Gamification - spielerische
Elemente in der Beratung von
Drogenkonsument:innen
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GAMIFL...WAS?

~Gamification is the use of game
design elements in non-game

contexts.”

Deterding et al (2011)
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SPIEL-DESIGN-ELEMENTE (u.a.)

000¢

Challenges Teamplay Wettbewerb Leistungsbalken

Belohnungen Avatare

000

Ranglisten Storyline Abzeichen Entscheidungen
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NICHT-SPIELERISCHE KONTEXTE

Umweltverhalten
Softwareentwicklung

Crowdsourcing

Marketing Kommumkatlon

Ku Itur ertschaft
Architektur
Mobilitat
Innovaﬂon

Softwareentwicklung PO' Itl k
Gesund hel - Commerce

SOC|aI Medla Entertainment

Koivisto & Hamari (2019)
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PAINSQUAD APP

Paintracker fur krebskranke Kinder




SPEED CAM LOTTERY

gamifizierte Radarfalle




QUEST2LEARN
Die Schule als Spiel
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EURE ERFAHRUNGEN

mit Gamification

Go to www.menti.com and use the code 1969 2526

In welchen Lebensbereichen bist Du bereits mit
Gamification in BeriUhrung gekommen?

A Mentimeter

mu|dra




SAMMELN SIE BONUSPUNKTE?




Projekt EMPAMOS

Empirische Analyse motivierender Spielelemente

“ TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG e deutsches spielearchiv
GEORG SIMON OHM museen der stadt nurnberg
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BAUKASTEN

Fir die Konzeptentwicklung

Diskussionsheft der
Elementverbindungen

Spielkarten der Spiel-
Design-Elemente




GAMIFICATION

In der Drogenberatung

mudra.enterprise

enterprise-Bum : Beratungsstelle fur junge
Drogenkonsumentinnen (U21)

e gerichtlich verordnete Beratungsgesprache im
Einzelsetting

 j.d.R. hoher Grad an extrinsischer Motivation zur
Wahrnehmung des Angebots
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GAMIFICATION WORKSHOP

Dauer: 6 Stunden

Inhalte:
e Grundlagen Gamification
* Motivationale Prozessanalyse

Entwicklung erster Gamification-ldeen
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RESCHREISEN SIE DIE DELGRUPPE (After, Intereirerns, o4 |

SOLL WOZU..,

BESCHREIZEN SIE DAS BEOBACHTRARE TELVERHALTEN.

» UND DIT RIOHTUNG JR\TWIT‘INU‘JD'RUHG
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WARUM MOTIVIERT WERDEN?
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,Die meisten finden das Thema

sillegale Drogen” spannend”
»unsere zieloffene Haltung”
,die vielfaltigen Methoden”
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,ch fihle mich oft als
Bespalier”
,Alternative Wege der

Freizeitgestaltung werden
kaum genutzt”

“zwischen den Sitzungen
passiert haufig nichts”
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ERSTE PRAXISERFAHRUNGEN
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RIKO Prozesse
23 (2020 / 21)

Freizeit Bounds
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Gamification ist

keine motivationale
Wunderwaffe

mu|dra






SPIEL-DESIGN-ELEMENTE

000¢

Challenges Teamplay Wettbewerb Leistungsbalken
Levels Punkte Belohnungen Avatare

Ranglisten Storyline Abzeichen Entscheidungen
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GAMIFIZIERTE AKTIVITATEN

Bedeutsame Gebrauchswert fir Entscheidungs-
Aktivitaten die Zielgruppe moglichkeiten
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MERKMALE DER BERATER:IN-KLIENT:INNEN INTERAKTION (u.a.)

motivierend

Interaktionsmerkmale
° autonomiefbrdernd V S ® autonOmiehemmend
* kompetenzsabotierend

» distanziert und stigmati-
sierend

kontrollierend

Interaktionsmerkmale

* kompetenzfordernd
* warm und zugewandt

Wahrnehmung
der Nutzer*innen
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Personelle Faktoren (u.a.)

Subjektive
Subjektive Relevanzen B E 0 ER R =]y Interpretation der
Spiel-Design-Elemente
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Institutioneller und gesellschaftlicher Kontext

Gamification zur
Gamification als Kontextfaktor Forderung von
,LZumutung”? Freiwilligkeit Autonomie &

Kompetenz?
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