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Zusammenfassung 

Gamification ist ein junger Begriff, den wir im ersten Teil als „Anwendung von Spielkon-
zepten und Game-Design-Denken in spielfremden Kontexten“ umschreiben. Dieser Beitrag 
befasst sich mit der Idee, Gamification auf die Geodatenerfassung anzuwenden. Im zweiten 
Teil wird ein eigenes Hochschulprojekt vorgestellt, in dem eine solche ortsbasierte, mobile 
Webapplikation entwickelt wurde zur spielerischen Geodatenerfassung. Zum Schluss be-
richten wir über eigene Erfahrungen und über künftige Entwicklungen. 

1 Einleitung 

Der englische Begriff „Gamification“ ist etwas unglücklich gewählt, so wie auch die deut-
sche Übersetzung „Spielifizierung“. Doch hat sich Gamification bereits etabliert (WER-
BACH 2013). Verwandte englische Begriffe sind „Serious Games“ und „Games with a pur-
pose“. Eine befriedigende Definition ist uns nicht bekannt. Der Begriff wurde auch schon 
kritisiert u. a. vom Verleger O’Reilly bei der Kommentierung eines Buchs aus seinem Ver-
lag (O’REILLY 2011). Jedenfalls sind in der Gamification drei Konzepte enthalten: 1. Spiel-
elemente, 2. Game-Design-Techniken und 3. spielfremde Kontexte.  

Hier ein Definitions-Versuch auf dieser Basis in Anlehnung an DETERDING (2011): „An-
wendung von Spielkonzepten und Game-Design-Denken in spielfremden Kontexten“.  

Die Ziele hinter der Gamification sind:  

 Steigerung der Nutzungsmotivation,  
 Steigerung der Markentreue und  
 Steigerung der (Kunden-) Loyalität, sowie  
  (Marken-) Bewusstsein („Awareness“).  

Damit wird offensichtlich, dass das wirtschaftliche Interesse am Thema groß ist, vor allem 
wegen der letzten drei Aspekten.  

In diesem Beitrag geht es vor allem um die Steigerung der Nutzungsmotivation angewendet 
auf die Geodatenerfassung allgemein und speziell im Zusammenhang mit Crowdsourcing 
von Geodaten. Dabei setzen wir voraus, dass Crowdsourcing − auch „Volunteered Geogra-
phic Information“ genannt (GOODCHILD 2007) − bekannt ist, v. a. durch das OpenStreet-
Map-Projekt. Bei unseren Betrachtungen wollen wir uns von materiell belohnter Arbeit 
oder anderen Crowdsourcing-Formen wie Crowdfunding/Microtasking abgrenzen. 
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1.1 Ursprünge der Gamification 

Die Ansätze hinter der Gamification sind nicht ganz neu. Malone (1980) beispielsweise 
beschreibt Heuristiken für den Entwurf von erzieherischen und lehrreichen Computerspie-
len. Neu ist die Anwendung in Bereiche, die vordergründig wenig mit Spielen zu tun haben, 
wie Marketing, Branchensoftware oder Kommunikationsdienste (Social Media). Auch im 
Bereich der ortsbezogenen Anwendungen wird Gamification vermehrt eingesetzt (MCKEN-
ZIE 2011). Ein bekanntes Beispiel dafür ist das standortbezogene soziale Netzwerk „Fours-
quare“. Benutzer können dabei mit ihren Mobile Phones an Standorten „einchecken“ und 
erhalten Abzeichen oder können „Bürgermeister“ eines Orts werden. Dabei fallen verschie-
denste Geodaten an, z. B. Restaurant-Standorte, die nebenbei bewertet werden, was die 
Daten für touristische Zwecke wertvoll macht.  

1.2 Konzepte der Gamification 

Wichtig für die Anwendung des Game-Designs sind einerseits Kategorisierungen verschie-
denen Spielertypen und deren Motivation. Radoff (2011) spricht von Immersion, Coopera-
tion, Achievement und Competition. Zu den Spielemechanismen zählt man u. a.  

 Ranglisten (Highscores, Leaderboards), 
 Erfahrungspunkte/virtuelle Güter/ und Belohnungen/Statusangaben / Auszeichnungen 

(Badges),  
 entdeckbare Aufgaben (Quests), sowie  
 sichtbare Rückmeldungen (Results, Feedbacks)/Fortschrittsbalken.  

