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Wieso es Spaß machen kann, sich an Passierschein A38 zu 

erinnern - Erstellung eines Online-Tools zur Erforschung und 

Training des prospektiven Gedächtnisses unter Anwendung 

von Gamification im Kontext der öffentlichen Verwaltung. 
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ĂSich daran erinnern, etwas zu tunñ

Kliegel, McDaniel und Einstein, 2008

Großer Teil der alltäglichen Gedächtnisprobleme

e.g. Crovitz & Daniel, 1984; NiedŦwieŒskaet al., 2020

Auch im beruflichen Kontext von hoher Relevanz

Loft et al., 2019

Prospektives Gedächtnis  (PM)
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Prospektives Gedächtnis

Intentions-

bildung

Speicherung und 

Verzögerung

Initiierung Intentions-

ausführung

Zeit

Planen Speichern
Moni-

toring

Flexi-

bilität

Nach Kliegel et al, 2002

Hintergrundaufgabe
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Wichtigkeit/ 
Motivation

Komplexität 
Hintergrund-

aufgabe

Fokalität

Salienz 
Hinweisreiz

Assoziati-
vität

Planung

Individuelle 
Unter-

schiede

Multiprocess framework of prospective memory

McDaniel und Einstein, 2000
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Bisher Motivation über motivierende Funktion eines Ergebnisses 

der ausgeführten PM-Aufgabe operationalisiert:

Ăwer sich erfolgreich erinnert, der bekommt eine entsprechende 

Belohnungñ

e.g. Kliegel, Brandenberger, & Aberle, 2010

Prospektives Gedächtnis

Kann auch die Aufgabe an sich 

motivierend sein?
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Einsatz von Spiel-Design-Elementen in einem Nicht-Spiel-Kontext

Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011

Muss nicht wie ein Spiel 

aussehen

Gamification
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Gamification

(nur eine Auswahl, nach Sailer, 2016)

Punkte Abzeichen Bestenliste Leistungsgraphen

Narrativ Avatar
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Â Hintergrundaufgabe: lexikalische Entscheidungsaufgabe

Bisherige Studie

Welpe Pewel

X N
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Â Prospektive Gedªchtnisaufgabe: Buchstabenfolge Ătoñ

Bisherige Studie

Welpe

X

Faktor

X
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Gamification wirkt auch bei prospektiven Gedächtnisaufgaben

Aberle, Sailer & Kliegel, in Vorbereitung

Gamification

F(2, 188) = 3.12, 

p < .05, 

part ɖĮ= .032.

0

0,2

0,4

0,6

0,8

1

Gamification Feedback Nichts Fehlerbalken = 1 SE
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Bisher nur abstrakte Labor-Aufgaben, aber auch Wissenschaft 

fordert ökologische Validität 

e.g. Chaytor et al., 2006

Kann Gamification auch bei einer naturalistischen 

Verwaltungsaufgabe die prospektive Gedächtnisleistung 

unterstützen?

Wirken alle Formen von Gamification gleich gut im 

Verwaltungskontext?

Aktuelle Fragestellung
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Relevanz von PM im Verwaltungsalltag 
(20 Interviews)

ÅHohe Relevanz des prospektiven Gedächtnis

ÅBeispielhafte Aufgabe erstellt

Möglichkeiten von Gamification im 
Verwaltungsalltag (42 Interviews)

ÅIm Verwaltungsalltag vorstellbar

ÅWeiterbildung und Training ist ein empfehlenswertes 
Aufgabengebiet

Vorarbeiten: Studentische Projekte
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Herzlich willkommen im Jobcenter!

Wir freuen uns, dass Sie uns ab heute hier im Team verstärken werden.

Dabei haben wir auch direkt eine Aufgabe für Sie. Wir sind bei der Prüfung 

von Anträgen auf das Arbeitslosengeld 2 etwas im Rückstand. Daher 

würden wir mit dieser Aufgabe beginnen.

Ihre Aufgabe ist es, ausgefüllte Anträge auf deren inhaltliche Korrektheit zu 

prüfen.

Damit sie eine Vorstellung bekommen, schauen Sie sich am besten erst 

einmal unseren Antragsbogen an.

Beispiel für ein Narrativ
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Â Entscheidungsaufgabe

Â Online

Â Flexibler Einsatz durch verschiedene Aufgaben (z.B. Verwaltung 

und Polizei)

Â Verschiedene Formen von Gamification

Â Keine Programmierkenntnisse notwendig

Rahmenbedingungen des Tools
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Â Screenshot


