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Zusammenfassung

In diesem Beitrag wird der Einsatz von Gamification, also der Anwendung von Spielelementen im
spielfremden Kontext, zur Motivations- und Engagementsteigerung im AAL-Bereich vorgestellt. Es
werden Anforderungen an Gamification fiir eine dltere Nutzergruppe und resultierende Gestaltungskri-
terien herausgearbeitet. Deren Umsetzung wird anschlieBend anhand der Applikation Gameinsam
exemplarisch dargestellt. Der Text zeigt auch den Bedarf an weiterer spezifischer Forschung zur Defi-
nition von Gestaltungsrichtlinien fiir gamifizierte AAL-Anwendungen.

1 Einleitung

Das Konzept des Spielens wird hdufig mit einer Aktivitit verbunden, die auf Kinder und
Jugendliche ausgerichtet und fiir diese geeignet ist. In diesem Zusammenhang stellt sich
allerdings die Frage, ob man jemals zu alt ist, um zu spielen.

Studien haben gezeigt, dass Spiele das Leben von é&lteren Menschen positiv beeinflussen
kdnnen, indem sie beispielweise auf spielerische Weise dazu beitragen, die kognitiven und
korperlichen Féhigkeiten zu trainieren (Theng et al. 2009) oder die soziale Interaktion zu
fordern (IJsselsteijn et al. 2007). Spiele konnen also dazu beitragen, das mentale, emotionale
und korperliche Wohlbefinden von Menschen im fortgeschrittenen Alter zu steigern und
somit die Lebensqualitit zu erhdhen (Gerling et al. 2011).

Obwohl Spiele in den meisten Féllen als Freizeitbeschéftigung Anwendung finden, gibt es
auch Bereiche, in denen sie mit ,,ernsthaften* Zwecken und Tatigkeiten kombiniert werden.
Ein aktuell hdufig diskutierter Ansatz zum zweckgebundenen Einsatz von Spielelementen ist
»Gamification* (Deterding et al. 2011). Dabei werden Elemente, die aus Spielen bekannt
sind, zur Motivationssteigerung und zur Forderung des Engagements angewendet. Die An-
forderungen an die Umsetzung dieses Potenzials im AAL-Bereich sind Betrachtungsgegen-
stand dieser Arbeit. Dabei werden Kriterien, die bei der Gestaltung von Anwendungen im
AAL-Bereich zu beachten sind, vorgestellt und deren Umsetzung anhand von Praxisbeispie-
len aufgezeigt.
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2 Gamification

Der Begriff Gamification lésst sich als Einsatz von Game Design Elementen im Nicht-Spiel-
Kontext definieren (Deterding et al. 2011). Dieser Ansatz ist dabei nicht auf den Bereich von
Softwareanwendungen beschrinkt, sondern ldsst sich auf praktisch alle Lebensbereiche an-
wenden. In dieser Arbeit werden jedoch softwarebasierte Losungen fokussiert.

Die Verwendung von Game Design Elementen kann dabei auf verschiedenen Ebenen erfol-
gen. So konnen zum Beispiel Game Interface Design Elemente, wie Abzeichen oder Ranglis-
ten, oder Spielmechaniken, wie Zeitlimit oder rundenbasierte Interaktion, zum Einsatz kom-
men. Eine weitere Ebene der Game Design Elemente sind aus Spielen bekannte Prinzipien,
wie zum Beispiel die Visualisierung von Zielen oder die Ermoglichung unterschiedlicher
Herangehensweisen zur Zielerreichung. Dariiber hinaus kdnnen Game Modelle wie das
MDA-Modell (Hunicke et al. 2004), ein Framework zur Spielanalyse, oder Game Design
Methoden wie beispielsweise Playtesting bei der Konzeption und Umsetzung einer Gamifi-
cation-Idee von Nutzen sein (Deterding et al. 2011)

Die Ziele, die beim Einsatz von Gamification verfolgt werden, kdnnen sehr unterschiedlich
sein. Beispiele hierfiir sind die Verbesserung der Compliance, die Verdnderung von Verhal-
ten, die Unterstlitzung von Lernprozessen oder allgemeiner, die interessantere Gestaltung
von zumeist langweiligen, anstrengenden oder unangenehmen Tatigkeiten. Die Basis hierfiir
ist im Allgemeinen die Steigerung der Motivation fiir die Ausiibung einer Téatigkeit (Deter-
ding et al. 2011; Zichermann & Cunningham 2011).

