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Die wichtigsten Erkenntnisse auf einen Blick

« Wandelprojekte scheitern nicht aufgrund mangelhafter Konzeption, sondern
aus fehlender Aktivierungskraft der beteiligten Menschen

« Gamification verspricht eine breite Erh6hung des Engagements von
Mitarbeitenden in Arbeits- und Lernprozessen

ndtemprozesen
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Referenzrahmen «HOUSE OF
GAMIFICATION» zur Ubersetzung
der Einsatzpotenziale

Mehrschichtiges Prozessmodell
fr die Kompetenzentwicklung
zur Verhaltensveranderung

Prototyp einer Gamification-
Anwendung auf Basis eines
Fallbeispiels
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Agenda

Einfuhrung:
Kernelemente von Gamification

Offene Fragen:
Was soll naher erlautert werden?

Diskussion:
Was lernen wir daraus flr uns?

«HOUSE OF GAMIFICATION»:
Kategorisierung der
Einsatzpotenziale von Gamification

Beispielhafte Anwendung in einem

Fallbeispiel ifp St.Gallen:
Unternehmen
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Einfuhrung:
Kernelemente von
' Gamification
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Einfliihrung: Kernelemente von Gamification
Beispiel 1 (PainSquad, vgl. Bild-Link)
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Einfliihrung: Kernelemente von Gamification
Beispiel 2 (Coke-Zero Campaign, vgl. Bild-Link)

Soziale Eingebundenheit . . Ganzheitliches Erlebnis
Narration . Fiktive Rolle
‘\y” Il \\

Erfolg zero . Autonomie

(sinnvolles) Ziel . OOUZ?":*'L'()I?:I(‘T{%U . Kompetenzerleben
Visualisiertes Feedback . . Herausforderungen
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Gamification heisst nicht «spielen», sondern das «Spiel» in
den Arbeits- oder Lernprozess zu integrieren

Gamification is the use of game design
element in non-game contexts.

(Zichermann et al., 2011, S. 2)
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Game/Business Spektrum zur Abgrenzung von

Gamification

Spiel in einer virtuellen Welt

(Serious) Games

Gamification

Spielelemente in einem Arbeitsprozess

«Pures»
Game

Gamification zur Verhaltensveranderung | Joél Krapf

«Pures»
Business

: Gamification

Spielelemente zur Kundenbindung
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Spielerische Rabattgewinnung

Anreiz- und Loyalitidtssysteme
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«HOUSE OF GAMIFICATION» als Referenzrahmen

Zweckmassigkeit

Storytelling

Feedback

Wirkungskraft
albojoyoAsd|eizos

Prozessgestaltung

«Integration von Spielelementen in ein nicht-spielerisches Umfeld»
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«HOUSE OF GAMIFICATION» (Motivation)

Motivation

als Kernelement

Verbundenheit

K Austausch \

+ Herausforderungen
+ Kooperation
+  Mentorings

* Ohne Lernbereitschaft wird nicht bzw.
kaum gelernt

* Verhaltensveranderung heisst
Kompetenz-entwicklung und bedingt

. «  Netzwerk
damit Lernprozesse + PBL
« Teams

* Verhaltensveranderung im Wandel
bedeutet eine unsichere und damit
erschwerte Lernsituation, wodurch
sich die Bedeutung von Motivation

+  Wettbewerb

/ «  Avatar-Entwicklung *  Flow \

¢« Mentoring
* Verbalisierungen

K ¢ Visualisierungen

* Treiber von intrinsischer Motivation
e Autonomie
*  Kompetenz
» Soziale Verbundenheit
* Sinngehalt
* Keine Dichotonomie zwischen
intrinsischer und extrinsischer
Motivation, sondern ein Kontinuum

£ ;
zusatzlich erhoht. g - Endspiele «  Herausforderungen
.. . . . [} ¢ Fehlerkultur «  Levels »
» Extrinsische Motivation unterminiert T - Herausforderungen - Loops 3
den intrinsischen Antrieb N +  Levels A A +  Meilensteine ]
c
. insisch o | deshalb | H Lo Motivation . PBL 3
Intrinsische Motivation soll deshalb im - > . : :
g_ * Meilensteine +  Sinngeladene Ziele i
£ +*  Wabhlfreiheit o
o
»

