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EMPAMOS | SPIELEND MOTIVIEREN

Aus der Sp/eleforschung lernen, was Menschen bewegt

IDEEN spielerisch generieren

KONZEPTE passgenau entwickeln

METHODEN effektiv vermitteln
A




Wie verandert sich die Arbeit? TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG

Korperliche Aufgaben Kognitive Aufgaben Kreative Aufgaben

(Hdmmern, SchweiRen) (Buchhaltung, Abrechnung) (Designen, Planen, Entwickeln)
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automatisierung automatisierung
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Aha-Erlebnis: Digitalisierung Logistik TECHN'SCHE HOCHSCHULE NURNBERG

Photo by frank mckenna on Unsplash
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Aha-Erlebnis: Digitalisierung Logistik TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG
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Aha-Erlebnis: Digitalisierung Logistik TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG
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Aha-Erlebnis: Digitalisierung Logistik TECHN'SCHE HOCHSCHULE NURNBERG

Manueller Aufwand weiterhin messbar hoch
N Potenzial zur Automatisierung nicht ausgeschopft




Aha-Erlebnis: Digitalisierung Logistik TECHN'SCHE HOCHSCHULE NURNBERG

,Meine Disponenten verlassen
abends das Werk mit dem
heroischen Gefiihl, mit ihren
Firefighting-Aktivitdten die '
deutsche Automobilindustrie ’
vor dem Untergang bewahrt zu
haben. Dieses Gefiihl nehmt ihr
lhnen.”
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Frage:
Woran scheitert
Digitalisierung?

Erkenntnis:
Weniger an der
Technik. Was wir
ubersehen, sind die
Menschen mit ihren

motivationalen
Bediirfnissen. NN\ ]
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Routine

. 2+3 |
®

Perspektivwechsel:

»2Arbeit als kaputtes
Spiel, das schlecht
designt ist und keinen

SpafS macht.”
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Gamification: Spielerisch motivieren TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG

GEORG SIMCON OHM

o |ees
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® O
VON SPIEL- e
ELEMENTEN
. IN EINEN
DIE UBER-
SPIELFREMDEN
TRAGUNG

KONTEXT

(-
g(/?/
UM MOTIVATION ‘/
ﬂ ZU ERZEUGEN
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Spielerisch mehr Bewegung erzeugen TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG
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fJ,,er"mifer ha
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. pleted her task]

Quelle: Bunchball Werbevideo, https://www.youtube.com/watch?v=BD6z1RwWNgSM



TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG
GEORG SIMON OHM

Was unterscheidet Spiel und Arbeit?

Gespickt mit Spielelementen, : :
die SpaB und Freude bereiten Zweckorientieru ng:

Was ist sinnvoll?

Lustig
aber nutzlos

Notig,
aber nervig

Spalflorientierung:

Was macht Spa 7 Gespickt mit Elementen, die sich
aus den Zwecken ergeben
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Wie verbindet man Spiel und Arbeit? TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG

Zweckorientieru ng: Notwendigkeiten und Zwange der
: . ! spielfremden Domane verstehen
Was ist sinnvoll?

spielfremde Elemente
O O in das Spielkonzept

O integrieren

SpaBorientierung:
Was macht Spal3?

Innere Logik von Spielen verstehen

= FORSCHUNGSZIEL
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Forschungsfragen O SOHULE NOFHEERG

@

Welche Spiel-Design-Elemente gibt es? @ @
Elemente

E Welche Verbindungen gibt es? .<:
Molekiile

Wie kann man spielerisch motivieren? .<:

Wirkung






Das Forschungsprojekt EMPAMOS TECHNISCHE HOCHSCHULE NORNBERG




Schritt 1: Spielelemente identifizieren
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Welche Verbindungen gibt es? TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG

Welche Spiel-Design-Elemente werden besonders haufig
miteinander verbunden?




Schritt 2: Spielelement-Moleklile identifizieren

Ressourcen .
Ressourcenbasiertes
Zufallshandicap

a) Sieben gewiirfelt (=) Rauber wird aktiv

e Wiirfelt der Spieler, der an der Reihe ist, eine ,,7%, so erhalt keiner
der Spieler Rohstoffertrage.

» Alle Spieler, die mehr als 7 Rohstoffkarten besitzen, wahlen die
Halfte davon aus und legen sie ab - auf die jeweiligen Vorratssta-
pel. Bei ungeraden Zahlen wird abgerundet.




Wie kann man spielerisch motivieren? QI reciuscrevocrscruLe nomvseno

Welche motivationale Wirkung haben die Spiel-Design-
Elemente und Kombinationen?




Wie entsteht Motivation?

TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG
GEOCRG SIMON OHM

AUFGABE \_____________________ ‘

Autonomie

,Wir erleben uns bei dem, was wir
tun, als selbst- und nicht als
fremdbestimmt.”