Ein wichtiger und hiufig diskutierter Aspekt hierbei ist die Tatsache, dass der Einsatz von
Gamification primédr darauf abzielt durch die spielerische Interaktionsform intrinsische Moti-
vation fiir Tatigkeiten zu schaffen. Zur Schaffung des Erlebens der Tétigkeit als spielerische
Interaktion tragen unter anderem extrinsisch motivierende Elemente bei wie z.B. die Vergabe
von Punkten oder anderweitige Belohnungen. Allerdings sollte darauf geachtet werden, dass
sich gute Gamification nicht exklusiv darauf stiitzt (Deterding et al. 2011).

3 Anforderungen an Gamification fiir altere
Menschen

Der beschriebene Einsatz von Gamification zur Motivationsférderung ist weit verbreitet und
findet inzwischen auch Anwendung im AAL-Bereich (vgl. Kapitel 4).

Die Konzeption von Gamification fiir dltere Nutzergruppen unterscheidet sich jedoch in
mehreren Aspekten von der fiir jiingere Nutzer. Zum einen miissen altersbedingt verdnderte
kognitive und physische Féahigkeiten beriicksichtigt werden (Carmichael 1999). Zum anderen
sind dltere Menschen in vielen digitalen Spielgenres weniger erfahren als jiingere. Auch
dieses unterschiedliche Vorwissen ist fiir die Gestaltung relevant (Gerling & Masuch 2011b).
Richtlinien fiir die altersgerechte Gestaltung von gamifizierten Anwendungen im Speziellen
existieren bisher allerdings nicht. Aufgrund der Ndhe des Ansatzes zu klassischem Game
Design, konnen Anwendungsbereiche und Gestaltungsanforderungen jedoch teilweise aus
dem Bereich des Game Designs fiir dltere Menschen abgeleitet werden.
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3.1 Anwendungsbereiche von Gamification fiir Senioren

Hinsichtlich der Anwendungsmoglichkeiten von Gamification im AAL-Bereich sind prak-
tisch keine Grenzen gesetzt. Bei der Betrachtung der Literatur, die sich mit dem Design von
digitalen Spielen fiir dltere Menschen beschéftigt (z.B. Whitcomb 1990; IJsselstein et al.
2007; Nap 2009), lassen sich neben Unterhaltung vor allem drei Bereiche identifizieren, fiir
die digitale Spiele besonders geeignet sind. Dies ist zum einen die Férderung der sozialen
Interaktion sowohl innerhalb als auch auflerhalb des existierenden sozialen Netzwerkes, zum
anderen die kognitive Aktivierung und die Forderung von kognitiven Fahigkeiten im Alter.
Des Weiteren sind digitale Spiele besonders gut fiir therapeutische Zwecke, Rehabilitations-
mafnahmen und allgemeine korperliche Ertiichtigung zur Aufrechterhaltung der korperli-
chen Fitness geeignet (IJsselsteijn et al. 2007; Gerling et al. 2011). Diese Bereiche sind auch
potentielle Anwendungsgebiete fiir einen Gamification-Ansatz. Dariiber hinaus zeigen die
Beispiele von de Oliviera (2010) und Korn (2012), dass eine Vielzahl weiterer Anwen-
dungsméglichkeiten besteht.

3.2 Spielkonzeption

Eine grundlegende Entscheidung beim Design einer gamifizierten Anwendung fiir Senioren
ist die Frage, ob diese Anwendung zur Einzelnutzung oder als Mehrspieler-Losung konzi-
piert werden sollte. Fiir ersteres spricht der von IJsselsteijn et al. (2007) betonte hohe Moti-
vationsfaktor der sozialen Komponente beim Spielen, die bei dlteren Menschen sogar einen
erhohten Stellenwert im Vergleich zu jlingeren einnehme. Folgefragen sind, ob das gemein-
same Spielen face-to-face oder technik-vermittelt und mit bekannten Personen oder einer
offenen Gruppe an Mitspielern stattfinden sollte und ob die Spielweise kooperativ, kollabora-
tiv, kompetitiv oder eine Mischform sein sollte. In diesem Zusammenhang zeigen For-
schungsergebnisse von Meurer und Wieching (2012), dass das Spielen mit unbekannten
Personen iiber ein soziales Netzwerk von dlteren Nutzern weniger préferiert war.

