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CASE STUDY

Spielerisch zum

Erfolg — Gamification
beim MICE Club LIVE

Der MICE Club veranstaltet als Das Event
B ra nChenCOm mun Ity regelma %Ig Der MICE Club LIVE findet jahrlich statt und richtet sich an
Eve ﬂtS ZUm Wisseﬂstra nSfer Veranstaltungsplaner aus Unternehmen, Agenturen sowie

- Verbanden. An zwei Tagen erwartet die rund 80 Planer ein
=1 d AU stausc h N d er M | C E— un d abwechslungsreiches Programm. Von innovativen Vortragen bis
EV@ ﬂtb ranc N e. Bel m M| C F C| U b interaktiven Workshops - der Wissenstransfer steht dabei im

Mittelpunkt. In einem kreativen und personlichen Umfeld

LIVE in M un Ch cn wu rd c 2 017 d as diskutierten am 19. & 20. Juni 2017 Anbieter und Eventplaner
erste M a | M |t g O %e M E rfo | g ei ne gemeinsam in Minchen Gber das Thema “Future Trends”.

o . : Entwicklungen in Produkt-, Vertriebs- und Arbeitswelten waren
Ga m lﬂ Catl O n_Strateg € dabei genauso Thema wie sich diese auf die Veranstaltungsbranche
angewandt, um den Mehrwert fur auswirken.
Tel | ne h mer, \/e ra nSta lter U nd Mehr Information zum MICE Club LIVE finden Sie hier.
Partner zu steigern.

Die Ausgangssituation

Der MICE Club LIVE ist eine etablierte Veranstaltung, bei der Teilnehmer wertvolle Kontakte
knUpfen sowie frische Impulse fur ihre eigene Arbeit erhalten. Obwohl die Veranstaltung bereits
seit mehreren Jahren eine Event-App nutzt, legen die Veranstalter Wert darauf, mutig neue
Konzepte und Formate zu probieren und so Entwicklungen im Bereich Eventtechnologie fur die
Teilnehmer erlebbar zu machen. Im Sinne des Veranstaltungsthemas “Future Trends” wurde auf
Eventtechnologie gesetzt, um die Interaktion zwischen Besuchern und mit den Locationpartnern zu
unterstutzen. Daruber hinaus war es den Veranstaltern ein Anliegen, das Event so fesselnd zu
gestalten, dass die Besucher am gesamten Veranstaltungsprogramm teilnehmen und nicht

vorzeitig abreisen wurden.

Die Losung: Gamification | i

Um diesedrei Ziele - erhohte Interaktion zwischen Teilnehmern, bewussteres

Entdecken aller Veranstaltungsorte und vollstandige Teilnahme - zu erreichen,
wurde ein spannendes Event-Spiel im Rahmen der Gamification-Funktion der
Event-App geschaffen. Gamification im Veranstaltungskontext bezeichnet die
Anwendung von Spielmechanismen in Form von Aufgaben, fur die Teilnehmer
Punkte und letztlich Preise (z.B. Hotellibernachtungen der Sponsoren oder
Sachbiicher der Referenten) erhalten. So werden diese zu bestimmten
erwinschten Handlungen wie etwa dem Netzwerken motiviert. Eine Rangliste
sowie Siegerehrung am Ende des Events macht die Teilnahme am Spiel sowie an
der ganzen Veranstaltung attraktiver und unterhaltsamer.

Die MICE Club Challenge umfasste drei
verschiedene Arten von Aufgaben und

wurde wahrend der gesamten cm&p&éﬁ

Veranstaltung gespielt.

Netzwerken: Jeder Teilnehmer wurde im Vorfeld gebeten,

O ein Losungswort auszuwahlen, das den jeweiligen Jobtitel
kreativ beschreibt. In persénlichen Gesprachen konnte
W dieses dann mit anderen Teilnehmern geteilt werden. Wer

also neue Kontakte knlpfte, wurde einerseits mit Punkten

belohnt, andererseits lieferten die Beschreibungen wie etwa
“Digitalexpertin” oder “Marketing-Oktopus” gleich einen
guten Eisbrecher, um ins Gesprach zu kommen.

Teamwettbewerbe: Im Rahmen des Programmshatten die
Teilnehmer die Moglichkeit, in Teams spielerisch inszenierte
Wettbewerbe zu gewinnen und Punkte zu sammeln. Die

Teilnehmer wurden etwa in Gruppen aufgefordert, eine :
PP 8 Den verschiedenen Aufgabenarten

wurden unterschiedlich viele
Punkte zugewiesen. Wahrend die
Losungsworter der Teilnehmer
je 25 Punkte wert waren,
erhielten die Spieler fir die
Losungsworte in den Locationsund
Gruppenaufgaben 100 Punkte. So
wurde der Mehrwert fir die Partner
betont und das Spiel blieb bis zum
Schluss spannend.

Business-ldee mit einem der vorgestellten Future Trends

(z.B. Robotik, Al,...) zu erarbeiten und mithilfe von
Bastelutensilien darzustellen.

Partnerlocations: Um auch das Rahmenprogramm
erfolgreich in das Veranstaltungskonzept zu integrieren,
benannten die Veranstaltungsorte vorab wichtige Orte, die
eine Geschichte erzahlen. Die Teilnehmerwurden dadurch
motiviert, alle Veranstaltungsorte ausfiihrlich zu erkunden
und Uber die Eingabedes Losungswortes in der App Punkte
zu sammeln.

