-
teren Sinne, die ich wahrnehme und auf die ich
natiirlich reagiere. So gibt es Verhaltensweisen, die
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fiir die Betroffenen sogar gesundheitsschidlich
sind: Dazu gehort die hyperfunktionelle Dyspho-
nie. Das bedeutet, dass die Stimme dauerhaft
tiberanstrengt ist, sie klingt heiser und kratzig.
Diese Uberanstrengung fiihrt zu Stimmschiden
und birgt bei Sprechberufen wie dem des Lehrers,
Pfarrers, Trainers oder eben auch des Beraters
Gesundheitsgefahren. Erkenne ich solche Falle,
suche ich mit einem Teilnehmer das Gesprach
und zeige ihm oder ihr auf, was man tun kann.

Ursache konnen Fehlentwicklungen sein,
etwa Knotchen auf den Stimmlippen, das macht
die Stimme rau. Manche sind auch Trainer, die
im Freien bei Wind und Wetter Kommandos
geben miissen und dabei Fehlfunktionen in der
Stimmfiihrung entwickeln, die wieder abtrai-
niert werden miissen und kénnen. Auch gibt es
psychogene Dysphonien. Da verlieren z.B. Priif-
linge in der Priifsituation die Stimme. Auch hier
kénnen Trainingseinheiten helfen.

Hinzu kommen Phinomene, die die Kom-
munikationswirkung beeinflussen. Dazu ge-
hort extremes Nasalieren oder Lispeln, da ist
schon das Sprechen falsch gelernt worden. Aber
auch Zahnfehlstellungen oder Zahnliicken kén-
nen relevant fiir die Kommunikation sein, aller-
dings im negativen Sinn. Solchen Teilnehmern
empfehle ich dringend den Gang zum Zahn-
arzt, um das korrigieren zu lassen.

Auch Probleme bei der Koordination von
Atmen, Schlucken und Sprechen spreche ich an,
namlich dann, wenn diese im Rhythmus nicht
ausbalanciert sind: Jemand beginnt zu sprechen
und muss plotzlich schlucken oder plétzlich
durch den Mund atmen. Dabei wird der Mund
trocken und die Stimme klingt kratzig. Das
kann man als Sprechtrainer systematisch behe-
ben. Am Ende geht es um die richtige Atmung,
dann reguliert sich der Rest. Am besten ist man
bei all diesen Beeintrachtigungen bei Logopi-
den aufgehoben, die kénnen auch Menschen fit
machen fiir stimmliche Belastungen.

Rhetorik- und Prasentationsseminare
sind zumeist Prasenzveranstaltungen. Vie-
len Young Professionals ist es aber nicht
immer maoglich, sich liber Tage frei zu ma-
chen. Gibt es hier erfolgreiche Konzepte fiir
virtuelles Training, das nach individueller
Zeitplanung wahrgenommen werden kann?
RF: Nach heutigem Stand kenne ich keine um-
fassenden, rein sprechwissenschaftlichen bzw.
sprecherzieherischen Kommunikationssemina-
re, die komplett virtuell angeboten werden bzw.

Es herrscht oft
grofies Erstaunen
daruber, was die
eigene Kommunika-
tion bewirken kann.

angeboten werden konnen. Es gibt sicher Ange-
bote, in deren Rahmen Teilaspekte virtuell rea-
lisiert werden konnen. Im Hochschulbereich
kenne ich Angebote mit Gruppen von bis zu 20
Teilnehmern. Dort werden Teilnehmer zu zweit
oder zu dritt in virtuelle Einzelrdume geschickt,
um Trainingseinheiten zu realisieren, die von
der Trainerin auf dem Bildschirm dann beob-
achtet und mit Feedback versehen werden kon-
nen. Anschlieflend kénnen in einem virtuellen
Plenum die Erfahrungen und Ergebnisse disku-
tiert werden. Auch gibt es virtuelle Trainings-
einheiten, die dazu dienen kénnen, im Prasenz-
unterricht erworbene Fihigkeiten nachzuberei-
ten oder weiter zu trainieren. Ich bin aber skep-
tisch, ob es wirklich zielfithrend ist, z.B. ausge-
stattet mit einer VR Brille vor einem Publikum
von Avataren eine Rede zu halten, die dann von
Kiinstlicher Intelligenz ausgewertet wird. Zu
erfahren, wie viele Worter ich pro Minute ver-
wendet oder wie oft ich das gleiche Fiillwort be-
nutzt habe, mag ganz erheiternd sein, ein echter
Trainingseffekt tritt so aber nicht ein! Mein Fa-
zit lautet: Rhetorik ist Personlichkeitsbildung
und daher ist aus meiner Sicht der live-Kontakt
unabdingbar. Ich beobachte das Verhalten im
Raum, die Reaktion auf andere, die Korper-
spannung, die Gruppendynamik. Das geht nur
im direkten Kontakt. In virtuellen Formaten
kann man eher Faktenwissen vermitteln. |