Im Hinblick auf den Wettbewerbscharakter gibt es keine eindeutigen Erkenntnisse. In einer
Untersuchung zur Mensch-Roboter-Interaktion mit einer nicht altersspezifischen Zielgruppe
fanden Mutlu et al. (2006) Hinweise darauf, dass kooperative Interaktion stirker mit Soziabi-
litdt — ein haufiges Ziel von AAL-Anwendungen — assoziiert wird, wihrend Wettbewerb
positivere Gefiihle und stirkeres Involvement bei den Probanden auslost. Mubin et al. (2008)
zeigten, dass eine kompetitive Variante des Spiels Walk2Win zu Wettbewerbsverhalten und
auch Spannungen zwischen den dlteren Spielern fiihrte, z.B. indem sie das Verhalten der
Mitspieler als unfair betrachteten. Bei der Spielvariante in Teams hingegen waren kooperati-
ve Zusammenarbeit und gegenseitige Hilfe zu beobachten. Forschungsergebnisse bezogen
auf den Sport deuten hingegen darauf hin, dass Wettbewerb dazu beitragen kann, negative
Aspekte des Alterns weniger stark zum Tragen kommen zu lassen (Dionigi 2002). Es gibt
also sowohl Griinde, die fiir Wettbewerb sprechen als auch Griinde fiir Kooperation bzw.
Kollaboration. Die Wahl héangt unter anderem von der Zielsetzung ab, personliche Préferen-
zen der Nutzer sind jedoch vermutlich ein wesentlicher Einflussfaktor. Ein mdglicher Um-
gang mit diesen unsicheren Erkenntnissen kdnnte darin bestehen, gamifizierte Anwendungen
mit alternativen Wettbewerbsvarianten zu konzipieren oder aber Mischformen aus Wettbe-
werb und Kooperation bzw. Kollaboration anzubieten.
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3.3 Weitere Gestaltungsanforderungen

Da es sich beim Spielen um eine freiwillige Tétigkeit handelt, ist sehr wichtig, dass auch die
Benutzung einer gamifizierten Anwendung freiwillig stattfindet. Dies gilt insbesondere dann,
wenn durch den Einsatz von ,,Hindernissen* Herausforderungen geschaffen werden und die
Nutzung einer Anwendung oder die Tétigkeit dadurch eventuell komplizierter oder anstren-
gender wird. Hier ist es sinnvoll, Alternativen ohne Gamification anzubieten.

Grundsitzlich ist es wiinschenswert, dass die Verwendung einer gamifizierten Anwendung
oder Tétigkeit an die personlichen Bediirfnisse des Nutzers angepasst werden kann (IJssel-
steijn et al. 2007). Wenn es sich dabei um eine softwarebasierte Anwendung handelt, sollten
beispielsweise die Lautstirke und Bildschirmeinstellungen, wie zum Beispiel Schriftgrofie
und Kontrast, verdndert werden konnen. Des Weiteren ist die Interfacegestaltung abhingig
von dem verwendeten Medium. Wichtig ist hierbei die bewusste Gestaltung der Interfacee-
lemente hinsichtlich Anzahl, Grofle, Form und Farbe. Dariiber hinaus ist es von Vorteil, wenn
die Geschwindigkeit der Interaktion mit der Anwendung durch den Nutzer festgelegt werden
kann. Allgemein gilt, dass der Einsatz von Zeitdruck in Anwendungen fiir dltere Menschen
nicht geeignet ist (IJsselsteijn et al. 2007).

Bei der Gestaltung des spielbezogenen Inhaltes empfichlt es sich, auf bekannte Aktivititen
aufzubauen, regelméfige Aufgaben einzubinden und das Regelwerk insgesamt iiberschaubar
zu halten. Auflerdem trégt die permanente Visualisierung des zu erreichenden Zieles zur
kognitiven Unterstiitzung des Nutzers bei (Gerling et al. 2011). Wichtig ist hierbei ebenfalls,
dass der Mehrwert einer gamifizierten Aktivitit oder Anwendung deutlich zu erkennen ist
(Meurer et al. 2012), da diese sonst als iiberfliissig wahrgenommen werden kann.

