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Splelerlsch Motlvatlon erzeugen

Was konnen wir aus Spielen fur die Gestaltung
dlgltaler Beratungssysteme lernen?
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A | Spiele als motivationale Kraft

B | Gamification als Idee
C | Gamification-Beispiele

E | Projekt EMPAMOS
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Photo by Markus Spiske on Unsplash















Quelle: Phil Toledana: http://mrtoledano.com/photo/gamers/thumbnails/ (Zugriff am 20.6.2019)



Bromay @ Gente & THME 38000 273me 7 Clitom “IBUIKMAIl 7] NameToggle @ Cambonite PE5% Wi Aillince Lancelxl 6v) AYATEND 030 €CEsMag@ X218 o3t ey
TR = et es A1 OO Good aaw v j
__‘_._::‘L_t__ - — r‘d-u:uﬁi S'Tollmc]:luwnutlh;_geegwn \

S e *
e e )

S17ammnnf; maybe it wil finppen mre ottam
G A oo s
) mi' TR 885 Msaminia 23 ovoglis  Tomaie groms
85 09__ i it |25
ity i e o ul oa

b

4} mopy mct even Jolln
11] {R1 185 Jasmimn: 53 not A msn

1l (G} {85 Tollsma] gat (o thi lish king yot?
00} (R} §85 Galivath :le Hodintey >:tyaien
' [Hey Radiance; taned!

»

.

171 1Rl 185 Galinrit 2

Giwep s
I lewine

-

21 Chamrbil) —
Leonhart, Champlon of the Naamy

We Know
evel 85 Wa'pen Wartior (Mayer} -~
satdeoew: 0301

=

\

Quelle: Joi Ito, The Boat!, https://www.flickr.com/photos/joi/572906925, Attribution 2.0 Generic (CC BY 2.0)



Quelle: Phil Toledana: http://mrtoledano.com/photo/gamers/thumbnails/ (Zugriff am 20.6.2019)
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CHINESE (19) BEWUSSTLOS GEFUNDEN

Nach sechs Tagen Dauer-Gamen

faulten seine FiiBBe

Hangzhou (China) — Bewusstlos und mit faulenden FiiBen ist
ein 19-jahriger Chinese in einem Park gefunden worden. Er
hatte sechs Tage ohne Unterbrechung Videospiele gezockt.

Polizisten fanden Chen, so der Vorname des jungen Mannes,
am 16. Juni in der Nahe einer Eisenbahnstrecke in in Hangzhou
in der chinesischen Provinz Zhejiang. Das berichtet die
,People’sDailyChina“.

Als der 19-Jahrige zu sich kam, bat er die Beamten um Wasser.
Er erzahlte ihnen, dass er seit drei Tagen nichts gegessen und
kein Geld habe — das sei komplett fiir Online-Spiele in einem
Internet-Café draufgegangen. Dort zockte er 144 Stunden
ohne Unterbrechung.

Als er das Café komplett kraftlos verlassen habe, sei ihm
schwindelig geworden. In Hangzhou herrschen derzeit
Temperaturen um 33 Grad

Seite 14


http://www.preview.bildcms.de/news/ausland/internet-sucht/chinese-stirbt-nach-19-stunden-gamen-ohne-unterbruch-40064340.bild.html
http://news.0898.net/n2/2016/0620/c228872-28533822.html
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Gamification: Spielerisch motivieren TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG
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Quelle: Mann, M.: Obstgeschichten (Cartoonreihe), in: Nirnberg Nachrichten, Magazin am Wochenende 16./17. Juni 2018, Seite 8
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Casandro
mehr als 1000 Beitrage seit 04.05.2000

11.07.2018 14:30 Melden

Aber Computerspiele sind doch langst
ein Jobmotor in vielen Firmen

Besonders da E-Sports in vielen
Unternehmen bereits stark verbreitet ist.

Da gibts dann ganz Horden die zum Beispiel
ein Computerspiel namens "Excel” spielen.
Das ist so eine Art Minecraft nur in 2D und
mit Zahlen.

In manchen Firmen wird auch ein Spiel
namens "PowerPoint" verwendet, da erstellt
man mit viel Aufwand so eine Art
Kartenstapel, den man dann gegen seine
Gegner abfeuert.
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Was unterscheidet Spiel und Arbeit?

Gespickt mit Spielelementen, : :
die SpaB und Freude bereiten Zweckorientieru ng:

Was ist sinnvoll?

Lustig,
aber nutzlos

Notig,
aber nervig

Spalflorientierung:

Was macht Spa 7 Gespickt mit Elementen, die sich
aus den Zwecken ergeben

Seite 23



Wie verbindet man Spiel und Arbeit? TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG

Zweckorientieru ng: Notwendigkeiten und Zwange der
: . ! spielfremden Domane verstehen
Was ist sinnvoll?

spielfremde Elemente
O O in das Spielkonzept

O integrieren

Spallorientierung:
Was macht Spa R? Innere Logik von Spielen verstehen

Seite 24






C | Gamification-Beispiele
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Beispiel: Fitbit

Seite 27



Beispiel: Fitbit TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG
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Beispiel: Fitbit TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG
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Beispiel: Fitbit

Belohnung Wettbewerb

o

Daily Showdown

Use your determination to take home the
win in this fitness face-off by taking the
most steps in a day.

