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Gamification: Konzepte und Anwendungsfelder — eine
quantitative Metaanalyse

Axel Jacob! und Frank Teuteberg?

Abstract: Gamification ist ein moderner Ansatz, um das Engagement von Menschen zu erhShen,
indem der menschliche Spieltrieb aktiviert wird. Komplexe Aufgaben bendtigen eine hohe Auf-
merksamkeit, die durch den Einsatz von Spielelementen leichter erreicht werden kann. Der Spiel-
trieb des Menschen lésst sich in verschiedenen Anwendungsfeldern nutzbringend einsetzen. Derzeit
liegen aber nur wenige aussagekriftige Untersuchungen iiber die bestehenden Anwendungsfelder
vor. In diesen Arbeiten weisen die Autoren selbst auf die Notwendigkeit weiterer Analysen zwecks
Validierung der Ergebnisse hin. Die hier vorliegende Arbeit greift dies auf. Mittels einer quantitati-
ven Textanalyse wird eine hohe Anzahl von Beitrdgen zum Thema Gamification untersucht und
tiber eine Clusteranalyse Anwendungsfelder eruiert. Dadurch werden bereits bestehende Erkennt-
nisse validiert und gleichzeitig eine neue Perspektive auf das Themengebiet erdftnet.
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1 Einleitung

Durch den Einsatz von Gamification soll in den unterschiedlichsten Anwendungsfeldern
das Aneignen von Wissen verbessert, die Leistungsbereitschaft erhdht oder das Verhalten
beeinflusst werden [HKS14]. Es existieren viele Fallbeispiele, die Anwendungsmaoglich-
keiten beschreiben, aber nur wenig Ubersichtsarbeiten zu Anwendungsfeldern [HKS14],
[Mo15], [SA15], [US14].

Ziel dieser Arbeit ist es, einen Uberblick iiber die Anwendungsfelder von Gamification zu
erhalten und die Ergebnisse bisheriger Ubersichtarbeiten mit einer anderen Methodik zu
validieren. Dabei sollen nicht nur die explizit genannten Anwendungsfelder der untersuch-
ten Texte beschrieben werden, sondern mittels einer Untersuchung der bestehenden Kook-
kurrenzen auch diejenigen, die implizit bestehen. Um dieses Ziel erreichen zu konnen,
sollen folgende Forschungsfragen beantwortet werden:

FF1:  Zusammen mit welchen Terminologien wird Gamification in Verdffentlichungen
diskutiert?
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FF2:  Welche Cluster lassen sich aus den identifizierten Terminologien bilden und wel-
chen Anwendungsfeldern lassen sich die identifizierten Cluster zuweisen?

Zur Beantwortung dieser Fragen wird nachfolgend in Abschnitt 2 zuerst ein kurzer Ein-
blick in das Themengebiet Gamification gegeben. Im Anschluss wird in Abschnitt 3 der
methodische Ansatz zur Beantwortung der Forschungsfragen beschrieben. Folgend wer-
den in Abschnitt 4 die Ergebnisse der Untersuchungen dargestellt und diskutiert. Abschlie-
Bend wird in Abschnitt 5 ein Fazit gezogen, in dem Implikationen aufgezeigt und Limita-
tionen benannt werden.

2 Theoretischer Hintergrund und Abgrenzung

2.1 Gamification

Gamification macht sich den Spieltrieb des Menschen zunutze und versucht, die Konzent-
ration und das Engagement einer Person auf eine bestimmte Aufgabe zu lenken [AR12].
Idealerweise konnen so einerseits Lernerfolge erzielt und andererseits die Motivation zur
bestmoglichen Bewiltigung der Aufgabe gesteigert werden [HH12]. Wesentlich beim
Gamification ist der Einsatz von Elementen, die auch in herkdémmlichen Computerspiclen
zu finden sind. Deterding et al. definieren ebenso auch den Begriff: ,,Gamification is the
use of game design elements in non-game contexts* [Del1]. Der Begriff Gamification
wird auch vermehrt im Kontext von sozialem Verhalten diskutiert, da soziale Interaktio-
nen zu stirken eine grundsitzlich positive Eigenschaft des Gamifications ist [HKS14]. So
bietet Gamification zusétzlich zur (rudimentéren) Vermittlung von deklarativem Wissen
die Moglichkeiten, soziales Verhalten a) zu beschreiben und zu erkléren, b) zu erlernen
sowie ¢) zu beeinflussen [HCA13].

