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Nora S. Stampfl

Spielwelten

Das Leben als Computerspiel?

Wir spielen alle, wer es weiß, ist klug. 
Arthur Schnitzler

Bereits Friedrich Schiller hat in seinen Briefen Über die ästhetische 
Erziehung des Menschen aus dem Jahr 1795 die große Bedeutung des 
Spielens für den Menschen hervorgehoben, weil einzig das Spiel jene 
menschliche Leistung sei, die die Ganzheitlichkeit der menschlichen 
Fähigkeiten hervorbringen könne. Für Schiller tut sich als Gegenpol zur 
Welt der Arbeit mit seinen Pflichten, Notwendig- und Ernsthaftigkeiten 
eine andere Welt auf: In einer eigenen Welt des zwanglosen Spiels kann 
der Mensch Erfahrungen machen, die ihn von den Zwängen der Arbeits-
welt entlasten und die „Bruchstücke“ der menschlichen Existenz zu ei-
nem stimmigen Ganzen zusammenfügen. So kommt Schiller in seinem 
15. Brief zum Schluss, dass das Spiel den Menschen befreit und ihn zu 
seinem wahren und ganzen Wesen formt: „Denn, um es endlich auf ein-
mal herauszusagen, der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des 
Worts Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.“

In markantem Gegensatz zu der von Schiller hervorgehobenen Be-
deutung des Spiels steht der Mangel an ernst gemeinten Versuchen, das 
Phänomen des Spiels (be)greifbarer zu machen. Keine wissenschaftli-
che Disziplin fühlt sich eindeutig verantwortlich und nach einer allge-
meingültigen Definition sucht man vergeblich. Wann ist nun ein Spiel 
ein Spiel? Gemeinhin wird Spielen einerseits als Quelle menschlicher 
Kreativität gesehen, als Kulturtechnik, die unser Leben lang unsere 
Phantasie und Einbildungskraft nährt; andererseits gilt Spiel aber auch 
als etwas zu Überkommendes, als bloße Vorstufe zur Entwicklung des 
Verstandes und des Selbst, als Trainingslager für höher bewertete, als 
wesentlich angesehene Leistungen und etwas, das wir im Laufe unseres 
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Heranwachsens über Bord zu werfen haben. Spielen ist also nicht ohne 
Ambivalenz: während es für die Einen nützlicher Bestandteil des Lebens 
ist, gilt es Anderen hingegen als pure Zeitverschwendung. Diese Gespal-
tenheit mag daher stammen, dass Spiel zumeist in Relation zur Arbeit 
bewertet wird: Spiel ist nicht Arbeit, so viel steht fest. Und diese Sicht-
weise ist historisch bedingt: Denn erst in einer größeren, arbeitsteilig 
organisierten Gesellschaft, in der der Mensch nicht tagein, tagaus mit 
der Sicherung seiner Existenz und Stillung grundlegender menschlicher 
Bedürfnisse befasst ist, entstehen jene Freiräume, die Spiel erst ermögli-
chen. Arbeit dient einem bestimmten Zweck, Spiel hingegen wird seiner 
selbst willen unternommen.

Das Spiel erlaubt Abstecher von der Wirklichkeit, es öffnet die Augen 
für Visionen und ist dadurch Nährboden für Umgestaltungen. Es hat die 
Kraft, verfestigte Strukturen aufzubrechen und ist damit Treiber für In-
novationen. Weil es Spielern Kreativität entlockt durch die Möglichkeit 
zum Rollen- und Perspektivenwechsel – es nötigt gar dazu, sich andere 
Blickwinkel und Sichtweisen anzueignen. Dogmen und Ideologien ha-
ben in Spielen keine Gültigkeit. So ist das Spiel immer auch gesellschaft-
liches Laboratorium gewesen, in dem ein gefahrloses Ausprobieren ver-
schiedenster Alternativen möglich ist, ohne Konsequenzen, ohne den 
Ernst des Lebens fürchten zu müssen. Demzufolge waren und sind Spie-
le überall: Schach, Dame und Backgammon; Mikado und Domino; die 
Olympischen Spiele, die Fußballweltmeisterschaft und Stierkämpfe; 
Pong, Tetris, Pacman und World of Warcraft. So vielfältig die Welt der 
Spiele ist, so wandlungsfähig ist sie auch. Immer wieder entsteht Neues, 
angepasst an den Lauf der Zeit.

Die Welt wird zum Spielfeld

Heute ist es vor allem der technologische Fortschritt, der das Spiel auf 
ein nie gekanntes Niveau hebt und eine Myriade neuer Gestaltungsmög-
lichkeiten und Einsatzbereiche eröffnet. Insbesondere mit der Ausbrei-
tung des mobilen Internets sind der Ausgestaltung digitaler Spiele kaum 
noch Grenzen gesetzt. Über Smartphones ist das Internet unser ständi-
ger Begleiter, wir sind „always on“. Das Internet umgibt uns immerwäh-
rend, wir sind eingewoben in einen ununterbrochenen Fluss von Infor-
mationen: Ein kleines Gerät in unserer Hosentasche öffnet die Tür zur 
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gesamten Welt. Das mobile Internet krempelt unser Leben, Arbeiten 
und Konsumieren vollkommen um – und zwar mit rasanter Geschwin-
digkeit. Was einst eine Fantasie aus dem Reich der Science Fiction war, 
ist heute Wirklichkeit: Menschen, die elektronisch miteinander verbun-
den sind und ununterbrochen Verbindungen zu einer digitalen Welt un-
terhalten. Das Digitale dient hierbei einem ureigenen menschlichen Be-
dürfnis: Als soziale Spezies sucht der Mensch stets nach Information und 
Kommunikation mit anderen. Mit der digitalen Vernetzung wird die 
gesamte Welt zum Spielfeld.

