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Spielerisch Motivation erzeugen
Was können wir aus Spielen für die Gestaltung 
digitaler Beratungssysteme lernen?

Prof. Dr. Thomas Voit | Fakultät Informatik| 17. September 2019 
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A | Spiele als motivationale Kraft

D | Spielelemente als Muster

B | Gamification als Idee

E | Projekt EMPAMOS

C | Gamification-Beispiele
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Photo by Robert Collins on Unsplash
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Quelle: Phil Toledana: http://mrtoledano.com/photo/gamers/thumbnails/ (Zugriff am 20.6.2019)



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



Photo by Michal Vrba on UnsplashQuelle: Phil Toledana: http://mrtoledano.com/photo/gamers/thumbnails/ (Zugriff am 20.6.2019)



Photo by Michal Vrba on UnsplashQuelle: Phil Toledana: http://mrtoledano.com/photo/gamers/thumbnails/ (Zugriff am 20.6.2019)



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



Quelle: http://m.bild.de/news/ausland/spielsucht/gamer-faulen-fuesse-ab-46484776.bildMobile.html (25.06.2016)
Seite 14

SPIELBEGINN: VOM SPIEL ZUR GAMIFICATION
FUNKTION UND WESEN DES SPIELS

Hangzhou (China) – Bewusstlos und mit faulenden Füßen ist 
ein 19-jähriger 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 Nähe einer Eisenbahnstrecke in in Hangzhou 
in der chinesischen Provinz Zhejiang. Das berichtet die 
„People’sDailyChina“.

Als der 19-Jährige zu sich kam, bat er die Beamten um Wasser. 
Er erzählte ihnen, dass er seit drei Tagen nichts gegessen und 
kein Geld habe – das sei komplett für 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

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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Text text

Quelle: https://dribbble.com/shots/2156202-Pull-Down-To-Refresh-Twitter Seite 16

Bildquelle: https://dribbble.com/shots/3581559-Slot-Machine



A | Spiele als motivationale Kraft

D | Spielelemente als Muster

B | Gamification als Idee

E | Projekt EMPAMOS

C | Gamification-Beispiele



Gamification: Spielerisch motivieren
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IN EINEN

SPIELFREMDEN

KONTEXT

VON SPIEL-
ELEMENTEN

DIE ÜBER-
TRAGUNG

UM MOTIVATION

ZU ERZEUGEN
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Quelle: Mann, M.: Obstgeschichten (Cartoonreihe), in: Nürnberg Nachrichten, Magazin am Wochenende 16./17. Juni 2018, Seite 8 



Quelle: Bunchball Werbevideo, https://www.youtube.com/watch?v=BD6z1RwNgSM



Quelle: heise.de, Kommentar vom 11.7.2018, 14.30 Uhr



Was unterscheidet Spiel und Arbeit?
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Spiel Arbeit

Spaßorientierung:
Was macht Spaß?

Zweckorientierung:
Was ist sinnvoll?

Lustig,
aber nutzlos

Nötig, 
aber nervig

Gespickt mit Spielelementen, 
die Spaß und Freude bereiten

Gespickt mit Elementen, die sich 
aus den Zwecken ergeben



Spiel

Wie verbindet man Spiel und Arbeit?
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Spaßorientierung:
Was macht Spaß?

Zweckorientierung:
Was ist sinnvoll?

Arbeit

Notwendigkeiten und Zwänge der 
spielfremden Domäne verstehen

Innere Logik von Spielen verstehen

spielfremde Elemente 
in das Spielkonzept 
integrieren



Kichererbsen

Zwiebeln

Reis

Tomaten

Ingwer

Icon made by Freepik from www.flaticon.com



A | Spiele als motivationale Kraft

D | Spielelemente als Muster

B | Gamification als Idee

E | Projekt EMPAMOS

C | Gamification-Beispiele



Beispiel: Fitbit
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Beispiel: Fitbit
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Zeitlimit

Fortschritt

Punkte



Beispiel: Fitbit
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Belohnung



Beispiel: Fitbit

Seite 30Quelle: http://www.uxforthemasses.com/10-gamification-lessons/

Badges

Narrativ

Belohnung Wettbewerb

Team

Wahlfreiheit



Beispiel: Fitbit
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Sammeln

Cheering

Selbstge-

wähltes Ziel

Social Feedback

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



Beispiel: Fitbit
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Leaderboard

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



Spielerisch Verhalten verändern.

Seite 33Quelle: https://www.thestar.com/news/world/2010/12/09/speed_camera_lottery_pays_drivers_for_slowing_down.html

Belohnung

Strafe

Zufall

(Visuelles) Feedback

Gemeinsames Spielfeld



Spielerisch mehr Bewegung erzeugen

Seite 34Quelle: http://beyond-social.org/wiki/index.php/Review_Piano_Stairs

(Akustisches) Feedback

Gemeinsames Spielfeld



Spielerisch Müll vermeiden.