/

*  «Appointment
Dynamics»

«  Emotionen

*  «Epic Fails/Wins»

« (Fiktive) Rolle

+  Herausforderungen

+ Narration

+ Realitatsbezug

\- Sinngeladene Ziele /

Sinngehalt

1
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1
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1
1
1
1
1
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1
1
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1
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1
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I Fokus von Gamification stehen.
1
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«HOUSE OF GAMIFICATION» (Prozessgestaltung)

Prozessgestaltung

als Fundament

e Je nach Studie scheitern rund 40-70%
der Wandelprozesse, u.a. weil kein

1. Auflésungsebene: Wandelprozess als Ganzes

ganzheitlicher Prozessansatz gewahlt 1. Unfreeze
e - (Fiktive) Rolle
. Herausforderung
*  Wandelprozesse bedingen e

Verhaltensveranderung, die wiederum Sinngeladene Ziele

Ergebnis einer Kompetenzentwicklung

2. Move
sind und deshalb auch Lernprozesse «Appointment o
Dynamics»
da.rSte”en ’ . N +  Avatar-Entwicklung g
» Bei der Prozessperspektive konnen «Epic Wins/Fails» -
drei Auflésungsebenen unterschieden Fehlerkultur []
den: (Fiktive) Rolle -
werden: o Elow °
e 1. Auf/osungsebene (Or gan/sat/on): Herausforderungen 9
Unfreeze —> Move —> Refreeze soisiiied ]
N
Meilensteine 2
(Verhaltensverdnderung): Nicht- ggtfwerk a
Anwen.qer —> Aufgabe —> Wirkung © s
* 3. Auflésungsebene + Wettbewerb
(Kompetenzent_\_/wcklung) 3. Refreeze
Aneignung —> Ubung —> Transfer Endspiele
Narration

* In der Anwendung sollen alle drei
Auflosungsebene beachtet werden,
wobei der Fokus der Erlduterung auf der
2. Ebene liegt

Sinngeladenes Ziel
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1 ¢ Levels
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1
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[ « 2. Auflésungsebene
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«HOUSE OF GAMIFICATION» (Feedback)

Gamification zur Verhaltensveranderung | Joél Krapf

Feedback

als Tragsaule

Die Diskrepanz zwischen dem

erwarteten und dem beobachteten
Verhalten zeigt ein Lernpotenzial
Die Verinnerlichung der durch das
Feedback formulierten Erwartungen

kann der Eigen-Reflexion dienen,
indem das eigene Verhalten
selbststandig mit den Erwartungen
abgeglichen wird

Feedback férdert die

Lernmotivation, weil es Lernprozesse
und —erfolge greifbar macht und so zum

Kompetenzerleben beitragt.
Merkmale von erfolgreichem
Feedback

*  Glaubwaurdig

* Verhaltensorientiert

+  Konstruktiv

*  Unmittelbar

* Erwinscht

*  Kompetenzférdernd

*  Wertschatzend

* Informativ

+ Deskriptiv

»  Spezifisch

Commirn (|

deskriptiv

informativ

wertschatzend

kompetenzférdernd .

Austausch
Avatar-Entwicklung
Endspiele

«Epic Fails/Wins»
Fehlerkultur
Herausforderungen
Kooperation

Levels
Meilensteine

Mentoring
Netzwerke

PBL
Realitatsbezug
Teams
Verbalisierungen
Visualisierungen
Wettbewerb

. glaubwirdig

. verhaltensorientiert

konstruktiv

unmittelbar

erwiinscht
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«HOUSE OF GAMIFICATION» (Reflexion)

Reflexion

als Tragsaule

* Lernen heisst mehr als
Informationsbeschaffung.

