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ZUSAMMENFASSUNG

Punkte zdhlen zu den am meisten verwendeten Spieldesignelemen-
ten im Bereich von Gamification. Allerdings existieren keine Studi-
en dazu, welche konkreten Punktewerte sinnvoll sind und wann zu
wenig oder zu viele Punkte vergeben werden kénnten. In der vorlie-
genden Umfragestudie wurden die Daten von 160 Teilnehmenden
analysiert, wobei 154 Teilnehmende eingehend untersucht wurden,
um die konkrete Fragestellung zu beantworten, wie Punkte wahr-
genommen werden. Die Studie fithrte hierbei zu Erkenntnissen,
welche Punktezahlen als angebracht angesehen werden und welche
nicht. Insbesondere die Erkenntnis, dass durch einen gegebenen
Kontext sich die Wahrnehmung von Punkten stark verandern kann,
bildet eine Grundlage fiir weitere Forschungsmoglichkeiten.
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1 EINLEITUNG UND VERWANDTE ARBEITEN

Die Umsetzung von Gamification findet noch immer sehr stark
fokussiert durch die sogenannte PBL-Triade statt, also der Verwen-
dung von Punkten (points), Abzeichen (badges) und Ranglisten
(leaderboards), um die Motivation fiir bestimmte Tatigkeiten zu
erhohen [7, 9, 20]. Dies ist auch nicht weiter verwunderlich, da zum
Beispiel Punkte mehrfach als am meisten verwendetes Spieldesi-
gnelement identifiziert wurden [2, 5, 14].

Das Spieldesignelement Punkte kann allgemein definiert wer-
den als eine numerische Einheit zum Anzeigen des Fortschritts
[15]. Punkte kénnen aber auch als eine numerische Darstellung
und einhergehende Belohnung von Spieler:innen fiir in einem Spiel
durchgefiihrte Aktivititen charakterisiert werden [18]. Genauso
wie Ranglisten, konnen Punkte als extrinsische Anreize angesehen
werden [14], wobei man Gamification und die Verwendung der ent-
sprechenden Spieldesignelemente, auch allgemein als von aufien
kommend und daher als extrinsisch definieren kann [10].
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Punkte unterscheiden sich stark in ihrer Ausgestaltung und
Wahrnehmung. So kénnen Punkte als Erfahrungspunkte, Fahig-
keitspunkte, einlgsbare Punkte, Karmapunkte oder auch Rufpunkte
designt werden [13, 21]. Punkte kénnen aber als externer Anreiz
auch einen Spielstand festhalten, einen méglichen Sieg oder Fort-
schritt anzeigen oder allgemein Feedback geben [20]. Meistens wer-
den Punkte einzeln fiir erfillte Aufgaben vergeben und dabei auf-
summiert (manchmal auch von einem Punktewert abgezogen), um
so eine Gesamtpunktzahl zu berechnen [1]. Auch Bonuspunkte wer-
den hiufig vergeben, um eine (besondere) Leistung zu belohnen [8].
Schliefilich konnen Punkte auch als Scoring-System verstanden
werden, um eine Rangordnung oder Bestenliste zu strukturieren,
als ein Instrument zur Zielsetzung angewendet zu werden oder als
(virtuelle) Wahrung auftreten [11].

Allerdings ist die Punktesetzung im konkreten Fall, also der Ga-
mifizierung einer Tétigkeit oder Anwendung, nicht trivial. In der
Tat ist es haufig eher so, dass man sich zum entsprechenden Design
keine Gedanken macht, beziehungsweise dies mindestens nicht in
den Forschungsarbeiten kommuniziert wird. So haben Kolpondinos
und Glinz [3] zwei unterschiedliche Punktesysteme fiir eine gemein-
same Aufgabe untersucht. Hierbei ging es den Autor:innen darum,
eine Optimierung von Prioritaten von Aufgaben und Bediirfnissen
zu gewéhrleisten. In einem Punktesystem, welches als Kontroll-
gruppe fungierte, wurden linear Punkte vergeben im Verhéltnis
zu den erfiillten Aufgaben. In der Experimentalgruppe hingegen
wurde die volle Punktzahl vergeben, wenn alle Aufgaben erledigt
waren. War dies nicht der Fall, wurden in einem bindren Vorgehen
keine Punkte vergeben. Als Maximalpunktzahl wurden 100 Punkte
vergeben. Die Experimentalgruppe fithrt zu deutlich besseren Er-
gebnissen [3]. Allerdings wurde nicht geklért, wieso ausgerechnet
die Zahl 100 gewahlt wurde und wieso nicht 10, 913 oder 99999999
Punkte.

Aus dieser Herleitung ergibt sich die praktische Fragestellung:
Wie werden Punkte wahrgenommen? Das Ziel ist es, anhand einer
Umfragestudie herauszufinden, wie Punkte primar bei Spieler:innen
wirken um daraus Schliisse zu ziehen, ob und wie eine Unterschei-
dung in der Hohe von Punktezahlen stattfinden kann, zum Beispiel
in angebrachte, zu viele und zu wenige Punkte. Gleichzeitig soll
herausgefunden werden, ob es eventuell Unterschiede zwischen ge-
raden oder ungeraden Zahlen geben kénnte und ob einfache (zum
Beispiel Zahlen wie 1, 2 oder 12) oder eher komplexere Zahlen, wie
zum Beispiel 3,31 oder 112,89, bevorzugt wurden.


https://orcid.org/0000-0001-9943-0382
https://orcid.org/0000-0001-5903-8829
https://doi.org/10.18420/muc2022-mci-ws08-417

MuC’22, 04.-07. September 2022, Darmstadt

2 METHODE

Zur Beantwortung der Fragestellung wird eine explorative Um-
fragestudie online durchgefiihrt. Neben demografischen Angaben
wurde primér die Wahrnehmung von Punkten erfragt. Der Frage-
bogen ist in drei Abschnitte unterteilt.