Vorangetrieben wird diese Entwicklung noch durch den Wandel 
mobiler Endgeräte vom reinen Einzweck-Gerät fürs Telefonieren hin 
zu so genannten Smartphones, die mit Mini-Computern mehr gemein 
haben als mit Telefonen und durch ihre ständige Verbindung zum In-
ternet „intelligent“ werden: Die Geräte agieren als eine Art vertrauens-
voller Copilot und helfen durch sämtliche Aspekte des Lebens zu na
vigieren. Teils persönlicher Sekretär, teils Entertainment Center, teils 
Dirigent der sozialen Beziehungen hilft das Mobiltelefon in allen Le-
benslagen bei der Koordination und Kontrolle der verschiedensten An-
gelegenheiten. Dass das Smartphone bei der Bewältigung des Alltags 
helfend unter die Arme greift, wird allseits erwartet – jedoch gibt es sich 
immer weniger mit der Rolle des Butlers zufrieden, der möglichst un-
sichtbar und unaufdringlich bleibt: Mehr und mehr greift die Technik 
ändernd auf unser Verhalten ein. Und dabei ersetzt das elektronische 
Gerät Rollen, die traditionell von Menschen besetzt wurden wie etwa 
Fitnesstrainer, Diätberater oder Therapeuten. In diesem Bereich des Le-
benscoachings tut sich in der Entwicklung von so genannten Apps, also 
speziell für mobile Endgeräte geschaffene Anwendungen, ein wachsen-
des Feld auf. Es entstehen immer mehr Applikationen, die dem Men-
schen in jeder nur erdenklichen Lebenslage helfen sollen, indem sie des-
sen Verhalten zum Positiven hin wandeln. Abnehmen, einen gesünderen 
Lebensstil pflegen, besser schlafen, sich umweltfreundlich verhalten – all 
dies soll plötzlich kinderleicht werden mit passenden Apps, die den 
Menschen zu einem „besseren“ Verhalten motivieren, so versprechen es 
die Urheber der kleinen Helferprogramme.

So wird etwa die Diät zum Kinderspiel: Lose It! nennt sich ein Pro-
gramm, das dabei unterstützt, ein paar überschüssige Kilos loszuwerden 
und dabei auch nicht anders vorgeht als ein professioneller menschlicher 
Diätberater: Essensplan aufstellen, Mahlzeiten aufzeichnen, Wochenver-
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gleiche anstellen und Fortschritte messen. Auch wenn es darum geht, im 
Fitnessbereich den inneren Schweinehund zu besiegen, ist stets eine ge-
eignete App zur Seite. Beispielsweise zeichnet Runtastic die Details jeder 
Trainingseinheit auf und motiviert dadurch zum Laufen, indem sich der 
Läufer Übersichten erstellen lassen kann, die die gelaufenen Kilometer, 
Zeiten, Pulswerte anzeigen. Denn der Vergleich – sowohl im Zeitablauf 
als auch mit anderen Läufern – spornt an, das Training ernst zu nehmen 
und nicht locker zu lassen. JouleBug wiederum ist eine App, die im Rah-
men eines Wettkampfes durch Vergabe von Punkten und sonstigen Be-
lohnungen zu energiesparendem Verhalten animiert. Dabei entsteht ein 
echter Wettbewerb im Kampf um die geringsten Energiekosten, indem 
über Facebook und Twitter die Verbindung zu anderen „Spielern“ herge-
stellt wird.

Sind menschliche Verhaltensweisen und Gewohnheiten durch den 
Einfluss von Computerprogrammen tatsächlich derart einfach zu ändern 
wie obige Beispiele dies nahelegen? Sind „bessere Menschen“ also pro-
grammierbar? Bei genauerer Betrachtung stellt sich schnell heraus: So 
revolutionär ist die programmierte Verhaltensänderung gar nicht; diese 
Programme setzen auf Mechanismen, die schon lange existieren. Bereits 
seit den 1960er Jahren wird das Sammeln von Belohnungen in der Ver-
haltenstherapie eingesetzt: Die Token Economy1 ist ein systematisches 
Belohnungssystem, das durch die gezielte Vergabe von Tokens (Tausch-
gegenständen, etwa Münzen) ein bestimmtes Verhalten aufbauen soll. 
Für jedes erwünschte Verhalten erhält der Betreffende Tokens, die dann 
– nach einem festgelegten Plan – in begehrte Aktivitäten oder Dinge 
eingetauscht werden können (also etwa nach dem Schema: 5 Tokens = 
1 Kinobesuch). Es ist eben dieses Prinzip der Token-Economy, das 
ursprünglich in psychiatrischen Anstalten, in Heimen für dissoziale 
Jugendliche oder Gefängnissen angewandt wurde und heute in einer 
Vielzahl von Apps zur Unterstützung der Lebensführung dienen soll. 
Ebenfalls in den sechziger Jahren des vorigen Jahrhunderts entwickelte 
Weight Watchers ein ausgefeiltes System, um Abnehmwillige bei ihrer 
Diät zu unterstützen. Auch das US-amerikanische Unternehmen setzte 
dabei bereits auf dieselben Prinzipien, die auch den Kern der modernen 
„Mach-einen-besseren-Menschen-aus-Dir“-Apps bilden: Ein Punktesys-
tem, Fortschrittsinformationen, Wettbewerb mit anderen sowie Feed-
back und Motivation durch die Gemeinschaft bilden dabei die Ingredi-
enzien der erfolgreichen Gewohnheitsänderung. Mit diesem denkbar 
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einfach klingenden Rezept schafft es die Organisation seit Jahrzehnten 
Abnehmwilligen erfolgreich bei Erreichung ihrer Ziele zu unterstützen. 
Warum aber gelingt auf diese Weise etwas, woran Einzelne regelmäßig 
scheitern? Das Geheimnis liegt darin, dass es in der Punktewelt von 
Weight Watchers plötzlich nicht mehr vorrangig um das als unangenehm 
erlebte Diäthalten und Sporttreiben geht, sondern darum, das spezifi-
sche System aus Herausforderungen, Fortschritten, Ranglisten und Be-
lohnungen zu beherrschen. Weight Watchers und seine digitalen Nachfol-
ger machen sich damit Mechanismen zunutze, die der Welt der (Com-
puter-)Spiele entlehnt sind.