2.2 Abgrenzung zu verwandten Arbeiten

Ubersichtsstudien zum Thema Gamification sind selten. Die durchgefiihrten Studien be-
fassen sich vorrangig mit der Begriffsdefinition und den Inhalten des Gamifications. Mora
et al. [Mol5] stellen ein Rahmenkonzept fiir die Gestaltung von Gamification auf. Dabei
untersuchen sie 18 Veroffentlichungen, entwickeln eine dreidimensionale Perspektive auf
Gamification, definieren 19 Design-Elemente und clustern diese in fiinf Gruppen. Uskov
und Serkar [US14] bauen auf Basis von 60 untersuchten Fallstudien Klassifikationen zum
Einsatz von Serious Games [SS08] in Unternehmen sowie zu Elementen des Gamifica-
tions und Plattformen fiir Serious Games auf.

Eine detaillierte Untersuchung zum Gamification ist bei Hamari et al. zu finden [HKS14].
In ihrer Studie werden peer-reviewed empirische Studien untersucht, um ein Framework
zum Begriff Gamification aufstellen zu konnen. Bedeutend fiir diese Arbeit sind die dabei
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erarbeiteten Kategorien: Motivational affordances, Psychological and behavioral out-
comes, Reported results, Context of gamification (Commerce, Education/learning,
Health/exercise, Intra-organizational systems, Sharing, Sustainable Consumption, Work,
Innovation/ideation, Data gathering) und Types of studies.

Schlagenhaufer und Amberg bieten eine detaillierte deskriptive Studie zum Einsatz von
Gamification in der Wirtschaftsinformatik [SA15]. Das Ergebnis ihrer Arbeit ist ein Klas-
sifikationsrahmen mit vier Haupt- und 19 Subkategorien. Die Kategorien lauten Applica-
tion Area (Computer Aided Design, Collaborative Work System, Education, Health, Man-
ufacturing & Production, Marketing), Conceptualizing Issues (Definition, Design, Devel-
opment Methods and Tools, Types), Management Issues (Evaluation, Integration, Plan-
ning Objectives, User Behavior, User Requirements, User Types) und Theoretical Issues
(Behavior, Motivation, Research).

Hamari et al. weisen auf einen erschwerten wissenschaftlichen Diskurs hin, da nur wenige
Ubersichtsarbeiten zum Thema Gamification bestehen und ein Mangel an Metaanalysen
sowie insbesondere an quantitativen Studien vorliegt [HKS14]. Schlagenhaufer und Am-
berg folgen dieser Argumentation und befiirworten ebenfalls quantitative Ubersichtsstu-
dien [SA15]. Des Weiteren fordern sie dazu auf, die Ergebnisse ihrer Studie auf Basis
weiterer Daten zu tiberpriifen und ggf. zu erweitern. Dabei verweisen sie ausdriicklich auf
die Vorteilhaftigkeit der Untersuchung von weniger hoch gerankten Journals sowie von
Konferenzen, weil diese eher aktuelle Trends widerspiegeln und somit die dynamische
Entwicklung junger Themengebiete besser erfasst werden kann [Fe06].

3  Methodik

3.1 Aufbau der Untersuchung und Beschreibung der Stichprobe

Um einen Uberblick gewinnen zu konnen, in welchen Kontexten der Begriff Gamifi-ca-
tion angewandt und diskutiert wird, wurde im ersten Schritt ein Literaturreview durchge-
fuhrt. Nach Fettke handelt es sich um ein mathematisch-statistisches Review, dessen Fo-
kus auf der Betrachtung bereits erzielter Forschungsergebnisse sowie gemachter Erfah-
rungen der jeweiligen Autoren liegt [Fe06]. Das Ziel ist eine Zusammenfassung der zent-
ralen Themen des Forschungsgebiets Gamification.