4  Anwendungsbeispiele

Gamifizierung verfolgt im AAL-Bereich, wie bereits beschrieben, verschiedene Zielsetzun-
gen. So setzt beispielsweise MoviPill (de Oliviera 2010), eine Mobiltelefon-Applikation fiir
dltere Menschen, Gamification ein, um die Compliance zur Einnahme von verschriebenen
Medikamenten zu verbessern und kognitive Unterstiitzung zu leisten. Dies geschieht, indem
eine Erinnerungs-Applikation mit einem Punktesystem verkniipft wird. Die Punkte werden in
Abhingigkeit von zeitnaher Einnahme und RegelméaBigkeit vergeben und konnen innerhalb
einer Community, die aus bekannten ,,Mitspielern™ besteht, verglichen werden. Der Einsatz
von MoviPill fiihrte in einem Testlauf zu einer signifikanten Verbesserung der Compliance
hinsichtlich Einnahmeh&ufigkeit und -regelméBigkeit. Eine Anwendung zur Férderung der
korperlichen Fitness ist SilverPromenade (Gerling & Masuch 2011b). Hier wird Bewegungs-
training durch virtuelle Umgebungseindriicke (z.B. bekannte Gebiete, wie den Stadtpark)
angereichert. Andere Gamification-Ansétze im AAL-Bereich beschéftigen sich beispielswei-
se mit Fallpravention (Meurer et al., 2012), Physio- und Kognitionstherapie (Gerling &
Masuch 2011b) oder der Verbesserung der Arbeitssituation fiir dltere Menschen (Korn 2012).

Ein Beispiel fiir den Einsatz von Gamification im AAL-Bereich mit dem Ziel der Foérderung
von sozialer Interaktion ist Gameinsam. Am Beispiel dieser communitybasierten SocialTV
Anwendung werden die in Kapitel 3 herausgearbeiteten Anforderungen an Gamification fiir
dltere Menschen im Folgenden niher betrachtet.
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4.1 Gamifiziertes Fernsehen

4.1.1 Die Applikation Gameinsam

Die Applikation Gameinsam (Herrmanny et al. 2012) ist ein Ansatz zur Gamifizierung von
Fernsehen. Der Spielaspekt findet bezugnehmend auf das laufende TV-Programm statt, in-
dem die Nutzer sendungsbezogene Fragen beantworten. Dies kann beispielsweise durch das
Mitraten bei einer Quizshow geschehen, durch Vermutungen iiber das Weiterkommen oder
Ausscheiden von Kandidaten bei Castingshows oder Tipps zu aktuell laufenden Sportsen-
dungen (z.B. ,,Wie viele Treffer landet die gerade schieBende Biathletin?*‘). Dieser Ansatz
wird als spielerische Remote-Interaktion zwischen (im Rahmen einer Social-Network-
Struktur) befreundeten Zuschauern ermdéglicht: Die mitspielenden Personen und ihre Ant-
worten werden in einer Buddy-List angezeigt. Durch die permanente Visualisierung kénnen
die Spieler z.B. durch Antwortwechsel auf die Antworten ihrer Mitspieler reagieren.

4.1.2 Ziele und Spielkonzeption

Die Applikation hat zum Ziel die intergenerationale Kommunikation zwischen élteren Men-
schen und deren Freunden und Angehorigen zu fordern, um so die soziale Inklusion zu stér-
ken und Altersisolation zu vermeiden.

Die zugrundeliegende Netzwerkstruktur soll daher — unter Beriicksichtigung der o.g. darge-
stellten Forschungsergebnisse von Meurer und Wieching (2012) — keine neuen sondern be-
reits real existierende soziale Beziehungen fokussieren und zusétzliche Interaktion zwischen
diesen Personen ermdglichen. Diese Interaktionsforderung kann zum einen zur Spielzeit
stattfinden, durch die Remote-Interaktion wihrend des Fernsehens, und zum anderen als
langerfristige Wirkung, indem die Sendung und die spielerische Interaktion als Gespriachsan-
lass und/oder als Gesprachsthema zu einem spéteren Zeitpunkt dienen. Morrison (2001)
bezeichnet diese beiden moglichen Wirkweisen als internale und externale soziale Funktio-
nen des Fernsehens.

