Der Einfluss von Gamification auf die empfundene Selbst-
wirksamkeit von Teilnehmern von Online-
Ideengenerierungswettbewerben iiber die Zeit

Philipp HaasChristian Scheiner*, Maximilian Witt, Christian Baccarella, Niklas Leicht

Friedrich-Alexander-Universitat Erlangen-Nirnberg
Lehrstuhl fur Industrielles Management
Lange Gasse 20
90403 Nurnberg
*scheiner@industrial-management.org

Abstract: Online Ideation Games (OIG) verbinden konventionelle Ideenesettb
werbe mit Spielelementen bzw. -mechaniken und helfen damit Unteemebei
der Ideengenerierung und der Entwicklung von Innovationen. Besordn Ing-
resse ist, inwieweit die Hinzunahme von Spielmechaniken in einen sgieibe-
zogenen Kontext die Selbstwahrnehmung der Teilnehmer in Befutdje Fahg-
keit, Aufgaben zu bewaltigen bzw. Probleme erfolgreich zu |dsesinflusst. Die
Ergebnisse der Studie zeig dass der empfundene Bedienkomfort im Zuge der
Erfahrung mit dem System anwachstd dass mit zunehmender Erfahrung die
Wahrnehmung der eigenen Selbstwirksamkeit anstéigtem weisen die Erge
nisse daraufhin, dass verschiedene Spielemechaniken besondersdtiaings
OIGs mit der empfundenen Selbstwirksamkeit verbundeh si

1 Einleitung

Bei der Entwicklung von Innovationen setzen Unternehmen immabr end kollaboa-
tive ldeengenerierung und die Miteinbeziehung von externem Know-fidi@5(;
[Hi86]; [Ch03]). In diesem Zusammenhang spielt der Einsatz von Spredaten eip
groRe Rolle. Anwendungsbeispiele fir die Verwendung von Spieleelementehei-
nehmer zu mehr oder anhaltender Aktivitdt zu motivieren, finden sich mittlerweile in
fast allen Branchen[[@ell]). Obwohl keine einheitliche Spiele-Definition existiert,
zeigen Scheiner & Witt ([SW2]) in Studien aus Bereichen wie Psychologie, Informatik,
Neurowissenschaften und Volkswirtschaft, dass die Anwendung von Spiekervig-
versprechende Losung zur Steigerung der Motivation und Kreativitét dardéeltich
stellt die Uberzeugung zur Teilnahme an einem solchen offenen Ideenmanage
System eine besondere Herausforderung dar ([To06]). Zum eineegdarum, Leute
zur Teilnahme und damit zur Generierung, Weiterentwicklung und Bewevamtgleen

zu bewegen; zum anderen ist aber die Qualitat der eingereichten lnledanfErfolg
eines solchen Systems entscheidend ([PW06]; [SW2Hiesem Kontext hat sich der
Ausdruck,,Gamification® etabliert und kann als, the use of game design elements in
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nongame contexts* definiert werden [Dell], S. 10). Online Ideation Games (OIG)
zéhlen hier zu den zweckorientierten Spielen ([HA09]), da die Teilnehmer kollekt
Informationsprobleme |6sen. Spielemechaniken, wie z.B. Spielpunkte eaefisten,
dienen als Anreize, die den Teilnehmern Spal3 bereiten und diese dadurch zug-Generi
rung von Ideen fiur die Bewaltigung von Problemen motivieren rsdfl&i12]). Auch
wenn einige Autoren wie z.B. Hacker und von Ahn ([HAO05]) odeteF{[Ful10]) in
ihren Arbeiten grundsatzlich gezeigt haben, dass Onlinespiele dazu geeigneinsind
relevante Informationen zu vermitteln und Ideen zu generieren, bliebenbiibee als
Forschungsobjekt grof3tenteils unbeachtet. Es stellt sich daher die Fragnieleee-
mente Individuen in ihren Entscheidungen und Verhaltensweisen besarfluBeso
ders von Interesse ist dabei, inwieweit Gamification die Selbstwahrneraeuar8pieler

in Bezug auf ihre Fahigkeit, Probleme erfolgreich zu losen, beeinflusste Di&ak-
nehmung bezeichnet man als ,,Selbstwirksamkeit” ([Ba86];[Ba91]). Die Verknlpfung
von Selbstwirksamkeit mit Gamification ist deshalb von besonderenessesrda Me-
schen, die glauben, sie seien erfolglos, vermutlich nur geringere Varagdarherbie
fuhren werden, selbst wenn das Umfeld eine Vielzahl an Mdglichkeiten. Histege-
kehrt werden Menschen mit starkem Glauben in die eigene Selbstwirksatakatit
Einfallsreichtum und Durchhaltevermdgen Wege finden, um sich zaupé&m, auch
wenn das Umfeld nur wenig Moéglichkeiten bietet und zahlreiche Hirden tUberwund
werden missen ([BW89];[Bal0]). Weiter wird die Wahrnehmung @mancen und
Gefahren sowie die Bereitschaft zur Ubernahme von Risiken von dewurmaepin
Selbstwirksamkeit beeinflusst ([KD94]Daher wird diese Arbeit den Einfluss von
Gamification auf die wahrgenommene Selbstwirksamkeit im Rahmen @i&s tUber
die Zeit untersuchen. Zu diesem Zweck wurden Erhebungen an drei Kmgszten
durchgefuhrt, die als Basis fur eine Langsschnittstudie dienen