’ Tun bzw. Ausprobieren h

o Dami'.[ eine Verhalte.r?sverénderung ” L
stattfinden kann, mussen ~
Informationen und Erfahrungen w « Austausch
reflektiert, abstrahiert und flexibel auf V4 + Endspiele
Handlungssituationen transferiert , + «Epic Fails /Wins»
werden. « Fehlerkultur \

+ Lernen bedingt somit Reflexion. / * [Herausforderung A
Einerseits, um kontextspezifische I} * Kooperation |

e * Loops

Erkenntnisse zu abstrahieren.
Aktives Experimentieren Reflexiver Rickblick

.
' Reflexion
\ /

Andererseits, um konstruktives
Feedback zu ermoglichen

* Insbesondere im beruflichen Kontext \ c \Mentoring 1
\ * Netzwerk l
Zeitdruck oder mangelnde Fehlerkultur * Realitatsbezug

\ + Teams ,
\ + Verbalisierungen l
« Visualisierungen
« Wabhlfreiheit A

Verallgemeinerun, -
N ~, gemeinerung L

Theoretisieren

vernachlassigt

* Gamification als Unterstiitzung des
arbeitsprozessintegrierten Lernens und
zur Forderung von «reflektierten
Praktikern», indem Reflexion in die
operative Tatigkeit integriert wird.

» Der erfahrungsbasierte Lernzyklus
von Kolb (1984) stellt eine Moglichkeit
dar, die Reflexion zu strukturieren.

]
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! wird Reflexion oftmals aufgrund
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«HOUSE OF GAMIFICATION» (Storytelling)

Storytelling

als Dach

i + Ubergeordnetes Element, um eine

! sinnerflllte und koharente Konzeption
! zu entwickeln

I+ Storytelling ist notwendig, damit die

[ einzelnen Gamification-Instrumente
! in einen stringenten und wirksamen

[ Gesamtzusammenhang gestellt

! werden kénnen.

!+ Narration aber auch als eigenes

[ Instrument, um Lernen zu fordern

! » Weitergeben von (Erfahrungs-

! )Wissen durch Storytelling,

! Feedback oder Reflexion

! * (Latentes) Entwickeln von

! Einstellungen

! * Geschichten als Férderung von

! Emotion und Motivation

I » Voraussetzungen einer

¢ zweckmassigen Narration

[ * research imperative

! (realer Bezugsrahmen)

! *  pragmatic imperative .

! (handlungsleitende Dramaturgie)
! * mythic imperative

! (fiktionale Ausschmiickung)

i
1
i
[

Gamification zur Verhaltensveranderung | Joél Krapf

Research

Austausch
Flow
Kooperation
Netzwerk
Sinngeladene
Ziele
Realitatsbezug
Teams

Storytelling

Pragmatism

«Appointment
Dynamics»
Heraus-
forderungen
Levels
Meilensteine
PBL
Sinngeladene
Ziele
Wabhlfreiheit
Wettbewerb

Myth

Avatar-
Entwicklung
Emotionen
Endspiele

«Epic
Wins/Fails»
(Fiktive) Rolle
Narration
Verbalisierungen
Visualisierungen

Seite 15



0 ;:._?’/’fi-jf/,f/ / 67
/s e/ /’ 7 9,
,/{//////7/////////// ///‘/77/// v/

74

7 7 . it
i Vi 7
i b %/// ////%//;//
N By YN Py
D0 N 5 Y W N
. L O " 7
7Y A 0 "0
B it W,
PR y 7/ AN, . 7
Fallbeispiel: ;//2//%// . @%%% 7
ifp St.Gallen T4 %

7

7,77

i 7

4 7%

o

N

I i


http://www.google.ch/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjSprrliefPAhUCvRoKHVZVDccQjRwIBw&url=http://inboxpros.com/inbox-pros-case-study-hear-from-our-client-wenner-media/&bvm=bv.135974163,d.d2s&psig=AFQjCNG-QtWBoMnAJrmSTC88IgAgQFGbTQ&ust=1476973656338144

