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Gamifi...was?
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GAMIFI...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.)

Challenges Teamplay Wettbewerb Leistungsbalken

Levels Punkte Belohnungen                        Avatare

Ranglisten Storyline Abzeichen                       Entscheidungen

VS

100

80 %
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NICHT-SPIELERISCHE KONTEXTE

Koivisto & Hamari (2019)
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PAINSQUAD APP
Paintracker für krebskranke Kinder

Fitkids (2020)
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SPEED CAM LOTTERY
gamifizierte Radarfalle

The Fun Theory (2013)
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QUEST2LEARN
Die Schule als Spiel

Quest To Learn (2020)
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EURE ERFAHRUNGEN
mit Gamification
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SAMMELN SIE BONUSPUNKTE?
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Projekt EMPAMOS
Empirische Analyse motivierender Spielelemente
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EMPAMOS (2020)
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PROJEKTNETZWERK

EMPAMOS (2020)
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Diskussionsheft der 
Elementverbindungen

Spielkarten der Spiel-
Design-Elemente

BAUKASTEN
Für die Konzeptentwicklung
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mudra.enterprise
Beratungsstelle für junge
DrogenkonsumentInnen (U21)

• gerichtlich verordnete Beratungsgespräche im
Einzelsetting

• i.d.R. hoher Grad an extrinsischer Motivation zur
Wahrnehmung des Angebots

GAMIFICATION
In der Drogenberatung
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GAMIFICATION WORKSHOP

Dauer: 6 Stunden

Inhalte:

• Grundlagen Gamification
• Motivationale Prozessanalyse
• Entwicklung erster Gamification-Ideen
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+ -
• „Die meisten finden das Thema 

„illegale Drogen“ spannend“
• „unsere zieloffene Haltung“
• „die vielfältigen Methoden“

• „Ich fühle mich oft als 
Bespaßer“

• „Alternative Wege der 
Freizeitgestaltung werden 
kaum genutzt“

• “zwischen den Sitzungen 
passiert häufig nichts“
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8000 
Schritte



Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit!ERSTE PRAXISERFAHRUNGEN
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23 R I KO  P roze s s e
( 2 0 2 0  /  2 1 )

Face2Face
Freizeit Bounds
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Gamification ist 
keine motivationale 

Wunderwaffe
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SPIEL-DESIGN-ELEMENTE

Challenges Teamplay Wettbewerb Leistungsbalken

Levels Punkte Belohnungen                        Avatare

Ranglisten Storyline Abzeichen                       Entscheidungen

VS

100

80 %
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GAMIFIZIERTE AKTIVITÄTEN

Gebrauchswert für 
die Zielgruppe

Bedeutsame 
Aktivitäten

Entscheidungs-
möglichkeiten
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MERKMALE DER BERATER:IN-KLIENT:INNEN INTERAKTION (u.a.)

motivierend

Interaktionsmerkmale

• autonomiefördernd
• kompetenzfördernd
• warm und zugewandt

Interaktionsmerkmale

• autonomiehemmend
• kompetenzsabotierend
• distanziert und stigmati-

sierend

kontrollierend

vs
Spiel-Design-Elemente als 

„Motivation“
Spiel-Design-Elemente als 

„Manipulation“
Wahrnehmung 

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

Personelle FaktorenSubjektive Relevanzen
Subjektive 

Interpretation der 
Spiel-Design-Elemente
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Institutioneller und gesellschaftlicher Kontext

Kontextfaktor 
Freiwilligkeit

Gamification als 
„Zumutung“?

Gamification zur 
Förderung von 
Autonomie & 
Kompetenz?
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