-Mission, Action-Spiel flir krebskranke Kinder

Therapie-Spiel Gabarello fir das Lokomat Gerat

Helsana’s Edutainment-Spiel Helsi-Game

Whitepaper
«Playful Design» im Gesundheitswesen

Gbanga zeigt auf, wie «Playful Design», «Serious Games» und Gamification im
Gesundheitswesen erfolgreich eingesetzt werden kénnen, um Patienten und Personal
zu aktivieren, zu motivieren und zu unterstitzen.

GAMIFICATION OF HERLTHCARE

) A

Qualitat, Hygiene
Mit Spielen kdnnen Spitaler
Personal trainieren,
Arbeitsfehler reduzieren und
die Hygiene verbessern.

|

Health Literacy
Gamification erklart auf
verstandliche Weise
komplexe medizinische
Vorgange und Wirkungen.

Pravention
Gamification kann
Patienten dazu ermutigen,
Praventionsmassnahmen
zu treffen.

——

)

Sicherheit, Therapietreue
Zuhause wird die
Medikamentenabgabe

spielerisch sicherer.

Vorbereitung
Spieler trainieren in Spiel-
simulationen flr Unfalle und
Notfallsituationen

Pflege, Rehabilitation
Pflegebedurftige bleiben
durch Spiele fit und sorgen fur
sich selbst.

In diesem Whitepaper lernen Sie,
* welche Herausforderungen im Gesundheitswesen mit Gamification gelost werden kbnnen
* welche erfolgreichen Beispiele es weltweit und in der Schweiz gibt
* wie man Gamification einsetzt, um Patienten und Personal zu motivieren und zu informieren
* welche Gamification-Mechaniken im Gesundheitswesen von Bedeutung sind
* wie solche Mechaniken eingesetzt werden konnen
* welches die Zielgruppen fur Gamification im Gesundheitswesen sind.

© 2013 Gbanga, Millform AG, Brauerstrasse 31, 8004 Zurich, Schweiz. www.gbanga.com +41435366701

-~
Wi-Five?, ein Spiel fir WTO’s Hand-Hygiene



Herausforderungen des Gesundheitswesens und
Beispiele von Playful Design, Serious Games und

Gamification

Gamification-Mechanismen kdnnen komplizierte Sach-
verhalte besser kommunizieren, nicht sofort sichtbare
Langzeiteffekte als Folge von heutigem Handeln im
Zeitraffer simulieren, die Motivation verbessern, die
Konzentration steigern und Fehler vermeiden.

Im Gesundheitswesen lassen sich mittels Gamification
folgende Herausforderungen angehen. Die folgenden
Beispiele wurden, wo vermerkt, bereits erfolgreich
umgesetzt, oder sind Ideen:

“... A purely sick-care
system provides no long-
term incentive for people

to help prevent themselves
from getting sick, and is

therefore self-crippling.”
Dr. Richard J. Law in «Gamification of
Healthcare»!

Chronische * Edutainment-Spiele steigern die Aufmerksamkeit flr chronische

Krankheiten Beschwerden.

Uberalterung
der
Gesellschaft

Health Literacy

Therapietreue,
Compliance,
Sicherheit

Simulations-Spiele zeigen nur abstrakt verstandliche Langzeiteffekte als Folge
von heutigem Verhalten sofort auf.

Das Spiel Mindless Eating Challenge animiert Teenager, sich auf die Portionen
von Menus zu achten.?

ZamZee stiftet Kinder an, sich mehr zu bewegen, indem es Punkte vergibt.

Humana’s Horsepower Challenge ist ein Spiel fur Schulklassen, das mit
Bewegungssensoren die Bewegung misst und dabei auch noch etwas tber
Geographie erzahlt.3, 4

The Skeleton Chase ist ein Alternate Reality Game (ARG) bzw. eine
multimediale Schnitzeljagd fUr erstsemestrige Studenten, bei dem sie sich
uber 8 Wochen hinweg mit einer fiktiven Geschichte auseinandersetzen und
sich nebenbei bewegen.> 6

Die individuelle Pflege und Betreuung wird durch die Uberalterung weniger
Zeit pro Patient in Anspruch nehmen dirfen. Deshalb werden Games bei der
medizinischen Informationsvermittlung, dem Training und der Rehabilitation
eingesetzt werden.

