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AGENDA

Was ist Gamification?

Wie wird Gamification angewendet?

Wofür brauchen wir Gamification im Projekt traiber.nrw?



1984 SUPER BOWL WERBUNG

Videoquelle: Youtube - 1984 Apple's Macintosh Commercial (HD)






1984 SUPER BOWL WERBUNG

Wieviele Macintosh‘s waren in dem Video zu sehen?

Was für ein Gefühl vermittelt die Werbung?

Was verkauft Apple? 

Welchen Gegenwert hat diese Werbung von 1984 für Apple?
• 96. Mio Zuschauer*innen
• 72.000 verkaufte Macintoshs in 100 Tagen zu jeweils 2.495$

 Ein Gefühl



WARUM GRÜßEN SICH 
TESLA-FAHRER?

Es wird ein spezielles Gefühl erzeugt,
denn sie sind Teil eines exklusiven Clubs, der…

1. Sich sofort gegenseitig erkennt

2. Sich durch ein Merkmal von 
anderen abgrenzt

3. Sich an speziellen Orten trifft

https://ecomento.de/2022/06/13/tesla-nimmt-35-000sten-supercharger-in-betrieb/



AUDI WERBUNG AN UNIS 2017



GAMIFICATION 
METHODISCH ENTWICKELN

Gamification ist eine moderne Methode des Motivations-Designs
„The use of game design-elements in non game-contexts“ (Deterding 2011)
Systematische Entwicklung von Anwendungen, Interaktionen oder Kontexten mit dem 
Ziel der langfristigen Motivation der Menschen hin zu gewollten Handlungen oder 
Einstellungen

„How to design Gamification“-Prozess nach Morschheuser et al.
Das Ziel: Methodisch Motivation und Gefühle erzeugen,
um menschliches Verhalten positiv zu gestalten

Morschheuser, B., Hassan, L., Werder, K., & Hamari, J. (2018). How to design gamification? A method for 
engineering gamified software. Information and Software Technology, 95, 219-237. 



ANWENDUNGSBEREICHE VON 
GAMIFICATION

Prozess-
Optimierung

Change 
Management
-Gestaltung

Wie werden Produkte 
näher an den Nutzenden 
und damit potentiell 
erfolgreicher entwickelt?

Wie müssen Änderungen im 
Unternehmen gestaltet und 
kommuniziert werden, um die 
Unterstützung der Belegschaft 
zu erhalten?

Wie können 
Unternehmensprozesse 
gestaltet werden, um die 
Mitarbeitenden zu motivieren 
und zu unterstützen?

Produkt-
Verbesserungen



WOFÜR BRAUCHEN WIR 
GAMIFICATION IN TRAIBER.NRW?
Ziele von traiber.nrw:

Kompetenzentwicklung über
• Anpassung von Ausbildungsberufen
• Entwicklung von (dualen) Studiengängen

Befähigung zur Transformation der Geschäftsmodelle mittels
• Kursen
• Leitfäden
• Methoden
• Vernetzung



BEISPIEL: UMSTELLUNG DER PRODUKTION 
AUF EINE SMART FACTORY

Kessing D.; Hoang, H.; Benninghaus, C.; Löwer, M., Entwicklung einer Gamification-Strategie zur 
Motivationssteigerung von Mitarbeitern in der Produktion während der digitalen Transformation, 
KT2020: 18. Gemeinsames Kolloquium Konstruktionstechnik, 01./02.10.2020, Duisburg, DOI: 
10.13140/RG.2.2.31317.65767   
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BEISPIEL: PRODUKTE 
ZUKUNFTSORIENTIERTER ENTWICKELN

https://www.deutschlandfunk.de/, https://www.augsburger-allgemeine.de/, 
https://www.sueddeutsche.de, zuletzt abgerufen am 24.09.2021



BEISPIEL: PRODUKTE 
ZUKUNFTSORIENTIERTER ENTWICKELN

Tragen ihr Testergebnis nicht einTragen ihr Testergebnis ein

Mögliche Gründe:
• Notwendigkeit unklar
• Vorteil unklar
• Kein Feedback
• Prozess zu aufwendig

Frage: Wie können die Nutzer*innen motiviert werden ihr pos. Testergebnis zu teilen?

https://www.rki.de/DE/Content/InfAZ/N/Neuartiges_Coronavirus/
WarnApp/Archiv_Kennzahlen/WarnApp_KennzahlenTab.html



BEISPIEL: PRODUKTE 
ZUKUNFTSORIENTIERTER ENTWICKELN

„Octalysis“-Analyse nach Chou (2016)



BEISPIEL: PRODUKTE 
ZUKUNFTSORIENTIERTER ENTWICKELN



BEISPIEL: PRODUKTE 
ZUKUNFTSORIENTIERTER ENTWICKELN



STARTPLAY-KONFERENZ

Konferenz zu Gamification und Innovation

Vernetzung von Wissenschaft und Industrie

28. September 2023

Institut für Produkt-Innovationen, Solingen

www.startplay-conference.com



HERZLICHEN DANK FÜR 
IHRE AUFMERKSAMKEIT!
David Kessing, M.Sc. RWTH
Institut für Produkt-Innovationen
Bergische Universität Wuppertal
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