2 Hypothesenherleitungund Forschungsfragen

2.1 Bildung von Selbstwirksamkeit

Das Konstrukt Selbstwirksamkeit fu3t auf Banduras ([Ba86]; [Ba91])itegnSozid-
theorie, in welcher das Verhalten, die Wahrnehmung sowie die Umwelt in edagm
roken Kausalmodel sich gegenseitig beeinflussen ([GM92]). Selbstwikiegammird
generell als aufgabenspezifisches Mal3 der Beurteilung einer Person \@rstaiedgut
diese mit einer speziellen Situation zurechtkomniegf]). Der Grad der Selbstwir
samkeit unterscheidet sich dabei anhand der drei Dimensionen Ausmald, Ustérke
Allgemeingiiltigkeit ([Ba77a]). Die Allgemeingiiltigkeit der empfundenen Seibk-
samkeit (General Self-Efficacy (GSE)) ([CGEO1]) steht im besonderen Fiikasr
Arbeit, da sie darlber Auskunft gibt, wie gut Menschen mit Herausforderungee-
hen kénnen und inwieweit sie sich als Herr der Lage im Umgang it imwelt fih-
len ([TW84]). Menschen mit hdherer GSE zeigen mehr Einsatz unch hgiieres
Durchhaltevermdgen ([TW84]), wobei sich GSE durch die Akkumulation véahgn-
gen in verschiedenen Bereichen entwickelt ([Sh90]). Nach Gist & Mitchell (RIV9
sind drei relativ unabhéngige Bewertungsprozesse bei der Fomeargelbstwirksan-
keit involviert. Als Erstes erfolgt die Analyse der Anforderungen einefigahe Ak

2322



Zweites erfolgt eine Analyse der eigenen Erfahrungen. Die Analyse derdénfogen

und die Analyse der Erfahrung liefern Auskunft daruiber, was es bendétiglieufufga-

be in Bezug auf das Kénnen, die Motivation und deren Beitrag zur eigersargs-
higkeit gut zu bewaltigen. Zur vollstindigen Formung der Selbstwitksiaerfordert es

als Drittes eine Uberprifung des Selbst und des Rahmens, bei dem man dadevierhan
sein spezifischer Ressourcen und Beschrankungen feststellt, uduégade ausfihren

zu konnen. Dies erfordert die Betrachtung von personenbezogenemeRakie auch
situativen Faktoren, welche sich auf das zukinftige Leistungsnaeswirken. Durch
diese entwickelt sich die Selbstwirksamkeit iterativ und die relative Bedeutung jedes
Prozesses wird von der Art der Aufgabe und der eigenen Erfahritrdjeser beeai-

flusst ([GM92]). Folglich lasst sich Selbstwirksamkeit als UbergesiedBeurteilung der
Leistungsfahigkeit verstehen, welche durch die Assimilation und Integraticsche-
denartiger Leistungsdeterminanten angeregt wird. Die Selbstwirksamkeit wird dabei
durch die individuelle Bewertung, ob die eigenen Fahigkeiten und Strategie Les-
tungsniveau der Tatigkeitsstufe angemessen, unter- oder Ubesdegknbestimmt
([GM92]). Enaktive Beherrschung und verbale Uberzeugung entspraabbrigbaria &

livari ([1195]) im Rahmen von Informationssystemen friheraefeBrungen. Gist et al.
([GSR89]) argumentieren daher, dass die Erfahrung im Umgang mip@em den
wahrgenommenen und erwarteten Nutzen von Technologie verbesseny &gl den
Glauben an die Fahigkeiten der Nutzer erhoht, eine Aufgabe bewdltigen und Angste
reduzieren zu kdnnen. Daher wird angenommen, dass auch die empfGRiEnmit
wachsender Erfahrung, also im Laufe des Untersuchungszeitragmgkant ansteigt.

Hla: GSE steigt von Beginn (T1) bis zur Mitte (T2) der Untersuchung signif

kant an.

H1lb: GSE steigt von der Mitte (T2) bis zum Ende (T3) der Untersuchung sign
fikant an.

Hlc: GSE steigt von Anfang (T1) bis zum Ende (T3) der Untersuchung sigiif
kant an.

2.2 Akzeptanzmodelle und Selbstwirksamkeit

Nach Venkatesh & Davis ([VD96]) zeigen zahlreiche Studien (z.B. [HSM8H90])
dass Selbstwirksamkeit im Kontext von Computer- und Informationstediaozu
einem bestimmenden Faktor der Wahrnehmung solcher Technologien undutizm
verhalten wird. Selbstwirksamkeit muss daher im Kontext von Irdtomssystemen
und deren Akzeptanz betrachtet werden. Die Gesamteinstellung zu einemaligos-
system stellt im technologischen Akzeptanzmodell ([Da86]) das Resultat degewahr
nommenen Nutzbarkeit (Perceived Usefulness - PU) und dem wahigemen Bed
enkomfort (Perceived Ease of Use - PEOU), wobei PEOU einen direkten kausalen
Effekt auf PU hat. Davis ([Da8ppefiniert PU als Grad zu dem man glaubt, dass die
Nutzung eines Systems die Leistungsfahigkeit bei einer Aufgabe erhoht. REGILH i
gegen der Grad der Uberzeugung, dass das Nutzen eines speziellen Syiateptsyke
schen oder mentalen Anstrengungen erfordert. Das Konstrukt PEOU berutntifadisy
individuellen Bewertung des erforderlichen Aufwands ein System zu n(fzen0]).

Die beiden Konstrukte, PU und PEOU, fungieren somit als bestimmende Fafktoren
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das Nutzerverhalten ([Da89]). Bei der Einschatzung des Bedienkomforts spyslen S
temmerkmale vor der erstmaligen Nutzung eines Systems keine signifilalge d&n-
dern diese werden erst nach der direkten Erfahrung mit dem Systermté[#296]).
Dies liegt an der aus der Verhaltensentscheidungstheorie stammenden Heuristik des
Verankerns und Anpassens beim Treffen von Entscheidungen ([JKO&hnach ve
lassen sich Menschen, wenn sie kein spezifisches Wissen besitzgenartdlle Info-
mationen, die zunachst als Anker dienen und als solche im folgende hétdtswspo-
zess nicht mehr ignoriert werden kénnen. Wenn im Zuge dehierig mit einem
System zusatzliche Informationen verfigbar werden, beriicksichtigt reae, dndem
man Anpassungen im Verhalten auf Basis des urspringlichen Ankers mmmtérni
([TK74]). Vor der Nutzung eines neuen Informationssystems verankern also Nuézer ihr
allgemeinen Uberzeugungen zu Computern und deren Nutzung mit inseamspezif
schen wahrgenommenen Bedienkomfort. Mit der Nutzung des Systems fliafieulie
systemspezifischen Erfahrungen in die Bewertung des PEOU mit ein ()V&Rdjer
kommt es zu einer signifikanten Entwicklung des Niveaus des PEQldufe der Nt
zung eines Systems ([VD96]). Die Erfahrung mit einem System hat aisb die Ve-
ankerung und der damit einhergehenden direkten Pragung des Bediem&kogifen
indirekten Einfluss auf das kinftige Nutzerverhalten. Wie Igbaria & livH8Y]) fest-
stellen, besteht zwischen der Erfahrung mit einem Computer und déngemommen
Bedienkomfort ein direkter positiver Zusammenhang. Es wird algeraommen, dass
sich eine signifikante, positive Entwicklung des Niveaus des PEOU zwig#dginn,
wahrend und Ende des Untersuchungszeitraums beobachten lasst.

