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Voorwoord

De keuze voor Gamification, het onderwerp van deze literatuurstudie, heb ik gemaakt
door de ontwikkeling die ik het afgelopen jaar maakte. Terwijl ik als kind altijd
fanatiek sportte en ik sporten in teamverband op de middelbare school erg plezierig
vond bleef mijn motivatie uit om na mijn 18e een sport op te pakken. Tot in 2010: ik
zag op Facebook updates voorbij komen van Runkeeper; een applicatie die je
beweging tijdens het sporten bijhoudt. Ik bond mijn skeelers onder, klom op de fiets
en begon met hardlopen. Online werd ik gemotiveerd door mijn teamgenoten in het
‘streetteam’; ik wilde bovenaan het leaderboard staan. Als ik zag dat iemand anders
net wat meer had afgelegd dan ik, dan ging ik een extra stukje lopen. Ook tijdens het
sporten gaf de app me extra motivatie door de afgelegde afstand te vermelden. Toen
ik redelijk wat snelheid en conditie had opgebouwd besloot ik over te stappen op
Nike+. In dit systeem krijg je feedback van topatleten en verdien je badges met het
uitvoeren van bepaalde uitdagingen. Na nog geen jaar actief trainen liep ik de 10
kilometer in minder dan 55 minuten. lets wat ik voorheen niet mogelijk achtte.

Tijdens mijn oriéntatie in de literatuur over Gamification stuitte ik op een novelle over
dit onderwerp: I'll eat this cricket for a cricket badge (Steele & Chung, 2012). In dit
verhaal moet een groot bedrijf in computersystemen een drastisch andere werkwijze
zoeken: klanten kochten steeds minder systemen en als ze een systeem kochten
doorliepen ze de stappen hiervan maar in een klein percentage van de gevallen. De
verantwoordelijk manager huurt een consultant in: een jong gastje dat door het
uitleggen van game mechanics, een nieuwe strategie bedenkt.

“You get 1 billion capita points for reading this text.”
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Inleiding

Steeds vaker worden problemen spelenderwijs opgelost. Lesstof wordt in spelvorm
aan kinderen aangeboden en marktonderzoekers zijn veelvuldig onherkenbaar onder
het winkelende publiek aanwezig omdat een deel van hun werk wordt uitgevoerd via
apps als Roamler en SmartSpotter. Hierdoor verandert het winkelende publiek zelf
voor een kort moment in een onderzoeker tegen een kleine vergoeding en
ervaringspunten (XP). Door het toevoegen van deze XP in het bolwerk ontstaat er
competitie in iets wat voorheen een ietwat suffe bezigheid was. Is het toevoegen van
badges en XP de oplossing voor de sleur die herhalende bezigheden dagelijks
veroorzaken? En wanneer dit een oplossing is, is dit dan wel verantwoord? Ik geloof
van wel en onderbouw daarom graag de volgende stelling.

Stelling

Het toevoegen van spelelementen aan dagelijkse bezigheden is verantwoord.
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Gamification

Het beschreven fenomeen is bekend onder de term ‘Gamification’. Een trend die
door steeds meer bedrijven wordt opgepakt en hierdoor de laatste jaren steeds vaker
opduikt op marketingblogs. De definitie die Brian Burke, analyst bij Gartner, aan de
ontwikkeling geeft is ‘the application of game mechanics to non-game environments’.
(Burke, 2011) Bij gamification worden motiverende spelelementen (game mechanics)
vertaald naar dagelijkse bezigheden (non-game environments) zoals bijvoorbeeld
werk. Deze verandering geldt vaak niet voor de korte termijn: in veel gevallen heeft
de inzet van gamification als doel het menselijk gedrag te veranderen. Volgens Gabe
Zichermann is het idee achter dit principe dat je productiever gaat werken. Hij geeft
dan ook de definitie “The process of game-thinking and game mechanics to engage
users and solve problems.” waarbij hij de nadruk legt op betrokkenheid en
oplossingsgericht denken. (Zichermann & Cunningham, 2011)

Historie

Spel bestond al voor cultuur; zelfs dieren spelen. En zij spelen net als mensen. Dit is
duidelijk te zien in de pikorde bij vogels of een stel jonge honden. Johan Huizinga
(Huizinga, 2010) onderzocht in de jaren veertig van de twintigste eeuw spel als
cultuurverschijnsel. Huizinga onderscheidt de in de natuur aanwezige primaire spelen
van sociale spelen. Voor beide geldt: 'Alle Spel is allereerst en bovenal een vrije
handeling. Bevolen spel is geen spel meer.'