Kurz und Biindig

Kommunikative Kompetenz gehoért zu den
Schltsselqualifikationen. In der Weiterbil-
dungsveranstaltung , Consulting“an der
Universitat des Saarlandes soll sie vermittelt
werden. Uber das Kommunikationstraining,
mit dem das Seminar startet, haben wir mit
Dr. Roland Forster gesprochen.
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it immer kiirzeren Produkt-Lebenszyk-
len, einer zunehmenden Digitalisierung
und teils disruptiven Innovationen kénnen be-
wihrte Geschiftsmodelle in kiirzester Zeit
tiberholt sein. Intrapreneurship-Programme
helfen Unternehmen, diesen schnelllebigen
Verdnderungen besser zu begegnen. Dabei wer-
den Mitarbeiter zu unternehmerischem Denken
und Handeln motiviert und aktiv bei der Um-
setzung ihrer Ziele und ambitionierten Vorha-
ben unterstiitzt. Das ist essenziell, denn Unter-
nehmertum, Innovationen und strategische
Neuausrichtungen stellen die langfristige Wett-
bewerbsfihigkeit eines Unternehmens sicher.
Abgeleitet von dem erfolgreichen Griinder-
programm ,,Unternehmenrgeist [1] hat das ge-
meinniitzige August-Wilhelm Scheer Institut fiir
digitale Produkte und Prozesse ein innovatives
Intrapreneurship-Konzept ,,Unternehmergeist
SPRINT* entwickelt, das an die Google-Methodik
eines Wochen-Sprints anlehnt ist [2]. In dem Int-
rapreneurship-Programm entwickeln Mitarbeiter-
Teams in nur einer Woche Produkte und Ge-
schaftsmodelle mit kundenzentrierten Methoden
und einem intensiven Coaching. Das Programm
ist modular aufgebaut und aktiviert das unterneh-
merische Talent und den Ehrgeiz der Mitarbeiter.
So werden die Teilnehmenden gezielt unterneh-
merisch ausgebildet bzw. weiterentwickelt und
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konnen als interne ,, Innovation-Champions® im
Unternehmen unternehmerisch wirken, neue Ge-
schiftsfelder fiir den Betrieb erschlieflen und be-
stehende Geschaftsfelder effizienter gestalten. Da-
bei ist das Programm je nach Unternehmenssitua-
tion flexibel anpassbar: Es kann entweder iiber ei-
nen tatsdchlichen Wochensprint - von Montag bis
Freitag — oder in Form von drei Seminaren, die
tiber ein oder zwei Tage gehen, durchgefiihrt wer-
den. Ob es ein Wochensprint ist oder letztlich in
Seminarform durchgefiithrt wird, kommt auf die
individuellen Bediirfnisse und Rahmenbedingun-
gen der jeweiligen Firmen an [4].

Das erste Modul ist auf das unternehmeri-
sche Potenzial fokussiert und bringt so die Teil-
nehmenden in Intrapreneurship-Teams kom-
plementir zusammen. Dazu fiihren die Talente
im Vorfeld der Sprint-Woche einen Persénlich-
keitstest (Malamut-Profiler [3]) durch, der ihre
jeweiligen unternehmerischen Potenziale er-
mittelt. Im zweiten Teil des Programms schla-
gen Unternehmens-Promotoren reale Themen
aus ihrem Unternehmen vor, die durch ein
Technologie-Matching an die Teams iibergeben
werden. Im dritten und vierten Modul geht es
um die Entwicklung der Themen - von der Ide-
enfindung iiber eine schnelle Markttestung bis
hin zur Erstellung des (digitalen) Geschaftsmo-
dells. Das Gesamtkonzept wird in Form eines
Pitchs im letzten Modul vorgestellt. Im optima-
len Fall, wenn Produzierbarkeit und Monetari-
sierung im Markt erfolgreich getestet werden
konnten, kann das Team im Anschluss die Lo-
sung in einem 100-Tage-Innovationsprojekt im
realen Unternehmensumfeld entwickeln, an-
wenden und testen. ]

Die Literaturangaben zum Artikel

finden Sie unter folgendem Link:

https://bit.ly/3u3spz0
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Gepflegt grunden!