H2a: PEOU unterscheidet sich signifikant positiv zwischen Beginn (T1) und
Mitte (T2) der Untersuchung.

H2b: PEOU unterscheidet sich signifikant positiv zwischen Mitte (T2) und Ende
(T3) der Untersuchung.

H2c: PEOU unterscheidet sich signifikant positiv zwischen Anfang (T1) und
Ende (T3) der Untersuchung.

Nach Venkatesh[{e00]) bilden insgesamt vier systemunabhéngige Konstrukte die
Anker des PEOU, welche inshesondere vor Nutzung pragend sind und &eretinam

der Verflechtungen aufweisen. Diese allgemeinen Anker sind computerbezogene
Selbstwirksamkeit, férderliche Bedingungen, computerbezogene Verspielthaibmnd
puterbezogene Angstlichkeit. Diese Konstrukte reprasentieren interne Kontrolle, externe
Kontrolle, intrinsische Motivation und Emotion ([Ve00]). In Banduré3ag?2], S.12p
Definition von Selbstwirksamkeit: "judgments of how well one can eteecaurses of
action required to déawvith prospective situations“, sieht Davis ([Da89]) groRe Ube
schneidungen zum wahrgenommenen Bedienkomfort. Auch Venkatesh & Davis
([vD96]) beschreiben die computerbasierte Selbstwirksamkeit als nutzerspezifisches
und systemunabhangiges Merkmal, das als Anker fiir Einschéatzungen des 8mdienk
forts vor der Nutzung eines Systems dient, welche mit der direkten Hrfpttuch die
Nutzung sukzessive um spezifische Systemmerkmale angepasst wird. Hill et al.
([HSM8T]) betonen, dass Selbstwirksamkeit eine wesentliche Rolle bei der éntsch
dung zur Nutzung eines Systems spielt. Um also die Akzeptanz eines Systenhs-

hen, kdnnen gezielt MalRnahmen zur Steigerung der computerbezogeneniksHrat

keit unternommen werden, da sich die Nutzer in deren Folge behaglicheerbei d
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Nutzung von Informationssystemen fihlen. Auch Igbaria & ligi®5]) stellen einen
positiven Zusammenhang zwischen Selbstwirksamkeit und wahmgeeoem Bedie-
komfort fest. Daher wird Uberpriift, ob ein signifikanter, positivieflEss des PEOU auf
die wahrgenommene GSE beobachtet werden kann.

H3a: PEOU beeinflusst GSE zu Beginn (T1) der Untersuchung positiv.
H3b: PEOU beeinflusst GSE in der Mitte (T2) der Untersuchung positiv.
H3c: PEOU beeinflusst GSE am Ende (T3) der Untersuchung positiv

2.3 Forschungsfragen zum Zusammenhang zwischen Spielemechaniken und der
allgemeinen Selbstwirksamkeit

Selbstwirksamkeit beeinflusst die Wahl von Handlungen, Zielen, Gedankésnm
emotionale Reaktionen, Affekt, Ausdauer und den betriebenen Aufwand ([Ba82]
[GM92]) und ist damit eine mafigebliche Determinante des menschlichen Veshalte
([Da89]). Auch Spielemechaniken haben zum Ziel das menschliche Verhaltegzimg B
auf Spiele zu beeinflussen. Sie férdern die Motivation zur Teilnahme an Spiéteren

das Engagement der Teilnehmer beeinflussen und die Kreativitat der Spielen starke
([SW12]). So untersuchten Venkatesh ([Ve99]) und Venkatesh & S(#i800]) die
Wirkung von Spielemechaniken auf Trainingsmethoden, konkret die Auswgrvon
Fantasie auf die intrinsische Motivation. Teilnehmer der spielbasierten Trainingsmeth
de nahmen diese als komfortabler und einfacher wahr. Spielemechanikenbgathen
Spieler zu der sogenannten Flow-Experience fuihren ([Cs75]) und smeauangerte

men Erfahrung fihren ([He03]; [Cs75Ppielemechaniken sollen das menschliche- Ve
halten beeinflussen und dabei unterstiitzen, Fahigkeiten aufzubauenngesgieiner
Zunahme der allgemeinen Selbstwirksamkeit einher, da es die persoMatimae-
mung Uber die Fahigkeit, Aufgaben erfolgreich auszufiihren, positiv hessinf Da
dieser Zusammenhang in bisherigen Studien noch nicht behandelt windielies im
Rahmen dieser Arbeit geschehen. Dazu wird folgende Forschungsfrggstallif

F1: Steht die durch die jeweilige Spielemechanik zu Beginn (T1), Mitte (T2)
und Ende (T3) der Untersuchung empfundene Selbstwirksamkeit in einem
positiven funktionalen Zusammenhang mit der wahrgenommenen GSE?

