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Gamification

Begriffsdefinition & Origin



Interessantes zum Nachlesen: in-car entertainment, 2011 
https://www.theguardian.com/technology/blog/2011/sep/30/rmit-in-car-entertainment
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Kampf der 
Windmühle 
Menschen zu motivieren, 
ihr Verhalten zu ändern

Sich z.B. mehr zu bewegen



Einsatzmöglichkeiten / Praxisbeispiele
im Gesundheitsmanagement

(Prävention, Bewegungsförderung, Stressmanagement)



Team Challenges 





Beispiele aus der Praxis

Gamification bei Back2Action



Digitale Gesundheitsförderung seit 2008





abwechslungsreich

erinnernd

Was macht gute Software aus?



abwechslungsreich

erinnernd

Was macht gute Software aus?















In-App Erfolge





Welche Gamifizierung ist für Back2Action 
warum sinnvoll?





Herausforderungen
bei der Implementierung

 Technisch keine, wenn die Software funktioniert

 Sonst wie üblich 

• Geht bzw. macht die oberste Etage mit?
• Dito Führungskräfte?
• Gute Kommunikation



Take Home Message
Gamification in der Betrieblichen Gesundheitsförderung

 Kann spielerisch positiven Einfluss auf die Gesundheit 
zu nehmen

 Fördert gesunde Verhaltensweisen

 Erreicht Mitarbeitende jeder Altersgruppe 

 Verbessert langfristige Motivation



Danke für Ihr Interesse und 
auf Wiedersehen!

Back2Action GmbH
Tullastraße 11
68161 Mannheim

Birgit Bauer
Geschäftsführung
Fon 0172 625 7244
b-bauer@back2action.de
www.Back2Action.de
www.B2A-teamchallenge.de



Zeit für Ihre Fragen