Griekse geschiedschrijver Herodotus (TED, 2010) beschreef in zijn Historién al dat
spellen 2500 jaar geleden zijn ontstaan in het oude Lydié tijdens een periode van
schaarste. Volgens de geschiedkundige bedacht de koning een stelsel van regels
waaraan de gehele bevolking zich moest houden om de armoede en honger te
bestrijden. De ene dag zou iedereen eten, maar de daaropvolgende dag moest
iedereen spellen spelen. De bevolking werd zo geboeid door het spelen dat ze hun
honger vergaten. Het verhaal zegt dat de Lydiérs dit 18 jaar vol hebben gehouden.

Toekomst?

Bedrijven worden steeds verder uitgedaagd om klanten te binden. Uit recent
onderzoek naar de toekomst van het internet door Pew Research Center is naar
voren gekomen dat meer dan de helft van de professionals verwacht dat gamification
in 2020 geimplementeerd is in ons dagelijks leven. (Anderson & Rainie, 2012)

Het ‘verspellen’ van de samenleving zal volgens onderzoeksbureau Gartner steeds
verder toenemen. In de laatste hypecycles voorspellen de analysten zelfs dat 70
procent van de 2000 grote bedrijven een manier van gamification inzet voor het eind
van 2014. Succes wordt niet verzekerd; de verwachting is zelfs dat 80 procent van
de uitvoeringen zal mislukken vanwege slecht spelontwerp. (Garner, 2012)
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Jesse Schell (TED, 2010) legt uit hoe de wereld eruit kan zien wanneer alles van
spelelementen voorzien wordt. The Internet of Things ligt aan de basis van zijn
verhaal; alles om ons heen wordt voorzien van sensoren waardoor eenvoudig
geregistreerd kan worden wie wat doet. Deze data wordt goedkoop opgeslagen en is
altijd inzichtelijk via je mobiele apparaat. Voorbeelden die Schell geeft tijdens zijn talk
zijn punten voor het lang genoeg poetsen van de tanden, het nemen van de bus en
bonuspunten die men ontvangt voor het herhalen van deze gewoontes. Door elke
gewoonte inzichtelijk te maken krijgt de gebruiker een beeld van zijn goede en
slechte gewoontes en zal deze aanpassen naar zijn gewenste imago. Hoe deze
toekomst eruit kan zien is vormgegeven in ‘Sight’, een futuristische film van Lazo en
May-raz.

bt SCORE:
B ooos

Sight; een oogsensor geeft de hoofdpersoon een laag met spelelementen over de
wereld.
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Gamification en het menselijk brein

Intrinsieke versus extrinsieke motivatie

Wat is precies de reden dat we iets, in dit geval spellen, doen? Onderzoekers
benoemen motivatie vaak in twee groepen: intrinsiek en extrinsiek. Intrinsieke stimuli
(Zichermann & Cunningham, 2011) komen vanuit de persoon zelf. Het zijn persoonlijke
doelen, je ambitie. Bijvoorbeeld het besparen van geld of, in mijn geval, het
verbeteren van sportprestaties. Extrinsieke beweegredenen ontstaan wanneer er —in
welke vorm dan ook- een beloning wordt verbonden aan het doel, bijvoorbeeld een
diploma of het verkrijgen van status. Er wordt verondersteld dat het toevoegen van
extrinsieke motivatie aan een gedrag uit overtuiging het gedrag kan beinvloeden of
zelfs kan vervangen. Het gevaar hiervan is dat de echte intrinsieke motivatie
verdwijnt. Wanneer in dat geval de extrinsieke motivator afneemt zal de persoon bij
tegenslag stoppen met het uitvoeren van zijn ambitie. Vanaf het moment dat je
iemand een beloning geeft voor een prestatie, moet je hier volgens Zichermann mee
door blijven gaan.

Beloningen

Mensen doen veel voor geld, ook dingen die ze niet leuk vinden. Toch is deze
extrinsieke motivator niet de enige drijfveer. Status heeft een soortgelijke uitwerking
op menselijk gedrag. Geef iemand status en hij zal loyaal zijn. (Zichermann &
Cunningham, 2011) Uiteraard zijn de beloningen ook te combineren. Voor een
uitdaging die beloond wordt met status verwacht men minder geldelijke of fysieke
vergoeding. Zichermann verdeelt het beloningssysteem onder in SAPS. Dit staat
voor de spelelementen status, access, power en stuff, waarbij status het meest
invloedrijke middel is en stuff het minst.

