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< Austausch mit Familie und Freunden

< Finden neuer Kommunikationspartner

< Planen von Aktivitaten

< Teilen gemeinsamer Interessen
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,Ich driicke keine Tasten, die auf
englisch beschriftet sind, aus
Angst, ich kdnnte etwas kaputt

o
machen. Befragte, 76 Jahre

. |...] fur bestimmte Aktivitaten
im Internet fihle ich mich nicht

Q o"
mUtIg SEUE. Befragter, 61 Jahre

,Wenn ich mal nicht weiterkomme, mochte ich das System
durch mein Ausprobieren nicht noch mehr zerstoren, dann
frage ich lieber gleich jemand anderen.”

Befragte, 77 Jahre
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> Kann der spielerische Umgang mit Technik
auch bei alteren Nutzern Beriihrungsangste
und Motivationsbarrieren abbauen?




Gamification

Serious Game

[Einsatz spielerischer Elemente]

> gibt direktes Feedback
> kommuniziert den eigenen Fortschritt
> ermoglicht soziale Vergleiche
> ist motivationssteigernd
(unter bestimmten Umstanden)
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* BOLLS

http://www.mysugr.com

[geschiitzter Interaktionsrahmen]

> fordert das eigene Ausprobieren

> verbessert implizierte Lernprozesse
> vermittelt Erfolg

> schafft positive Erlebnisse

Test: Wie ich meine Cookies

http://www.bitkom-datenschutz.de




User
Experience

Usability




Bedarfserhebung

Umgang mit
technischen Problemen




Bedarfserhebung




Design-Prototyp
und Evaluation

Bedarfserhebung
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,Jechnik ist dazu da, erobert zu werden und dazu

bin ich bereit [...] Das eigene Ausprobieren
verschafft mir ein Entdeckergefihl.”

Befragter, 68 Jahre
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