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Organisationen nutzen Gamifica-
tion als (digitales) Werkzeug, ihre 
Stakeholder wieder mehr zu 
aktivieren und (ein) zu binden

Verhaltensänderung, 
Innovation, Kompe-
tenzentwicklung, 
Problemlösung, ...

Gamification nutzt 
dafür Erkenntnisse 
aus verschiedenen 
wissenschaftlichen 
Disziplinen

Gamification setzt an 
intrinsischer Motivation 
und dem Spaß am 
Spielen an

Engagement Crisis 
Interessengemeinschaften, 
Kunden, Mitarbeiter, etc.

haben nur begrenzte Zeitressourcen, 
um sich an Organisationen zu binden 
und sich einzubringen
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75%

	  Gamification - ein cooler Trend, 
		  aber Zeitverschwendung? 

Wird die Organisation zum Kindergarten?

Ist die Anwendung von Spielelementen 		
				    stets Gamification?
								          ...

	
Wo ist die Grenze 
zwischen Motivation 
und Manipulation?

	

Wie können Wirkung und 
Nutzen gemessen werden?

Erhöht spielerischer Wettbewerb
den Leistungsdruck und 
		  demotiviert?

STOP

MEHR...

Anwendung von spieltypischen 
Elementen und Spieldesignprinzipien in 

einem spielfremden Kontext

 

GAMIFICATION

WAS IST DAS ?

WARUM 
MACHT MAN´S ? WIE GEHT DAS ?

WAS  BEWIRKT ES ?

Kunden

Interessengemeinschaft

Mitarbeiter
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1,65MRD

2015 2020

11,1MRD

Gamification Industrie
seit 2011 global etabliert online & offline

 Wirtschaft

 Politik

Bildung
Gesundheit

Militär
 Ökolo gie

UNTERNEHMEN

Training

Recruiting

IT

Finanzen

Marketing

Strategie

Gesundheit

Sales

serious

easy

hard
4 ke

ys 
to FU

N

people