Bei der dem Review zugrunde liegenden Literatur handelt es sich um die Ergebnisse einer
im August 2016 vorgenommen Suche in den Datenbanken ACM, AIS Electronic Library
und IEEE. Durch diese Vorgehensweise soll sichergestellt werden, dass die relevanten
Arbeiten zum Untersuchungsbereich in das Review einflieBen [WWO02]. Eine direkte Su-
che in den Datenbanken fithrender Journals hat nicht stattgefunden. Gesucht wurde nach
dem Begriff ,,Gamification®, der mindestens in einem der drei Suchbereiche Titel,
Abstract und/oder Keywords vorkommen musste. Dieser selektive Umfang der Literatur
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spiegelt somit eine Ubersicht zu allen in den o.g. Datenbanken vorliegenden Arbeiten wi-
der, bei denen Gamification eine zentrale Rolle einnimmt und nicht nur im peripheren
Kontext eines anderen Themas beschrieben wird. Eine zeitliche Beschrankung der Sucher-
gebnisse wurde nicht vorgenommen. Dubletten sowie nicht in Englisch verfasste Texte
wurden aussortiert, sodass 485 relevante Texte vorlagen.

Die Beschriankung auf englischsprachige Texte stellt auf den ersten Blick eine mogliche
Limitation dieser Arbeit dar, ist aber im Hinblick auf die softwarebasierte Analyse ziel-
fithrend. Durchgefiihrte Stichprobenanalysen haben gezeigt, dass durch das Einbezichen
deutschsprachiger Publikationen keine neuen bzw. verdnderten Cluster entstehen wiirden,
sondern sich lediglich die bestehenden Begriffsblasen vergréflern bzw. englisch-deutsche
Wortdubletten entstehen wiirden. Abb. 1 zeigt die Verteilung der gefundenen Ergebnisse
auf Erscheinungsjahre und Datenbanken.
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AbbD. 1: Verteilung der Literatur-Stichprobe

Aufgrund der starken Steigerungsraten der jéhrlichen Publikationen wird ersichtlich, dass
das Thema derzeitig eine hohe Relevanz aufweist. Da fiir 2016 nur der Stand bis August
berticksichtigt werden konnte, féllt die Anzahl an Verdffentlichungen in der Abbildung
fiir 2016 geringer aus. Eine im Mérz 2017 erneut durchgefiihrte Abfrage ergab, dass in
2016 insgesamt 213 Veroffentlichungen erschienen sind (AISEL: 14, ACM: 76 und IEEE:
123).

3.2 Quantitative Datenanalyse

Um Ahnlichkeiten in den vorliegenden Texten erkennen zu kdnnen, wurden diese einer
quantitativen Inhaltsanalyse unterzogen. Quantitative Inhaltsanalysen bieten den Vorteil,
dass grofle Datenmengen verarbeitet werden kdnnen und gleichzeitig eine ,,intersubjektiv
nachvollziehbare Beschreibung™ [Ra08] vorgenommen werden kann. Gleichzeitig ist je-
doch anzumerken, dass bei einer quantitativen Inhaltsanalyse Unschérfen auftreten kon-
nen, da z.B. identische Worter in unterschiedlichen Wortfolgen einen jeweils anderen
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Aussagewert besitzen [RA04]. Um dieser Problematik begegnen zu kdnnen und eine mog-
lichst hohe Transparenz innerhalb des Analyseverfahrens erzielen zu konnen, wurde in
dieser Arbeit eine strukturierte Vorgehensweise aufgestellt und die spezialisierte Textana-
lyse-Software WordStat, die eine Erweiterung des QDA-Miners darstellt, verwendet
[WMO6].

