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»Arbeitsplatzqualität erhöhen 
durch Gamification«

David Blank, Fraunhofer IAO
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Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification
Der Plan

Gamification – was ist das?

Arbeitsplatzqualität - Mensch im Fokus

Usability, UX und menschzentrierter Gestaltungsprozess als Basis

Was können wir mit Gamification erreichen und was nicht?

Erfahrungen und Studienergebnisse

Vorbehalte gegenüber Gamification

Vorstellung des Gamification Leitfaden
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Gamification bezeichnet den methodischen Einsatz von 
Spielemechanismen in einem nicht-spielerischen Kontext [1]

wodurch Gefühle wie Freude und Wohlbefinden, welche beim 
Spielen erlebt werden, auf einen anderen Anwendungskontext 
übertragen werden [2].

Gamification
Begriffsdefinition

1. Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, (2011)
2. Huotari & Hamari (2012)
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Gamification
Begriffsdefinition

“In every job that must be done, there 
is an element of fun. 
You find the fun and ‘snap’! 
the job’s a game.”           

Mary Poppins

Sinnhafte Tätigkeit

Intrinsische 
Motivation
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Gamification
Begriffsdefinition

thefuntheory.com (VW Sw eden) aglassofw ater.org (Toyota Sw eden)
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Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification
Usability
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Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification
Situation bei hohem Automationsgrad

Negative Auswirkungen 

Mit zunehmendem 
Automationsgrad nimmt 
Langeweile zu und die 
Motivation ab
(Cummings, Gao, &Thornburg, 2016)

Zunahme psychischer 
Ermüdung und 
ermüdungs-ähnlicher 
Zustände  
(Persson, Garde, Hansen, Ørbæk und Ohlsson, 2003;  
(Warm, Parasuraman, & Matthes, 2008).

Abnahme der Auf-
merksamkeit und 
Wahrnehmung von 
Informationen nach 
kurzer Zeit
(Wickens, Lee, Liu und Gordon-Becker, 2011)
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Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification
Human-Centered Design Prozess

Quelle: DIN EN ISO 9241-210
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Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification
Regel #1: Es geht nicht um dich sondern um die Nutzer
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Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification
Regel #1: Es geht nicht um dich sondern um die Nutzer
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Spielertypen
Nach Bartle
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Spielertypen
Nach Marczewski



© Fraunhofer IAO, IAT Universität Stuttgart  

Seite 18

Spielertypen
Nach Baldeón et al.
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Positive User Experience
Sinnvolle Produkte und 
Dienstleistungen entwerfen

Die Benutzererfahrung ist ein wertendes
Gefühl "EXPERIENCE" bei der Interaktion
mit einem Produkt.
Diese Bewertung ergibt sich aus der Erfüllung
oder Nichterfüllung menschlicher Grund-
bedürfnisse.

(Hassenzahl 2008)

UXellence® is a registered trademark of Fraunhofer IAO.

Competence

Security

Influence

Competition

Stimulation

Popularity

Relatedness

Keeping the meaningful

Self-expression

Relatedness

Physical Wellbeing
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Was ist das Ziel?
Was braucht der Nutzer?

Anlagen-
überwachung

Fehler 
finden

Qualität 
überwachen

Füllstände 
kontrollieren

Wartung 
durchführen

Verbessern

Pflegen
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Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification
Erlebniswelt #Zukunftsarbeit: Umfrageergebnisse



© Fraunhofer IAO, IAT Universität Stuttgart  

Seite 22

Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification
Erlebniswelt #Zukunftsarbeit: Umfrageergebnisse



© Fraunhofer IAO, IAT Universität Stuttgart  

Seite 23

Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification
Bedürfnisse bei Überwachungstätigkeiten

Kompetenz Autonomie Stimulation 

Intrinsische Motivation

Psychische Beanspruchung



© Fraunhofer IAO, IAT Universität Stuttgart  

Seite 24

Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification

Kompetenz Autonomie Stimulation 

Feedback 

Errungenschaften 

Weiterentwicklung

Strategieentwicklung

Entscheidungen

Aktivität

Ästhetik

Spielregeln

Ranglisten

Avatare

Zeitbegrenzung

Auszeichnungen

Teams

Chat

Wettbewerb

Punkte

narrativer KontextLevel Tauschhandel

Aparicio, Vela, Montes, & Sanchez, 2013; Blohm & Leimeister, 2013, 
Deterding, 2015; Ryan & Deci, 2002; Ryan, Rigby, & Pryzybilski, 2006 
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Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification
Gamification System
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Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification
Gamification System

t

Staged Ranking 
and Challenges

Points / virtual currency for saving

Vision / overall goal
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Beispiel
Spielerische Workshops
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Beispiel
HMI 4.0
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Beispiel
HMI 4.0 – Nutzergenerierte Bedienhilfen
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Beispiel
HMI 4.0 – Nutzergenerierte Bedienhilfen
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Beispiel
HMI 4.0 – Nutzergenerierte Bedienhilfen



© Fraunhofer IAO, IAT Universität Stuttgart  

Seite 32

Beispiel
Zentrale Anlagenüberwachung



© Fraunhofer IAO, IAT Universität Stuttgart  

Seite 33

Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification
Zentrale Anlagenüberwachung

Die spielerischen Elemente (Mali Spahrbier, 2020)

1. Hatten einen großen Effekt auf 
intrinsische Motivation und  Stimulation

2. Hatten einen mittelgroßen Effekt auf 
Kompetenz- und Autonomieerleben

3. verringerten die psychische Beanspruchung
4. beeinflussen die Überwachungsleistung positiv
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Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification
Leitfaden
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Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification
Leitfaden
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Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification
Leitfaden
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Arbeitsplatzqualität erhöhen durch Gamification
Leitfaden
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Fraunhofer IAO
Kontakt

David Blank
Tel.: 0711 / 970 – 2321
david.blank@iao.fraunhofer.de

Team Interaction Design and Technologies
Fraunhofer IAO
Nobelstraße 12
70569 Stuttgart
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