Senioren bleiben durch Ratsel- und Strategiespiele geistig fit und trainieren
ihre Koordination mit taktilen Bewegungsspielen.

Brain Odyssey, ein kognitives Trainingsspiel fur altere Personen, reduziert
nachweislich die Wahrscheinlichkeit, beim Autofahren zu verunfallen.”

Edukative Minigames lehren und erklaren Personen die medizinischen
Grundlagen, beispielsweise wie man Symptome beschreibt und welche Fragen
man sich und dem Arzt stellt.8

Infolit, ein Quiz-Game in der virtuellen Welt Second Life erklart, wie man sich
in Notsituationen wie bei Herzinfarkt und Schlaganfall richtig verhalt.®

Patienten werden bei Ubungen und bei der Medikamenteneingabe spielerisch
informiert, unterstutzt und erinnert, um die Therapie erfolgreich zu machen.

Beam Brush, eine Zahlburste mit Wireless Bluetooth-Verbindung, ermdglicht
das gecoachte Reinigen der Zadhne mit Warnungen bei zu starkem, zu
seltenem oder zu intensivem Reinigen.10
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Pravention, o
Verhaltens-

anderung .
Hygiene .
Rehabilitation .
Kognitive .
Gesundheit

Bildung, o
Awareness

Spielmechaniken fur

Lit2Quit, ein Smartphone-Spiel, hilft beim Abgewdhnen des Rauchens11.12 mit
einem Pust-Modus als Ersatz-Therapie fur Raucher.

1994 konnten Kinder und junge Erwachsene mit Packy & Marlon, einem
Konsolenspiel, das Leben von Patienten mit Typ 1 Diabetes durchspielen und
richtige Entscheidungen bei der Ernahrung fallen. Dadurch reduzierte sich
nachweislich die Wahrscheinlichkeit, daran zu erkranken.13

Playforward: EIm City Stories ist ein iPad Spiel zur Aufklarung bezuglich HIV
Ansteckungen, bei dem Spieler ein Leben virtuell nachstellen und sich fur
einzelne Tatigkeiten entscheiden mussen.14

Mit der Nintendo Wii Konsole und ihrer Bewegungs-kontrollierten Steuerung
haben sich verschiedene wissenschaftliche und kommerzielle Projekte
beschaftigt:

o Nintendo’s WiiFit animiert mit einem virtuellen Coach zum taglichen
Work-Out.

o Ein 20-wochiges Wii Club Programm hat bei Ubergewichtigen Kindern
spielerisch die Unterstutzung unter Freunden erleichtert.1®

Das Helsi-Game ist ein Spiel flr Kinder, welches die Erndhrungspyramide
anhand einer Reise mit einem Biber erklart.16

Ein spielerisches Anreizsystem steigert z.B. die Effizienz und Kadenz von
Handreinigungen.

Gabarello ist ein Therapie-Spiel, durch das Kinder erfolgreicher und subjektiv
weniger schmerzhaft Bewegungen in einem mechanischen Roboter
wiedererlernen kdnnen.17, 18

Kommerzielle Strategiespiele wie Rise of Nations (ohne primare Healthcare
Ziele) haben, wie Studien zeigen, bereits nach 4-6 Wochen einen positiven
Effekt auf die kognitiven Fahigkeiten von jungen Erwachsenen und Senioren
zwischen 60 und 80.19.20.21

Mit Minigames und IQ-Ratselsoftware kann das Hirn trainiert werden.
Wissenschaftler sind unsicher, ob es Demenz/Alzheimer verhindern kann.22