2210 [Brday

Splendiferous!
You've earned the
Serengeti badge

You may not have seen wildebeasts, giraffes or zebras on this Start Now

trek, but you have walked 500 miles—the same distance as
the Serengeti, one of the 7 Natural Wonders of the World.

Narrativ
@& D

Wabhlfreiheit

Start Tomorrow

Quielle: http://www.uxforthemasses.com/10-gamification-lessons/ Seite 30
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Beispiel: Fitbit

il vodafone UK =

< Back

Selbstge-

l wahltes Ziel

. -

5 of 5 Days

Goal met!

g

Yesterday: 15119

Cheering

Social Feedback

Quielle: http://www.uxforthemasses.com/10-gamification-lessons/ Seite 31



Beispiel: Fitbit TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG

Steps in February

"~

Tracey - 12,619 steps. |

.

[ 4

Leaderboard

23 members
43,446 sleps

19.44 miles

356 active minutes

27 days remaining
View Full Leaderboard

Quelle: http://www.uxforthemasses.com/10-gamification-lessons/ Seite 32



Spielerisch Verhalten verandern. “ TECHNISCHE HOCHSCHULE NORNBERG




Spielerisch mehr Bewegung erzeugen TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG

(Akustisches) Feedback
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Quelle: http://beyond-social.org/wiki/index.php/Review_Piano_Stairs Seite 34
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Spielerisch Miull vermeiden. TECHNISCHE HOCHSCHULE NORNBERG

Siegpunkte

Ressourcen
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Quelle: https://michaelchoil4.weebly.com/nudge-design.html Seite 35



Spielerisch zum Nachdenken anregen TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG
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Quelle: https://michaelchoil4.weebly.com/nudge-design.html Seite 36



Aha-Erlebnis: Berufliche Spielgruppe e S R T

Photo by Ivan Bandura on Unsplash
Seite 37




Aha-Erlebnis: Berufliche Spielgruppe L
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Aha-Erlebnis: Berufliche Spielgruppe ten it n L i
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Aha-Erlebnis: Berufliche Spielgruppe e S R T

Levelsystem 1 2  Challenge

\\

Selbstge-

Zeitlimit 3 B - wahltes Ziel

Punkte 5 6 Leaderboard



Aha-Erlebnis: Berufliche Spielgruppe L
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Aha-Erlebnis: Berufliche Spielgruppe
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Reifegradstufen

HMD .
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x Challenge Gamification
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Zeitlimit Selbstge-
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" N . Maturity-Board
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Punkte

Leaderboard

Voit, T. (2015). Gamification als Change-Management-Methode im Prozessmanagement. HMD Praxis der
Wirtschaftsinformatik, 52(6), S. 903-914.




Erkenntnis:

Gute Gamification ist
wie ein MafSanzug:
Die Spielelemente
sind auf die Domane
und Zielgruppe
angepasst

Frage:
Wie wahlt man
passende Spiel-
elemente aus?
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Spiele sind wie ein indisches Curry ... TECHNISCHE HOCHSCHULE NORNBERG

Quelle: Photo by Ting Tian on Unsplash Seite 45




... mit geheimnisvollen Gewiirzen TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG
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Quelle: Photo by Agnieszka Kowalczyk on Unsplash Seite 46
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Ende
Wer an der Reihe ist, zieht mit seinem Zugstein beliebig weit
vorwarts neben einen Schatz und schiebt ihn aus der Laufbahn.

Gezogen werden darf nur vorwarts in Richtung zur Pyramide,
niemals rickwarts

I LE NIL gt y"
Nilkarte: https://time-for-maps.tumblr.com/image/43971882356 JJ .y hpassgipemerte i i ey N

&
Knizia, R.: Tutanchamun. Der Schatz des Pharao, AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, 1993 5 e -

Foto: Marianne Franke, Staatliches Museum Agyptischer Kunst, https://www.muenchen.de/sehenswiie y



Willkommen im verrickten Labyrinth!