Aufgrund der Zielsetzung der Soziabilitdtsforderung wurde vor dem Hintergrund der Ergeb-
nisse von Mutlu et al. (2006) eine kooperative Spielweise gewdhlt. Alternative oder ergén-
zende kompetitive Spielvarianten sind jedoch auch einbindbar.

Ergebnisse einer empirischen Evaluation von Gameinsam mit einer intergenerationalen Pro-
bandengruppe (n=41, 18 ménnlich, M=25 Jahre, min 19 J. max 60 J.) im Rahmen des Projek-
tes FOSIBLE bestitigen die Entstehung von sozialer Prisenz und sozialer Verbundenheit und
deuten auch auf die Erzeugung des zuvor genannten externalen sozialen Effekts hin (Herr-
manny 2012).

4.1.3 Nutzerzentrierte Gestaltung

Wie bereits dargelegt, ist eine optimierte Gestaltung anhand typischer Bediirfnisse élterer
Personen von zentraler Bedeutung. Hierauf wurde bei der Anwendung Gameinsam daher ein
expliziter Fokus gelegt. Bereits die Auswahl des Mediums fand unter Beriicksichtigung die-
ser Anforderungen statt. So fiel die Wahl auf ein (internetfdhiges) TV-Gerit. Dies hat die
Vorteile, dass Fernsehgerite auch fiir dltere Menschen vertraute Medien sind und mogliche
Beriihrungsingste so gegebenenfalls reduziert werden, sowie dass eine (im Vergleich zu
gingigen Computermonitoren) relativ grole Darstellung ermdglicht wird.
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AuBerdem wurde die Interface-Gestaltung in einem nutzerzentrierten Designprozess schritt-
weise optimiert, um den Bediirfnissen der Zielgruppe gerecht zu werden. So wurden unter
anderem Grofe und GroBenverhéltnisse, Anzahl sowie Anordnung der Elemente, Farbe und
Kontrast, Benennungen und Interaktionsform auf diese Zielgruppe abgestimmt. Dabei wur-
den potenzielle kognitive und physische altersbedingte Einschrinkungen (Carmichael 1999)
beriicksichtigt. Eine vom Nutzer gesteuerte Interaktionsgeschwindigkeit war in diesem An-
wendungsfall nur eingeschriankt moglich, da der Bezug zum zeitgebundenen Medium Fern-
sehen eine bestimmte zeitliche Vorgabe beinhaltet. Es wurde jedoch bei der Auswahl der
exemplarisch implementierten Sendung auf lange Antwortzeiten geachtet.

Antworten der Anderen:

© Katja

L =

M einer neuartigen Methode kann man

user heizen, indem man .2

00:00:53 / 00:07:51

A B [6 Antwortwahlen oder korrigieren mitden Farbtasten ¢) Beenden

SAMSUNG

Abbildung 1: Gameinsam

5 Fazit und Ausblick

Bisherige Forschung zeigt ein Potenzial von Gamification fiir verschiedene Gebiete des
AAL-Bereichs auf. Die addquate Gestaltung von gamifizierten Anwendungen und Tatigkei-
ten fiir dltere Nutzer ist jedoch bisher nicht fest definiert. Es existieren keine verbindlichen
Richtlinien oder Normen, wenngleich es bei einigen Fragestellungen Hinweise fiir eine ziel-
gruppengerechte Konzeption und Gestaltung gibt, die in diesem Beitrag vorgestellt wurden.

An dieser Stelle besteht jedoch Bedarf an weiterer, zielgerichteter Forschung basierend auf
Anwendungsdaten. In diesem Workshop mochten wir daher mit den Teilnehmern ihre dies-
beziiglichen Erfahrungen gerade aus der Nutzung durch die Endanwender diskutieren. Dar-
iiber hinaus soll die wissenschaftliche Diskussion sowohl beziiglich méglicher Schwierigkei-
ten und Grenzen von Gamification im AAL-Bereich, als auch im Hinblick auf wahrgenom-
mene Potenziale und erfolgversprechende Anwendungsbereiche angeregt werden.
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