Seite 35Quelle: https://michaelchoi14.weebly.com/nudge-design.html

Siegpunkte

Sammeln

Ressourcen



Spielerisch zum Nachdenken anregen

Seite 36Quelle: https://michaelchoi14.weebly.com/nudge-design.html

(Visuelles) Feedback

Spiel-Fortschrittsanzeige

Spiel-Endbedingung

Gemeinsames Spielfeld
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Aha-Erlebnis: Berufliche Spielgruppe

Photo by Ivan Bandura on Unsplash



Physische
Logistik

Aha-Erlebnis: Berufliche Spielgruppe
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Linienführungskraft Linienführungskraft

Planungs-
Logistik

Mitarbeiter Mitarbeiter

„Ab-Teilungen“



Aha-Erlebnis: Berufliche Spielgruppe
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Source

Prozess

Deliver

Prozess

Prozessmanager

SOURCE
Prozessmanager

DELIVER
Prozessmitarbeiter

Physische
Logistik

Planerische 
Logistik



Levelsystem 1

Aha-Erlebnis: Berufliche Spielgruppe

Selbstge-

wähltes Ziel
4

Challenge2

Zeitlimit 3

Punkte 5 Leaderboard6



Aha-Erlebnis: Berufliche Spielgruppe



Punkte

Ja-Antworten

Selbstge-

wähltes Ziel

Leaderboard

Levelsystem 1 Challenge

Aha-Erlebnis: Berufliche Spielgruppe

Reifegradstufen

Entwicklungs-
kategorien

4

Prozess-Audit
2

Zeitlimit

Audit-Interval
3

Maturity-Board
5 6

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 Maßanzug: 
Die Spielelemente 
sind auf die Domäne 
und Zielgruppe 
angepasst

Frage: 
Wie wählt man 
passende Spiel-
elemente aus?



A | Spiele als motivationale Kraft

D | Spielelemente als Muster

B | Gamification als Idee

E | Projekt EMPAMOS

C | Gamification-Beispiele



Spiele sind wie ein indisches Curry …

Quelle: Photo by Ting Tian on Unsplash Seite 45



… mit geheimnisvollen Gewürzen

Quelle: Photo by Agnieszka Kowalczyk on Unsplash Seite 46
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Quelle: Knizia, R.: Tutanchamun. Der Schatz des Pharao, AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, 1993



Nilkarte: https://time-for-maps.tumblr.com/image/43971882356
Knizia, R.: Tutanchamun. Der Schatz des Pharao, AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, 1993
Foto: Marianne Franke, Staatliches Museum Ägyptischer Kunst, https://www.muenchen.de/sehenswuerdigkeiten/orte/119205.html



Quelle: Kobbert, M.J.: Das verrückte Labyrinth, Spielanleitung, Ravensburg (Ravensburger Spieleverlag) 201)



Quelle: https://www.dachser.de/de/mediaroom/Der-Baumarkt-ist-ueberall-881



Quelle: Deutsches Spielearchiv Nürnberg



Quelle: Sennett, R.: Handwerk, 5. Auflage, Berlin (Berlin Verlag) 2014, S. 109

„In der Theorie sollte in der 
gut geführten Werkstatt ein 
Gleichgewicht zwischen 
implizitem und explizitem 
Wissen bestehen und den 
Meistern dürfte es lästig sein, 
ihr Tun genauer zu erklären 
und das komplexe Geflecht 
(…) zu zerlegen – falls sie es 
denn überhaupt könnten 
oder auch nur wollten.“



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 bewährte Lösung für wiederkehrende Praxisprobleme

Wiederkehrendes, in der 

Praxis häufiges Problem

In der Praxis bewährte 

und angewandte Lösung
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Mustererkennung und -beschreibung



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)



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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A | Spiele als motivationale Kraft

D | Spielelemente als Muster

B | Gamification als Idee

E | Projekt EMPAMOS

C | Gamification-Beispiele



Forschungsfragen

Welche häufigen Verbindungen gibt es?F2
Moleküle

Wie kann man spielerisch motivieren?F3

Wirkung

Elemente

Welche Spiel-Design-Elemente gibt es?F1



ComputerspieleGesellschaftsspiele

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

Welche Spiel-Design-Elemente gibt es?
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Photo by Michał Parzuchowski on Unsplash

Wenn der Turm einfällt, ist das Spiel zu Ende

Wer den Turm einschmeißt, ist der Verlierer

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

Der Turm schwankt und gibt Rückmeldung

Ich brauche die Steine von unten zum Bauen

Die Stockwerke zeigen an, wie weit wir sind

Wir wollen beim nächsten Mal höher bauen

Wir bauen gemeinsam an einem Turm

Beim Steine entfernen darf ich nicht zittern

Wir spielen gegeneinander und messen uns

Wir bauen abwechselnd am Turm

Feedback

Verlierbedingung

Ressourcen

Angemessener 
Schwierigkeitsgrad

Spiel-Fortschrittsanzeige

Metaspiel

Gemeinsames Spielfeld

Geschicklichkeit

Kompetitive Spielform

Spielendbedingung

Zug-um-Zug





Das Forschungsprojekt EMPAMOS



Schritt 1: Spielelemente identifizieren

29 Spielelemente



Welche Verbindungen gibt es?

Welche Spiel-Design-Elemente werden besonders häufig 
miteinander verbunden?F2



Schritt 2: Spielelement-Moleküle identifizieren

Ressourcenbasiertes 

Zufallshandicap



Wie entsteht Motivation?

Handlung

Motiva-
tion

Handlung



?



Wie kann man spielerisch motivieren?

Welche motivationale Wirkung haben die Spiel-Design-
Elemente und Kombinationen?F3













Quelle: https://www.google.de/maps/
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A

B

Zeitlimit

Bonus



Baukasten für die Entwicklung 
von Spiel-Design-Konzepten

Diskussionsheft der 
Elementverbindungen

Spielkarten der Spiel-
Design-Elemente




