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SZENE

Nachgehakt -
bei Tarek Hohberg

Tarek Hohberg ist einer der vier Grinder der Pfeffermind GmbH, einem Start-up-
Unternehmen aus Berlin. Er kommt urspringlich aus der reinen Spielentwicklung
und beschéftigt sich seit 2013 mit Gamification.

Tarek Hohberg, Co-Founder bei Pfeffermind

err Hohberg, Sie beschaftigen
H sich seit gut vier Jahren mit Ga-

mification. Welche Entwicklung
beobachten Sie seither?
Gamification kam 2013 mit groflem
medialen Interesse als Buzzword gerade
auf. Inzwischen ist es in den Medien nicht
mehr so prisent, was aber nicht heifit, dass
es an Bedeutung verloren hat. Heute ist
Gamification ein gut etablierter Begriff
und in vielen Bereichen bekannt. Die
Leute wissen, was es ist und was es aus-
macht.

Was ist denn die Intention

von Pfeffermind?

Wir beraten unsere Kunden bei der Kon-
zeption und Entwicklung von Anwen-
dungen, die vor allem die Motivation der
Nutzer steigern sollen. Die Anwendungs-
felder sind breit, doch unser Ziel ist
immer, echte Neugier, echtes Interesse,
echtes ,will ich auch® zu erzeugen.
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Und welche Interessen

haben lhre Kunden?

Unsere Kunden haben im wesentlichen
drei Interessen: Erstens ist es die Wissens-
vermittlung, was meist auch das Tages-
geschift des Kunden ausmacht. So geht
es zum Beispiel um Sprachkurse, ausstel-
lungsbegleitende Spiele oder dhnliches.
Zweitens wird Gamification begleitend
zur Einfithrung oder Vermarktung neuer
Produkte eingesetzt. Drittens wird es auch
unternehmensintern verwendet, um auf
bestimmte Themen wie z. B. I'T-Sicherheit
aufmerksam zu machen. Dariiber hinaus
sind wir auch Partner in wissenschaft-
lichen Projekten, da die Einbindung von
Gamification eine explizite Anforderung
in zahlreichen Research Calls geworden
ist.

Welche Produkte bieten Sie denn an?

Wir arbeiten an Serious Games fiir (me-
dizinische) Forschung, App- und Web-
Lésungen im Bereich E-Learning und
digitaler Wissensvermittlung und sind
Partner und Berater fiir Gamification in
unterschiedlichsten Feldern. Zudem wen-
den wir unsere Gamification-Expertise
auch in eigenen Produkten an. In 30 Pro-
zent bis 40 Prozent aller Fille beraten wir
Kunden aber auch hinsichtlich der Opti-

mierung bestchender Prozesse oder Pro-

dukte.

Was gibt es denn bei der Entwicklung
eines neuen Spiels zu bedenken?

Die zentrale Frage ist, wie der Inhalt aus-
sicht, den der Kunde gerne vermitteln
mochte. Daran schliefen sich die Fragen
nach weiteren Anforderungen an. Ist es
ein einmaliges Spiel, zum Beispiel beglei-
tend zu einem Museumsbesuch? Hier eig-
nen sich Multiple-Choice-Fragen in ver-
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schiedenen Formaten ganz gut. Oder soll
es regelmiflig gespielt werden und einen
Lerneffekt bringen? Da miissten dann
Elemente eingebaut werden, die die Re-
gelmifligkeit belohnen. Ein gutes Quiz
lebt im Ubrigen von der Qualitit der fal-

schen Antworten.

Woran merken Sie denn,

ob ein Spiel gut ankommt?

Wir schauen uns die Nutzungsstatistiken
an. Wichtige Fragen des Onboardings
sind fiir uns neben der Zahl der Nutzer
auch, ob die Regeln leicht erklirt sind und
ob Lernerfolge eintreten. In wissenschaft-
lichen Projekten haben wir gelegentlich
auch die Mdglichkeit, neu entwickelte
Apps mit einer reprisentativen Nutzer-
gruppe zu testen und das Spiel dann stetig
zu optimieren.

Was sind fir Sie
grofRe Herausforderungen?
Wir miissen hiufig erkliren, dass es sich
bei gut gemachter Gamification keines-
falls um standardisierte Fertiglosungen,
wie z. B. eine Quiz-App, handelt, die un-
abhingig vom Inhalt immer wieder ver-
wendet wird. Vielmehr stellt es eine Me-
thode, eine Denkweise dar, die in einen
kreativen Dienstleistungsprozess einge-
bettet ist. Das heifSt, dass das Spiel indivi-
duell und direkt am Produkt erarbeitet
werden sollte, um den gewiinschten (Lern-)
Effekt und gleichzeitig auch noch Nutzer-
freude zu erreichen.

Daneben stellt die zunehmende Diver-
sitit von mobilen Endgeriten und Brow-
sern eine technische Herausforderung dar.

Herzlichen Dank fiir das Gesprach.

Das Interview fiihrte Dr. Annemarie Miiller