4 Ergebnisse und Diskussion

4.1 Weitverbreitete Wortstimme im Gamification-Kontext

Zur Beantwortung der ersten Forschungsfrage, mit welcher Terminologie der Begriff
Gamification diskutiert wird, kann Tabelle 1 herangezogen werden.

No. Term FREQUENCY |NO. CASES |% CASES No. Term FREQUENCY |NO. CASES |% CASES
1|[EXPERI 3817 391 80.,60% 26|ROLE 768 242 49.50%
2|MOTIV 4639 389  8020% 27|ORGAN 893 238 49.30%
3|ACTIV 4320] 373 76,90% 28| COMPUTER 811 235  4930%
4|ENGAG 2963 361 74.40% 29|COMMON 517 235 48.50%)
5|APP 4362 358 73.80% 30|SKILL 1296 226  46.60%
6|REQUIR 1881 352 72.60% 31|STRATEG 1047 224  46.20%
7|LEARN 6017 350)  7220% 32|EXPLAIN 334 222|  45.80%
§|ENVIRON 2025 347 71,50% 33|DESIR 517 2200 4540%
9|PERFORM 2547 341 70,30% 34|SOFTWAR 1156 215 4520%)

LO[INTERAC 2490] 332 68,50% 35| HUMAN 845 216  44.50%)
L1|GROUP 2863 331 68.20% 36|PROGRAM 975 213 43.90%
12[SOCIAL 3084 324)  66.80% 37|FRAMEWORK 1236 212 43.70%
13[COMMUN 1992 324)  66.80% 38|VIRTUAL 1082 211 43.50%
14|BEHAV 2297 306  63,10% 39| MOBIL 1557 208 42.50%,
I5|[FEEDBACK 1613 302 62.30% 40|RESOURC 22 206  42.50%)
L6|KNOWLEDG 1346 258 61,40% 41| VISUAL 913 205 42.30%,
17[TECHNOLOG 1950 254  60.60%) 42|EMPLOY 950 202|  41.60%
1§[REWARD 1904 293 60.40% 43|VIDEO 900 198  40.80%
1${INDIVIDU 1523 288  55.60%, 44|WEB 767 198  40.80%,
20|MANAG 1215 265 54,60% 45|PUBLIC 739 198  40.80%,
21|STUDENT 6267 251 51,80% 46| UNIVERS 613 198  40.80%,
22|ENCOURAG 810] 248 51.30% 47|NETWORK 863 197 40.60%
23|ONLIN 1309 247 50.90% 48|LIFE 456 194 40.00%)
24|SCOR 1341 243 50.10% 48| THEORI 931 190  35.20%,
25|CONTENT 1163 242 49.50% S0|TRAIN 837 187 38,60%

Tab. 1: Begriffe mit den Textfallzahlen

Die aufgefiihrten Begriffe stellen eine Ubersicht zu den 50 hiufigsten Wortstimmen im
Kontext von Gamification dar. Wortstimme wie z.B. GAMIF oder GAME, die zur Be-
nennung des Begriffes Gamification benutzt werden, wurden bei dieser Aufstellung nicht
beriicksichtigt. Die Sortierung der Begriffe erfolgt auf Basis der Anzahl der Texte, in de-
nen der Wortstamm benutzt wurde und nicht auf Basis der Gesamthéufigkeit des Wort-
stamms innerhalb der gesamten Stichprobe.

Ein bemerkenswerter Aspekt ist, dass nahezu kein Wortstamm in der Liste enthalten ist,