Status

Maatschappelijk aanzien valt alleen te verkrijgen in een groep. Het verkrijgen van
voordelen en beloningen geeft men de mogelijkheid om hun status te verhogen: ze
komen hierdoor hoger in de rangorde. Badges zijn al eeuwenlang een manier om
status te tonen; het verschil in rang in het leger is bijvoorbeeld af te zien aan het
aantal strepen op het uniform. In de digitale wereld wordt vaak gebruik gemaakt van
het geven van badges na het uitvoeren van een missie. Om overzicht te creéren wie
beter is, of letterlijk hoger staat, wordt vaak gebruik gemaakt van levels en een
leaderboard.

Seth Priebatsch (Priebatsch, 2011) noemt naast status nog drie andere regels die
zorgen voor loyaliteit: afspraken, voortgang en gemeenschappelijke ontdekking.

Afspraken

De afspraakregel, of zoals Priebatsch zegt ‘appointment dynamic’, houdt in dat
personen op een bepaalde tijd samen moeten komen om een afgesproken actie uit
te voeren. Een voorbeeld hiervan is happy hour: wanneer je op een bepaald tijdstip
een drankje bestelt krijg je een tweede gratis. Voor de ondernemer is het grootste
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voordeel dat hij deze tijJden kan inplannen op het moment dat hij normaal gesproken
geen klanten heeft. Op deze manier zit zijn zaak toch vol. Priebatsch noemt de
afspraakregel zo sterk dat we niet alleen ons gedrag aanpassen, maar zelfs de
gehele cultuur. (TED, 2010)

Voortgang

‘The progression dynamic’ houdt in dat de weg naar succes in hapklare brokken voor
ons moet liggen. Een voorbeeld hiervan wordt al een aantal jaren toepast op de
netwerksite LinkedIn: een statusbalk die aangeeft hoeveel procent je nog van een
compleet profiel verwijderd bent en welke gedetailleerde taken je hiervoor moet
uitvoeren.

Gemeenschappelijke ontdekking

‘Communal discovery’ is de uitdaging om met een gemeenschap samen te werken
en te zoeken naar de oplossing van een vraagstuk. Deze toepassing komt steeds
vaker voor, web 2.0 is het resultaat van deze manier van werken. Netwerken
beantwoorden samen vragen op Wikipedia, zoeken nieuws op Digg en delen
productervaringen op kieskeurig.nl.

De mens als gamer

Door je strategie te wijzigen naar de onder ‘beloningen’ genoemde spelelementen
ben je er nog niet. Het is belangrijk om eerst te kijken voor wie je product of service
is. Een vraag die binnen communicatie vaak gesteld wordt: wie is je doelgroep? Om
te ontdekken welke spelelementen aansluiten op de behoeften van de doelgroep kan
gebruik gemaakt worden van de spelerstypes van Bartle. (Bartle, 1996) Richard
Bartle, professor computer game design, publiceerde zijn model in 1996. Het model
toont hoe personen op een dynamische wijze op elkaar inwerken. Bartle ontwierp het
model (figuur 1) om spellen te maken voor de doelgroep in plaats van de persoonlijke
voorkeur van de spelontwerper. In zijn model onderscheidt hij vier spelerstypen
verdeeld over de assen waarnemend-interactie en spelers-wereld.

FREEDOM

A

ACTING
=
KILLERS ACHIEVERS
[W[Jq,o/, \Q‘“\
PLAYERS worwtp caseonn | P> socne
&6\@@\\ a«fq,%”
. %
oz %
& £ %
SOCIALISERS] EXPLORERS a
INTERACTING
ORDER
figuur 1: Bartle’s spelerstypes figuur 2: Jungs archetypen
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De presteerders (achievers) zien het verzamelen van punten en het behalen van
levels als hoofddoel, ze willen zichzelf verslaan. Ontdekkers (explorers) willen
geheimen opgraven en zoeken naar trucs om sneller tot het doel te komen.
Socialisers spelen om andere mensen te leren kennen. Het type ‘killer’ wil winnen en
de baas spelen om zijn eigenwaarde te vergroten.

