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THEMA DES MONATS

Gamification und Serious Games
Vertrauen aufbauen und Stadte spielerisch entwickeln

Transparenz und Teilhabe sind zwei aktuelle Schliisselbegriffe fiir die Entwicklung in vielen Stadten

und Gemeinden. Im Idealfall ziehen Wohnungswirtschaft, Mieter und Kommunalverwaltung an einem

Strang. Dennoch kennen Investoren, Planer und Birgermeister auch Quartiere, in denen sie mit

Unverstandnis oder Widerstanden kampfen miissen. Serious Games sind eine erfolgreiche Methode, um

z. B. Planungsgegenstande zu kommunizieren und Widerstande abzubauen.

Thomas Knigge
Knigge Marketing- & PR-Beratung
Kiel

Planungsaufgaben im Bereich von Neubau- oder
Stadtteilentwicklungsvorhaben sind oft sehr
komplex. Eine gute begleitende Kommunikation
ist daher wichtig - wenn teils auch schwierig. Steht
der Kiez erst sprichwortlich Kopf, ist die Kommuni-
kation schiefgelaufen. Das Ziel, die baldige Fertig-
stellung oder Inbetriebnahme, riickt in die Ferne.
Dabei ist die nun erforderliche Krisenkommuni-
kation erstens teuer und zweitens oft vermeidbar,
sofern bestimmte Kriterien erfiillt werden.
Serious Games bieten eine gute Mdglichkeit, um
mit Menschen zu kommunizieren und Planungen
erfolgreich abzuschlieBen. Auf den ersten Blick
wirken Begriffe wie Serious Games oder Gamifica-
tion jedoch oft befremdlich. Wer Millionensummen
in ein Quartier oder Bauprojekt investiert, denkt
eher an Rendite oder die gesetzte Deadline. Das
Wort Spielist bestenfalls ein technischer Ausdruck
flir Spielraum; aus dem Projekt- oder Zeitplan ken-
nen es viele Praktiker (noch) nicht.

Dabei sind spielerische Elemente im Alltag weit
verbreitetet: Ein einfaches Beispiel ist das Sam-
meln von Bonuspunkten beim taglichen Einkauf
im Supermarkt. Selbst im Personalmarketing
sind spielerische Elemente zu finden. In Zeiten
des Fachkraftemangels richten Firmen wie Airbus,
Brillux, Fresenius oder Tchibo ihre Arbeitgeber-
marke verstarkt auf den Nachwuchs aus - und
Dienstleister wie die Hamburger Firma Cyquest

Wer spielt, streitet nicht: Mit Serious Games wie , Stadtspieler” werden Konflikte vermieden und komplexe
Planungen greifbar. Die Methode war ein ausgewdhltes Pilotprojekt der Nationalen Stadtentwicklungspolitik

GmbH helfen ihnen dabei. Sie verbinden Elemente
aus dem Recruitment (hier: Eignungsdiagnostik)
mit unterhaltsamen Elementen (Entertainment)
zum ,Recrutainment”.

»Gamification ist dann erfolgreich, wenn eine In-
teraktion stattfindet und ein attraktiver Mehrwert
gebotenwird", sagt Thorsten Doil, Geschaftsfiihrer
der Firma Appsynatics, die fiir 60 Marketingclubs
einen interaktiven Informations-Hub entwickelt
hat. Genau wie beim Punkte sammeln im Super-
markt setzt das Berliner Start-up auf den spielen-
den Menschen, den ,Homo ludens"”, wenn die Mit-
glieder des Berufsverbandes mit der neuen Lésung
per Smartphone miteinander agieren und - statt
Punkte - Fotos von Clubveranstaltungen sammeln.

Realitdaten werden durch Simulations-

und Rollenspiele erlebbar

Neben dem Werben um bestimmte Zielgruppen
kennt die Wirtschaft seit Jahren eine weitere Form
der Gamification. Unabhangig von analogen Kle-
bepunkten und digitalen Angeboten wie ,Recru-
tainment" setzt das Bildungswerk der Niedersach-
sischen Wirtschaft auf ein ,,Marketing Information
Game". Indieser Wirtschaftssimulation schliipfen
Schiiler in die Rolle von Fiihrungskréften konkur-
rierender Industriebetriebe. ,Wie funktioniert ein
Betrieb? Worauf muss ich als Unternehmer ach-
ten? In diesem Planspiel werden Jugendliche zu
Handelnden, sie iiben strategisches Denken in der
Rolle als Unternehmer und iibernehmen Ver-