Pos or Not, ein Spiel zur Aufklarung von HIV lasst die MTV-Generation erraten,
wer HIV positiv ist oder nicht und zerstért so Mythen rund um das Thema
AIDS.23

die Herausforderungen im Gesundheitswesen

Basierend auf unterschiedlichsten Klassifizierungen von unzahligen Spielmechaniken (Jesse Schell’s
Art of Game Design?24, Gamification Wiki2>, SCVNGR’s Kartenset26, Artikel von Tadhg Kelly2”) wurden
einige Spielmechaniken extrahiert, die in der Gesundheitspflege direkt einsetzbar sind:

Sofortige Belohnung, Feedback

Was ist das? Was es fur den Gesundheitsbereich bedeutet?
Menschen sind nicht geduldig. Sie wollen Unsere taglichen Entscheidungen haben direkte und
jeweils ein sofortiges Resultat (und eine indirekte Auswirkungen auf unsere Gesundheit. Oft

sofortige Belohnung) haben. Mittels schnellem  aber ist der Effekt unseres Verhaltens nur mittel-
und hilfreichem Feedback kann sich der Spieler oder gar langfristig sichtbar und hat somit keine

jeweils auch verbessern.
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Auswirkungen auf unser Lernen. Mit spielerischen
Simulationen lassen sich sofort Ruckschlusse auf
unser jetziges Handeln ziehen. Dies ist flr Pra-
vention, Lehre und Health Literacy ausserst wichtig.
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Zielsetzung, klare Aufgaben, Quests,
Abwechslung

Was ist das?

Klare Aufgaben und erreichbare Ziele
aktivieren Menschen und motivieren sie, diese

schnellstmoglich und bestmaoglich zu erreichen.

Es handelt sich um den Drang, Unvollendetes,
fertigzustellen, um dann auf das Erreichte stolz
zu sein (Achievements). Die Ziele sollten
abwechslungsreich sein.

Was es fur Healthcare bedeutet?

Patienten sind motivierter, Ubungen und
schmerzhafte Bewegungen zu machen, wenn sie
kurzfristig erreichbare Ziele haben. Abstrakte und
grosse Ziele wie mit dem Rauchen aufzuhdren, kann
man mit kleinen Teilzielen realistischer und mit
weniger Frustration erreichen.

Sinngebung (Meaning)

Was ist das?

Aufgaben, in denen man einen Sinn sieht oder
welche nicht zu abstrakt sind, um einen Sinn
darin zu erkennen, sind deutlich einfacher und
spannender zu erledigen. Man arbeitet auf ein
erflllendes Ziel hin.

Was es fur Healthcare bedeutet?

Abstrakte Aufgaben und Ubungen werden in
spannende Abenteuergeschichten verpackt und
werden so genauer, konzentrierter und ofter
durchgefihrt.

Wettbewerb, Ranglisten, Gewinnen
Was ist das?

In kompetitiven Situationen bllht die
Kreativitat, die Motivation steigt und der
Durchhaltewille wird ausgepragter.

Was es fur Healthcare bedeutet?

Patienten konnen in arrangierten kompetitiven
Situationen zusatzlich motiviert werden, auch wenn
man den direkten Vergleich nur vorsichtig einsetzen
sollte, damit keine unnotige Frustration geschaffen
wird.

On-Boarding, Levels, Meisterung,
anspruchsvoller Schwierigkeitsgrad

Was ist das?

Zu steile Lernkurven schrecken ab und fihren
selten zum Erfolg. Auch bei der Unterhaltung
wie in Filmen und Spielen werden Inhalte und
Funktionen zeitlich verteilt kommuniziert, um
die kognitiven Fahigkeiten nicht zu Uberlasten.
Menschen arbeiten gerne in kleinen Schritten,
um das eigene Tempo vorzugeben und sich
dann zum Meister hochzuarbeiten.

Was es fur Healthcare bedeutet?

Aufgaben sind anfanglich einfach, um den Einstieg
zu erleichtern und werden mit fortgeschrittenen
Levels aufwandiger und schwieriger und finden den
kronenden Abschuss in einem Final.

Neugier

Was ist das?

Entdecken und Erforschen sind starke
Motivatoren in Spielen, beim Reisen und auch
beim Herumsurfen im Internet. Dieser Antrieb
eignet sich ausgezeichnet, damit sich
Menschen konzentriert neue Fakten und
Erkenntnisse aneignen, sofern sie spannend
und mit einem roten Faden prasentiert werden.

