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Gamification – Ein Werkzeug 
der digitalen Transformation 

von Arbeitswelten
von Ibrahim Mazari, Ruhr-Universität Bochum

http://www.digitale-spielwiese.org.


Die digitale Transformation der Ar

beitswelten ist seit den 1980er-Jah

ren Realität und beschleunigt sich 

heute durch Vernetzung, Smartphones, 

Augmented Reality und künstliche Intelli

genz. Das ist nicht nur ein technologischer 

Wandel, sondern zuvorderst ein sozialer: 

Die Art und Weise, wie wir mit anderen Men

schen und Maschinen arbeiten, wandelt 

sich fundamental, Arbeit erfährt eine neue 

Bedeutung. Angefacht durch eine andere 

Haltung neuer Generationen zu veränderten 

Arbeitsformen stehen Personalverantwortli

che und Akteure in der Erwachsenen- und 

Fortbildung vor großen Herausforderungen. 

Es gilt, die modernen Tools zu nutzen und 

den Bedürfnissen einer allseits vernetzten 

„Generation Y“ Rechnung zu tragen. Hier 

kommt Gamification ins Spiel – als Motiva

tionsdesign einer neu gestalteten Welt der 

Arbeit und des Lernens.  

-

-

-

-

-

-

Spielen bedeutet Lernen. Diesen Grund

satz macht sich das Phänomen Gamifica

tion zunutze: Denn jene Elemente, die uns 

in digitalen Action-Adventures oder auch 

Knobelspielen zum Mitmachen animie

ren, lassen sich direkt auf viele Arbeitsbe

reiche übertragen. Wie das funktioniert? 

-

-

-

-

Das versuche ich in diesem Beitrag zu er

läutern. 

-

Ausgehend von Erkenntnissen der Erleb

nispädagogik und der Psychologie des 

 Lernens bis hin zum Anthropologie-Klassi

ker aus den 1930er-Jahren „Homo Ludens“ 

von Johan Huizinga hat sich mit der Ver

breitung digitaler Spiele und des Internets 

Gamification etabliert.

-

-

-

WTF ist Gamification?

Gamification heißt zunächst nichts weiter als 

die Ausgestaltung von Prozessen mit spiele-

Der Mensch spielt nur,  
wo er in voller Bedeutung 

des Wortes Mensch ist, und 
er ist nur da ganz  

Mensch, wo er spielt.“ 

Friedrich Schiller
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Gesundheit. Wie motiviere ich jemanden, 

sich mehr zu bewegen? Indem ich ihn auf 

die  bekannten Risiken von zu wenig Bewe

gung wie Herzkrankheiten und Übergewicht 

hinweise oder indem ich das Bewegen 

spannender mache als das Nicht-Bewegen? 

Gamification ist also das Hinzufügen und 

das Anwenden von Spieledesign-Elementen 

und spielerischen Aspekten auf Nicht-Spie

le-Anwendungen.

-

-

Warum Gamification?

Was macht digitale Spiele so reizvoll (und 

hier darf man getrost alle Formen des Spie-

-

-

-

Im Grunde aber geht es um eine Geistes

haltung: Ich bringe Menschen dazu, etwas 

zu tun, indem ich es spannender für sie 

 mache, und nicht, indem ich sie mit Argu

menten überrede. Ein klassisches Beispiel: 

-

rischen Elementen, um die Motivation zu 

steigern und den Zugang zu erleichtern. Das 

kann Marketing sein, aber auch die Anrei

cherung von Arbeits-, Lern- und Verkaufspro

zessen. Es geht darum, Menschen zu moti

vieren, etwas zu tun, weil es Spaß macht, 

auch wenn es auf den ersten Blick mühselig 

oder langweilig wirkt – der nicht gamifizierte 

Prozess wohlgemerkt.

-



lens berücksichtigen, auch Brettspiele)? 

Kann man dieses Faszinosum fassen und 

eventuell für andere Dinge im Leben nut

zen? Mit dieser Frage beginnt ein Gamifica

tion-Konzept.

-

-

Gamification ist da wertvoll, wo es darum 

geht, a) die bestenfalls intrinsische (Lang

zeit-)Motivation zu steigern und b) den Zu

gang zu einem Prozess zu erleichtern. Dazu 

bedient sich Gamification der gleichen Me

chaniken wie digitale Spiele.

-

-

-

Zahnräder von Gamification – Gamifica

tion basiert auf folgenden Mechaniken:

­

•   Regeln: Jedes Spiel benötigt feste und 

klare Regeln. Das gilt es bei Prozessen zu 

berücksichtigen.

•   Herausforderungen: Spiele machen es 

dem Spieler nicht leicht. Es gilt, das rech

te Maß zwischen Unter- und Überforde

rung zu finden, um ein Erlebnis von Flow 

zu schaffen.

-

-

•   Punkte: Spiele zeigen, wofür man etwas 

bekommt und wie viel.

•   Badges: Auszeichnungen in Form von Me

daillen.

-

•   Rankings: Wo stehe ich im Spiel? Der Ver

gleich mit meinen Mitspielern.

-

•   Erfolge: Erfolgserlebnisse motivieren!

•   Skills: Spiele erlauben, Fähigkeiten zu 

entwickeln!

•   Levels: Schwierigkeitsstufen klar auf

teilen und stufenweise erhöhen.