Spielemechaniken férdern den Prozess des Zugewinns von Erfabneh Fahigkeiten

im Zeitverlauf. So stellen erhaltene Spielpunkte fir das Abschliel3en von iiesialer
erhaltene Wertschatzungspunkte fur die eigenen Beitrdge wiederholtes positisles Fee
back dar. Dies hat nach Bandura & Cervone ([BC86]) und Gist & MitcfeM92])
einen positiven Einfluss auf die Selbstwirksamkeit. Die beiden Punktearrgush
wettbewerbliche (Leaderboards, Level und Sammeln) und kollaborative Spie@inech
ken (Austausch) ermdglichen den Teilnehmer die Selbstreflektion und dansitf&elb
back, was einen starken Effekt auf die Ausbildung von Selbstwiksit haben kann
([Ba91]; [IM82]). Positives Feedback erhéht dabei die empfundene Sekssimkeit,
wohingegen negatives Feedback diese reduziert ([BaM®]93]). Die Reflektion des
Feedbacks und des Selbstfeedbacks stellt die Einschatzung tber die vergamngteng

dar. Dies beeinflusst die Selbstwirksamkeit und dadurch die zukiinftige ngs&ihg-

keit ([Ta84]; [Fe82]). Der Effekt der vergangenen Leistung auf die Selbstwirksamkeit
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wird mit steigender Erfahrung zunehmend grof3er ([Fe82]). Audirind der gleichen
Startbedingungen fur alle Teilnehmer ist davon auszugehen, dass Spieldketidie
auf dem Vergleich mit anderen basieren (Ranglisten, Spielpunkte, Sammeledaige)
im Zeitverlauf aussagekraftig werden und somit ihre Bedeutung inafeansteigt. Je
nach Art des sich daraus ergebenden Feedbacks nimmt die aus diesenesheahiken
empfundene Selbstwirksamkeit zu bzw. ab. Gleiches gilt auch fir kollaboBgigke-
mechaniken, da das Gefuihl von Zugehdrigkeit zu einer Gruppe erstiinerfauf en-
stehtund gefestigt wird. Statische Geschichten geben eine Rahmenhandlung und vermi
teln Wissen, das nétig ist, um eine gestellte Aufgabe zu I6sen. Je melenWian Uber
ein Aufgabengebiet im Zeitverlauf ansammelt, umso zuversichtlicher isteimnAu-
gabe 16sen zu kdnnen. Auch die gewohnte Rahmenhandlung sorgtddesf§iman sich
zunehmend sicherer und zuversichtlicher im Umgang mit den gestellteab®ufdglhlt.
In dynamischen Geschichten pragt der Spieler selbst die EntwicklunGesshichte
([Br86]; [BZ96]) und sammelt dadurch stufenweise Erfahrungen imigedichen Un-
gang mit der Spielwelt ([Ba82]). Deshalb ist anzunehmen, dass der Spielemzmaels
Vertrauen in seine Fahigkeiten erlangt, sich in der Geschichte behauptemeamn.kbDie
Anwendung und Reflektion der Spielemechaniken sollte also die Wahumghdes
Effekts auf die durch die jeweilige Spielemechanik empfundene Selbstwk&gam
Zeitverlauf verandern. Dazu werden folgende Forschungsfragen formuliert:

F2: Verandert sich die durch die Spielemechaniken empfundene Selbstigir
samkeit Uber die Zeit?

F3: Verandert sich die Starke des funktionalen Zusammenhangs zwischen der
durch Spielemechaniken wahrgenommenen Selbstwirksamkeit und der
GSE?

3 Methodisches Vorgehen

Da Selbstwirksamkeit Uber den stufenweisen Erwerb von Fahigkeiterumeihmender
Erfahrung generiert wird, muss die Untersuchung von Einfliasedie Selbstwirksa-
keit durch eine Langsschnittstudie erfolgen, um eine mogliche Entwigldurerfassen
([Ba82]). Die an den drei Messzeitpunkten vorgenommenen Querschigtstittien
dabei den zum jeweiligen Zeitpunkt vorgefundenen Zustand abilatmh ko die Basis
fur die Langsschnittbetrachtung der untersuchten Konstrukte, wobei digeAusgs-
zeitrAume dieser Studie sich in gleichen Absténden von je vier Wochen drefédid
erste Auswertung (T1) erfolgte nach der ersten abgeschlossenen Spéel@iEchweite
Auswertung (T2) fand wahrend nach Beendigung der fiinften Spiakvstatt und nach
Abschluss der neunten Spielwoche schlieflich die dritte Auswertung (T3).

Die Datenerhebung wurde mit dem Online-ldeengenerierungswettbewerht Bxgon

KE (www.urgentevoke.com) durchgefiihrt, das zum Ziel hat, sozialevéiooen fur

die dringendsten sozialen Probleme zu entwickeln ([Mc12]). Das Onikhégsteht aus
zehn Episoden. Die Teilnehmer sollen davon in jeder Woche eine neue Hpesodée

ten, indem sie die dazugehorige Mission I6sen. Zum Losen der Aufgasden Hin-
tergrundinformationen zum Thema innerhalb des Spiels bereitgestellt sowie perkni
fungen zu zusatzlichen Informationen angegeben. Ferner kénnen Teilrsiimeierdas
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Erforschen der Losungen der anderen Teilnehmer zuséatzliches Wisbénfarmato-

nen gewinnen. Das Spiel sieht groRe Freirdume bei der Prasentation der eigemnen |
und Lésungen der Missionen vor. Dabei beinhaltet EVOKE verschiedene Spiedemech
niken, wie z.B. Spielepunkte, verschiedene Level oder virtuelle Identitaten. Die Stud
umfasste zu Beginn der Studie 76 Teilnehmer. Davon nahmen 56 Teilnebhmends
des gesamten Studienzeitraums an jeder der Befraguei Bei neun weiteren Tiei
nehmern fehlten einzelne Angaben innerhalb einzelner Befragungen bximahzwei
Fragebdgen. Nach Schétzung durch den Expectation-Maximization-Algorithmus
([DLR77]) der fehlenden Werte umfasst die Studie 65 Teilnehmer, die sich aus B
chelor- und Masterstudenten zusammensetzten. Die anonym ausgewertetedigerageb
konnten von den Teilnehmern mit Hilfe einer Online-Plattform innerhalb2#b&twn-

den nach Ende eines Bearbeitungszeitraums online ausgefillt werderilighmer
waren mannlich und 27 weiblich, wobei diese durchschnittliche 24,52 dahraren.

Die Teilnehmer verbrachten im Durchschnitt etwa vier Stunden pro Woche im Spiel.