© 2013 Gbanga, Millform AG, Brauerstrasse 31, 8004 Zurich, Schweiz.

Was es fur Healthcare bedeutet?

Ubungen und Fakten frisch und spannend in Kapitel
aufteilen und nicht auf einmal auflésen, sondern
nach Erreichen von Zwischenzielen nach und nach
aufdecken.
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Zugehorigkeit, Teams, sozialer Status,
Anteilbesitz

Was ist das?

Menschen gehdren gerne zu einem Teil einer
Gemeinschaft mit gleichen Interessen,
gemeinsamer Sprache, ahnlichen
Voraussetzungen, geographischen Bezug, etc.
Innerhalb dieser Gruppe findet man seinen
gewlnschten Platz als Alphatier, Meinungs-
bilder, Vermittler, Unterstltzer, etc. Jeder findet
dabei eine Teilaufgabe, die ihm am besten
liegt.

Was es fur den Gesundheitsbereich bedeutet?

In Health Games kann man diese Gruppendynamik
benUtzen, um verschiedene Losungen zu
gemeinsamen Problemen zu formulieren und
Diskussionen anzustiften. Die verschiedenen Rollen
steuern dabei unterschiedliche Teile bei. In
Gruppenarbeiten werden dann die einzelnen
Starken hervorgehoben, und wird ein Thema im
positiven Sinne fUr alle spannend.

Sammeln, Tauschen, Verschenken, Gliick
Was ist das?

Mit Fussballbildli und Briefmarken begann
alles. Im digitalen Zeitalter ist der Sammeltrieb
noch viel raffinierter, nuancierter und
verbreiterter als je zuvor. Gesammeltes lasst
sich (dank digitalem Kanal kostenlos) weiter-
schenken und tauschen.

Was es fur den Gesundheitsbereich bedeutet?
Dank dem Sammeltrieb lassen sich Spieler von
Health Games langer motivieren und vielschichtig
mit dem Thema auseinandersetzen.

Punkte, Auswertungen

Was ist das?

Punkte und Ranglisten mdgen eine grobe
Einordnung der eigenen Leistung sein.
Trotzdem ist eine detaillierte, qualitative
Auswertung (auch wenn nur automatisch)
fruchtbringender und gibt greifbare Vorschlage,
sich zu verbessern.

Was es fur den Gesundheitsbereich bedeutet?
Punkte sind eine generische Bewertung von
Leistungen. Mit Auswertungen mit verschiedenen
Skalen (Anzahl Ubungen, erfolgreich absolvierte
Ubungen, Anzahl Tage Training, etc.) findet jeder
Teilnehmer eine Skala, auf der er Fortschritte
verbucht und es ist deshalb nie zu frustrierend.

Wettlauf, Zeit

Was ist das?

Zeitdruck macht Menschen kreativer und
animiert sie, bessere Losungen schneller zu
finden.

Was es fur den Gesundheitsbereich bedeutet?
Offene Fragestellungen wie zum Beispiel wie man
gesunder im Alltag lebt, lassen sich gut mit einem
zeitlichen Wettlauf 16sen. Wer kann sich in einer
Woche gestinder ernahren. Das spornt die
Teilnehmer an und sie wagen ab, welcher
Genussverzicht sich flr sie am meisten lohnt.

Definition und Unterscheidung von «Playful Design», «Gamification» und «Serious Games»
Das Wort Gamification befindet sich in einem Trendhoch und wird deshalb oft falsch eingesetzt.
Gamification bezeichnet den Einsatz von Spielmechaniken in spielfremde Anwendungsgebiete. Die
Hoffnung war dann urspringlich, dass man schlechte Anwendungen mittels trivialen Spielmechaniken
in gute Anwendungen umwandeln kann, was naturlich ein Irrtum ist.

Viel besser ist es, wenn man sich bei Projektbeginn Uberlegt, wie man ein Spiel entwerfen kdnnte, dass
auch ohne die edukative, gesundheitliche Komponente Spass macht. Der Begriff «Serious Games»
etablierte sich dann als neuer Begriff flr solche ,sinnvollen“ und ,seridsen” Spiele.