DW | DIE WOHNUNGSWIRTSCHAFT ~ 1]2018 55

Quelle: Felix



MARKT UND MANAGEMENT

=
1
B
8
=
S
@
=
g
=
<
&
o
S,
[s]

Die Wohnungswirtschaft spielt fiir die
Entwicklung der Stadte eine gewichtige
Rolle. Schopfen Wohnungsunternehmen alle
ihre Moglichkeiten bei der Quartiersent-
wicklung aus?

Die Wohnungswirtschaft ist ein wichtiger Akteur,
doch sie hat noch mehr Potenzial. Sie konnte zum
Motor der gemeinwohlorientierten Entwicklung
der Stadte werden. Bereits heute beteiligen sich
viele Unternehmen an der Aufwertung ihrer
Quartiere oder an der Bereitstellung von sozialen
Dienstleistungen. Allerdings diirfen viele Woh-
nungsgesellschaften und -genossenschaften gern
noch offener sein, wenn es darum geht, auf innova-
tive Ansatze und neue Wohnwiinsche einzugehen.

Welche Bedeutung hat der eigene Kiez und
welche Rolle spielt die Wohnungswirtschaft
in der Quartiersentwicklung?

Viele Forschungs- und Forderprogramme ad-
ressieren das Quartier, wo sich aus vielfaltigen
Aktivitdten von Stadt, Unternehmen und Zivil-
gesellschaft eine Art ,lokale Resonanzsphare”
gegen die Globalisierung bildet.

Zunehmend geht es dabei nicht allein um sozi-
alen Ausgleich, sondern auch um die Starkung

antwortung”, beschreibt Tobias Lohmann, Spre-
cher der Geschaftsfiihrung des Bildungswerks, wie
unbekannte Realitaten erlebbar gemacht werden
konnen.

Eine dhnliche Feststellung hat die Wirtschafts-
geographin Prof. Dr. Annika Mattissek von der
Universitdt Freiburg gemacht. In ihren Vorle-
sungen setzt sie das mehrfach ausgezeichnete
Strategiespiel ,Die Siedler von Catan” als Denk-
modell ein, ,damit die Studierenden ein besseres
Verstandnis fiir die Knappheit bestimmter Res-

56 DW | DIE WOHNUNGSWIRTSCHAFT ~ 1]2018

der Selbstorganisationskrafte der verschiedenen
Akteure. Viele Quartiere sind aber nicht fest,
raumlich abgegrenzt. Fiir jeden Akteur ist sein
Bezugsquartier ein anderes, jeder nutzt nach Be-
darf die gesamte Stadtregion. Man muss also in
vielen MaBstaben denken und handeln, in Einzel-
gebauden, in Nachbarschaften und Quartieren, in
Stadtteilen, Stadten und Stadtregionen.

Auf all diesen Ebenen finden wohnungswirtschaft-
liche Akteure neue Partner, mit denen sie ihre
Bestdnde aufwerten und das Gemeinwesen be-
leben konnen. Die Wohnungswirtschaft ist durch
die langfristige Bindung im Gebaudebestand, die
Verbindungen zur Infrastruktur und den engen
Umgang mit den Menschen vor Ort ein wichtiger
Akteur beim Managen solcher Aktivitdten. Aller-
dings nur dann, wenn sie Innovation als einen Teil
ihrer Aufgabe sieht und lebt.

Wie beurteilen Sie den Einsatz von Methoden
wie Serious Games in der Arbeit vor Ort, z. B.
fiir die Moderation der Stadtentwicklung?
Die globalen Megatrends stellen das System Stadt
vor groBe Herausforderungen. Das trifft Millio-
nenstadte wie Berlin oder Hamburg und ebenso
Kleinstadte im ldndlichen Raum. Ein Kennzeichen

sourcen und deren Relevanz fiir Infrastruktur-
projekte bekommen”, wie Mattissek berichtet.
»Ein spielerischer Zugang hilft immer"”, erklart
sie ihre didaktische Methode.