398 Axel Jacob, Frank Teuteberg

der eine negative Sichtweise auf das Gamification zum Ausdruck bringt. Der erste als
negativ interpretierbare Wortstamm (CRITIC) erscheint an 71. Stelle und ist in 160 Bei-
tragen zu finden. Weitere negativ assoziierte Wortstimme werden selten verwendet. So
kommt der Wortstamm CHEAT in lediglich 35 Texten (7,2%) vor. Generell kdnnen na-
hezu alle Wortstimme durch den Kontext eine negative Einstellung zum Ausdruck brin-
gen, dies kann in den untersuchten Texten nicht ausgeschlossen werden. Gleiches gilt al-
lerdings auch fiir negativ konnotierte Wortstimme. Unter der Annahme, dass sich die bei-
den Effekte ausgleichen, kann festgestellt werden, dass die Einstellungen der unterschied-
lichen Autoren der untersuchten Texte bis auf wenige Ausnahmen sehr positiv sind. Eine
kritische Haltung gegeniiber dem Gamification kommt nur selten zum Ausdruck. Risiken
von Gamification lassen sich in die Bereiche Ablenkung, Attraktivitdtsverlust, Betrug und
Privatsphére gruppieren [TLB14]. Unter Ablenkung ist zu verstehen, dass Gamification-
Elemente zu attraktiv sind und vom Erledigen der eigentlichen Aufgabe ablenken [BL13].
Im Gegensatz dazu konnen monotone bzw. zu simple Gamification-Elemente eine Abnei-
gung gegeniiber der Aufgabenerledigung erzeugen. [NL13]. Das Betrugsrisiko entsteht,
wenn Teilnehmer aufgrund von unklaren Regeln oder Liicken in der Spiellogik betriigen.
Dies fiihrt zu einer negativen Einstellung der anderen Teilnehmer [ZC11]. In den meisten
Féllen werden durch Gamification-Anwendungen personenbezogene Daten erzeugt,
wodurch ein Uberwachungsgefiihl bei den Teilnehmern oder Konflikte mit dem Daten-
schutz entstehen konnen [RR09].

4.2 Identifikation von Wortstamm-Clustern

Bei der Betrachtung der Haufigkeiten der Wortstimme bleibt unklar, inwieweit diese Be-
griffe jeweils abgrenzbare Themengebiete ergeben. Durch eine Untersuchung der Kook-
kurrenzen konnen einerseits Anwendungsfelder des Gamifications dargestellt und ande-
rerseits implizite Strukturen der untersuchten Texte erkannt werden. Mit Hilfe einer 2D-
Konzptkarte? wurden die ermittelten Wortcluster visualisiert. Begriffe werden dabei als
Blase dargestellt, wobei die GroBe der Blase die kumulierte Haufigkeit des Begriffs, be-
zogen auf alle untersuchten Publikationen visualisiert. Die Nihe der einzelnen Blasen zu-
einander beschreibt die Haufigkeit, mit der die jeweiligen Begriffe gemeinsam auftreten.
Gleichfarbige Blasen bilden dabei Gruppen, die aufgrund ihrer Kookkurrenz als solche
identifiziert werden. Sie dienen der Beantwortung der zweiten Forschungsfrage.

Deutlich abgrenzbar sind neun grofere sowie zwei kleinere Cluster, die jewelils als eine
Auspragung angesehen werden konnen. Cluster 1 ist der groBite Cluster und beinhaltet
Wortstdmme, die zur Begriffsdefinition sowie zur Beschreibung der technologischen Um-
setzung (z.B. Verwendung mobiler Endgerite und Apps [Ch14]) benutzt werden. Aus die-
sem Grund ist dieser Cluster (nicht alle Wortstimme) in allen analysierten Arbeiten ver-
treten. Die zentralen Wortstimme bilden die grofBten Blasen und iiberlappen sich. Eine
Limitation stellt die Ambivalenz einiger Wortstimme dar. Ein Beispiel ist der Wortstamm

3 Die vollstindige 2D-Konzeptkarte kann iiber diese URL abgerufen werden: http://tinyurl.com/j439j5x.
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EXPERI. Er beinhaltet einerseits den Begriff Experiment, der eher auf die Art der Evalu-
ation der jeweiligen Studie hinweist, andererseits aber auch den Begriff Experience, wel-
cher den Effekt des Gamification auf die Anwendergruppe beschreibt. Es wird ersichtlich,
dass eine Trennung von Wortstimmen, die zur Begriffsdefinition benutzt werden, und
Wortstimmen, die den Kontext beschreiben, aufgrund von Uberschneidungen schwierig
1st.