Mit «Playful Design» ist die Methodik gemeint, bei der im gesamten Entwurfsprozess spielerische
Elemente eingebaut werden, welche die Benutzung von Software spielerisch und unterhaltsamer

gestalten.
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Far erfolgreiche Games im Healthcare-Bereich empfiehlt es sich, ein spannendes Serious Game zu
entwerfen, da sich in Studien gezeigt hat, dass Spiele nicht direkt mit Gesundheitsthemen zu tun
haben missen, um die Gesundheit zu steigern. Pediatrics & Adolescent Medicine berichtete, dass
neuere Spiele wie Nintendo Wii die jungen Testpersonen zu moderater bis lebhafter Bewegung
animierten und sie seltener auf dem Sofa sassen.28

Case Studies von Spielen im Gesundheitsbereich

msmst™ &% m . Glucoshare ist eine App fiir zuckerkranke Personen und Leute in ihrem Umfeld.
ANl .o v Durch ein System aus Punkten, Awards und Badges, werden die Teilnehmer
,:;m - motiviert, den Blutzuckerspiegel regelmassig zu testen. In zukunftigen
wit dabets . Versionen sollen Personen motiviert werden, sich untereinander zu messen
individuals who S und gemeinsam Ziele fur praventive Massnahmen wie Gewichtsreduktion zu

G b i S . , : . :
csoten. 2 Ll ~ _f definieren. Die gesammelten Punkte sind bei Electronic Arts in echte
umtauschbar.2®

Helsi-Game (2012)
Der Schweizer Kranken- und Unfallversicherer Helsana hat mit dem Helsi-

Game ein Edutainment-Spiel fur Kinder entworfen, bei dem die
Erndhrungspyramide spielerisch erklart wird und die Kinder so fur eine
ausgewogene Erndhrung sensibilisiert werden. Der Biber «Helsi» schwimmt mit
der Stromung eines Flusses. Auf seinem Weg findet er Essen und Trinken. Sein
Schwimmtempo verandert sich mit seinem Essverhalten: Nichts essen, zu viel
essen oder sich ungesund ernahren macht ihn langsamer.16

Keas’s Online Spielwelt (2011)

> Die amerikanische Gesundheits- und Wellnessfirma Kea bietet ein
. _ Mitarbeiterprogramm fur Firmen an. Das webbasierte Spiel motiviert
Proes o HlCorie? Mitarbeiter, die in 6er-Gruppen Punkte sammeln, indem sie mentale und

= korperliche Fitnessziele erreichen. Aufgaben beinhalten zum Beispiel: “fur 30
: %= Sekunden lachen”. Studien haben gezeigt, dass der Anteil von Mitarbeitern,
die regelmassig Fruchte konsumieren, von 37% auf 73% anstieg.30

o Forbes THEWMLSTRETIIALL  FSTEMPANY

“Wéahrend Du spielst,

Das Wi-Five Spiel wurde von der :

Weltgesundheitsorganisation WHO merkst DU, dass Du nicht
zur Awareness vom Handewaschen alleine bist.”
lanciert. In der Rolle einer Kranken- Christen, ein Spieler von «Re-Mission»34

pflegerin muss man die richtigen
Entscheidungen bei der Handreinigung treffen, um die Hygiene einzuhalten.
Ein ,Risk Meter” klart einen Uber die Gefahren auf.31

Bei der U-Bahnstation Odenplan in Stockholm installierte ein Team Hardware,
welche jede Treppenstufe in eine Musik-generierende Klaviertaste
verwandelte. Durch diese spielerische Komponente wahlten 66% mehr
Passanten die Treppe statt der Rolltreppe.32
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Gabarello (2009)

Gabarello ist ein liebevoll gestaltetes Spiel, welches die therapeutischen
Fortschritte in einem Laufroboter visuell darstellt und kontinuierlich neue Ziele
in Form neuer Terrains und Charaktergrdossen suggeriert. Das wissenschaftlich
begleitete Serios Game gewann den European Innovative Games Award. 33

