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Gamification
Spielend lernen am Arbeitsplatz

Gamification bezeichnet das Einbringen
spieltypischer Elemente und Prozesse in
spielfremde Kontexte wie den Arbeitsalltag.

Wie funktioniert Gamification?

e Anreize setzen: Belohnungen und
Herausforderungen fordern die Motivation.

* Feedback geben: RegelmaBige
Ruckmeldungen helfen, Fortschritte sichtbar
zu machen.

* Integrationin den Alltag: Routineaufgaben
werden durch spielerische Ansatze
interessanter.

9 0 o/o der Mitarbeitenden

berichten von gesteigerter
Produktivitat.

Onboarding R uiting
Neu(ianMUI;a’]crebrigﬁrr;deenzilelltirrISCh Anwendungs- Wettbewerbe und Simulationen
oo einfu:ren maglichkeiten fur die Auswahl der besten Talente.
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Gesundheit férdern

Fitness-Challenges fur mehr Wohlbefinden am
Arbeitsplatz.

Vorteile von Gamification Worauf Sie achten sollten

* Motivation steigern: Anreize schaffen ein
positives Umfeld

¢ Flow-Zustand fordern: Spielerische Ansatze
helfen, sichin die Arbeit zu vertiefen, was
wiederum die Leistung erhoht.

¢ Grundbedurfnisse erfillen: Kompetenz,
Autonomie und soziale Einbindung werden
durch Gamification angesprochen.

e Engagement erhéhen: Ein gamifiziertes
Umfeld steigert das Engagement um bis zu

¢ Klare Ziele setzen: Definieren Sie, was Sie
erreichen wollen.

* Mitarbeitende einbeziehen: Holen Sie
Feedback und Ideen ein.

e Langfristig denken: Gamification ist ein
fortlaufender Prozess fur nachhaltige Erfolge.
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Gamification

Spielend lernen am Arbeitsplatz

Schnitzeljagd
im Onboarding

Ziel: Neue Mitarbeitende spielerisch mit der
Unternehmenskultur und den Abteilungen vertraut
machen.

Losung: Eine Schnitzeljagd durch verschiedene
Unternehmensstationen.

Belohnungen: Punkte sammeln und gegen kleine
Preise eintauschen.

Teamwork: Moglichkeit, im Team zu spielen, um
Zusammenarbeit zu fordern.

Leaderboards: Ein Punktestand schafft
freundlichen Wettbewerb.

Microlearning-
Challenges

Ziel: RegelmaBige Weiterbildung durch kurze
tagliche Lernimpulse fordern.

Losung: Taglich 5-mindtige Lernmodule in Form
von Videos, Quizzen oder kurzen Texten mit Mini-
Aufgaben.

Anreize: Erfillung der Challenges schaltet exklusive
Lernressourcen frei.

Lerniibersicht: Wochentliche Zusammenfassung
der Fortschritte.
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Gamification-Elemente fiir
lhr Unternehmen

Sichtbarer Status: ,Badges” (z.B.
Pokale, Abzeichen) zeigen Erfolge
und Fortschritte an

Q Sozialer Wettbewerb: Motivation durch
den Vergleich mit Teammitgliedern.

Meilensteine: Levelaufstiege spornen ’
andere Mitarbeitende an
&N
N

Konstruktive Riickmeldung:

RegelmaBiges Feedback fordert die
Weiterentwicklung.
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Resultattransparez: Sichtbare
Ergebnisse und Fortschritte.

&

Fortschrittsanzeige: Visualisierung
des Lern- oder Arbeitsfortschritts.
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