Im zweiten Cluster sind Wortstimme zum Bereich Bildung zusammengefasst. Der Einsatz
des Gamifications in diesem Anwendungsfeld ist mittlerweile breit diskutiert worden. Es
kann auf eine Vielzahl von Verdffentlichungen und Erfahrungen in diesem Bereich zu-
riickgegriffen werden. Die Verdffentlichungen befassen sich sowohl mit der schulischen
Bildung [TFF14], als auch mit dem Einsatz in der universitéren und Erwachsenen-Bildung
[Col14]. Irritierenderweise befindet sich der Wortstamm STUDENT nicht in diesem Clus-
ter, sondern in dem ersten Cluster. Die Ursache dieser inhaltlichen Falschzuweisung liegt
in der engen Verkniipfung des Wortstamms mit weiteren Wortstimmen (LEARN, EX-
PERI, SKILL und GROUP), die fest in Cluster 1 verankert sind (vgl. exemplarisch fiir die
Verkniipfung der Wortstimme [CM16]).

Cluster 3 reprisentiert die Anwendung des Gamifications als Hilfsmittel fiir das Software
Engineering.

In den Clustern 4, 8 und 10 werden dkonomische Anwendungsfelder des Gamifications
abgebildet. Cluster 4 steht dabei fiir die Anwendung innerhalb des Personalmanagements,
wie bei der Motivation von Mitarbeitern [Nel2] oder der Gewinnung neuer Mitarbeiter
[CC13]. Cluster 8 beschreibt die Interaktion mit Kunden. Dies geschieht einerseits bei der
Kundenbindung [BL13], andererseits bei der Produktentwicklung, indem Kunden Proto-
typen mittels Gamification-Anwendungen bewerten sollen [AK15]. In dem eher lose zu-
sammenhéngenden Cluster 10 befinden sich Anwendungsfélle zur (monetédren) Ressour-
ceneffizienz, vorrangig im Bereich Okologie [CHR15].

Ahnlichkeiten bestehen auch zwischen den Clustern 5, 7, 9 und 11, die unterschiedliche
Perspektiven auf das Teilnehmerverhalten illustrieren. Elemente, die den Antrieb der Teil-
nehmer psychologisch beschreiben, sind Bestandteile von Cluster 5. Dazu gehort z.B. die
Aktivierung von extrinsischer sowie intrinsischer Motivation, die wesentlich bei Gamifi-
cation-Anwendungen ist [He14]. Wie in Cluster 2 liegt hier eine inhaltliche Falschzuwei-
sung von Wortstimmen vor. Die Wortstimme MOTIV und BEHAYV sind aufgrund ihrer
engen Verkniipfung mit Wortstimmen wie z. B. SOCIAL und INDIVIDU in Cluster 1
und nicht in Cluster 5 zu finden (vgl. exemplarisch fiir die Verkniipfung der Wortstdmme
[YK15]). Inhaltlich eng mit Cluster 5 verbunden ist Cluster 11, in dem Aspekte zur Sti-
mulierung der Teilnehmer beschrieben werden (vgl. z.B. [Sil6]). Cluster 7 steht fiir Be-
wertungssysteme, mit denen ein Wettbewerb zwischen Teilnehmern initiiert werden kann.
Der Inhalt von Cluster 9 sind Ansétze, bei denen das kooperative Verhalten der Teilneh-
mer untereinander oder auch als Gruppe untersucht wird [Lil5].

Cluster 6 reprasentiert den Anwendungsfall Gesundheit. Das Gamification dient hier als
Motivator, um gesundheitsdienliche Verhaltensweisen zu fordern. Ein Beispiel ist eine
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App, die die Nutzer zu mehr korperlicher Bewegung motivieren soll [YK15].

