
Das Gamification-Projekt  
bei den  
Bücherhallen Hamburg 



„Gamification ist die Verwendung von spieltypischen 
Mechaniken außerhalb reiner Spiele, mit dem Ziel, das 
Verhalten von Menschen zu beeinflussen.“ 
	  
h#p://de.wikipedia.org/wiki/Gamifica5on	  	  
	  

Durch den Einsatz von spieltypischen Mechaniken 
soll bei den Bücherhallen: 
 
•  Die Bindung der Kunden gesteigert werden 

(Involvement), 

•  Neue Kunden gewonnen werden, 

•  Die Kunden zu einer direkten Interaktion und 
Identifikation  

     mit den Bücherhallen Hamburg bewegt werden, 

•  Die Aufmerksamkeit der Bücherhallen in der 
Stadt zu erhöhen.	  

	  



Beispiele von Gamification-Umsetzungen: 

Summer Game 
Ann Arbor District Library 
(US Bundesstaat Michigan)  
	  

Lemontree 
University of 
Huddersfield 

Nike+ Fuelband 
 



Demo	  



















Vielen	  Dank	  für	  Ihre	  Aufmerksamkeit!	  

Kontakt:	  
sven.ins5nske@buecherhallen.de	  
sascha.wiersch@buecherhallen.de	  
	  