In diesem Spiel fur junge Erwachsene mit Krebs bewegt man sich als

! Superheld durch den Korper und bekampft den Krebs. Studien mit

“%" Vergleichsgruppen, die zuféllige andere Spiele spielten, haben gezeigt, dass
2l Re-Mission-Spieler eine bessere Lebensqualitat, mehr Wissen tber die
Krankheit und weniger Hemmungen beim Sprechen Uber Krebs hatten sowie
besser mit den Nebenwirkungen der Krebsbehandlung umgehen konnten.34

Nintendo Wii Fit (2007)

Wii Die Heimkonsole von Nintendo wurde um den Wii Fit-Titel erweitert. Das Wii
a S i 0' Fit-Paket enthalt ein Balancebrett, auf dem der Spieler steht und

" Muskelaufbau-, Yoga-, Balance- und Aerobicubungen absolviert. Die Spieler

h R ¢ werden jeweils von einem Avatar instruiert, gecoached und evaluiert.

o

Humana’s Horsepower Challenge (2008)

e, HORSER! Beider Humana Horsepower Challenge wurden die Schuler einer Klasse mit
3;& s ~ CHALLE Schrittzahlern ausgestattet, welche wahrend mehreren Wochen die Schritte
zahlten und auf ein Gerat im Klassenzimmer Ubermittelten. Die abgelaufenen
Distanzen wurden auf einem virtuellen Globus als Klassenbus-Reise um den
Globus simuliert. 62% der Schuler gaben an, sich mehr bewegten zu haben.3%

Interview mit den Machern des Helsi-Game
Das folgende Kapitel enthalt einige Fragen und Antworten mit Marco Nierlich, Projektleiter Helsana
Bestandesmarketing, der das weiter oben beschriebene Helsi-Game realisiert hat.

Wie entstand die Idee fiir ein edukatives ,Serious Game*“ und was waren die Anforderungen?

Fur uns als fuhrende Schweizer Kranken- und Unfallversicherung ist Pravention ein wichtiges Thema.
Fur Eltern gab es bereits Fachvortrage zu gesunder und ausgewogener Kinderernahrung. Um das
Thema auch fur die Kinder greif- und erlebbar zu machen, wurde das Helsi-Game auf Basis von Helsi,
dem Firmen-Maskottchen, entwickelt. Der Ansatz war die Gamification der Ernahrungspyramide.

Wie funktioniert das Spiel?

Im Spiel muss man Helsi, einen Biber, durch einen Fluss nach Hause steuern. Unterwegs findet er im
Fluss Essen und Trinken, welches ihn bei der richtigen Wahl zwischen gesunden und ungesunden
Lebensmitteln schneller macht. Die Auswahl der Lebensmittel andert je nach Saison.

Welchen gesundheitlichen Vorteil hat dieses Spiel fur die Spieler?

Kinder lernen dank dem Spiel, dass es wichtig ist, sich ausgeglichen und regelmassig zu ernahren.
Hamburger und Cola werden nicht verteufelt - es ist alles eine Frage des Masses. Und man muss auch
ein wenig vorausschauen: Wie im richtigen Leben gibt es nicht immer punktlich die nachste Mahlzeit.
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Wer spielt das Helsi-Game?

Wir haben durch Umfragen festgestellt, dass Kinder zwischen 3 und 11 Jahren fleissig spielen und
sogar im Ernahrungscoaching flr Erwachsene wird das Spiel eingesetzt. Dank der breiten Verfugbarkeit
des Spiels (Web, PC, Mac, i0OS, Android) erreichen wir viele Kinder.

Wie wurde das Spiel getestet und die Korrektheit des Inhalt verifiziert?

Bereits sehr frih in der Entwicklung haben wir die Spielemechanik mit Kindern getestet und
Erkenntnisse aus Fokusgruppentests berlcksichtigt. Die Entwicklung der Erndhrungslogik wurde von
einer Person aus dem Vorstand der Schweizerischen Gesellschaft fur Ernahrung (SGE) begleitet. Das
fachliche Testkonzept wurde ebenfalls verifiziert und ausgiebig angewendet.