4 Ergebnisse

4.1 Validierung der Konstrukte

Das Konstrukt empfundener Bedienkomfort ist empirisch validiert und wiuddn vier
Iltems gemessen, die der Arbeit von Venkatesh ([Ve00]) entnommenam&tddien
von Davis ([Da89]) und Davis et al. (([DBW89]) entstammen. Zur Megsler allg-
meinen Selbstwirksamkeit wurde auf die von Chen et al. ([CGEO1]) entteidkew
General Self-Efficacy-Skala (NGSE) zuriickgegriffen. Die beiden Konstrukteewurd
mithilfe einer Faktoranalyse gebildet. Die niedrigen Korrelationswerte zwiscéen d
beiden Faktoren (T1=-0,044; T2=-0,330; T3=-0,477) bestatigen, dadweidien Ko-
strukte GSE und PEOU als faktoriell unabhangig voneinander und hinreighédd
sind. Der Cronbach Alpha Test zeigt, dass beide Konstrukte zu allen Zeitpeiigen
gute (T1: GSE= 0,89; PEOU=0,825) bis hervorragende (T2: GSE=0,95; RE@1&
T3: GSE=0,939; PEOU=0,963) interne Konsistenz aufweisen ((GMD2 durch die
jeweiligen Spielemechaniken wahrgenommene Selbstwirksamkeit wukagwendete
Spielemechanik mit einem oder zwei Items gemessen. Alle ltems waudemer Funf-
Punkt-Likert-Skala gemessen (stimme ganz und gar nicht zugti)nme voll und ganz
zu (5)). Fur alle Variablen wurde zu allen Zeitpunkten ein Kolmogorov-Smifiest
(K-S-Test) zur Uberprufung der Abweichung von der Normalverteilung defihrt.
Der Test war fir die Spielemechaniken bis auf zwei Ausnahmen hochiksighifEs
liegt somit keine durchgehende Normalverteilung dieser Variablen vor, weshalb
Weiteren nicht-parametrische Tests zur Analyse dieser Variablen benutzt weaisen m
sen. Fir die Konstrukte GSE und PEOU liegt durchgehend Normalverteilungd@s
kann daher auf parametrische Tests zurlickgegriffen werden.
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4.2 Entwicklung von GSE und PEOU im Zeitverlauf

Da GSE und PEOU laut K-S-Test normalverteilt sind, wird zum Test der zeitlichen
Entwicklung der beiden Konstrukte auf den parametrischen T-Testefinuwdene
Stichproben zurlickgegriffenDer Wert fur GSE stieg T1 zu T2 um 0,083 und von T2
auf T3 um 0,079. Der T-Test zeigt jedoch fur die beiden Zeitraume lsigmifikante
Entwicklung an. Fir T1 auf T2 liegt ein Wert von -1,469 bei einer Signifikanz von
p=0,147 und bei T2 auf T3 ein T-Wert von -1,477 bei einer Skgm# von p=0,145
vor. Hla und H1b missen somit abgelehnt werden. Betrachtet man detegeSaie-
suchungszeitraum steigt der Wert fir GSE von T1 auf T3 um 0,16RenTest gibt
einen T-Wert von -2,799 und eine Signifikanz von p=0,007 aus. Daytt fir den
Gesamtzeitraum ein sehr signifikanter Anstieg des Niveaus von GSE vorkafhc
damit angenommen werden. Bei PEOU steigt der Mittelwert von T1 auf T28858 0,
und von T2 auf T3 um 0,046. Die Ergebnisse des T-Tests bestatigigitraum T1 auf

T2 bei einem T-Wert von -7,031 und einer Signifikanz von p3®@ Bei einem Signif
kanzniveau von 0<0,001 einen hoch signifikanten Anstieg der PEOU. H2a kann somit
angenommen werden. Fir den Zeitraum von T2 auf T3 liegt mit ein¥vert von -
0,683 und einer Signifikanz von p=0,497 keine signifikante Entuickvor. H2b muss
damit abgelehnt werden. Bei der Betrachtung des Gesamtzeitraums steigt der Wert der
PEOU von T1 auf T3 um 0,901 an. Der T-Test weist mit einem T-Wert7,081 und
einer Signifikanz von p=0,000 einen hoch signifikanten Anstied?&8U aus. H2c ist
damit angenommen (vgl. Tabelle 1).

_ Standard- Standad- 95_% Konfiden- _
Zeitraum I:?lfferenz abweich- fehl_er desg zmt_ervall der T-Wert | df Sig. _(2-
Mittelwerte ung Mittel- Differenz seitig)
wertes | Untere| Obere

GSE T1 -T2 0,083 0,456 0,057 |-0,196| 0,030 | -1,469| 64 | 0,147
GSE T2 -T3 0,079 0,431 0,053 |-0,186| 0,029 | -1,477| 64 | 0,145
GSET1-T3 0,162 0,466 0,058 |-0,278| -0,046 | -2,799 | 64 | 0,007
PEOU T1 -T2 0,855 0,981 0,122 |-1,099| -0,612 | -7,031| 64 | 0,000
PEOU T2 -T3 0,046 0,539 0,067 |-0,179| 0,088 | -0,683 | 64 | 0,497
PEOU T1 -T3 0,901 1,026 0,127 |-1,155| -0,647 | -7,081 | 64 | 0,000

Tabelle 1 Analyse der Signifikanzen von GSE und PEOU

4.3 Einfluss von PEOU auf GSE

Um den Einfluss von PEOU auf GSE zu testen wird zu den einzelneszéipsinkten

T1, T2 und T3 eine einfache lineare Regressionsanalyse durbhige?iEOU bildet
dabei die unabhéngige Variabel deren Einfluss auf die abhangige Variable GSE lbe
pruft wird. Die visuelle Inspektion der Residuendiagramme lasst bedihgiremn linea-

ren Zusammenhang schliel3en. Die Streuung der Residuen folgt keinder,Moslass
Streuungsungleichheit ausgeschlossen werden kann. Ein K-S-Testdaggllie Rés
duenin T1, T2 und T3 als normalverteilt betrachtet werden kénnen. DeinBAfdison-