Eine wichtige Rolle spielen Belohnungen. ZICHERMANN & CUNNINGHAM (2011) sprechen 
von „Status, Access, Power & Stuff“. Der Status ist die eigene Position im Vergleich zu an-
deren. Access (Zugang) vergibt Benutzern zusätzliche Leistungen, während bei Power 
weitere Rechte vergeben werden. Stuff kann eine Belohnung oder ein Preis sein. Meistens 
hat sich bewährt, dass nicht nur ein Spielertyp angesprochen wird, sondern mehrere. Und es 
sollte eine Kombination der Spielemechanismen angewendet werden.  

Zu all diesen unscharfen Kriterien kommt hinzu, dass der Teufel im Detail steckt. Ist das 
Spiel selbst zu eintönig, hilft die Statistik, wobei sich dann der Reiz dorthin verlagert. Das 
Ziel soll sein, die richtige Balance des Schwierigkeitsgrads zu finden – wobei es eine 
Grundeinsicht ist, dass der Reiz irgendwann abnimmt, d. h. dass die Nutzungsmotivation 
unweigerlich verloren gehen muss –, bis wieder ein neues Spiel gefunden wird. Dabei ist 
nicht vorgegeben, ob der Schwierigkeitsgrad des Spiels immer größer werden soll. Es ist 
schon vorgekommen, dass in neuen Ausgaben von Spielen bewusst wieder einfachere Auf-
gaben eingebaut werden, um Einsteiger anzusprechen. 

Die meisten Erkenntnisse der Gamification sind heuristisch und nicht einfach vermittelbar. 
Und es stellen sich natürlich auch ethische (Manipulation) und datenschutzbezogene Fragen 
– nebst der Frage nach der theoretischen Fundierung (Psychologie). All das würde jedoch 
den Rahmen dieses Beitrags sprengen. 
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1.3 Geodatenerfassung 

Was kommt es nun zur Anwendung der Gamification in der Geodatenerfassung? Die Digi-
talisierung, Attributierung und Fehlerbereinigung sind relativ komplexe, hochstehende, aber 
repetitive und damit potenziell wenig herausfordernde und eintönige Arbeiten. Durch die 
Integration spielerischer Elemente in die Software soll eine Motivationssteigerung der Nut-
zer erreicht werden. Ein erster Ansatz dazu beginnt dabei, dass beim Digitalisieren ein Ton 
erklingt zusammen mit einem visuellen Feedback. Wir vermuten, dass diese Ansätze schon 
in früh in einigen Geografischen Informations-Systemen (GIS) zum Einsatz kamen.  

Das Crowdsourcing von Geodaten ist ein Spezialfall der Geodatenerfassung und es scheint, 
dass hier Gamification gut zur Anwendung kommen könnte. Folgende Beispiele sind uns 
bekannt:  

 WAZE (2013): Eine native Navigationssoftware aus Israel, die Benutzer belohnt, wenn 
sie ihren Aufenthalt mitteilen und Verkehrsstaus melden.  

 ADDRESSH UNTER (2011): Ziel dieser Webapplikation ist es, Adressen im Umkreis so 
schnell wie möglich zu finden, in OpenStreetMap einzutragen. Als Beweis, dass die 
Adresse tatsächlich vor Ort gefunden wurde, ist ein Photo von dieser zu machen. Es 
gibt sowohl einen Einzelspieler- als auch einen Mehrspieler/Team-Modus.  

 MAPROULETTE (2013): Eine Webapplikation, die nach dem Zufallsprinzip Fehler von 
OpenStreetMap anbietet und mit „Challenges“ arbeitet zur gezielten Verbesserung be-
stimmter Daten.  

 OSM REPORTER (2013): Open Street Map Reporter (kurz: OSM Reporter) ist eine 
einfache Webapplikation, welche die Anzahl Gebäude zählt und eine Rangliste von 
Benutzern anzeigt.  

2 Das Kort-Spiel 

Um die Qualität von OpenStreetMap zu verbessern, ist im Rahmen von einem Hochschul-
Projekt eine ortsbasierte, mobile Webapplikation entwickelt worden namens „Kort“ (nor-
wegisch für „Karte“). Dabei wurden wohl erstmals drei Trends rund um die Geodatenerfas-
sung verknüpft: 

(1) Crowdsourcing mit OpenStreetMap,  
(2) der Spieltrieb und  
(3) moderne Webprogrammierung (mit HTML5/Ajax). 