Wie wird das Spiel nun eingesetzt?

Wir vermarkten das Spiel im themengerechten Kontext wie Fachvortragen und Kochshows auf unseren
eigenen Kommunikationskanalen und versuchen damit, affine Kundschaft auf diesen Mehrwert
aufmerksam zu machen. Weiter bringen wir zum Beispiel an Veranstaltungen immer einige iPads mit,
damit die Kinder das Spiel gleich ausprobieren kdnnen.

Welches zukiinftige Potential sehen Sie?

Wir denken, dass zusatzliches Potenzial besteht, um in Ernahrungs- und Bewegungsthemen spielerisch
zu sensibilisieren und so zu einem gesunderen Lebensstil zu animieren. Beispielsweise kdnnten
weitere Levels im Helsi-Game die Bewegung und den Dialog unter Kindern Uber Gesundheitsthemen
férdern.

Zusammenfassung und Ausblick

In diesem Whitepaper wurden viele Vorteile des Playful Designs im Gesundheitsbereichs erlautert und
an Beispielen illustriert. Generell gibt es erst wenige umgesetzte Konzepte. Dies ist die Chance fur alle
Beteiligten, mehr Aufmerksamkeit auf das Werkzeug Spiel zu lenken, um es fur die Lehre, die
Sensibilisierung und die Pflege einzusetzen.

Einerseits haben Spiele als populédres Unterhaltungsmedium die Konsumenten bereits Uberzeugt.
Andererseits gibt es mit Gabarello und Helsi-Game auch bereits heute zwei erfolgreiche Beispiele in der
Schweiz.

Uber den Autor

Matthias Sala, Mitgrinder und CEO von Gbanga, hat Informatik an der Eidgendssischen Technischen
Hochschule ETH Zurich und University of Stellenbosch, Stdafrika, studiert und arbeitete bei Siemens
Smart Home Lab in Minchen und Xerox PARC in Palo Alto, Kalifornien. Matthias Sala hat verschiedene
Auszeichnungen wie den Sentient Future Award und Venture Leaders 2009 gewonnen. Neben Gbanga
engagiert sich Matthias Sala fur die Entwicklung der Schweizer Gamebranche als Prasident des
Schweizer Verbands der Spielentwickler SGDA.ch. Sie erreichen ihn per Email unter
matthias@gbanga.com oder telefonisch unter +41 43 536 67 O1.

Uber Gbanga

Gbanga entwickelt Spiele fir das Mobiltelefon, die die virtuelle Welt mit der Realitat vermischen. Dabei
kommen GPS, die Beschleunigungssensoren sowie lokale Wetterdaten zum Einsatz. In Gbanga’s
Spielen wie Gbanga Zooh und Gbanga Famiglia geht es immer um Bewegung und physische
Interaktion, die den Spielern Spass machen.

Gbanga beschéaftigt Spezialisten aus unterschiedlichsten Bereichen wie Konzeption, Game Design,
Gestaltung und Programmierung. Gemeinsam haben sie Spiele entwickelt, die national und
international ausgezeichnet wurden.

1 “Gamification of healthcare”, Dr. Richard J. Law, http://www.pharmaphorum.com/2012/05/15/benefits-gamification-

healthcare/
2 Mindless Eating Challenge”, Homepage, http://mindlesseating.org/
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3 ,Humana Horsepower Challenge Presentation*, Paul Puopolo, Humana, http://www.slideshare.net/ppuopolo/humana-
horsepower-challenge-presentation

4 ,The Horsepower challenge by Humana Overview*, Exergame Fitness, http://www.slideshare.net/ExergameFitness/the-
horsepower-challenge-by-humana-overview

5 ,Games improve life“, Jennifer Boen, News Sentinel, http://www.news-
sentinel.com/apps/pbcs.dll/article?AID=/20080728/LIVING/807280310

6 ,Using an Alternate Reality Game to Increase Physical Activity and Decrease Obesity Risk of College Students “, Johnston
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