Die „Spielifizierung“ des Lebens schreitet voran

Denn Spielen wohnt eine besondere Kraft inne, Menschen zu motivie-
ren und sie in ihren Bann zu ziehen. Es ist eben diese Kraft, die all die 
genannten Anwendungen so erfolgreich macht und eine spielend leichte 
Verhaltensänderung ermöglicht. Denn Spiele befriedigen grundlegende 
menschliche Bedürfnisse. Punkte, Levels, Rangabzeichen und virtuelle 
Güter stillen den Hunger nach Belohnung, Status, Erfolgserlebnissen 
und danach, sich mit anderen im Wettbewerb zu messen. Wird eine 
Herausforderung, die gewöhnlich als ernste Angelegenheit gesehen wird, 
als Spiel verpackt, dann bleiben Menschen dieser Sache gegenüber eher 
aufgeschlossen und empfinden ihre Ausführung als weniger anstrengend 
und lästig. Denn Spiele sind der realen Welt in mancherlei Hinsicht weit 
überlegen, weil sie spannender und aufregender sind, besseres und un-
mittelbares Feedback geben, einen stärkeren sozialen Zusammenhalt 
schaffen und Menschen fortwährend in Erstaunen versetzen und neugie-
rig machen. Sie geben Menschen befriedigende Aufgaben und vermit-
teln die Erfahrung, Fähigkeiten zu besitzen und etwas wirklich gut zu 
beherrschen. Der Erfolg von Spielen gründet zu einem großen Teil auch 
auf deren Eigenart, den Spielern das Gefühl zu geben, Teil eines größe-
ren Ganzen zu sein, gemeinschaftlich mit anderen etwas zu schaffen. 
Jener Transfer von Spielmechanismen (Punkte, Levels, Wertungen und 
Ranglisten, zu meisternde Aufgaben und Belohnungen) auf nicht-spiele-
rische Umgebungen, den wir in immer mehr Lebensbereichen beobach-
ten können, nennt sich „Gamification“. Die „Spielifizierung“ des Lebens 
ist in vollem Gange!
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Wie ist es nun aber zu erklären, dass Computerspiele mehr und mehr 
ins „echte“ Leben vordringen? Zunächst einmal ist dies schlichtweg eine 
Folge der Eigenart von Spielen, das Streben nach Zielen zu unterstützen. 
Spiele steigern die Motivation und damit die Handlungsbereitschaft und 
sind somit Antrieb für menschliches Verhalten. Im positivsten Falle tritt 
durch Spiele sogar ein so genanntes Flow-Erlebnis ein, wie der vom Psy-
chologen Mihaly Csikszentmihalyi2 beschriebene Zustand des Glücks
gefühls bezeichnet wird, in den Menschen geraten, wenn sie gänzlich in 
einer Beschäftigung „aufgehen“, ihre Aufmerksamkeit voll und ganz auf 
eine Sache fokussieren und gegenüber Ablenkungen immun sind. Damit 
einher gehen der Verlust des Zeitgefühls und eine vollkommene Selbst-
vergessenheit. Weil Menschen von Natur aus neugierig und lerngierig 
sowie hungrig nach Erfolgserlebnissen sind, beinhalten Spiele all das, 
was Menschen wirklich glücklich und zufrieden macht: befriedigende 
Arbeiten mit konkreten Aufgabenstellungen zu erledigen, die als sinnvoll 
empfunden werden und einem nach getaner Arbeit das Gefühl geben, 
etwas vollbracht zu haben. Menschen genießen die Erfahrung, etwas gut 
zu können, eine Sache zu beherrschen und erfolgreich zu sein, einen 
Beitrag zu leisten, der von anderen wahrgenommen wird. Auch die 
Interaktion mit anderen Menschen trägt zu Glück und Zufriedenheit 
bei. Diese Sehnsüchte bedienen Spiele außerordentlich gut. Und wenn 
sie dann noch so ausgestaltet sind, dass sie weder zu einfach noch zu 
schwierig einen steten Fluss von Herausforderungen mit den damit ver-
bundenen Erfolgserlebnissen aufrecht erhalten, stehen die Chancen gut, 
dass sich Flow einstellt. Der Spieler weiß immer genau, was zu tun ist, 
schließt eine Aufgabe ab, bevor er sich an die nächste macht und erhält 
damit das Gefühl, etwas vollbracht zu haben. Feedback etwa durch 
Punkte oder das Erreichen eines neuen Spiellevels versorgen Spieler mit 
dem Gefühl, das Spiel zu meistern, gut darin zu sein und vielleicht sogar 
besser als die anderen. Moderne Online-Videospiele werden nicht mehr 
alleine gegen den Computer gespielt, sondern eine riesige Gemeinschaft 
versammelt sich vor Bildschirmen auf der ganzen Welt. Spiele stillen sol-
cherart auch den Hunger nach Interaktionen und geben Spielern das 
Gefühl, gemeinsam mit anderen etwas geschaffen zu haben. Indem alle 
Spieler Teil einer großen Erzählung werden, an der sie auf verschiedenste 
Arten teilhaben, sind Spiele auch Weltmeister darin, das Verlangen nach 
dem Größeren, das über das persönliche Leben hinausreicht, zu stillen. 
All dies macht die enorme motivationsfördernde Wirkung von Spielen 
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aus, die die verschiedensten Einsatzfelder heute ganz bewusst für sich 
quasi als Werkzeug einsetzen, um auf das Verhalten von Menschen Ein-
fluss zu nehmen.