Test ergibt d-Werte fur T1 von d=1,719, T2 d=1,615 und T3%83 daher kann von
einem ungeféhrlichen Mal3 an Autokorrelation ausgegangen werden. érkiart eine
Regressionsschatzung 0,19 (R,001; 6=0,550) der Varianz der GSE, in T2 4,2%%R
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=0,042; 6=0,677) und in T3 9,4% (R2=O,094; 6=0,627). Die Ergebnisse fiir die drei
Zeitpunkte deuten also fir T1 mif=£0,001 auf keinerlei Effektstarke und fiir T2
2=0,044 und T3%0,104 auf eine geringe Effektstarke der PEOU auf GSE hin ([C092])
Zusatzlich muss die Abhéangigkeit des Regressionsmodells von zufallegearrungen
durch den F-Wert untersucht werden, wobei der Richtwert des Sgmifikveaus bei
a<0,05 liegt (JUM11]). Fur T1 (F=0,036; p=0,849) und T2 (F=2,745; p=0)lDegt
keine Signifikanz vor, es kann also darauf geschlossen werden, dags R2und T2
rein zufallig zustande gekommen ist. Das Modell besitzt demnach keine ausreichende
Gute zur Beantwortung von H3a und H3b. Die Ergebnisse sind inF¥8,542;
p=0,013) signifikant bei 0<0,05, was eine geringe Effektstirke von PEOU auf GSE in

T3 bestatigt. H3c kann also bestéatigt werden.

4.4 Einfluss der Spielemechaniken auf das Konstrukt GSE

Zur Uberprifung eines funktionalen Zusammenhangs zwischerudsr die Spielere-
chaniken empfundenen Selbstwirksamkeit und dem Konstrukt GSE waisl&orreb-
tionswerte in allen drei Zeitpunkten Uberprift und verglichen. Da, wie-&Test fes
gestellt, die Variablen der Spielemechaniken nicht normalverteilt sind und
ordinalskaliert erhoben wurden, wird auf eine Messung der RangkorrelaibbnSye-
arman zurtickgegriffen. Die Ergebnisse der Korrelationsanalyse Zséj@mnem Sign
fikanzniveau von mindestens a<0,1 kaum Korrelationen auf. Wahrend in T1 noch in
sieben Fallen eine schwache bis mittlere Korrelationen gefunden wird, ist @snir T
noch eine schwache Korrelation und in T3 sind es zwei schwache Korreta{ggnif-

kant mit GSE korrelierenden Variablen sind in Tabelle 2 (S. 10) grau hinterlegt).

In T1 ergab die Uberpriifung des Spearman-Rho-Korrelationskoeffazietss die
durch das Erscheinen in den Leader Clouds verursachte Selbstwirksamk&SE
mittelmafig positiv korreliert (r=0,410; p=0,001). Die durch Geschichten UadsB
(r=0,226; p=0,071), durch das Erreichen neuer Level bei Quests und ridissio
(r=0,279; p=0,006), durch das Erhalten von Achievements béifiitfiEr einer Mission
(r=0,335; p=0,006) und dem Erfullen einer Quest (r=0,253; @2),8owie durch die
Verbesserung des Rankingplatzes in der Leader Cloud (r=0,305; p=8roffl)ndenen
Selbstwirksamkeit korrelieren schwach positiv mit GSE. Die durch die Zunabme v
Powers, die durch das Erfullen von Aufgaben verdient wurdenfuaciene Selbstwi-
samkeit korreliert in T1 (r=0,303; p=0,014) und T3 (r=0,241;,058) schwach positiv
mit GSE, jedoch nicht in T2. Durch Feedback anderer Spieler empfundenevB&tst
samkeit korreliert nicht in T1, jedoch schwach positiv in T2 (r=0,9&0,016) und T3
(r=0,351; p=0,004). Sonst sind keine weiteren Korrelationen festzustélienzu e-
kennen ist, korrelieren die sieben identifizierten Variablen in T1 und die beiden in T3
unterschiedlich stark. Dieser Unterschied ist auf Signifikanz zu prufen. Del&i
onswerte nicht direkt miteinander verglichen werden kdnnen, mugsss zlierst durch
die z'-Transformation in z'-Werte Uberfuhrt werden ([CC83]). Beireigégnifikanzti-
veau vono<0,05 muss der Betrag des z-Werts mindestens 1,96 sein, bei 0<0,10 mindes-
tens 1,645. Die groBite Differenz bilden die Variablen ,,Das Erscheinen in den Leader
Clouds erh6ht meine Zuversicht neue Aufgaben bewdltigen zu kdnnen (z'=0,436) und
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,,Die verwendeten Geschichten und Blogs erh6hen meine Zuversicht, die gestellfen Au

gaben zu 16sen® (z'=0,230).

GSE

Iltems Spearman-Rho  T1 T2 T3
Die verwendeten Comics steigern meine Zuve r N 0114 -0,132 0,081
sicht, die Aufgabe zu losen Signifikanz* 0,367 0,295 0,523

