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Zusammenfassung

Es wurde untersucht, welchen Einfluss Gender- und Altersaspekte beim Einsatz von Gamification auf
die Motivation von Soloselbststdndigen und Beschéaftigen mit individualisierten Arbeitsformen haben
kénnen. Dazu wurde eine Online-Befragung mit 300 Personen durchgefihrt, in der
Gamificationelemente bewertet werden sollten. Die Ergebnisse zeigen, dass die Motivation durch
Gamification bei Mannern im Vergleich zu Frauen hoher ist. Auferdem ist die Motivation bei jiingeren
Personen groRer als bei Alteren.

1 Einleitung und Grundlagen

In den letzten Jahren ist die Zahl der Soloselbststandigen (Brenke 2011) und Beschaftigten
mit individualisierten Arbeitsformen wie Projekt-, Mobil- oder Telearbeit gestiegen (Bollin-
ger 2011, Brandt 2010). Diese Arbeitsformen sind durch hohe Flexibilitat, Eigenverantwor-
tung und Autonomie gekennzeichnet (Krause et al. 2012), stellen die Beschéaftigten jedoch
auch vor Herausforderungen, u. a. die Regulierung der Grenze zwischen Arbeit und Freizeit
(Sturges 2012) sowie die Gestaltung der Arbeitsaufgaben und -bedingungen (Kétter 2002).

Im Rahmen eines Forschungsprojekts wird derzeit fir diese Zielgruppe ein Online-Coach als
Web-Applikation entwickelt, mit dessen Hilfe sie fir ihre Belastungen im Arbeitsalltag
sensibilisiert werden. Zudem sollen in Ubungen Ressourcen aktiviert und Kompetenzen u. a.
zur Arbeitsgestaltung und Erholung erlernt werden. Eine zentrale Herausforderung bei der
Gestaltung dieser Anwendung ist, die Motivation der Benutzerinnen hoch zu halten, da die
Zielgruppe in der Regel hohe Auslastungen und lange Arbeitszeiten hat. Um die Motivation
zu fordern, werden oft spieltypische Elemente in einem spielefremden Kontext angewendet,
was als Gamification bezeichnet wird (Sailer 2016).

In einer vorangegangenen Ministudie wurde untersucht, welche Gamificationelemente die
Zielgruppe Uber einen l&ngeren Zeitraum motivieren wirden. Die Ergebnisse zeigen, dass
Fortschrittsbalken, die Freischaltung von neuen Inhalten sowie das Sammeln von Abzeichen
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und Punkten die meisten positiven Motivationseffekte auf lange Sicht erzeugen konnten.
Eine Rangliste wiirde eine weniger positive Wirkung erreichen. Die Ergebnisse zeigen auch,
dass Gamificationelemente unterschiedliche Wirkungen auf Manner und Frauen haben. So
fuhlen sich ménnliche Benutzer durch Punkte und Abzeichen mehr motiviert als weibliche
Benutzer, wobei die Art der Abzeichen (z. B. Anmeldehaufigkeit, Ubung durchgefiihrt)
dabei auch eine Rolle spielt. Das generelle Spielverhalten der Teilnehmerinnen hatte keinen
Einfluss auf die Resultate (Jent & Janneck 2016).

In dieser Arbeit sollen die Ergebnisse der vorherigen Studie anhand einer deutlich gréf3eren
Stichprobe bestétigt werden. Zudem wird hier zusétzlich der Einfluss des Alters der Ziel-
gruppe auf die Motivation untersucht.

Bislang gibt es kaum konkrete Untersuchungen zu demografischen Unterschieden in den
Effekten von Gamification. Dieser Mangel an Daten wurde bereits von Koivisto und Hamari
(2014) beobachtet und motivierte ihre Studie Uber demografische Unterschiede zur Wahr-
nehmung der Vorteile von Gamification. Die Ergebnisse zeigen, dass Frauen groRere soziale
Vorteile aus der Nutzung von Gamification ziehen und dass die Nutzung von Gamification in
zunehmendem Alter schwieriger wird. Die Studienteilnehmerinnen von Koivisto und Hamari
stammen aus einem sozialen Fitness-Netzwerk mit Gamificationelementen (Abzeichen, Le-
vels und Punkte) und stellen eine breitere Zielgruppe dar. AuBerdem wurden die Elemente
nicht einzeln betrachtet, sondern die Gesamtwirkung. In einer weiteren Studie, in der der
Einsatz von Abzeichen untersucht wurde, war die Motivation bei den Frauen etwas hoher als
bei den Ménnern. Die Studienteilnehmerinnen waren jedoch ausschlieflich Studierende
(McDaniel et al. 2012) und représentieren somit auch nicht genau unsere Zielgruppe.

2 Methodik

Es wurde eine Online-Umfrage zur Erhebung von Daten zu den Belastungen und Bedarfen
bei selbstgestalteter Arbeit durchgefiihrt, in der u. a. auch Persdnlichkeitsmerkmale, Ge-
schlecht und Alter erfasst wurden. AufRerdem wurde abgefragt, welche Gamificationelemente
in einem Online-Coach die Befragten besonders motivieren wirden.

An der Umfrage nahmen 300 Personen (147 weiblich, 153 ménnlich, Alter: 22-64 Jahre) teil,
die mithilfe eines Marktforschungsinstituts akquiriert wurden. Auswahlkriterien waren eine
Vollzeitbeschaftigung (30 oder mehr Stunden pro Woche), die Berufsausbildung (mind.
Hochschulabschluss) und flexible Arbeitszeiten.