Darüber hinaus wächst heute eine ganze Generation in virtuellen Wel-
ten und mit Computerspielen auf. Da Spielen der mit digitalen Spielen 
groß gewordenen „Generation Gaming“ zweite Natur und Bestandteil 
des Leben ist, fallen die Grenzen zwischen Spiel und Ernst. Weil dieser 
Generation Spiel längst nichts mehr ist, was mit dem Entwachsen der 
Kindertage abgelegt wird, bahnen sich spielerische Elemente ihren Weg 
in immer mehr Lebensbereiche. Da die „Generation Gaming“ eine spie-
lerische Perspektive auf das gesamte Leben hat, ist Gamification nur die 
logische Konsequenz dieser „Allgegenwart der Videospiele“. Mit dem 
Joystick in der Hand aufgewachsen und damit Armeen befehligt, Städte 
gebaut und Phantasiewelten erobert, wollen junge Menschen heute ihrer 
spielerischen Perspektive entsprechend angesprochen werden: Spiel und 
Lernen, Spiel und Arbeiten, Spiel und viele andere Facetten unseres 
Lebens rücken daher immer näher zusammen.

Letztendlich ist es noch die Allgegenwart von Technologie, die Gami-
fication in derartigen Ausmaßen überhaupt erst ermöglicht. Rechenein-
heiten, Sensoren und Kameras werden immer billiger, sodass in nicht 
allzu ferner Zeit selbst die gewöhnlichsten Alltagsgegenstände mit Elek-
tronik ausgestattet sein werden – von der Kaffeetasse über Lebensmittel-
verpackungen bis hin zur Zahnbürste. Zusätzlich werden all diese Dinge 
durch das Internet miteinander verbunden sein. Damit treten wir in ein 
Zeitalter ein, in dem alles, was wir tun, gemessen und verfolgt werden 
kann. Weil auf diese Weise die reale und virtuelle Welt immer dichter 
miteinander verwoben sind, werden digitale Spiele stets weiter in unser 
Leben eindringen. Folglich ist für den Videospielentwickler Will Wright 
das Vordringen von Spielen in sämtliche Lebensbereiche eine logische 
Entwicklung, die aber gerade erst begonnen hat. In einer Rede auf der 
„Inventing the Future of Games“ Konferenz im April 2011 in Kalifor
nien stellte er einige bahnbrechende Überlegungen zur Zukunft des 
Computerspiels an: Er sieht eine „Gambrian Explosion“ kommen und 
prophezeit, dass Spiele allgegenwärtig werden. Mit diesem Wortspiel 
zielt er auf die so genannte Kambrische Explosion („Cambrian Explo
sion“), die vor rund 500 Millionen Jahren – einem biologischen Urknall 
gleich – zur schlagartigen Ausbreitung von Leben geführt hat. Ebenso 
breiten sich heute Spiele auf neue Plattformen, in neue Genres und 
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Kategorien aus. Gespielt wird auf sozialen Netzwerken im Internet, 
Mobiltelefonen, Tablet-PCs und immer öfter verwischen Spiele in der 
Augmented Reality, wobei die Realitätswahrnehmung computergestützt 
erweitert wird, die Grenze zwischen virtuell und real. Seth Priebatsch, 
CEO von SCVNGR, einem Unternehmen, das lokationsbasierte Spiele 
zur Kundenbindung entwickelt, sieht gar das Jahrzehnt der Spiele anbre-
chen: Um unser gesamtes Leben werde ein Netz aus Spielen gewoben 
sein, weil digitale Spiele uns immer und überall umgeben werden. Denn 
die soziale Revolution, wie sie von Netzwerken im Internet à la Facebook 
angestoßen wurde, geht noch einen Schritt weiter: Im kommenden Jahr-
zehnt werde es nicht mehr bloß um die Verbindung von Mensch zu 
Mensch gehen, sondern um die Beeinflussung von Verhalten.

Spielerisch zum „besseren“ Menschen werden?

Auch wenn man eine solche Zukunftsvision für übertrieben hält, so 
kann nicht geleugnet werden, dass sich seit geraumer Zeit Spiele, die 
nicht bloß der Unterhaltung dienen, sondern zu einem bestimmten Tun 
oder Unterlassen anhalten, in Windeseile verbreiten. Vorhersehbar und 
berechenbar soll dabei mit Hilfe von Spielmechanismen Verhalten ge-
steuert werden. Dabei basieren viele dieser Anwendungen auf einem 
solch simplen Menschenbild, dass die Metapher vom Esel, der mit Hilfe 
einer vor seine Nase gehaltenen Karotte zum nächsten Schritt veranlasst 
werden soll, die Funktionsweise dieser „Spiele“ ganz gut beschreibt. Mit 
Belohnungen soll also ein erwünschtes Verhalten hervorgerufen werden 
und einen „besseren“ Menschen formen? Belohnungssysteme nach dem 
Prinzip „Tu’ dies und du bekommst das“ rufen sogleich ein zweites Bild 
vor das innere Auge: der moderne Mensch in der Skinner-Box. Erleben 
im digitalen Zeitalter die Theorien des US-amerikanischen Psychologen 
Burrhus Frederic Skinner ein Comeback?