Deze figuur vormt sterke gelijkenis met de archetypen van Carl Jung (Jansen, 2006).
Volgens Jung zijn er twaalf basistypen (figuur 2) die in iedere mens aanwezig zijn,
maar waarvan er een dominant is. De archetypen worden in bepaalde situaties uit
het onbewuste opgeroepen en wekken sterke emoties op. Deze theorie wordt binnen
communicatie gebruikt voor het ‘branden’ van een merk.

Verslaafd aan games

Doordat spelelementen een goed gevoel in je naar boven halen, bestaat de kans op
het ontwikkelen van een verslaving. Gameontwikkelaar Maarten Brands (Zuurmond,
2010) zegt in een onderzoek naar gameverslaving van Novadic Kentron dat in
principe elke spelletje verslavend kan werken. Hij waarschuwt voor de ontwikkeling
van ‘compulsion loops’: waarbij het vaak herhalen van een bepaalde handeling
beloond wordt. Wanneer je dit vertaalt naar het voorbeeld van Schell zou het kunnen
dat iemand de hele dag zijn tanden gaat poetsen om punten te verdienen. Ook
Zichermann bespreekt de gevaren van verslaving door gamification. Hij vindt dat er
een ethische code gevormd moet worden waarin ontwikkelaars afspreken dat spellen
niet verslavend mogen zijn en dat altijd aan de consument kenbaar gemaakt moet
worden dat gamification van toepassing is.
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In de praktijk

Succesvolle toepassing gamification

Bij het verduidelijken van de motivatietheorieén en de spelelementen heeft u al een
aantal voorbeelden gezien van het toepassen van gamification. In dit hoofdstuk ziet u
aan aantal uitwerkingen in de praktijk. Opvallend is dat gamification in beide gevallen
ingezet wordt om een communicatieprobleem op te lossen.

Flitspalen

Snelheidscamera’s hebben sinds de ontwikkeling ervan een PR-probleem: men heeft
er een negatieve associatie bij doordat de paal wordt gekoppeld aan de herinnering
van een boete op de deurmat. In Zweden is een oplossing voor dit probleem bedacht
door Kevin Richardson. (Volkswagen, 2010) Richardson stelde voor om in plaats van
alleen de personen die te hard rijden, iedereen te fotograferen. Het boetegeld zou
niet direct de staatskas ingaan, maar gebruikt worden als prijzengeld voor de
personen die niet te hard reden. Een flitspaalloterij. Hierdoor hielden de bestuurders
zich aan de maximaal toegestane snelheid waardoor ze 22% langzamer reden.

Khan Academy

Niet alleen snelheidscamera’s, ook school en met name de exacte vakken hebben
een wat suf imago. De theorie achter wiskunde kan leuk zijn wanneer je deze onder
de knie hebt, maar de wiskundeleraar spreekt vaak een compleet andere taal dan
puberende kinderen. Mede daardoor haken veel middelbare scholieren snel af
wanneer het om wiskunde gaat. Salman Khan wilde graag dat zijn neefjes de vakken
begrepen en legt wiskunde stap voor stap uit in YouTube filmpjes. Deze manier van
langzaam opbouwen van informatie bleek voor veel mensen te werken en de Khan
Academy werd opgericht. (TED, 2011) De basis van de academie zijn de
uitlegfilmpjes met een kennismap met oefeningen. De oefeningen beginnen bij
optelsommen en gaan stapsgewijs door naar wiskunde. Er is een statusbar die
aangeeft of je de theorie beheerst en met het goed uitvoeren van opdrachten verdien
je badges en energy points (een variant op XP). Doordat de colleges online staan
kun je de theorie eindeloos herhalen zonder je bezwaard te voelen en door techniek
achter de opdrachten weet je zeker dat je op het juiste niveau bezig bent.

Margot van Trier - Gamification | 1
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Gamification & communicatie

‘Hoe krijg je kinderen nog in een museum?’ (Nederlandse museumvereniging, 2012)
Vanuit die vraag is de ontwikkeling van Mijn TIKKIT gestart nadat bleek dat nog maar
50 procent van de kinderen in de leeftijd tot 12 jaar het museum bezochten. De
Nederlandse Museumvereniging zocht samen met het Ministerie van OCW naar een
oplossing voor het verhogen van het aantal jeugdige bezoekers. Mijn TIKKIT is een
platform met games die de kinderen in verbinding brengen met verschillende musea.
Ze leren spelenderwijs feiten over de historie, zien museumitems en worden voor
meer gadgets fysiek doorverwezen naar de musea. De resultaten werden gedeeld op
Hyves en zorgden hierdoor voor meer deelnemers. Binnen vijf maanden had ruim 20
procent van de doelgroep het spel gespeeld.
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Verantwoord?