Inhalt

(1)1 Spielplan mit 16 festen Gangekarten
(@) 34 quadratische Gangekarten

(3) 24 Schatzkarten
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,In der Theorie sollte in der
gut gefihrten Werkstatt ein
Gleichgewicht zwischen
implizitem und explizitem
Wissen bestehen und den
Meistern duirfte es lastig sein,
ihr Tun genauer zu erklaren
und das komplexe Geflecht
(...) zu zerlegen — falls sie es
denn Uberhaupt konnten
oder auch nur wollten.”
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A Pattern Language

| ~ Towns -Buildings - Construction

Christopher Alexander
Sara Ishikawa - Murray Silverstein

WITH

Max Jacobson -Ingrid Fiksdahl-King
Shlomo Angel

Bildquelle: Foto von Jerry Telfer, https://www.sfgate.com/entertainment/article/To-be-a-good-builder-you-need-a-feel-for-what-2542393.php



Spielelemente als Muster
Muster sind bewahrte Losung fur wiederkehrende Praxisprobleme

Wiederkehrendes, in der In der Praxis bewahrte
Praxis haufiges Problem und angewandte Losung




Mustererkennung und -beschreibung

Seite 55



9 g Quelle: Maika Elan, https://www.rollingstone.com/culture/culture-news/the-flight-of-the-birdman-flappy-bird-creator-dong-nguyen-speaks-out-112457/ (Zugriff am15.9.2019)
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Forschungsfragen O SOHULE NOFHEERG

O

Welche Spiel-Design-Elemente gibt es? ® ®
Elemente

E Welche haufigen Verbindungen gibt es? .<:
Molekdile

Wie kann man spielerisch motivieren? .<:

Wirkung



Welche Spiel-Design-Elemente gibt es? QI reciuscrevocrscruLe nomvseno

F1 Welche Spiel-Design-Elemente sind in Spielen
besonders bedeutsam?

Computerspiele







A «,‘

Verlierbedingung Wer den Turm einschmeiRt, ist der Verlierer
_—
Spielendbedingung Wenn der Turm einfillt, ist das Spiel zu Ende

(Gl T ] B Wir spielen gegeneinander und messen uns
Zug-um-Zug Wir bauen abwechselnd am Turm

Ressourcen Ich brauche die Steine von unten zum Bauen

Feedback
S
Gemeinsames Spielfeld Wir bauen gemeinsam an einem Turm

Geschicklichkeit Beim Steine entfernen darf ich nicht zittern
™I T

SO BT flaE 1 F= =0 | | Die Stockwerke zeigen an, wie weit wir sind

Metaspiel Wir wollen beim nachsten Mal héher bauen

Angemessener Das Spiel wird mit jedem Zug schwieriger, so
Schwierigkeitsgrad dass man optimal gefordert wird

Photo by Michat Parzuchowski on Unsplash







Das Forschungsprojekt EMPAMOS TECHNISCHE HOCHSCHULE NORNBERG




Schritt 1: Spielelemente identifizieren
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Welche Verbindungen gibt es? TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG

Welche Spiel-Design-Elemente werden besonders haufig
miteinander verbunden?




Schritt 2: Spielelement-Moleklile identifizieren
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Wie entsteht Motivation? TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG

o

Handlung

YHandIune/)



Soziale Eingebundenheit: Autonomieerleben

Wir fuhlen uns verbunden und Wir fuhlen uns bei unserer
von anderen akzeptiert

Tatigkeit als selbst- und
und anerkannt @ nicht fremdbestimmt

Bedeutung

Wir betrachten unser
Tun als sinnvoll, da wir
ein wichtiges Ziel verfolgen

Kompetenzerleben

Wir erleben uns als lern-
und handlungsfahig, die ge-
wunschten Ergebnisse zu erzielen



Wie kann man spielerisch motivieren? QI reciuscrevocrscruLe nomvseno

Welche motivationale Wirkung haben die Spiel-Design-
Elemente und Kombinationen?




Soziale Eingebundenheit: Autonomieerleben
Wir fuhlen uns verbunden und
von anderen akzeptiert
und anerkannt

Wir fuhlen uns bei unserer
Tatigkeit als selbst- und
nicht fremdbestimmt

—
Spielzugphase
e

Spielarzougter Zufall
A4

A _—
ABSUIMUNG - wan! aus Zufall
-

Kognitive ogaumun
-~

Protokoll N ot :
Bedeutung N S W Kompetenzerleben
Wir betrachten unser T e Wir erleben uns als lern-
Tun als sinnvoll, da wir und handlungsfahig, die ge-

ein wichtiges Ziel verfolgen wunschten Ergebnisse zu erzielen



Soziale Eingebundenheit:
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Autonomieerleben
Wir fuhlen uns bei unserer
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Peter Dresen

Il Cartoccio

Targobank unterstiitzen
und beraten Sie bei der
Optimierung. Mehr zu 02
More Local: g 02 de/local

Donnerstag ist 02 Kinotag.
Ein Ticket kaufen, das
zweite schenkt 02. Sie sind
ganz in der Nahe:
Bamberg, LudwigstralRe 2.
Gleich hier Gutscheincode
holen: http://tip.02.de
/pZREPgLY-Yg und einen
Film lhrer Wahl geniel3en.
Alle teilnehmenden Kinos
finden Sie unter http://tip
02.de/l-uyCpWQYYQ

Mehr zu 02 More Local:
g.02.de/local
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