B. F. Skinner zeigte, dass Verhalten die Folge bisher erlebter Verhal-
tenskonsequenzen ist. In seinen Experimenten konnten sich Tauben in 
einem speziell für diese Versuche angefertigten Käfig, der so genannten 
Skinner-Box, durch Drücken eines Hebels Futter beschaffen. Belohnt 
wurden die Tiere aber nur unter ganz bestimmten Bedingungen, die es 
zu erlernen galt. Was in der Wissenschaft operante Konditionierung ge-
nannt wird, erinnert doch gewaltig an die Funktionsweise der diversen 
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Lebenshelfer-Spiele. Erwünschtes Verhalten wird belohnt, und zwar er-
folgt immer und immer wieder als Folge dieses Verhaltens ein „verstär-
kender Reiz“, solange, bis das Verhalten zur Normalität wird. In der Welt 
der Spiele erfolgt die Belohnung in Form von Punkten; wer Gemüse auf 
seinen Speiseplan setzt, auf die Zigarette verzichtet und sein tägliches 
Fitnessprogramm einhält, wird reichlich belohnt und kann sein Punkte-
konto anwachsen sehen. Durch die stete Belohnung wird das Verhalten 
beibehalten, so die Theorie. Bestechend einfach klingt die Verhaltens
änderung nach Maß. Skinner war überzeugt, Verhalten vollständig durch 
äußere Reize erklären zu können. Das Innenleben eines Menschen, sein 
Denken und seine Psyche, ließ er außer Acht, darüber könne nicht spe-
kuliert werden, so der Psychologe, lediglich die Inputs und Outputs 
ließen sich messen. Zwar rückte Skinner in späteren Lebensjahren von 
dieser „Black Box“-These etwas ab, von Anbeginn war er jedoch äußerst 
erfolgreich, seinen Tauben die erstaunlichsten Dinge beizubringen. Im 
Rahmen von „Project Pigeon“ – einem regierungsfinanzierten, streng ge-
heimen Militärprojekt – trainierte Skinner während des Zweiten Welt-
kriegs Tauben, durch ihre Pickbewegungen Raketen auf Kurs zu halten.

Die Parallelen zwischen der spielerisch veranlassten Verhaltensände-
rung und den Prinzipien des Behaviorismus sind unübersehbar. Schließ-
lich scheint es ein erfolgversprechender Weg zu sein, seinen inneren 
Schweinehund durch verstärkende Reize zu besiegen, wenn es die ope-
rante Konditionierung sogar zustande bringt, Tauben fit zu machen für 
den Kriegsdienst. Auch die vorhin erwähnte, in der Verhaltenstherapie 
erfolgreich angewandte Token-Economy geht auf die Ideen B. F. Skin-
ners zurück. Den spielifizierten Anwendungen zur Verhaltensänderung 
liegt dieses vereinfachte, mechanistische Menschenbild zugrunde. Um 
ein erwünschtes Verhalten herbeizuführen, werden Belohnungen in 
Form von Punkten, virtuellen Rangabzeichen, Status oder dergleichen in 
Aussicht gestellt. Zwar ist unbestritten, dass Menschen auf Belohnungen 
und Strafen reagieren. Aber kann Verhalten tatsächlich alleinig durch 
positive äußere Reize bestimmt werden, die noch dazu – anders als das 
Futter der Skinner-Tauben – rein virtuell sind? Fest steht, dass die Hel-
fer-Apps jede Menge Spieler finden – und bei vielen von ihnen funktio-
niert der Skinner-Mechanismus tatsächlich! Ist der Mensch wirklich so 
einfach zu beeinflussen?

Kurioserweise ist es Skinner selbst, der mit einem im Jahr 1948 veröf-
fentlichten utopischen Roman einen langen Schatten in die Gegenwart 
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wirft. In Walden Two schildert der Psychologe, der ursprünglich Schrift-
steller werden wollte, eine durch operante Konditionierung geformte 
Gesellschaft. Ebenso wie in seinem Vorgänger, Henry David Thoreaus 
Walden, steht im Mittelpunkt ein einfaches, friedliches Leben. Geschil-
dert wird, wie eine kleine Gemeinde dieses Ziel zu erreichen sucht: durch 
Kindererziehung auf Grundlage des Paradigmas der Konditionierung – 
wann immer möglich durch positive Verhaltenskonsequenzen, Strafen 
sollten die absolute Ausnahme bleiben. Skinner zeichnet in seinem Ro-
man ein konfliktfreies Zusammenleben durch die positive Verstärkung 
von sozial erwünschten Verhaltensweisen. Walden Two stieß auf massive 
Kritik: Verhaltenssteuerung als Funktionsprinzip der Gesellschaft wurde 
als Weg in die Unfreiheit betrachtet und tatsächlich blieb Skinner eine 
Erklärung schuldig, wer die Allmacht besitzen solle, die gesellschaftli-
chen Rahmenbedingungen, wonach sich hernach die Zielrichtung der 
Konditionierung ergibt, festzulegen. Es war zwar nicht Skinners Intenti-
on, aber auch keine große Überraschung, dass die den Kern von Walden 
Two bildenden Verhaltenstechniken als durch und durch manipulativ 
aufgefasst wurden.

