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Das Design eines Video- oder Computerspiels ist handlungsorientiert, fokus-
siert auf die Aktivitäten der Spielerinnen und Spieler, die durch ihr Agieren
entlang der Pfade oder Regeln des Spiels in Emotionen versetzt werden, Neu-
es lernen, Erfahrungen sammeln und vertiefen, ihr Wissen anreichern oder im
Rahmen von Belohnungssystemen Punkte und Meisterschaften gewinnen (‘sich
hochleveln’). Die Akteurinnen und Akteure treten als Individuen oder Mitglie-
der einer Gruppe auf, agieren als natürliche Personen oder werden repräsentiert
durch einen Stellvertreter (Avatar), der Persönlichkeitsmerkmale mit ihnen teilt
oder Seiten der Persönlichkeit hervorhebt, die im realen Leben weniger eine
Rolle spielen. Videospiele basieren auf freiwilliger Teilnahme, ermöglichen ein
Sich-Erproben im Rahmen von kognitiven und emotionalen Prozessen, die durch
das Agieren der Nutzerinnen und Nutzer selbst in Gang gesetzt werden. Video-
spiele sprechen Motivation und Engagement der Spielerinnen und Spieler an,
wobei sie eine intensive Form der Teilhabe sowie Bindung an das Geschehen
ermöglichen (Immersion, Kollaboration).

Unter dem Stichwort Gamification können Versuche subsumiert werden,
Merkmale und Mechanismen von Videospielen in das reale Leben zu übertragen,
um dort vergleichbare Effekte zu erzielen. So sollen etwa durch Marketingmaß-
nahmen, die sich am Design von Videospielen orientieren, Kundenbindungen
intensiviert werden. Oder es werden in Anlehnung an Videospiele Tools für den
Unterricht entwickelt, die Motivation und Engagement der Lernenden erhöhen
sollen. Die Grenzen von Gamification könnten sich als die Grenzen jedweder
spielerischen Tätigkeit selbst erweisen. Wirkt das Spiel aufgenötigt oder wird es
als Zwang empfunden oder erscheint es allgegenwärtig, verliert sich sein Reiz.

Gamification kann so auch eine Rolle beim Editionsprozess spielen (Saklofske
u.a. 2016), indem das Konzept z. B. als Motivationsstrategie bei Crowdsourcing
oder Citizien Science eingesetzt wird (vgl. auch Social Edition).
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