4.3  Vergleich der Wortstamm-Cluster mit den Referenzarbeiten

Die eruierten Cluster wurden mit den (Sub-) Kategorien von Hamari et al. [HKS14] bzw.
Schlagenhaufer und Amberg [SA15] verglichen und in sechs Gruppen eingeteilt (s. Ta-
belle 2). In Gruppe 1 stimmen die Ergebnisse in allen drei Arbeiten iiberein. Dabei steht
la) fiir eine uneingeschriinkte Ubereinstimmung der Ergebnisse, 1b) fiir eine leicht einge-
schrinkte Ubereinstimmung (Interpretation eines Ergebnisses) und 1c) fiir eine einge-
schrinkte Ubereinstimmung (Interpretation von zwei Ergebnissen). In Gruppe 2 liegt eine
Unterstlitzung eines Ergebnisses vor, d.h. es kommt in zwei Arbeiten vor. 2a) bedeutet
dementsprechend eine uneingeschriankte Unterstiitzung und 2b) eine eingeschriankte Un-
terstiitzung. Gruppe 3 beinhaltet alle Ergebnisse, die in keine der vorherigen Gruppen ein-
geordnet werden konnten.

e Anweml_nngsl'elder nach Subkategorien nach Cluster dieser Arbeit
Hamari et al. [HKS14] Schlagenhaufer/Amberg [AS15]
1a) Education/learning Education Bildung
1a) Health/exercise Health Gesundheit
Motivation Motivation der Teilnehmer
1a) Motivational Affordances ; , Wettbewerb zwischen den
User Requirements Teilnehmern
Sharing
la) Psychological and behavioral Behavior Kooperationsverhalten der
outcomes Teilnehmer
1la) Intra-organizational systems Collaborative Work System
Manufacturing & Production
1a) Commerce Marketing Kundeninteraktion
Computer Aided Design
1b) Data gathering User Behavior Stimulierung zur Teilnahme
1b) Sustainable consumption . L (monetare) .
Planing Objectives Ressourceneffizienz
1lc) Work Personalmanagement
Definition
Design . ;
2a) Gamification als Konzept
Types
Integration
2a) Reported results Evaluation
2a) Types of studies Research
2b) Innovation/ideation Software Engineering
3 Development Methods and Tools
3 User Types

Tab. 2: Ergebnisvergleich mit den Referenzarbeiten
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Der Vergleich zeigt, dass die Cluster Bildung, Gesundheit, Motivation der Teilnehmer,
Wettbewerb zwischen den Teilnehmern, Kooperationsverhalten der Teilnehmer sowie
Kundeninteraktion uneingeschrankt mit den Referenzarbeiten {ibereinstimmen.

Der Cluster Stimulierung zur Teilnahme wird bei Hamari et al. [HKS14] indirekt unter
dem Aspekt Data gathering beschrieben. Bei dem Cluster (monetére) Ressourceneffizienz
ist die Ubereinstimmung mit der Subkategorie Planing Objectives minimal ein-ge-
schrankt. Die Autoren erldutern in ihrer Arbeit diese Subkategorie und nennen u.a. auch
den Aspekt Ressourceneffizienz.

Dort wird auch der Einsatz von Gamification in Arbeitsteams genannt. Hamari et al.
[HKS14] verweisen auf vergleichbare Kontexte unter der Kategorie Work. Somit besteht
insgesamt eine eingeschrinkte Ubereinstimmung mit dem Cluster Personalmanagement.

Der Cluster Gamification als Konzept wird bei Schlagenhaufer und Amberg [SA15] we-
sentlich differenzierter beschrieben als in dieser Arbeit. Bei Hamari et al. [HKS14] liegt
kein vergleichbarer Aspekt explizit vor, wobei anzumerken ist, dass ihre Studie auf die
Effekte und nicht die technische Perspektive ausgerichtet ist. Aus diesem Grund liegt bei
dem Cluster Gamification als Konzept eine uneingeschrankte Unterstiitzung vor.

Eine lediglich eingeschriankte Unterstiitzung konnte bei dem Cluster Software Enginee-
ring festgestellt werden. Obwohl diesem Cluster eine Reihe von Untersuchungen zuge-
wiesen werden konnen, wird der Cluster in keiner der Referenzarbeiten explizit beschrie-
ben, sondern lediglich bei Hamari et al. [HKS14] im weiteren Sinn aufgegriffen.