Gratwanderung zwischen Motivation und Manipulation

Nun drängt sich der Schluss förmlich auf: Bestehen Parallelen zwischen 
Skinners Entwurf einer verhaltensgesteuerten Gesellschaft und der heu-
tigen Apps-Welt? Aus der Sicht des Einzelnen weisen die gamifizierten 
Anwendungen unbestreitbar einen großen Nutzen auf. Wer sich etwa 
zur täglichen Joggingrunde nur schwer aufraffen kann, dem werden mit 
der App „Zombies, Run!“ Beine gemacht. Das Programm schickt den 
Spieler, der hierfür in die Rolle des „Runner 5“ schlüpft, auf dreizehn 
Audiomissionen und nimmt ihn mit in eine Spielwelt, in der es gilt, 
Versorgungsgüter in ein umkämpftes Gebiet zu bringen, in denen es von 
Zombies nur so wimmelt. Der jeweilige Standort von „Runner 5“ wird 
per GPS erfasst, kommen Zombies gefährlich nahe, sollte „Runner 5“ 
besser einen Zahn zulegen. Wer mit Zombies im Nacken joggt, trödelt 
nicht. Ohne Zweifel handelt es sich hierbei um eine Art Verführung: Das 
Trainingspensum wird erfüllt, das ohne die unterhaltsame Verpackung 
und die Möglichkeit einen Sieg zu erringen möglicherweise unterblieben 
wäre. Aber würde man in diesem Zusammenhang ernsthaft von Mani-
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pulation sprechen – zumal sich der Nutzer völlig freiwillig der Monster-
jagd stellt? Auch kann er sich im Klaren über die Intention der App und 
die dahinter stehenden kommerziellen Interessen sein.

Aber ist die Interessenlage immer derart transparent? Denn Gamifica-
tion hat stets zwei Seiten, wovon beide ihre spezifischen Interessen ver-
folgen: der Nutzer und der Urheber der Anwendung. Der Grat zwischen 
Motivation und Manipulation ist hierbei ein äußerst enger. Eine mani-
pulative Steuerung von Verhalten wird immer dann zu vermuten sein, 
wenn die Interessen des Nutzers und diejenigen von Unternehmen oder 
sonstigen Organisationen, die Verhaltens-Apps anbieten, auseinander-
klaffen. Ist es also allein der gutmeinende Wille von Krankenkassen, 
Energieversorgern oder Finanzinstituten, uns spielerisch zu „motivie-
ren“, ein paar Kilos loszuwerden, den Energieverbrauch zu senken oder 
Geld anzulegen? All diese Organisationen haben ihre ureigenen Interes-
sen und werden daher Apps so gestalten, dass Verhalten nicht nur im 
Sinne des Nutzers, sondern auch in ihrem eigenen beeinflusst wird. Ganz 
nach der Lehre Skinners werden dabei die äußeren Reize so dargeboten, 
dass erwünschtes, das heißt: unternehmensgerechtes, Verhalten resul-
tiert. Natürlich müssen dabei die Interessen nicht immer widerstreitend 
sein, aber dennoch entsteht der Verdacht, dass die Ziele des Nutzers le-
diglich als Verbrämung des eigentlichen Zwecks herhalten müssen. So 
versprechen etwa Anwendungen zur persönlichen Finanzplanung (wie 
etwa Mint, Payoff, Playmoolah) dem Nutzer, Ordnung in seine Finanzen 
zu bringen und mehr aus seinem Geld zu machen. Zum anderen verfol-
gen die Urheber dieser Anwendungen auch ihre eigenen Interessen, die 
zumeist im großangelegten Sammeln persönlicher (Finanz-)Daten lie-
gen, um diese zu kommerzialisieren. Neben der willkommenen Hilfe-
stellung, die der Nutzer solcher Anwendungen erfährt, stellt sich doch 
auch die Frage, ob dem „Spieler“ immer bewusst ist, dass er nicht nur 
„spielt“, sondern zu ganz bestimmten Verhaltenweisen gedrängt wird. 
Walden Two scheint hierbei zum Greifen nahe, denn gleichermaßen er-
gibt sich der Einwand: Wer nimmt sich das Recht heraus, Verhalten in 
eine bestimmte Richtung zu steuern?

Ganz so wie Skinner es im Rahmen der operanten Konditionierung 
zur Bedingung machte, muss auch der Nutzer der Gamification-Anwen-
dungen akzeptieren, dass er einen Teil seiner Kontrolle abgibt und ledig-
lich äußere Einflüsse ihn steuern. Von einem ethischen Standpunkt aus 
macht es natürlich einen Unterschied, ob ein Individuum für sich ent-
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scheidet, sich bestimmten Umwelteinflüssen auszusetzen, um sein eige-
nes Verhalten zu ändern oder ob ein Dritter die Umwelt eines Individu-
ums so gestaltet, um ein bestimmtes (fremdes) Verhalten herbeizufüh-
ren. Nicht immer sind diese beiden Fälle scharf zu trennen. Auf jeden 
Fall aber kann Manipulation nur dann verhindert werden, wenn der 
Nutzer freiwillig agiert und sich der hinter der jeweiligen App stecken-
den Interessen bewusst ist. Jedoch ist es das grundlegende Wesensmerk-
mal der Skinner-Box, dass der Insasse eben keine Kontrolle über das 
Geschehen in seiner Gesamtheit hat. Wird es in der verspielten Gesell-
schaft dem Einzelnen daher stets bewusst sein, dass er sich – vermeint-
lich spielend – in Wahrheit in der Skinner-Box befindet, konditioniert 
zu einem Verhalten, das andere für ihn bestimmt haben?