De stelling die ik heb aangenomen bij het schrijven van mijn Capita Selecta is ‘Het
toevoegen van spelelementen aan dagelijkse bezigheden is verantwoord.” Door de
geschiedenis en theorie over gamification, bijpehorende spelelementen en de
inspirerende TEDtalk van Jane McGonigal raakte ik erg enthousiast: het lijkt wel of
gamification alleen het goede in de mens naar boven haalt. En met een betere mens,
een betere wereld: ‘Als het ons zou lukken om spelprincipes toe te passen op ons
dagelijks leven, kunnen we allerlei maatschappelijke problemen oplossen.’
(Groothengel, 2012)

Spelen met het brein

Spelelementen kunnen de motivatie van een persoon vergroten. Door aan de juiste
persoon —afhankelijk van het spelerstype- de juiste beloningen voor te leggen zal hij
meer vastberaden met een doel bezig zijn. Maar wat als deze beloningen worden
weggenomen? Door de extrinsieke motivatie te laten overheersen bestaat de kans
dat bij het wegvallen van deze beloningen ook het doel zelf vervalt. En zelfs als de
beloningen blijven komen kan op een bepaald moment vanuit de persoon zelf het
besef komen dat deze vergoeding eigenlijk waardeloos is: iedereen krijgt immers
hetzelfde en vaak zijn het maar icoontjes die in de echte wereld geen of weinig
waarde hebben. Daarnaast zijn sommige spelerstypes meer gevoelig voor
verslaving. Voor een ‘Killer’ is het goed voor zijn eigenwaarde om de beste te zijn en
anderen onder zich te laten. Door deze continue bewijsdrang is stoppen moeilijk.
Voor velen zijn spellen een vilucht uit de werkelijkheid, maar in het geval van
gamification is het spel de werkelijkheid. Stoppen lijkt daardoor onmogelijk en
onacceptabel.

Daarnaast, zo geeft Daniel Pink aan in Drive, blijkt dat het geven van beloningen -
waaronder de spelelementen vallen- niet werken in het geval van conceptueel en
creatief denkwerk. Door het geven van beloningen voor dit werk is de kwaliteit ervan
slechter. (RSA Animate, 2010)

Verantwoord!

Door gamification raken mensen meer gemotiveerd om een doel te bereiken. En
wanneer iets nog geen doel was, is het door middel van extrinsieke motivatie toch tot
doel te maken. Victor Frankl zei in de jaren tachtig van de vorige eeuw al ‘Mensen
hebben genoeg om te leven, maar niet om voor te leven; zij hebben de middelen
maar niet de zin.” (Frank, 2009) Doordat men meer zelfbewust raakt door de
elementen die gamification aan het dagelijks leven toevoegt raken mensen meer
betrokken, ze worden loyaler en ze houden zichzelf een spiegel voor.

Conclusie

Het toevoegen van spelelementen aan dagelijkse bezigheden lijkt me verantwoord.
Wel vind ik dat hier, zoals Zichermann voorstelt, strenge controle op plaats moet
vinden, gelijk aan hoe dit met adverteerders gebeurt door een Reclame Code
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Commissie. Dit om te voorkomen dat makkelijk te beinvloeden personen en kinderen
verleid kunnen worden door marketeers die hun advertenties vermommen als games
en hierdoor aanzetten tot verkeerde consumptie. Ook over de informatie die
verkregen wordt door het inzetten van spelelementen moeten duidelijke afspraken
gemaakt worden. Het moet voor ieder individu inzichtelijk zijn wat met zijn of haar
informatie gebeurd en wat het achterliggende doel is van de handeling die van hem
gevraagd wordt. Spelelementen toevoegen om te verslaven kan echt niet. Met ons
brein mag niet gespeeld worden! Daarom vind ik dat we, als we dagelijkse
gebeurtenissen willen verspellen, deze moeten voorzien van een uitleg: ‘Gamification
included’
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