Junges Start-up verbessert Pflegealltag

Sebastian Berning, CuraSidium

Zum ersten April 2021 startete ein junges Team
aus finf Griindern gemeinsam mit dem Au-
gust-Wilhelm Scheer Institut fiir digitale Produk-
te und Prozesse gGmbH ihr Griindungsvorhaben,
das aus dem zweiten Griinderprogramm ,,Unter-
nehmergeist” im November 2020 hervorgegangen
ist. Geplant ist, mit passenden Softwarelosungen
Pflegende im Alltag zu unterstiitzen.

»Die Pflege ist eine der zentralen Sdulen in
unserer Gesellschaft und steht vor zunehmend
grofleren Herausforderungen®, beschreibt Mari-
na Hatzilazarou, Mitgriinderin des Start-ups Cu-
raSidium, die Ausgangssituation. ,Wir haben uns
daher entschieden, Unternehmen und vor allem
Pflegende zu unterstiitzen und durch Softwarelo-
sungen zu entlasten“. Dabei untersucht das
Griinderteam explizit die bestehenden Heraus-
forderungen in der Pflege sowohl bei grofien als
auch kleinen Pflegediensten. Den Anspruch fasst
Leonard Lossl, Mitgriinder des Start-ups, zusam-
men: ,Wir entwickeln unser Produkt nicht aus-
schliefllich auf den technischen Mehrwert fokus-
siert — es muss vielmehr eine direkte Verbesse-
rung im Alltag der Pflegenden spiirbar sein“.

Bereits zum aktuellen Zeitpunkt steht das
Team daher mit Partnern aus der Pflege und
den regionalen Dachverbanden in Austausch,
um von Beginn an reale Herausforderungen
bedienen zu kénnen. Im nichsten Schritt wer-
den gemeinsam mit Pflegenden Workshops
durchgefiihrt, aus denen die konkreten Anfor-
derungen an eine Softwarelosung abgeleitet
und weiterentwickelt werden.

»Fir uns war das Unternehmergeist-Pro-
gramm vom August-Wilhelm Scheer Institut ein
echter Turoffner®, beschreibt Julian Ullrich (Mit-
griinder) die Zusammenarbeit mit dem

saarlandischen Forschungspartner. Das Pro-
gramm hat die Griinderinnen und Griinder aus
ganz Deutschland zusammengebracht, und das
ausschliefllich digital. Thr Konzept haben sie ent-
sprechend weitestgehend virtuell gemeinsam ent-
wickelt. Erst nach vier Monaten der Konzeption
hat sich das Team unter Beriicksichtigung der
HygienemafSnahmen initial in Saarbriicken ge-
troffen. Den Effekt beschreibt Sebastian Berning
(Mitgriinder): ,,Auch vorher haben wir sehr gut
zusammengearbeitet. Das erste gemeinsame
Treffen vor Ort hat dem Ganzen aber mehr Per-
sonlichkeit gegeben und das gesamte Team noch
starker motiviert.“

Dank des Griinderprogramms des Digitali-
sierungsinstituts ist es dem Griinderteam von
CuraSidium moglich, die ersten Schritte zu fi-
nanzieren und auch auf Rat und Kompetenz der
Experten zuriickgreifen zu konnen. ,,Seit dieser
Woche konnen wir auf die notwendige Hardware
und das gewiinschte Entwicklungsumfeld zugrei-
fen - jetzt starten wir durch® sagt Christoffer
Pohl (Mitgriinder), der zustandig fiir die Soft-
wareentwicklung ist.

Bis September diesen Jahres lduft die ge-
meinsame Erprobung des Geschéftsmodells. In-
nerhalb dieser Zeit wird eine funktionstiichtige
und Mehrwert schaffende Software entwickelt
und mit Partnern in der Pflege erprobt und ad-
aptiert. Die nachsten Wochen sind mafigeblich
von der genauen Analyse der Anforderungen
und des Pflegemarkts geprigt. Unterstiitzung
und Interesse von pflegenahen Unternehmen
oder Personen ist dabei immer gewiinscht und
willkommen - bei Interesse kénnen die Team-
mitglieder direkt oder {iber das August-Wilhelm
Scheer Institut kontaktiert werden. L]
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