Sind Smartphone-Apps somit die Patentlösung der modernen Welt, 
um einfach und ohne große Anstrengungen eine „perfekte Version unse-
rer selbst“3 zu schaffen? Und ist die Kehrseite davon, dass mit Gamifica-
tion jedermann ein Mittel in die Hand gegeben wird, um Kontrolle über 
das Verhalten anderer auszuüben? Arbeitgeber erhalten nie gekannte 
Möglichkeiten, ihre Mitarbeiter zu „motivieren“: Denn der Arbeitsalltag 
wird zu einer Mission in virtuelle Welten, was vormals langweilige Routi-
ne war, wird zum spannenden Abenteuer. So erledigt sich jede Aufgabe 
im Handumdrehen. Und auch ihre Kunden verwickeln Unternehmen in 
Spiele, belohnen sie mit Punkten, um zu Treue und Wiederkäufen zu 
animieren. Und um schnelle Ersatzbeschaffungen anzukurbeln, wird das 
häufige Nutzen von Produkten selbstverständlich auch mit Punkten ver-
golten. Haben wir noch eine Wahl zu spielen oder kommt eine Zukunft 
auf uns zu, in der wir immerzu in gewisser Weise spielen (müssen)? Wer-
den wir überhaupt noch wissen, dass wir spielen? Diesen Zwang zum 
Spiel, schlicht weil es allgegenwärtig ist, nennt Jesse Schell, Professor an 
der Carnegie Mellon University in Pittsburgh sowie Gründer von Schell 
Games, Gamepocalypse4. In seiner Vision der Zukunft gibt es für jede nur 
erdenkliche Aktivität Punkte zu verdienen, die auf einem Punktekonto 
landen und nachfolgend gegen Vergünstigungen verschiedenster Art – 
von der Steuergutschrift bis zum Gratisprodukt – eingetauscht werden 
können. Sind wir damit nicht reduziert auf Protagonisten eines Compu-
terspiels, die noch das gefährlichste Abenteuer auf sich nehmen, im 
Kampf um den höchsten Punktestand? Wird unser Leben, unser Verhal-
ten mehr und mehr durch das Sammeln von Punkten, das Auffüllen von 
Fortschrittsbalken, das Aufsteigen in den nächsthöheren Level gesteuert?
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Totale Transparenz in der verspielten Welt

Die vernetzte Welt von heute bildet die perfekte Infrastruktur für die 
Verwirklichung dieser Vision: Alle Dinge gehen online, kommunizieren 
miteinander und bilden ein Datennetz, das unser gesamtes Leben über-
zieht. Der Sportartikelhersteller Nike macht vor, wie Spiele immer öfter 
die Grenze zwischen real und virtuell durchbrechen: Die Laufschuhe des 
Unternehmens enthalten Nike+, einen Sensor, der Distanz, Geschwin-
digkeit und Zeit misst. Nicht nur können Läufer ihre eigenen Trainings-
daten in eine Internetanwendung von Nike hochladen und auf diese 
Weise ihre eigenen sportlichen Erfolge im Zeitablauf beobachten. Mit 
Nike Human Race richtet Nike die weltgrößte Laufveranstaltung aus. 
Mitmachen kann jedermann mit Nike+ im Schuh. Nike macht einen 
Wettlauf möglich, bei dem jeder Läufer gegen Läufer am anderen Ende 
der Welt antreten kann. Dabei ist der kommunizierende Chip im Schuh 
nur ein Beispiel, wie die in naher Zukunft allgegenwärtigen kommuni-
zierenden Objekte auch digitale Spiele in ihrem Fahrwasser nach sich 
ziehen.

Auch wenn kaum vorstellbar ist, dass wirklich jede, noch so profane, 
Tätigkeit unseres Lebens zum Spiel wird, so gibt es doch zahlreiche 
Beispiele zu beobachten, wie bei gewöhnlichen Alltagsaktivitäten durch 
Spielmechanismen auf Verhaltensweisen eingewirkt wird. Der Zahn-
bürstenhersteller Oral-B etwa macht gar Zähneputzen zum Spiel: Das 
Unternehmen hat ein elektrisches Modell in seiner Produktpalette, das 
dem Nutzer Rückmeldung zum Putzfortschritt gibt und nach Erledi-
gung eine Belohnung bereithält. Alle 30 Sekunden ertönt ein Piepston, 
um den Wechsel in eine andere Mundregion anzuzeigen und nach zwei 
Minuten signalisiert die Zahnbürste, dass die gesamte Putzzeit erreicht 
wurde. Hält der Zahnputzer bis zum Ende durch, erscheint auf dem 
Display ein lachendes Gesicht, ein trauriges Gesicht signalisiert hinge-
gen, dass die Zähne nicht ausreichend geputzt wurden. Nun wäre es 
technisch heute kein Problem, durch Verbindung der Zahnbürste mit 
dem Internet Zähneputzen gar zu einem Wettbewerb zu machen, an 
dem sich Tausende beteiligen. Tatsächlich gibt es bereits Personenwaa-
gen am Markt, die mit dem Internet verbunden sind, Messergebnisse 
automatisch in einer Datenbank speichern und die Daten im Zeitverlauf 
graphisch darstellen. Des Weiteren können Ziele festgelegt, die Zielerrei-
chung überwacht und die Daten mit Arzt, Fitnesstrainer oder Familie 
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und Freunden ausgetauscht werden. Und auf Wunsch kann die gesamte 
Welt via Twitter über die Gewichtsdaten informiert werden. Diese Bei-
spiele zeigen, dass die Aufzeichnung unserer Handlungsweisen heute bis 
ins Detail erfolgt und oftmals automatisiert abläuft. Nichts bleibt mehr 
unbeobachtet!