Fallbeispiel: ifp St.Gallen
Konzeption auf Basis zweier Bezugssysteme

Damit die Erkenntnisse aus der Theorie in der Anwendung Eingang finden, soll die Kombination aus dem Prozessmodell
«Kompetenzentwicklung zur Verhaltensverdnderung im Wandelprozess» sowie dem Referenzrahmen «HOUSE OF GAMIFICATION» als
Bezugssysteme dienen. Dieses wurden in der Arbeit systematisch erarbeitet und dient nun als Stellgerlst, um fur das Fallbeispiel eine wirksame
Konzeption zu entwerfen. Vorliegend wird noch einmal kurz auf die Einsatzpotenziale von Gamification eingegangen, indem die Kernelemente
des «HOUSE OF GAMIFICATION» aufgeflhrt werden (vgl. hierzu auch Kapitel 5 in der Arbeit). Anschliessend dient das Prozessmodell
«Kompetenzentwicklung zur Verhaltensverdnderung im Wandelprozess» als Ausgangspunkt flr eine strukturierten Ausgestaltung im
Fallbeispiel (vgl. Kapitel 4 bzw. Kapitel 7 in der Arbeit).

Prozessmodell «KKompetenzentwicklung zur
Verhaltensveranderung» Referenzrahmen «HOUSE OF GAMIFICATION»

Dynamische Stabiiitit

Flexible Prozessstrukturierung

1
$ g
E L
3 3
g g
s s
£ 3
S 3

g

Informelle und formelle Lernkontexte Prozessgestaltung

rr

«lntegration von Spielelementen in ein nicht-spielerisches Umfeld
Gemassigter Kanstruklivismus Integration von Spielelementen in ein nicht-sp el

Konzeption: Anwendung am Fallbeispiel «ifp St.Gallen»

Move

Gamification zur Verhaltensveranderung | Joél Krapf Seite 17



Fallbeispiel: ifp St.Gallen
iteratives Vorgehen in Abstimmung mit Kunde und Experten

Evaluation e

* Kritische Ereignisse

antizipieren

Abwagung der ]
« Ausgangslage klaren
 Ziele definieren

Einsatzpotenziale
* Gewlnschtes Verhalten

(Wirkungskraft, Sozialpsychologie,
Zweckmassigkeit)

skizzieren
» Zielgruppe bestimmen

Gestaltung  SEE e

|« Prozessubergreifende
! Gestaltung
i (Narration, Levels, Avatar etc.) i
. Prozessgestaltung

Gamification zur Verhaltensveranderung | Joél Krapf Seite 18



Fallbeispiel: ifp St.Gallen

Planung
Definition des Zielverhaltens ...
1. Prioritat 2. Prioritat
«Aufbau von Versicherungswissen und «Aufbau und Pflege eines Sharepoints,
Beratungskompetenz, um um Wissen auszutauschen und
Kundenanfragen bearbeiten zu effiziente Beratung anbieten zu
kédnnen.» kdnnen.»

v

... und die dabei zu beriicksichtigende Zielgruppe

Aktion
\\/ Sekundar: «Achievers»
1

s o

Primar: «Socializer»

«Selbstdarstellers

Fokus: ,I'
Soziale Kontakte, Netzwerk aufbauen Fokus:
und pflegen > Dinge. Status, vorgegebene Ziele schnell
und/oder vollstandig erreichen
Motiviert durch:

Motiviert durch:
Zielerreichung, Leistung, Erfolg

Neuigkeiten, Austausch,
Freundeslisten

v
Interaktion

Gamification zur Verhaltensveranderung | Joél Krapf Seite 19



Fallbeispiel: ifp St.Gallen
Gestaltung

ProzessUbergreifend Prozessgestaltung

1. Welche Story passt? 1. Welches Verhalten und daraus abgeleitet welche
Wie kann die Dramaturgie Kompetenzen sind fir jede Stufe notwendig?
aufgespannt werden (Levels, 2. Welche Herausforderungen, Lern- und Arbeitsaktivititen
Ubergangsrituale, Avatar, Rollen fordern die entsprechende Kompetenzentwicklung?
etc.)? 3. Mit welchen Gamification-Instrumenten kann die

