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Spieltypische Elemente in einem spielfremden 
Kontext anwenden kann Unternehmen helfen, neue 
Ansätze zu entwickeln und ist beispielsweise im 
Silicon Valley schon lange Teil der Unternehmens-
kultur. Diese so genannte Gamification ist der Kern 
des Projekts DiKuBis, welche Berliner Unternehmen 
zu mehr Agilität verhelfen und bei der digitalen 
Transformation unterstützen soll. Mittels analoger 
und IT-basierter Tools und Spiele werden inter-
aktive Formate entwickelt und die anvisierten Er-
gebnisse in die Unternehmenslandschaft integriert.

HERANGEHENSWEISE

Unternehmen werden in Bezug auf in ihre Unternehmenskul-

tur integrierten Spiele und Spielelemente untersucht. Darauf 

aufbauend werden analoge und IT-basierte Spiele entwickelt 

und zusammengestellt, die in Unternehmen als Kulturtrans-

formatoren getestet und eingesetzt werden können.

ZIELE 

Bereits während der Projektlaufzeit können Zwischenergeb-

nisse durch Unternehmen erprobt und schrittweise in ihrer 

Anwendung weiterentwickelt werden. In weiteren Ausbau-

stufen (im Projektanschluss) können Ergebnisse mit (Offline-) 

Aktivitäten in die Unternehmenslandschaft integriert werden. 

Die Ergebnisse des Projektes werden in einem Sammelband 

online frei zugänglich gemacht.