3 Ergebnisse

Die Ergebnisse zeigen, dass sich die Befragten besonders durch Fortschrittsbalken, Punkte
und der Freischaltung von Inhalten in einem Online-Coach motivieren lassen wiirden. Die
Abzeichen und die Rangliste zeigen ein neutrales bis leicht negatives Ergebnis. Bei jedem
Element ist die Wahl ,,sehr motivierend” bei den Frauen hoher als bei den Ménnern, jedoch
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sind in der generellen Motivationsbetrachtung (motivierend bis sehr motivierend zusammen-
gefasst) die Werte der Méanner im Vergleich zu den Frauen hoher (vgl. Tabelle 1).

Des Weiteren wurde eine Auswertung nach Alter vorgenommen. Um mdglichst gleichgroRe
Gruppen zu haben, wurde hierbei zwischen Personen bis einschlieRlich 39 Jahren (N=166,
w=82, m=84) und Personen ab 40 Jahren (N=134, w=65, m=69) unterschieden. Es zeigt sich
durchgehend, dass sich die jingere Gruppe mehr durch Gamificationelemente motivieren
lassen wirde als die &dltere Gruppe. AuBerdem ist in jeder Gruppe die generelle Motivati-
onsbetrachtung (motivierend bis sehr motivierend zusammengefasst) bei den Méannern wie-
der hdher, Ausnahmen bilden bei der jingeren Gruppe die Rangliste mit einer minimalen
Abweichung und in der &lteren Gruppe die Freischaltung von Inhalten (vgl. Tabelle 2).

.Se.hr motivierend teils/teils weniger gar r."Cht

motivierend motivierend motivierend

w m w m w m w m w m

Abzeichen 8 5 34 49 49 51 34 28 22 20
5,4% 3,3% | 23,1% | 32,0% | 33,3% | 33,3% | 23,1% | 18,3% | 15,0% | 13,1%

Punkte 17 12 53 66 50 54 14 15 13 6
116% | 7,8% | 36,1% | 43,1% | 34,0% | 35,3% | 9,5% 9,8% 8,8% 3,9%

Ranalisten 11 6 30 39 53 65 33 29 20 14
9 7,5% 3,9% | 20,4% | 25,5% | 36,1% | 42,5% | 22,4% | 19,0% | 13,6% | 9,2%

. 17 15 54 70 52 49 13 10 11 9

Fortschritts-

balken 116% | 9,8% | 36,7% | 458% | 354% | 32,0% | 8,8% 6,5% 7,5% 5,9%

Inhalte 13 10 52 60 53 58 14 13 15 12
freischalten 8,8% 6,5% | 354% | 39,2% | 36,1% | 37,9% | 9,5% 85% | 10,2% | 7,8%

Tabelle 1: Umfrageergebnisse zur Motivation von weiblichen und mannlichen Teilnehmern

motivierend bis weniger motivierend bis
sehr motivierend gar nicht motivierend

w <40 w >=40 m <40 m >=40 w <40 w >=40 m <40 m >=40
Abzeichen 32 10 36 18 25 31 20 28

39,0% 15,4% 42,9% 26,1% 30,5% 47,7% 23,8% 40,6%
Punkte 44 26 50 28 12 15 9 12

53,7% 40,0% 59,5% 40,6% 14,6% 23,1% 10,7% 17,4%
Ranglisten 27 14 26 19 24 29 21 22

32,9% 21,5% 31,0% 27,5% 29,3% 44,6% 25,0% 31,9%
Fortschritts- 43 28 48 37 11 13 9 10
balken 52,4% 43,1% 57,1% 53,6% 13,4% 20,0% 10,7% 14,5%
Inhalte 37 28 46 24 14 15 11 14
freischalten 45,1% 43,1% 54,8% 34,8% 17,1% 23,1% 13,1% 20,3%

Tabelle 2: Umfrageergebnisse zur Motivation nach Alter

4  Fazit und Ausblick

Die Ergebnisse aus der vorherigen Studie konnten in der neuen Umfrage mit einer deutlich
groReren Stichprobe verifiziert werden. Der Einsatz von Fortschrittsbalken, Punkten und die
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Freischaltung von Inhalten erscheint als sinnvoll, um die Motivation fiir die Zielgruppe zu
erhéhen. Die Verwendung von Abzeichen und einer Rangliste zeigt in der aktuellen Studie
ein neutrales Ergebnis. Wie in der vorherigen Studie gezeigt, hangt die Motivation auch stark
von der Art des Abzeichens ab, daher sollte im Detail tberlegt werden, fur welche Aufgaben
Abzeichen vergeben werden kénnen. Bemerkenswert ist, dass anders als bei den Studieren-
den (McDaniel et al. 2012) die Motivation durch Abzeichen in unserer Zielgruppe bei Méan-
nern hoher ist als bei Frauen.

Die Motivation beim Einsatz von Gamificationelementen ist in unserer Zielgruppe bei den
jungeren Personen zwar hoher, jedoch in beiden Altersgruppen deutlich vorhanden.

In einer weiteren Untersuchung soll analysiert werden, welchen Einfluss Personlichkeits-
merkmale auf die Motivationsbewertung der Gamificationelemente haben.
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