-

•   Milestones: Zwischenziele und -erfolge 

motivieren, bei der Sache zu bleiben und 

nicht einzuknicken.

•   Direktes Feedback: Spiele geben sofort 

Rückmeldung. Ich weiß stets, ob ich 

 Erfolg hatte oder gescheitert bin. Das gilt  

es bei allen anderen Prozessen zu inte

grieren!

-

•   Reputation: Anerkennung ist eine der 

wichtigsten Quellen für Einsatz!

•   Spannung: Spannungskurve aufbauen, 

Klimax mit Höhepunkt, klare Dramaturgie!

•   Gemeinschaft: Spielen ist eine Form der 

Vergemeinschaftung, Teambildung und 

Austausch!

•   Narration: Spiele erzählen immer Ge

schichten! Unser Gehirn kann sich Dinge 

besser merken, wenn sie in einer Erzäh

lung eingebettet sind.

-

-

Wie lässt sich Gamification für die 

 Per sonalarbeit und die Fortbildung nutzen?

In der Personalbeschaffung, in diesem 

 Zusammenhang auch als Recrutainment be

zeichnet, ist Gamification bereits Realität. 

-

Schlaganfallpatienten  
lernen aktiv mit spielerischer 
Motivationsunterstützung 
erneut verloren gegangene 
Bewegungsabläufe.
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Recrutainment – spielerisch zum neuen 

Job – so lautet die Devise. Hier geht es um 

Bewerbereignungstests und Selbsttests, bei 

denen Gamification als Brücke zwischen 

 Entertainment und Recruitment dient. Dem

nach werden durch Gamification und Story

telling Eignungstests spannender und le

bendiger und der Markenkern wird subtil 

vermittelt. Dies ist für das sogenannte Em

ployer Branding besonders wichtig.

-

-

-

-

Fortbildung: Beispiel IT­Sicherheit

Wer liest schon gerne Handbücher zur IT-

Sicherheit? Dies hat sich auch Christina 

Rudrich vom Sportartikelhersteller adidas 

gefragt und ein Mitarbeiter-Schulungs

spiel entwickeln lassen, mit dem die IT-

Sicherheitshinweise in spielerischer Art 

umgesetzt worden sind. 

 

 - 

 

Sie wollte damit die Sensibilität für IT-Si

cherheit erhöhen, Kompetenzen durch spie

lerische Ansätze fördern, die intrinsische 

Motivation durch Erforschung von spieleri

schen Ansätzen steigern und eine ganzheit

liche Story erzählen, um eine emotionale 

Bindung zum Spiel/Content zu schaffen. 

Die Mitarbeiter von adidas haben das gerne 

angenommen!

-

-

-

-

Gamification in der Fertigung

Joerg Niesenhaus, Senior UX Engineer & 

Branch Manager bei der Firma Centigrade 

und Blogger unter game-usability.de, ver

antwortet einen aktuellen Fall aus der Ferti

gung. Mithilfe von Gamification wurde die 

Qualität der Produktion signifikant verbes

sert. Ziel war, die Qualität der Drucke zu er

höhen und Fehldrucke zu minimieren. Um 

die Arbeiter gründlicher arbeiten zu lassen, 

wurden die Prozesse in einem teamorien

tierten Wettkampf mit Punkten und Boni 

 implementiert. Wenn man den Ausschuss 

minimiert, bekommt man Punkte und Goo

dies, wie zum Beispiel eine längere Pause. 

Interessant: Gamification kann auch im 

Kontext von Akkord funktionieren, der von 

-

-

-

-

-

- 

Gamification ist schon 
mitten unter uns. Und es 

wird mehr werden.“ 

Ibrahim Mazari
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den meisten Bandarbeitern auch nicht als 

so belastend empfunden wird. 

Fazit

Die Beispiele zeigen: Gamification ist schon 

mitten unter uns. Und es wird mehr werden. 

Trends und Faktoren, die das befeuern, ist 

der wachsende Anteil von Menschen mit 

Smartphones, der zu erwartende Boom von 

sogenannten Wearables (PCs als Uhren, 

Ringe, Brillen) und dem Internet der Dinge 

(IoT). Gamification ist leicht skalierbar dank 

Social-Media-Tools. Das ist gegenüber den 

eher eventbasierten Aktionen von früher ein 

gewaltiger Fortschritt. Neue mobile Techno

logien wie Beacons oder Near-Field-Com

munication (NFC) erleichtern die Umsetzung 

-

-

von Gamification weiter, da nun die Kom

munikation mit dem Smartphone einfacher 

von der Hand geht. In Zukunft werden  

wir daher mehr Gamification in vernetzten 

 Systemen wie dem Verkehrssektor, der 

Energie- und Stromindustrie (Stichwort: 

Smart Home) und im Sport erleben. Bei 

 Gamification geht es darum, die Akteure 

 aktiv einzubinden, statt sie passiv zu be

rieseln. Richtig umgesetzt, ist Gamification 

 daher weit mehr als ein Spiel – es ist ein 

Werkzeug der digitalen Transformation von 

Unternehmen und Gesellschaft!

-

-

Weitere Infos unter:  
www.digitale-spielwiese.org→ 

Passives Berieseln Lassen – 
war einmal. Interaktive 
Apps motivieren die User,  
zu reagieren. 

http://www.digitale-spielwiese.org