' ) N 65 65 65
Das Erscheinen in den Leader Clouds erhdht | r 0,410 0,151 0,123
meine Zuversicht, neue Aufgaben bewaéltigen z| Signifikanz* 0,001 0,231 0,330
kénnen. N 65 65 65
Die verwendeten Geschichten und Blogs erhoh r 0,226 0,063 0,145
meine Zuversicht, die gestellten Aufgaben zu | Signifikanz* 0,071 0,619 0,251
l6sen. N 65 65 65
Das Erreichen neuer Level bei Quests und Mis{ " 0,279 0,093 0,196
nen erhéht meine Zuversicht, neue Aufgaben | Signifikanz* 0,024 0,464 0,117
bewaltigen zu konnen. N 65 65 65
Das Erhalten von Achievements beim Erfiillen | r 0,335 0,081 0,123
einer Mission erhdht meine Zuversicht, neue | Signifikanz* 0,006 0,522 0,329
Aufgaben bewaéltigen zu kénnen. N 65 65 65
Die Zunahme meiner Powers durch das Erfllle| r 0,303 0,182 0,241
einer Aufgabe erhéht meine Zuversicht, neue | Signifikanz* 0,014 0,147 0,053
Aufgaben bewaltigen zu kdnnen. N 65 65 65
Das erhaltene Feedback durch andere Spieler | r 0,144 0,297 0,351
erhéht meine Zuversicht, neue Aufgaben bewal Signifikanz* 0,253 0,016 0,004
gen zu kdnnen. N 65 65 65
Das Erhalten von Achievements beim Erfiillen | r 0,253 0,126 0,139
einer Quest erhéht meine Zuversicht, neue Auf{ Signifikanz* 0,042 0,316 0,269
ben bewaéltigen zu kénnen. N 65 65 65
Die Zunahme meiner Powers durch die Pankt |r 0,175 0,17 0,078
vergabe anderer Spieler erhdht meine Zuversic Signifikanz* 0,164 0,176 0,537
neue Aufgaben bewaltigen zu kdnnen. N 65 65 65
Die Verbesserung meines Rankingplatzes in dg r 0,305 0,047 0,099
Leader Clouds erhdht meine Zuversicht, neue | Signifikanz* 0,014 0,709 0,433
Aufgaben bewaltigen zu kénnen. N 65 65 65

Tabelle 2 Korrelationen von GSE Uber die Zeit (r= Korrelationskoeffizient; *2-seitig)

Berechnet man den z-Wert ergibt das einen z-Wert von z=1,147. Dies ist dideilen
als die genannten Grenzwerte und entspricht einem Signifikanzniveau von 0=0,251.
Damit liegt zwischen den beiden Variablen kein signifikanter Unterschied desl&is
onen vor. Da alle weiteren Differenzen kleinere z-Werte ergeben, kann dasgaga-
gen werden, dass keinerlei signifikante Unterschiede der Korrelationen bestehen.

4.5 Entwicklung der Spielemechaniken im Zeitverlauf

Wie der K-S-Test zeigt, sind die Variablen der durch Spielemechaniken etepfm
Selbstwirksamkeit allesamt nicht normalverteilt. Damit muss bei der Unterspetudin
Veranderungen in der Hohe der durch die Spielemechanik empfundenstwBkdam-
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keit auf nicht-parametrische Tests zuriickgegriffen werden. Im e8sthritt wird ein
Friedman-Test fur jede Variable signifikante Veranderungen innerhalb der dssi Me
zeitpunkte aufzeigen. Deutet der Friedman-Test auf eine signifikante Elotwgchin,
wird in einem zweiten Schritt fir die jeweilige Spielemechanik ein Wilcoxest-ta-
gewandt, um die Veranderung im Zeitverlauf zu lokalisieren. Der Friedman-Test zeig
bei der durch Comics empfundenen Selbstwirksamkeit bei einem Signifikean von
0<0,01 einen sehr signifikanten Verlauf zwischen den drei Messzeitpunkteauah.
bei der durch die Verbesserung des Rankingplatzes verursachten Selbstkerkkest
sich bei einem Signifikanzniveau von 0<0,05 eine signifikante Verdnderung feststellen.

In allen anderen Féllen lasst sich auch bei einem minimalen Signifikeaznivon
a<0,1 keine signifikante Entwicklung feststellen und werden bei der weiteren Analyse
durch den Wilcoxon-Test nicht weiter berticksichtigt. Der Wilcoxon-Test ist eht-nic
parametrischer post-hoc Test des Friedman-Tests. Er testet, ob die zentrale Tendenz
zweier verbundener Stichproben signifikant unterschiedlich ist (JBr@&r Test wird
zwischen den Zeitraumen T1 auf T2, T2 auf T3 und T1 auddrdhgefuhrt. Bei mah
fachen Tests innerhalb der gleichen Grundgesamtheit steigt mit der Anzahtaegdu
fuhrten Tests die Wahrscheinlichkeit, einen Fehler erster Art zu begehen. @erch
sogenannte Bonferoni-Anpassung, bei der das Signifikanzniveau dierddnzahl der
durchgefiihrten Tests geteilt wird, wird dieses korrigiert [Bo05]. §elem sich also
neue Signifikanzniveaus von 0<0,033, 0<0,0167, 0<0,003 und 0¢<0,000. Die durch Co-
mics empfundene Selbstwirksamkeit sank von T1 auf T2 um O[BSWilcoxon-Test
weist diese Verdnderung bei einem korrigierten Signifikanzniveau von 0<0,033 mit einer
Signifikanz von p=0,022 als gering signifikant aus (Z=-2,283)ctAdie abnehmende
Veranderung im Gesamtzeitraum um 0,375 ist nach den Ergebnissen desnifests
p=0,027 (Z=-2,209) gering signifikant. Nicht signifikant istipch mit einer Signifikanz
von p=0,541 (Z=-0,060) die Veranderung von T2 auf T3 (@),0Bie durch die Vend
derung des Rankingplatzes empfundene Selbstwirksamkeit sank vonf T2 aim
0,310. Diese Veranderung ist mit p=0,020 (Z=-2,328) ebenfalls gsigmifikant. Die
abnehmende Veranderung von T2 auf T3 um 0,019 ist mit p=0,79®,258) nicht
signifikant. Die Abnahme des Werts im Gesamtzeitraum um 0,329 ist mit [$=0,03
knapp nicht mehr signifikant.