Vor der Veranstaltung

Mit dem ersten Bertuhrungspunkt mit der Veranstaltung
— der Registrierung - erfuhren die Teilnehmer

R i C hti g e B eWe r b u n g gleichzeitig von der MICE Club Challenge und erhielten

aufBerdem mit dem Festlegen eines persoénlichen
Losungswortes eine aktive Rolle innerhalb des Spiels.

Ein Event-Spiel entfaltet nur
dann seine Wirkung, wenn es in Wahrend der Veranstaltung

J- eder Veranstaltun gsp hase Die Challenge wurde zu Veranstaltungsbeginn nochmal
richtig beworben wird und die
Ubergeordneten Veranstaltungs-
ziele unterstutzt.

ausfuhrlich von der Moderatorin erklart. Gemeinsam
wurde das Losungswort der EventMobi-
Ansprechpartnerin vor Ort eingegeben. So konnten
Teilnehmer die ersten Punkte sammeln und wussten
auch gleich, wen sie bei Fragen um Hilfe bitten konnten.
Ab da gab es kein Halten mehr - es wurde genetzwerkt,
was das Zeug halt. Im Laufe der Veranstaltung wurde
regelmallig der Zwischenstand verkiindet, um Spannung
aufzubauen und die Wettbewerbsfreudigkeit
anzuheizen. AuBerdem hatten die Teilnehmer innerhalb
der Event-App stets die Maoglichkeit zu sehen, wo sie
personlich liegen und wer gerade fiihrt. Trotz der
digitalen Komponente sollte der persénliche Austausch
unter den Teilnehmern im Mittelpunkt stehen.

Der Mehrwert fur Tellnehmer

Az L

Mehr Kontakte Aktive Tellnahme an Verbesserter
Die kreativen Berufsbezeichnungen sorgten fiir Ve ran Sta |tU N g W 1SSen Stra N Sfe r
Erheiterung und regen Austausch selbst unter
3 8 g ) Durch die Implementierung von Die Teilnehmer konnten hautnah aktuelle
zurlickhaltenden Teilnehmern. Die i _ _ , ) o
, ) ] Gamification wurde das gesamte Eventtechnologien wie Gamification im
Nutzungsberichte zeigen, dass jeder L. _ ,
, ) ) Veranstaltungserlebnis mit dem kreativen Einsatz erleben. AlsPlaner bleiben
Teilnehmer im Zuge des Netzwerkspieles ) o ) i } ,
o ~ Teilnehmer als Ausgangspunkt konzipiert sie so nicht nur am Ball, sondern konnen in der
durchschnittlich 14 neue Kontakte gekniipft ) ) , o B o
) , und so interaktiver und ansprechender Praxis testen, ob ahnliche Losungen fiir sie
hat. Teilnehmerprofile in der App machten es ) ) B
gestaltet. einen Mehrwert bieten konnen.

leicht, sich nach dem Event zu verknipfen.

Mehrwert fur
Veranstalter

Dauer des Spiels
Die Erreichung der Veranstaltungsziele des 5 61 7 5 6 Stu n d e n
Punkte

MICE Club LIVE wurden durch den Einsatz
von Gamification unterstitzt. Die

DIE FAKTEN

Erstellung des Spiels

ﬁﬁﬁ 124 3 Stunden

Teilnehmer

gesteigerte Interaktion mit allen Aspekten
der Veranstaltung dank dem zeitgemal3en
Einsatz einer Event-App untersttlitzte den
MICE Club dabei, seine Rolle als Vordenker
erneut zu unterstreichen und das Thema / 1 3 5 Spiel-Adoption:

“Future Trends” glaubwiirdig an die 75% der
Aufgaben Teilnehmer

Zielgruppe zu vermitteln.

Key Learnings

* Die Abfrage von 120 Losungswortern per E-Mail gestaltete sich teilweise als langwierig.
Fir das kommende Jahr wiirde sich zum Beispiel anbieten, Losungsworter bereits im
Rahmen des Registrierungsformulars abzufragen.

* Manche Teilnehmer konnten sich mit der Ideeder MICE Club Challenge nicht
anfreunden. Hier gilt es, das Feedback detailliert auszuwertenund ernst zu nehmen.
Andere Spielmechanismen wie etwa Trivia-Fragen konnen helfen, um auch diese
Teilnehmergruppe anzusprechen.

* Die Einbindung der Rahmenveranstaltungen hat definitiv das Veranstaltungserlebnis
aufgewertet. Die gemeinsame Implementierung mit den Locations gestaltete sich
jedoch als etwas schwierig, da der Mehrwert des Event-Spiels nicht gleich klar war.
Dieser Prozess muss verbessert werden.

Foto: Frank Brehm/MICE Club

Mehr uber Gamification bei
Veranstaltungen wie MICE Club
LIVE sowie weltere spannende

Erleben Sie in einer personlichen
Online-Demo, wie einfach und
Individuell Sie Gamification fur lhr

Beispiele finden Sie im Handbuch
fur Event-Gamification.

3. EBOOK HERUNTERLADEN

Event einsetzen konnen.

DEMO ANFRAGEN



http://www.mice-club.com/live
https://get.eventmobi.com/event-gamification-handbuch.html
https://www.eventmobi.com/de/demo/
https://www.mice-club.com/live