Kompetenz

,Wir erleben uns als lern- und
handlungsfihig, die gewiinschten
Ergebnisse zu erzielen.”

Sinn und Bedeutung

,Wir erleben unser Tun als
sinnvoll, da das, was daraus folgt,
fiir uns oder andere wichtig ist.”

Soziale Eingebundenheit

,Wir fiihlen uns verbunden und
von anderen akzeptiert und
anerkannt.”



Soziale Eingebundenheit: Autonomieerleben
Wir fuhlen uns verbunden und
von anderen akzeptiert

und anerkannt

Wir fuhlen uns bei unserer
Tatigkeit als selbst- und
nicht fremdbestimmt

Bedeutung Kompetenzerleben
Wir betrachten unser Wir erleben uns als lern-
Tun als sinnvoll, da wir und handlungsfahig, die ge-

ein wichtiges Ziel verfolgen wunschten Ergebnisse zu erzielen



Soziale Eingebundenheit: Autonomieerleben
Wir fuhlen uns verbunden und
von anderen akzeptiert

und anerkannt

Wir fuhlen uns bei unserer
Tatigkeit als selbst- und
nicht fremdbestimmt

Spielerzougter Zufall
T4

Bedeutung =

Wir betrachten unser Wir erleben uns als lern-
Tun als sinnvoll, da wir und handlungsfahig, die ge-
ein wichtiges Ziel verfolgen wunschten Ergebnisse zu erzielen

Kompetenzerleben




YOUR OwA/ MERIT =~ Epictetus

CACOMMENT @ SHARE

Quelle: Medaglia, I\/_I.;_dﬁe.y'ear wiser. 365 i'IIqstrated"Meditations, London (SelfMadeHero) 2015









ey -




Problemanalyse: Wirkungsanalyse:

Analyse des , kaputten Einschatzung der
Spiels” mithilfe der Motivation mithilfe der
EMPAMOS-Toolbox EMPAMOS-Toolbox

IST SOLL




EMPAMOS-Ausbildungsprogramm TECHNISCHE HOGHSCHULE NURNBERG

MODUL 5: Neues WISSEN schaffen GAME CHANGER indiv. Kooperationslizenz
FORSCHEN * Forschungsfragen mitformulieren ...die mitforschenund  nach Nutzung von Patenten,
- _ und Methoden weiterentwickeln neue Methoden und Verein- Algorithmen und Daten
* Exklusiver Zugriff auf Daten und Inhalte entwickeln barung
Forschungsergebnisse mochten

* Von den Erfolgen und Erfahrungen ...die eigene Erfahrung  Netzwerk-  Zugriff auf Datenbank

- A anderer Anwender*innen profitieren einbringen kénnen treffen bewahrter Lésungen und
i * Kollegiale Beratung im Netzwerk Ideen

MODUL 3: METHODEN effektiv vermitteln Certified TRAINER Ausbildungslizenz

* Typische Anwendungsfehler kennen ...die ihre Kunden zu +regelm. Selbst Anwender*innen
WEITERG EBEN * Methoden und Inhalte kunden- und zertifizierten Anwen-  Refresh gemalk Modul 1 und
kontextspezifisch anpassen der*innen ausbilden Modul 2 ausbilden

KONZEPTE passgenau entwickeln Certified DESIGNER 4 Tage Anwendungslizenz

MODUL 2: * Kontext und Zielgruppen analyiseren  ...die EMPAMOS verteiltauf Kommerzielle Projekte
* Spiel-Design-Elemente passgenau zu beruflich professionell mehrere fiir Organisationen und

ANWENDEN | Motivations-, Verhaltens- und anwenden mochten Wochen eigene Kunden mit KI-

Organisationszielen auswahlen Unterstlitzung begleiten

+ regelm.
* Methoden fiir Projektbegleitung Rerlfrish und duchfiihren
und Teamentwicklung anwenden
* Spiel-Design-Elemente kennen ...die EMPAMOS alternativ EMPAMOS im privaten
Y * Motivation einschitzen kennenlernen und 2x 4h und nicht-kommerziellen
+ Kreativmethoden zur spielerischen fur selbst nutzen online Umfeld nutzen

Ideenfindung kennenlernen mochten
* den Umgang mit der Toolbox Giben
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KUNSTLICHE INTELLIGENZ
HILFT IHRER MENSCHLICHEN
KREATIVITAT AUF DIE SPRUNGE

MIT DER EMPAMOS-TOOLBOX
ENTWICKELN SIE PASSGENAUE
MOTIVATIONSKONZEPTE FUR
TEAMS UND ORGANISATIONEN

TECHNISCHE HOCHSCHULE NURNBERG
GEORG SIMON OHM