3. Welche (technischen) Kompetenzentwicklung geférdert und gleichzeitig auch

Plattformen bieten sich an? gesteuert werden (Punkte als Indikator)?
4. Welche Daten (visualisiertes

Feedback) im Rahmen eines
Flihrungscockpits sind fur den
9 p. : TR ECTTID) Sclundanschuie b Univenii (Bachel) | Universiit Ofasten) J _ Promotion 3

Wandelprozess hilfreich (Anzahl -

Aktivitaten, Peer-Bewertung, e | S LT i sy : : i et

Bad Syl Elesrlinge Scung e | semcisnen iz (R R b st =2
a ges 7 U n e 7 ea rn I n g S c’(;j:‘:;?;il:; Experimentieren und 3. Reflexion und Abstrahierung). 5 ch. und Weiterentwicklung

Ergebnisse) L

Unterschiedliche Sublevels zur Erlemung des Ziclverhaltens iiber mehrere
Stufen hinweg. Im Zentrum steht dabei der Grundsatz, den Lemprozess

zu fordem.

Zielverhalten sowie . .
«Why», «How» und . . . . . - Zielverhalten wird
. g M . . Gamification- Nach diquaten Vorbs tung steht hmend verfe i Die Wirkung ds N "
5 . W I e ko n n e n a uto m atls I e rte W ;"]thl” fks sind .»\n\\'en‘xduni\zl sind —\m\'erladclm:r:ii;;‘telq\l‘]:‘;;lesl ;;E;emfusr:. D:‘WI;:iil:)i;ledmm\'m;l:]rleln.:memde \'erl::llerl\; ialgve:iseﬂ . .kﬂn"m‘l.]c;h{:h a
s S bekannt und werden reflektiert und flexibel angewendet werden komnen bekannt. A ﬂl::j;)'{'}.\r:llicﬂ: tun
d b | akzeptiert
Fee aCkS ma n ue” Nicht-Anwendende Anwendende
erganzt/angepasst werden, so dass Selnst
0 0 0o
systemische Fehlanreize korrigiert O S TR O O
. . 7 schaffan Anwendung Anwendung Anwendung austausch entwicklung
und vermieden werden konnen: Gniesze y oo

Gamification zur Verhaltensveranderung | Joél Krapf Seite 20



Fallbeispiel: ifp St.Gallen

Evaluation
Storytelling als Dach Punkte nicht Selbstzweck Skalierbarkeit zwingend
-
o £ Super Swarm Newbie Adventurer Explorer

Rl e

= &5 Superstar Local Super User Overshare
59.(0
o Fi7 A
——h )

Qa@

JetSetter Zoetrope Warhol

. : «Punkte, Badges und «Wirkungskrafte von
«Eine packende Story ist . e .
. . Ranglisten werden oft Gamification kénnen auch
das Dach einer wirksamen . 0T e
; sinnbildlich fir Gamification  durch andere Methoden
Anwendung. Die .
. L genannt. Ihr Einsatz muss erzeugt werden.
eingesetzten Gamification- . . . L
N aber einem tieferliegenden  Gamification entfaltet erst
Instrumente mussen daran : . . o
Zweck dienen (bspw. bei Skalierbarkeit einen

konsistent anschliessen» Prozessgestaltung)» Mehrwerty

Gamification zur Verhaltensveranderung | Joél Krapf Seite 21
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Gamification-Instrumente im Uberblick (1/4)

~Appointment Dynamics” Bestimmte Tatigkeiten missen zu einer vorgegebenen Zeit durchgefiihrt werden. Die Anreize kénnen dabei intrinsisch sein, weil
das Anpassen an die Zeitvorgaben das Weiterkommen beschleunigt (vgl. FarmVille oder Hattrick). Es kénnen jedoch auch
extrinsische Verstarker dazu dienen, die vorgegebenen Zeiten einzuhalten (bspw. Happy Hour).