Und die Wirtschaftsjunioren spielen sogar inter-
national. Ihr ,World Trade Game" wird von der
Dachorganisation, der Junior Chamber Internati-
onal, auch in Danemark und der Schweiz einge-
setzt. ,Mit dem World Trade Game konnen Welt-
wirtschaftskrisen genauso simuliert werden wie
eine geplatzte Koalitionsverhandlung. Das Spiel

Interview mit Stephan Willinger

~Spielerische Methoden helfen in der Kom-
munikation und beim Entwickeln von Ideen”

Der am Bundesinstitut fiir Bau-, Stadt- und Raumforschung in Bonn tatige
Stadtforscher beschaftigt sich mit innovativen Ansatzen und neuen
Allianzen in der Stadtentwicklung. Er erklart, warum alternative spielerische
Ansatze bei Entwicklungsprojekten in der Nachbarschaft sinnvoll sind.

unserer Zeit ist, dass es die alte, gewohnte Stabi-
litat nicht mehr gibt. Und dass fiir einen schlauen
Umgang mit der entstehenden Unsicherheit neue
und auch experimentelle Allianzen eingegangen
werden miissen.

Solche Allianzen sind in der Praxis immer eine
Frage der Passfahigkeit. Es geht darum, eine ge-
meinsame Schnittmenge mit Bindungskraft zu
finden. Die Frage nach der Passfahigkeit ist mit
spielerischen Methoden gut zu beantworten. In-
strumente wie , Stadtspieler” bieten hier neue
Mdoglichkeiten. Sie helfen in der Kommunikation
und bei der gemeinsamen Erzeugung von Ideen.
Denn im Kern geht es um die Fahigkeit, in Alter-
nativen zu denken.

Wenn die stetige Verdanderung eine Konstante
der Zukunft ist, dann wird der Umgang mit al-
ternativen Kommunikationsformen die zweite
sein. Das gilt fiir Unternehmen wie fiir Stadte,
fiir Vorstande und Biirgermeister, genauso fiir
jeden einzelnen Menschen.

Vielen Dank fiir das Interview.

Die Fragen stellte Dr. Katrin Jutzi, Organisations-
beratung und Projektbegleitung, Hamburg.

soll Schiiler an Wirtschaft heranfiihren. Und das
funktioniert auch”, sagt Sonke Petersen, heute
Geschaftsfiihrer der Rohlk und Petersen GmbH.
Er hatte vor Jahren, damals aktives Mitglied
der Wirtschaftsjunioren, das Brettspiel in seine
Heimatstadt Flensburg geholt. Und Spielen ist
offenbar keine Frage des Alters, wie Petersen be-
statigt: , Selbst auf unseren Konferenzen wollten
die Kollegen abends noch weiterspielen. Egal, wen
man abends beim Bier traf, jeder wollte noch mit
dir handeln.”



STADTSPIELER

Auf einem fiktiven Plan wird eine Stadt, ein
Dorf oder eine Wohnanlage weiter entwi-
ckelt. Gespeist aus individuellen Erfahrun-
gen, ldeen und Zielen sowie den Vorgaben
der Auftraggeber. In der Standardversion
wird Stadtspieler als Brettspiel (79 €) ver-
wendet. Als GroBversion wird es auch im
offentlichen Raum eingesetzt. Dann werden
die Szenario- und Themenkarten auf die
jeweilige Situation vor Ort angepasst. Es ist
eine bewdhrte Methode fiir unterschiedli-
che Zielgruppen und Anlasse: in der Stadt-
entwicklung, der Nachbarschaftsbildung,
der Jugendarbeit, der Personalentwicklung
und Unternehmenskommunikation.
Stadtspieler war Pilotprojekt im Programm
Nationale Stadtentwicklungspolitik und
»Werkstatt-N-Projekt 2012" des Nachhal-
tigkeitsrates der Bundesregierung.