Die durch die beiden Referenzarbeiten uneingeschrinkt unterstiitzten Kategorien Re-
ported Results und Evaluation konnten in dieser Arbeit nicht nachgewiesen werden. Glei-
ches gilt fiir Types of studies und Research. Dies kann mit dem héheren Abstraktionsgrad
der Kategorien, welcher mit der hier angewandten Methodik nicht erfasst werden konnte,
begriindet werden. Die Subkategorien Development Methods and Tools sowie User Types
von Schlagenhaufer und Amberg [SA15] wurden in keiner der anderen beiden Arbeiten
angewandt.

5 Schlussbetrachtung und Ausblick

Der Mehrwert sowie die Relevanz der vorliegenden Arbeit sind darin zu sehen, dass sie
einen methodischen Triangulationsansatz in Bezug auf die Erkenntnisse der bedeutsams-
ten Arbeiten zu Gamification-Frameworks darstellt. Mittels Triangulation wird eine Fra-
gestellung mit unterschiedlichen Methoden untersucht, die Ergebnisse verglichen und die
Starken und Schwichen der jeweiligen Analysewege aufgezeigt [Mal6]. Mit Hilfe des
durchgefiihrten Literaturreviews konnten die am meisten verbreiteten Wortstimme im Zu-
sammenhang mit dem Begriff Gamification ermittelt werden. Die Durchfiihrung einer
quantitativen Metaanalyse auf Basis von weniger hoch gerankten Journals sowie von Kon-
ferenzen ist ein Ansatz, der noch nicht angewandt wurde. Die elf identifizierten Cluster
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konnen zur Klassifizierung von Gamification genutzt werden und bestitigen die Ergeb-
nisse der Untersuchungen von Hamari et al. [HKS14] sowie Schlagenhaufer und Amberg
[SA15]. Im Rahmen der Untersuchung wurde dariiber hinaus ein bisheriges Forschungs-
defizit ersichtlich. Gamification wird weitestgehend ausschlieBlich positiv beschrieben.
Dies deutet darauf hin, dass negative Aspekte wie Ablenkung, Attraktivititsverlust, Be-
trug oder Verletzung der Privatsphidre [TLB14] bisher nicht ausreichend untersucht wur-
den.

Diese Arbeit unterliegt allerdings auch Limitationen. So stellen die fiir die Analyse be-
nutzten Verdffentlichungen nur einen Ausschnitt der insgesamt vorhandenen Literatur
zum Themengebiet Gamification dar. AuBlerdem ist die Methodik in der hier angewandten
Form nur bedingt geeignet, um Forschungsdefizite aufzudecken, weil nur Begriffe bertick-
sichtigt wurden, die in den untersuchten Verdffentlichungen vorkommen. Das Fehlen von
Begriffen, die charakteristisch fiir weitere Themengebiete sind, wurde nicht untersucht.
Auch ist die hier angewandte Methodik weniger geeignet, um Kategorien auf einem hohen
Abstraktionsgrad zu identifizieren. Beim automatisierten Stemming werden teils ambiva-
lente Begriffe zusammengefasst, und die automatisierte Clusterbildung mittels Algorith-
mus flihrt in einzelnen Fillen zu inhaltlichen Falschzuweisungen. Auf eine manuelle Kor-
rektur wurde allerdings bewusst verzichtet, um das Mal} an Subjektivitit bei der Zuwei-
sung moglichst gering zu halten.

Durch diese Arbeit ist weiterer Forschungsbedarf entstanden. Insbesondere sollten die ne-
gativen Aspekte sowie die Grenzen des Einsatzes von Gamification weiter untersucht wer-
den. Ferner sollten weitere (quantitative) Untersuchungen durchgefiihrt werden, die ein
noch breiteres Spektrum an Arbeiten einschlieen, um die Ergebnisse von Hamari et al.
[HKS14], Schlagenhaufer und Amberg [SA15] sowie dieser Arbeit zu bestétigen.
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