Austausch Die Anwendenden kdénnen sich untereinander verbal und/oder non-verbal austauschen und so interagieren. Anwendungen
konnen rein digital sein wie beispielsweise Chat-Funktionen, Foren, Kommentarfunktionen oder plattformeigene
Nachrichtensysteme. Sie kénnen aber auch physisch oder quasi-physisch sein, wie Skype-Gesprdache bzw. ortsgebundenes
Zusammenarbeiten.

Avatar-Entwicklung Die Anwendenden wahlen einen Avatar, mit dem sie sich im Spielverlauf identifizieren kénnen. Der Fortschritt im Spiel wird
dadurch symbolisiert, dass sich der Avatar ebenfalls weiterentwickelt (vgl. World of Warcraft oder Khan Academy). Damit findet
eine Identifizierung mit der fiktionalen Rolle sowie den erzielten Fortschritten statt.

Emotionen erhéhen die Bereitschaft, die Anwendung zu benutzen. Diese kénnen unter anderem auditiv, haptisch, visuell oder
auch dramaturgisch bzw. narrativ erzeugt werden.

Endspiele Endspiele symbolisieren das Ende eines Levels und k&nnen so die dramaturgische Spannung erhdhen.

«Epic Fails/Wins" Entscheidungsmomente werden dramaturgisch inszeniert. Oftmals schédtzen sich Menschen in solchen fiktional erzeugten
Kulminationspunkten kompetenter ein, als sie dies in realen Situationen tun.

Lernen bedeutet auch, Fehler als Impuls zur Verhaltensverdnderung zu nutzen. Im Arbeitsalltag ist dies jedoch noch selten in der
Kultur verankert. Gamification kann eine Fehlerkultur férdern, weil im spielerischen Umfeld weniger Hemmungen bestehen,
Fehler zu machen. Zudem werden Erfahrungen (mit Fehlern) durch Anonymisierungen oder durch andere, spielerische Anreize
tendenziell eher geteilt.

Gamification zur Verhaltensveranderung | Joél Krapf Seite 25




Gamification-Instrumente im Uberblick (2/4)

(Fiktive) Rolle Die Anwendenden schlipfen in eine (fiktive) Rolle, bei der sie vom beobachtenden Zuschauer zur Hauptfigur einer
Narration werden (vgl. CokeZero Campaign). Dies fuhrt zu einer Verschmelzung von der realen mit der fiktionalen
Identitat und erhoht so die Verbundenheit mit der Anwendung.

In Anlehnung an das Konzept von Csikszentmihalyi (1991) sollten Kompetenz und Herausforderung in Einklang
stehen, damit eine ,Flow-Erfahrung” emergiert. Dies kann insofern gesteuert werden, als dass die
Herausforderungen kontinuierlich erhéht werden und so Kompetenz-entwicklung und Anforderungsniveau stets
aufeinander abgestimmt sind (vgl. Herausforderung).

Herausforderungen Herausforderungen kénnen mannigfaltige Ausprdgungen haben. Je nach gewinschtem Verhalten koénnen so
kognitive, koordinative, mechanische, auditive, haptische oder andere Kompetenzen gefordert und geférdert
werden. Wichtig scheint, dass die Herausforderungen fir die Zielgruppe spannend sind und sie im Einklang mit den
vorhandenen Kompetenzen stehen (vgl. Flow).

Kooperation Anwendende kooperieren zusammen, indem sie generell oder auch nur bei spezifischen Aufgaben gemeinsam
_ Herausforderungen bewadltigen missen. Dadurch kann die soziale Kohasion gesteigert werden.
Levels Levels symbolisieren einen zunehmenden Schwierigkeitsgrad und damit einen sukzessiven Fortschritt. Durch dieses
_ Element kann die Herausforderung kontinuierlich erschwert bzw. ein ansprechender Sinngehalt erzeugt werden (vgl.
Flow).
Loops Aufgaben oder Tatigkeiten mussen wiederholt werden, um so die Kompetenz zu steigern. Loops zeichnen sich
dadurch aus, dass durch Wiederholungen hohere Levels erreicht werden oder dass sich Levels in den (prozeduralen)
Ablaufen wiederholen.