Das Kort-Spiel motiviert Nutzer, Fehler in der OpenStreetMap-Datenbank zu beheben und 
fehlende Daten zu ergänzen (Abb. 1a und 1b). In einem Auftrag (engl. „Mission“) kann der 
Nutzer Daten eingeben, z. B. der fehlende Name eines Restaurants oder einer Kultstätte. 
Damit die Eingaben nicht willkürlich erfolgen, gibt es Überprüfungen, bei denen die Auf-
träge anderer bestätigt oder abgelehnt werden. Erst nach einer bestimmten Anzahl Überprü-
fungen (z. B. drei bis fünf) gilt ein Auftrag als beendet. Das bezeichnen wir als Lösung, die 
in die OpenStreetMap-Datenbank eingefügt werden kann (das geschieht in der ersten Aus-
gabe noch nicht). Sowohl für eine Überprüfung wie auch für einen Auftrag erhält der Nut-
zer Punkte als Belohnung, sog. „Koins“. Nach dem Erreichen einer bestimmten Anzahl 
Aufträge und/oder Überprüfungen werden Auszeichnungen vergeben (Abb. 2). Schlussend-
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lich gibt es einen Highscore (Rangliste der Top 10-Spieler/Nutzer) inklusive der Anzeige 
des eigenen Rangs (Abb. 2c).  

Wenn man das Resultat so eines Spiele-Apps betrachtet, dann könnte der Eindruck auf-
kommen, dass das alles recht einfach zu erstellen sei, weil es so verständlich ist und aufge-
räumt aussieht. Es kann aber nicht genug betont werden, wie anspruchsvoll es ist, nur schon 
die Begriffe und die „Bildsprache“ (z. B. die Badge-Icons) konsistent zu gestalten und die 
Benutzerschnittstelle („Look & Feel“) intuitiv bedienbar zu machen. Und es zu bedenken, 
dass für Spiele dieser Art und Komplexität (Client/Server) ist mit mind. ca. fünf Mannmo-
nate Aufwand zu rechnen.  

 

Abb. 1:  Drei Dialoge der ortsbasierten Webapplikation“Kort” (play.kort.ch).   
Links/2a: Aufträge, mitte/2b: Erfassungsdialog, rechts/2c: Highscore. 

3 Fazit und Ausblick 

Die ersten Erfahrungen übertrafen unsere Erwartungen in mehrerer Hinsicht. So haben sich 
in den ersten zwei Monaten nach der Publikation der ersten Ausgabe ca. 1.700 Nutzer re-
gistriert, die ca. 23.000 Lösungen erarbeiteten. Freiwillige haben die Webapplikation inner-
halb weniger Tage in über 15 Sprachen übersetzt. Interessanterweise zeigt auch das webba-
sierte Übersetzungswerkzeug selbst Fortschrittsbalken.  
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Abb. 2:  Profil eines Spielers mit Rang, Statistik und gewonnenen Auszeichnungen. 

Es sind verschiedene Projekt-Erweiterungen geplant, u. a.:  

 die Möglichkeit, von zentraler Stelle („Kort Headquarter“) aus Datenerfassungs-
Aktionen (engl. Promotions/Drives/Challenges) durchzuführen. Eine solche Aktion 
vergibt zusätzliche Koins (Punkte) für Aufträge und Überprüfungen und ist zeitlich 
und (optional) räumlich beschränkt. Das kann beispielsweise eine „Aktion Restaurants 
ohne Art der Küche“ oder eine „Aktion fehlende Rastplätze“ sein. Dadurch können die 
Nutzer nochmals motiviert werden, um die Flächendeckung und Qualität gezielt und zu 
verbessern. 

 weitere Statistiken, um die Spieler „bei der Stange zu halten“, beispielsweise ein Ran-
king aller Mitspieler im direkten Umfeld von sich selbst. 

 automatisches Hochladen der Lösungen in die OpenStreetMap-Datenbank. 

Die 1.700 Nutzer des Kort-Spiels teilen sich auf in ca. 700, die sich mit dem Google-Konto 
angemeldet haben und etwa 1.000 mit dem OpenStreetMap-Konto. Diese Verteilung gibt 
erste Anhaltspunkte Folgende auf die folgende Frage: Wurden durch das Kort-Spiel nun 
zusätzliche Nutzer gewonnen (z. B. aus Geocaching-Kreisen) − oder wurden v. a. be-
stehende OpenStreetMap-Nutzer reaktiviert? Dieser Fragen soll ebenfalls in Zukunft noch 
nachgegangen werden. 

In einem Punkt sind wir jedoch sicher: Es ist absehbar, dass Gamification Einzug in viele 
GIS- und Lebensbereiche halten wird! 
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