
Workshop zum Thema 

4. Workshop 

„Gamification: Spielen wir 

uns ‚zu Tode‘?“ 

03.02.2016 



„Spielen ist das dem 

Menschen innewohnende 

Prinzip“  
 

~ Edmund Burke (1729 – 1797) 



Agenda des Vortrags 
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Chance oder Risiko? 



Was ist Gamification? 



Was ist Gamification? 

Quelle: Deterding et al., 2011, S. 10; Huotari/Hamari, 2012, S. 19. 

… ist die Übertragung von spieltypischen 

Elementen und Vorgängen in spielfremde 

Zusammenhänge. 

… bezieht sich auf den Prozess der Verstärkung 

eines Services mit spielerischen Erfahrungen, um 

die Wertkreation des Nutzers zu unterstützen.  
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Was ist überhaupt ein Spiel? 

Element 1: Ziel 

Element 2: Regeln 

Element 3: Feedback-System 

Element 4: freiwillige Teilnahme 

Quelle: McGonigal, 2012, S. 20f. 
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Wie ist Gamification nicht? 

Spiel (Gaming) 

Spielen (Playing) 

Vollständig 

(Whole) 

Teile 

(Parts) 

Gamification Games 

Quelle: Deterding et al., 2011, S. 13. 

Spielzeug 
Spielerisches 

Design 
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Warum breitet sich 

Gamification aus? 
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Bildquelle: http://www.apple.com 

Durch die Verbreitung 

von digitalen Endgeräten 

wie Smartphones und 

Smartwatches ist es 

zunehmend einfacher 

geworden, Gamification-

Anwendungen zu 

entwickeln und zu 

vertreiben. 



Wie sieht Gamification 

aus? 



Wie sieht Gamification aus? 
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Bildquelle: https://addressandassess.files.wordpress.com/2014/04/20130519-194520.jpg 

Nike+ 
Nike+ als Gamification-

Beispiel im Marketing: 
 

Kunden zum Laufen 

motivieren und positive 

Assoziationen mit Nike 

aufbauen 

Abzeichen 

Highscore 



Wie sieht Gamification aus? 
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Bildquelle: https://www.derbrutkasten.com/wp-content/uploads/2015/04/Produkt_1.png 

PlayBrush als 

Gamification-Beispiel 

für Verhaltens-

änderung: 
 

Kinder zum 

regelmäßigen 

Zähneputzen animieren 



Wie sieht Gamification aus? 
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Bildquelle: http://www.bunchball.com/t-mobile-b2e-collaboration 

 

T-Community als 

Gamification-Beispiel 

für Mitarbeiter: 
 

Mitarbeiter zum besseren 

Kundenservice bewegen 

und sie zeitgleich 

belohnen 



25.11.2015 

Wie sieht Gamification aus? 

Bildquelle: http://www.gamification.co/wp-content/uploads/2013/08/j84a8489.jpg 

Quest2Learn als 

Gamification-Beispiel 

für Schulunterricht: 
 

Kinder mit 

problembasierten Lernen 

unterrichten 
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Wie sieht Gamification aus? 

Quelle: Quest2Learn. 

Im städteweiten 

Vergleich (New York) 

schnitten Schüler von 

Quest2Learn besser als 

Vergleichsgruppen ab. 



Was macht Gamification? 



Warum motiviert uns 

Gamification? 

Tätigkeit 

Gamification-Anwendung 
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Bei Gamification-

Anwendungen werden in der 

Regel  (monotone) 

Alltagstätigkeiten wie 

Autofahren, Sport oder 

Zähneputzen mit 

spielerischen Systemen 

ergänzt, um einen höheren 

Anreiz zum Ausführen der 

Tätigkeit zu erreichen.  



Selbstbestimmungstheorie 

Quelle: Ryan/Deci, 2000, S. 68. 

Intrinsische 

Motivation 

Autonomie 

Kompetenz 

Soziale 

Eingebundenheit 
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Bedürfnis nach… 

Gamification-Anwendungen befriedigen häufig die menschlichen drei Grundbedürfnisse nach 

Autonomie (durch eigene Entscheidungen im Spiel), nach Kompetenz (durch permanentes 

Feedback und Fortschritt) und nach sozialer Eingebundenheit (durch Wettbewerb oder 

Kooperation mit anderen Spielern). Dies erhöht die intrinsische Motivation der Menschen. 



Flow-Theorie 

Herausforderung 

Fähigkeiten 

Überforderung 

Unterforderung 

Quelle: Csikszentmihalyi, 2012, S. 58. 
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Insbesondere beim 

Kompetenz-Empfinden 

spielt die Flow-Theorie eine 

besondere Rolle. Eine 

Person befindet sich in 

einem glücklichen Zustand 

(im sogenannten Flow-

Kanal), wenn die an sie 

gestellte Aufgabe sich an 

ihren Fähigkeiten 

ausrichtet. Dies wird in 

Spielen bzw. Gamification-

Anwendungen durch eine 

häufig zunehmenden 

Schwierigkeitsgrad 

gewährleistet. 



Selbstbestimmungstheorie 

Quelle: Ryan/Rigby/Przybylski, 2006, S.346 ff. 

Intrinsische 

Motivation 

Autonomie 

Kompetenz 

Soziale 

Eingebundenheit 
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Bedürfnis nach… 

Immersion 

Dieses Flow-Empfinden, was bei Videospielen häufig auftritt, kann 

mit dem Gefühl der Immersion gleichgesetzt werden. Immersion ist 

ein Zustand, in dem sich eine Person in eine andere Welt 

hineingezogen fühlt. Dabei werden positive Gefühle erzeugt, die sich 

wiederum vorteilhaft auf die intrinsische Motivation auswirkt.  



Warum motiviert uns 

Gamification? 

Magic Circle 

Tor erzielen 

Realität 

Ball in ein Netz 

schießen 

Quelle: Huizinga, 1938, 2004, S. 16 ff. 
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Dieses Immersionsempfinden findet bei spielerischen Umgebungen (auch Gamification) 

häufig statt, da der Spieler sich in eine neue Realität, den sogenannten Magic Circle, 

begibt. In dieser Realität gelten andere Regeln als in der Wirklichkeit, die der Spieler 

freiwillig annimmt und so an einer kreativen Umwelt partizipiert. 



Warum motiviert uns 

Gamification? 

„Reality doesn‘t motivate us effectively. 

Reality isn‘t engineered to maximize our potential. 

Reality wasn‘t designed from the bottom up to make 

us happy. […]  

Reality, compared to games, is broken.“ 

Quelle: McGonigal, 2012, S. 3. 
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Chance oder Risiko? 

Beides! 



Fragen? 

Vielen Dank für die 

Aufmerksamkeit! 
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