Weitere Informationen:
e www.stadtspieler.com

Brettspiele sind zeitlos

»Eine gute didaktische Methode ist wie eine gute
Komposition fiir ein Orchester: Es muss Elemente
geben, die immer da sind, Elemente, die gezielt
eingesetzt werden, und Elemente, die fiir sich al-
leine wenig wirken, aber im Gesamtzusammen-
hang ungemein wichtig sind”, betont die Organi-
sationsentwicklerin Dr. Claudia Miiller-Kreiner in
ihrer Dissertation. Solch unterstiitzende Elemente
konnen z. B. eine Auftakt- und Abschlussveran-
staltung im Stadtteil sein. Im Minimalfall besteht
die Vor- und Nachbereitung aus einem Briefing
und Debriefing mit begleitenden Experten wie
Georg Pohl aus Hamburg. Der Spieleentwickler
bringt alle Akteure sprichwortlich an einen Tisch.
Sein Brettspiel ,Stadtspieler” erfiillt die Kriterien,
die Miiller-Kreiner fordert. Jeder der vier bis sechs
Stadtspieler ist wie im realen Leben ein Teil des
gesamten Systems. Pohl hat bei der Konzeption
darauf geachtet, dass jeder Spieler eine Rolle
libernimmt, die Einfluss auf das Spielgeschehen
nimmt und auch das gemeinsame Verstandnis, das
voneinander Lernen beeinflusst. Die Mitspielen-
den werden zu ,Empowered Learners”. Sie ge-
winnen Vertrauen und werden durch die zugrunde
liegende , Story" motiviert. lhnen bietet sich die
Chance, teilzuhaben und mitzugestalten, die Wis-
sensvermittlung liegt in ihren Handen.

Die Stadtspieler sollten in acht Runden verschie-
dene Aufgaben l6sen, z. B. ein fiktives Bauwerk er-

richten und erldutern, was es darstellt oder warum
es sich gut in das Stadtbild einfligt. AnschlieBend
kiirt jeder Stadtspieler das Bauwerk, das den bes-
ten Beitrag zur Stadt- bzw. Quartiersentwicklung
leistet. In den folgenden Runden sind die Spieler
als Team gefordert, sie miissen u. a. eine gemein-
same Dramaturgie entwerfen. Dabei bringen sie
ihre Erfahrungen und Erwartungen mit ein: Soll
in der Realitat z. B. ein neues Einkaufszentrum
entstehen, der Sitz eines Unternehmens verlagert
oder aber ein Wohnquartier mit einem Neubau
nachverdichtet werden, lassen sich die Betrof-
fenen mit Hilfe des Spiels ,abholen” und an der
realen Entwicklung beteiligen.

Komplexitdt vereinfachen, Probleme losen
Die Darstellung einer vereinfachten Realitat ist
ein wichtiges Element von ,Serious Games"“, da
die Wirklichkeit oft viel zu komplex ist, um schnell
verstanden zu werden. Die Fast-Realitdt bestimmt
das Szenario und die Geschichte des Spiels - und
auch Stadtspieler kann individuell auf konkrete
Projekte abgestimmt werden. Zu Beginn kann
z.B. eine iibergeordnete Frage formuliert wer-
den. Ebenso konnen die zum Einsatz kommenden
Themen- und Ereigniskarten an die tatsachliche
Situation im Quartier angepasst werden. Und fiir
Unternehmen kann die Spielflache auch gegen
den Grundriss einer Fertigungsstatte getauscht
werden, um die interne Kommunikation zu trai-
nieren.

,Mit Stadtspieler lasst sich das Agieren in ver-
schiedenen Szenarien {iben", fasst Prof. Andreas
Schneider die Vorteile zusammen. Er leitet das
Institut fiir Raumentwicklung an der Hochschule
fiir Technik im schweizerischen Rapperswil. Der
gelernte Architekt erganzt mit Blick auf die Praxis:
,Wer umsichtig plant, sollte immer einen Plan B
haben. Fiir den Fall, dass sich die Rahmenbedin-
gungen andern.”

Neue Perspektiven eroffnen

Neben dem Problemldsen steht bei Serious Games
das (gegenseitige) Verstehen im Vordergrund,
wie Miiller-Kreiner den Zusammenhang von
Lernen und Spielen erlautert: , Lernspiele sollen
Systeme darstellen, da es Betroffenen leichter
fallt, Fahigkeiten und Strategien zu entwickeln,
wenn sie sehen, wie diese in einem gréBeren Zu-
sammenhang stehen und in einem komplexen
System wirken." In der Praxis der Wohnungswirt-
schaft wird stets das Ziel im Vordergrund stehen,
Schnittmengen zwischen unterschiedlichen Inte-
ressen und Eigenheiten verschiedener Akteure
sichtbar zu machen. Oder wie Entwickler Pohl
formuliert: ,Es geht nicht um ein Spiel, es geht
um Kommunikation."”
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