Die Integration von Spielmechanismen in unser Leben eröffnet daher 
zweierlei Wege der Kontrollausübung: Zum einen öffnen die Helfer-
Apps Tür und Tor, um direkt á la Skinner auf menschliches Verhalten 
Einfluss zu nehmen, zum anderen tragen sie dazu bei, das Datennetz, das 
sich ohnehin schon über unser Leben legt, noch dichter zu weben. Durch 
solche Spiele entstehen Daten, die eine Menge über unseren Lebenswan-
del und unsere Persönlichkeit preisgeben. Schließlich werden unsere 
sportlichen Aktivitäten etwa durch „Zombies, Run!“ registriert, unser 
Tagesablauf liegt offen zutage, wertet man die Daten von Apps aus, die 
die Erledigung von alltäglichen Aufgaben in eine abenteuerliche Mission 
verwandeln (z.B. EpicWin) und jedes Produkt, das wir nutzen, kann 
über die genauen Umstände des Gebrauchs informieren, wie das Beispiel 
der Zahnbürste zeigt. Nicht zuletzt wird das Netz aus Daten auch des-
halb stets dichter, weil viele Menschen allerhand über sich preisgeben – 
als Voraussetzung dafür, das Spiel überhaupt erst spielen zu können. Bei 
Health Month etwa stellt jeder seine eigenen Regeln auf, weil jeder seine 
eigenen Gesundheitsziele verfolgt. Definiert werden zunächst die ange-
strebten Verhaltensweisen (zum Beispiel mehr Gemüse, weniger Alko-
hol, weniger Zigaretten) sowie Belohnungen und Bestrafungen: Was 
gönnt man sich am Ende des Monats bei Einhaltung der Regeln, welcher 
Einsatz wird fällig, bricht man die selbst auferlegten Regeln? Es liegt auf 
der Hand, dass bei solcherart Spielen der Spieler jede Menge Informati-
onen über sich offenbart, schließlich tut er als Grundlage des Spiels selbst 
kund, wo der Schuh drückt. Und längst bleibt das Phänomen auch nicht 
auf die virtuelle Welt beschränkt. Das Unternehmen GreenGoose ver-
treibt einen kleinen Aktivitätssensor, der an allen möglichen Gegenstän-
den befestigt werden kann – von der Hundeleine über den Laufschuh bis 
hin zum Fahrrad. Wann immer der Sensor eine Aktivität meldet, wächst 
das Punktekonto. Wenn wir für den täglichen Sport, das Staubsaugen 
oder Wäschewaschen Punkte erhalten und uns an der Spitze der Rang-
liste sehen, so das Kalkül von GreenGoose, fällt auch die ungeliebteste 
Aufgabe nur noch halb so schwer. Auf diese Art und Weise trägt der 
kleine Sensor dazu bei, wirklich jeden Aspekt des Lebens zum motiva
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tionsfördernden Spiel zu machen und das Internet in sämtliche Aktivitä-
ten des Alltags zu integrieren. Weil mit all diesen Mitteln die Erledigung 
unserer Alltagsaufgaben datenmäßig abgebildet wird, um sie in einen 
spielerischen Wettbewerb zu verwandeln, wird unser Handeln weitge-
hend nachvollziehbar. Weil in der schönen neuen Spielwelt die privates-
ten Daten preisgegeben und von den verschiedensten Organisationen 
eingesammelt werden, wird der Mensch immer berechenbarer: Zeige 
mir, was du spielst und ich sage dir, wer du bist. Werden motivationsför-
dernde Spiele jemals so allgegenwärtig sein, dass jeglicher Zufall aus
geschaltet wird, weil Überwachung, Kontrolle und Manipulation die 
negativen Nebeneffekte einer verspielten Welt sind?
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Scheidewege

Überkommenes wird in unserem Denken im gleichen Maße fragwürdig wie 
Fortschrittsgläubigkeit: Das Gestern ist nicht zu wiederholen, aber das  
Morgen kann auch nicht einfach eine verbesserte Form des Heute sein. In die 
Tradition zu retirieren ist so aussichtslos wie die Hoffnung, daß dem 
Fortschritt, so wie er derzeit betrieben wird, ein zweckmäßiger Mechanismus 
der Selbstregulation innewohne, der endlich alles zum Guten wenden werde.

In dieser Situation gibt es niemanden, der für sich in Anspruch nehmen 
dürfte, Gebrauchsanweisungen geben zu können; die gleichwohl im Umlauf 
befindlichen, die das Heil in der Programmierung und Planung suchen, müs-
sen skeptisch geprüft und ihre Fehler müssen benannt werden. Skeptisches 
Denken ist auf jene gerichtet, die glauben, den Code des Lebens und des 
Zusammenlebens entschlüsselt zu haben und daraus schnellfertig die Ver
fahren ihres Handelns ableiten zu können. Skeptisches Denken erbringt 
Einwände und Einsichten, die nicht immer Weg und Ziel, aber doch eine 
Richtung anzeigen.

Die Prüfung kann überall ansetzen: Dort, wo das Denken als Philosophie 
betrieben wird, und dort, wo es, formuliert oder nicht, einem Handeln 
zugrunde liegt – in der Naturwissenschaft und in der Technik, in der 
Anthropologie und in der Pädagogik, in Politik und Soziologie –, kein 
Bereich, in dem nicht ältere oder brandneue Gebrauchsanweisungen gültig 
wären, die der Prüfung bedürfen.

Diese Aufgabe haben sich die „Scheidewege“ gestellt. Die Vielfalt der 
möglichen Themen, in denen kein Bereich des Lebens ausgespart sein kann, 
hat ebensolche Vielfalt der Form zur Folge: sie reicht vom Essay bis zur 
Polemik, von der Beschreibung bis zur Mahnung, von der Rezension bis zum 
Bekenntnis – das heißt: von der Meditation bis zum Kampf.
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