Meilensteine Meilensteine symbolisieren das Absolvieren von spezifischen Handlungssituationen und zeigen auf, was erreicht
wurde. Dabei kdnnen diese einerseits im Zusammenhang mit Levels genutzt werden. Andererseits eignet sich dieses
Element aber auch, um abgeschlossene Tatigkeitsfelder zu markieren und so aufzuzeigen, welche Felder noch
bearbeitet werden mussen.
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Eine asymmetrische Zusammenarbeit, bei die Anwendenden ihre Erfahrungen in der Rolle eines Mentoren
weitergeben und dadurch sogenannte Mentees darin befahigen, héhere Stufen zu erreichen bzw. neue
Kompetenzen zu entwickeln.

Narration Als Instrument insbesondere dafiir zweckdienlich, um die Verknipfung zur Gbergeordneten ,Story” herzustellen.
Dadurch wird die Dramaturgie lebhafter und die Anwendung ganzheitlicher (vgl. Storytelling als Kernelement).

Netzwerk Geht Uber die Mdglichkeit sich auszutauschen hinaus. So kann eine Gamification-Konzeption eine in sich
geschlossene Welt kreieren, in der sich die Anwendenden als ein Teil einer eigenen Gesellschaft fihlen und sich so
verstarkt mit der Anwendung identifizieren.

Punkte, Badges, Leaderboards PBL ist das Akronym fir ,Punkte, Badges und Leaderboards”. Oft wird Gamification in der Anwendung auf diese
(PBL) drei Elemente reduziert, da sie technisch einfach umzusetzen sind. Das Vergeben von Punkten und Auszeichnungen
fur intendiertes Verhalten sollte jedoch nicht im Zentrum einer ganzheitlichen und koharenten Konzeption stehen.
Nichtsdestotrotz sind diese origindren Instrumente zweckmassig, um die Wirkung von anderen Einsatzmitteln sowie
auch der Kernelemente als Ganzes zu erhéhen bzw. zu erméglichen.

Realitdtsbezug Gamification bedeutet die Ergdnzung einer nicht-spielerischen Situation mit spielerischen Elementen. Es darf deshalb
nicht vernachlassigt werden, dass es sich hierbei nicht um eine Konzeption eines fiktiven Spieles handelt, sondern die
reale Tatigkeit im Zentrum steht. Dies kann durch einen Realitdtsbezug sichergestellt werden.

Sinngeladene Ziele Die Konzeption muss Ziele bieten, die fur die Anwendenden spannend, sinnerfllt und motivierend sind. Dabei stellt
sich die zentrale Herausforderung, dass die Ziele der Organisation trotzdem erreicht werden, auch wenn die Ziele der
Konzeption auf die Anwender ausgerichtet sind.

Teams Anwendende schliessen sich zu Teams zusammen, um Herausforderungen gemeinsam zu bewaltigen oder sich mit
anderen Teams zu messen. Dies erhdht die soziale Kohasion und damit die Verbundenheit mit der Anwendung.
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Verbalisierungen Objektiv beobachtetes oder erwiinschtes Verhalten wird durch die bzw. in der Anwendung verbalisiert und so
fassbar gemacht.

Visualisierung Damit sind insbesondere Grafiken, Statistiken oder sonstige visuelle Elemente gemeint, die nicht nur die Asthetik der
Konzeption erhéhen, sondern damit auch die Anwendung lebhafter erscheinen lassen.

Wahlfreiheit Die Anwendenden sollten méglichst selbststandig Gber Art und Weise der Aufgabenbearbeitung bestimmen kénnen,
damit die Autonomie und die Verfolgung der individuellen Ziele geférdert werden. Aus diesem Grunde darf die
Anwendung nicht zu linear und die Herausforderung nicht zu determiniert sein (vgl. beispielsweise das Computer-
Spiel GTA).

Wettbewerb Anwendende messen sich in der Konzeption grundsétzlich oder jeweils bei spezifischen Herausforderungen
untereinander. Dieser Wettbewerb kann zwischen einzelnen Individuen oder auch zwischen Teams stattfinden, um
die Spannung und Anteilnahme bei der Anwendung zu erhéhen.
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