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Gliederung

« Was ist Gamification?
. Beispiele

« Wo steht Gamification?
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Was i1st Gamification?

« Die Anwendung von Spielmechaniken und -prozessen
In spielfremdem Kontext. [1]
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Gamification hat Potential
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Wo steht Gamification?

Gamification steht noch am Anfang

Plateau will be reached In:
Olessthan2years O 2toSyears @5t 10years A morethan 10 years & before plateau

. Das Marktforschungsunternenmen Gartner nimmt an, dass
bis 2014 80% der Gamificationanwendungen ihr Ziel nicht
erreichen.



Psychologische Grundlagen - Motivation

Intrinsische Motivation ist der Schliissel zur Gamification

Intrinsisch Extrinsisch

Motivationsquelle Innen (eigenes, personliches Interesse) | Aul3en (Anreize)

Ergebnis/Ziel, Belohnung, Vermeidung
Vorteile Flow, Zufriedenheit, Freiwilligkeit Steuerbar, zielgerichtet

Nachteile Uneinheitlich, nicht kontinuierlich “Zwang”, Kosten

Beispiele Spiele, Hobbys Erfolg im Beruf

. Gamification kann durch spielerische Aufbereitung einer Handlung beide

Motivationsformen unterstitzen.



Psychologische Grundlagen — Sozialpsychologie

Gruppen bilden sich Uber Gemeinsamkeiten beliebiger Art
(z.Bsp. Nationalitat). [3]

Gruppenzugehorigkeit sorgt fur Identifikation mit der
Gruppe und Annahme der Gruppenziele als personliche




Gamfication nutzt bekannte
Spielmechaniken
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Praxisidee 1

. Interviews mit Mitarbeitern zu ihren Erfahrungen mit
Gamification und ihrer Offenheit beziglich solcher
Ansatze




Praxisidee 2

« Vorhandene Studie im Rahmen einer Masterarbeit.
Einsatz von Gamification innerhalb einer Community
fur 6 Wochen.




Vielen Dank fur die Aufmerksamkeit!
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