5 Diskussion

Die Ergebnisse der Studie bestatigen die Aussagen von Venkatesh ([VeR8])laf
empfundene Bedienkomfort im Zuge der Erfahrung mit dem Systeigt. Es féllt also
auch Spielern von OIGs zunehmend leichter, mit dem Spiel zu interagieren.gele E
nisse zeigen jedoch, dass von keinem linearen Verlauf dieser Verbesderuhglh-
nehmung des Bedienkomforts ausgegangen werden kann. Die Verbedsaaingr
allem zwischen Beginn und Mitte der Studie statt. Zwischen Mitte und Ende war kei
signifikante Verbesserung des wahrgenommenen Bedienkomforts festhustellen.
Ein Teilnehmer eines OIGs scheint also besonders zu Beginn der Intenalittidem
System seine Einschatzung zum Bedienkomfort zu entwickeln. Ist dieseh&tzung
ausgebildet, finden nur noch geringe Veranderungen dieser Einschatzun@I&iatt.
sollten also so gestaltet sein, dass sie besonders zu Beginn einen einfadreem8&ar
lichen. Die Studie zeigt ebenfalls, dass mit zunehmender Erfahrung die eNatumg
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der eigenen allgemeinen Selbstwirksamkeit ansteigt und bestéatigt damit stiag@a
von Bandura ([Ba77a]) und Gist ([Gi89]) Die Wahrnehmung der akgeem Selbis
wirksamkeit stieg Uber die Zeit kontinuierlich an, wobei die Veranderungleciar bei
Betrachtung des Gesamtzeitraums signifikant war. Es liegen also zwideheZet-
punkten nur kleinere Verénderung vor. Auch wenn computerbezogenewsékmsnh-
keit eine wesentliche Determinante des wahrgenommenen Bedienkomforts darstellt
([Ve00]), konnte nur am Ende der Untersuchung ein geringer Einflon PEOU auf die
Wahrnehmung der allgemeinen Selbstwirksamkeit festgestellt werden. Die pémsonlic
Einschéatzung dariiber, ob es leicht ist, mit einem OIG zu interagieren, bestirdlso
nur gering die Einschatzung dartiber, wie jemand allgemein Heraesfogen bewél
gen kann. Da der Einfluss erst am Ende des Untersuchungszeitraum®ishar war,
kénnte sich dieser erst mit vollstandig ausgepragter Einschatzung zum Betfi@iko
entwickeln. Ferner wurde untersucht, ob einzelne Elemente des OIGs infeimdin-
nalen Zusammenhang zur Wahrnehmung der allgemeinen Selbstwidisataken. Es
lieBen sich jedoch nur schwache bis mittelméfRlige Korrelationen zwischerurdér d
Spielemechaniken empfundenen Selbstwirksamkeit und der allgemeinen Sk#astwir
keit feststellen. Auffallig ist dabei der kurzfristige Korrelationszeitraum. Wahrend z
Beginn noch bei zahlreichen Spielemechaniken ein funktionaler Zusammerkang
stellen war, spielt dieser bei der zweiten Messung keine Rolle mehr. Besbeitars
Start eines OIGs scheinen also Spielemechaniken die Einschéatzung, ahitrréam
eigenen Féahigkeiten eine gestellte Aufgabe bewaltigen kann, zu beeinflsssean an
das Spiel erst gewodhnt, wird der Zusammenhang zur allgemeinen Sdkbmtmkeit
maoglicherweise nicht mehr bewusst wahrgenommen. Einzig die dlashFeedback
anderer Teilnehmer wahrgenommene Selbstwirksamkeit weist Uber den geSamte
dienzeitraum einen, wenn auch nicht signifikanten, Anstieg des Korrelatioasgrati
Dies bestatigt die Aussagen von Bandura ([Ba77b]; [Ba82]), Gist ([GiBah)dura &
Cervone ([BC86)] und Gist & Mitchell ((GM92]), dass Feedback einen wesentlichen
Einfluss auf die Selbstwirksamkeit hat. Es bestéatigt auch, dass soziaguseh ein
Hauptmotiv fir das Spielen von Online-Spielen ist ([GK|@&S009]). Unkomplizie-

ten Austausch unter den Teilnehmern zu férdern und somit die Vergalieeedback
zu ermd@glichen, ist daher eine wichtige Komponente bei der Gestaltung ven BAG
trachtet man die durch die Spielemechaniken empfundene Selbstwirksamk#sit-
vergleich, kann festgestellt werden, dass bis auf zwei Ausnahmen keine &ferégeh

im Zeitverlauf vorlagen. Die Einschétzung der Teilnehmer, dass eine Spibkemiec
ihre Zuversicht, erfolgreich Herausforderungen bewaltigen zu kénnelerfoverandert
sich nur marginal. Die beiden Ausnahmen sind die durch Comics und diesgerung
des Rankingplatzes empfundene Selbstwirksamkeit. In beiden Féllen ikengeging
signifikante Abnahme von Beginn zur Mitte der Studie festgestellt werden. Beide
Spielemechaniken wurden also von der ersten Interaktion bis zum zweitszeldes
punkt als weniger forderlich fur die Selbstwirksamkeit empfunden.Ggimd hierfur
kénnte z.B. sein, dass das Ranking in den Leader Clouds den wettlizheertya-
gleich mit anderen Teilnehmern erméglicht. Durch das Beobachten anderengeistu
und dem Ableiten bendétigter Fahigkeiten ([GM92]) nimmt der Beobachter eéme E
schéatzung seiner eigenen Fahigkeiten in Bezug auf die Erfullusy Aufgabe vor
([Ba88]). Fallt diese Selbstreflektion negativ aus, hat dies einen negativén dtffalie
Wahrnehmung der Selbstwirksamkeit ([Ba77b]; [MW92]). Die Comics liefkem na-
rativen, imaginaren Rahmen ([SW14]5Z04]), der kreative Prozesse unterstiitzen
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([CCDO7) und die Selbstwirksamkeit starken soll ([Br8@}je Teilnehmer empfanden
jedoch die Comics als weniger hilfreich oder gar unnétig bei der exfolgm Bewait
gung ihrer Aufgaben. Da die Comics eine Einfiihrung in die Thematikn, die nicht
unmittelbar mit der Bearbeitung der Aufgabenbesden waren, kénnte die mangelnde
Identifikation oder groRere Abstraktheit des geschaffenen imagindadmdns als
hemmend zur erfolgreichen Bearbeitung empfunden worden Beinder Gestaltung
von narrativen Elementen in OIGs ist demnach darauf zu achten, dasdlidetd mit
der Aufgabe des Spiels verknlpft sind.

Zuklnftige Forschung sollte die Ergebnisse dieser Studie mit einBergrd Zahl an
Teilnehmern und mit einer heterogeneren Teilnehmerzusammensetzung wiederholen,
um die Aussagekraft im organisationalen Kontext zu untersuchen.
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