Figure 2: In this output-agreement game,

the partners are agreeing on a label.
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Abbildung 1: Beispiel fiir ein Output-Agreement Game, im
vorliegenden Fall aus der Originalstudie von von Ahn und
Dabbish [19].

Zu Beginn wurden die Teilnehmenden begriifit und demogra-
fische Daten abgefragt, wie zum Beispiel das Geschlecht oder die
ausgelbte Tatigkeit. Es wurden nur Aspekte abgefragt, welche
einen Einfluss auf die Wahrnehmung von Punkten nehmen kénn-
ten, zum Beispiel ob hédufig Videospiele gespielt werden. Das Alter
wurde explizit aus Griinden der Datensparsamkeit nicht erfasst.
Alle Fragen waren optional und die Fragen waren hauptséachlich
angelehnt an eine Studie, mit der das Spielverhalten von Kindern
und Jugendlichen untersucht wurde [16].

Im zweiten Abschnitt wurde abgefragt, wie viele Stunden pro Tag
Videospiele gespielt werden. Analog zu Simons el al. [16], allerdings
feingranularer mit einer vierstufigen Kategorisierung, wurden Teil-
nehmende mit weniger als eine Stunde pro Tag an Spielzeit als
Wenig-Spieler:innen kategorisiert. Falls man eine bis zwei Stunden
Videospielzeit pro Tag angegeben hatte, so wurde man ,nur” als
Spieler:innen charakterisiert. Spielzeiten iiber zwei Stunden pro
Tag fithrten zu einer Kategorisierung als Viel-Spieler:innen. Zeiten
mit weniger als 30 Minuten miindeten schlieflich zu einer Katego-
risierung als Nicht-Spieler:innen. Diese Einteilung deckt sich auch
mit den Ergebnissen anderer Studien [6, 16] und wurde nur fiir die
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Auswertung der Daten vorgenommen, den Teilnehmenden aber
nicht kommuniziert.

Im letzten Abschnitt wurden die Teilnehmenden explizit zu Th-
rer Wahrnehmung von Punkten befragt. Da der Kontext bei der
Entwicklung von gamifizierten Anwendungen und Experimenten
immer mitbedacht werden muss [9], wurden die Teilnehmenden fiir
die Umfrage randomisiert einem von drei Kontexten zugewiesen.
Anschlieffend bekamen sie eine beispielhafte Aufgabe gestellt. Die
Teilnehmenden wurden dann in jedem ihnen zugewiesenen Kontext
befragt, wie viele Punkte sie fiir die erfolgreiche Bearbeitung einer
Aufgabe als angebracht ansehen, wie viele Punkte zu wenig und
wie viele Punkte zu viel sind. Diese Wahrnehmung hatte jeweils
als Eingabe einer Zahl zu erfolgen.

Die erste Gruppe hatte als Kontext kein Szenario und nur die
Aufgabe in Textform. Diese Gruppe diente als Kontrollgruppe. Die
zweite Gruppe hatte als Kontext ein Szenario mit einem Bild eines
Output-Agreement Game. Ein Output-Agreement Game ist eine
Spezialform eines Game with a purpose und kann als Miniaufgabe
oder Minispiel betrachtet werden, bei denen die Spieler:innen in
Paare eingeteilt werden und versuchen zu einem Stimulus (zum
Beispiel eine Abbildung) einen dhnlichen Begriff ohne gemeinsame
Absprache zu erzeugen [19]. Abbildung 1 zeigt ein Beispiel fiir ein
solches Szenario. Die letzte Gruppe hatte als Szenario den Kontext
mit einer Abbildung eines Online-Quiz, dhnlich wie in der Studie
von Mazarakis und Brauer [10]. In der folgenden Auflistung werden
zu jedem Szenario beziehungsweise Kontext die konkreten Fragen
angegeben:

e Ohne Szenario (KG): ,Stellen Sie sich vor, Sie erhalten eine
Aufgabe. Als Belohnung fiir die erfolgreiche Erledigung der
Aufgabe sollen Sie Punkte erhalten.”

e Szenario Output-Agreement-Game (OG) mit bildhafter Dar-
stellung (Abbildung 2): ,Stellen Sie sich vor, Sie erhalten eine
Aufgabe. Die Aufgabe ist ein Spiel, in dem Thnen zunéchst
ein:e anonyme:r Mitspieler:in zugewiesen wird. Innerhalb
dieses Spiels wird Thnen ein Bild présentiert und Begriffe, die
das Bild beschreiben kénnten. Sie sollen dann die Begriffe
als passend auswihlen, die Thr Mitspieler wahrscheinlich
auch ausgewihlt hat. Als Belohnung fiir iibereinstimmende
Begriffe (Begriffe, bei denen Sie und Ihr:e Partner:in der
gleichen Meinung waren) sollen Sie Punkte erhalten.

e Szenario Online-Quiz (QG) mit bildlicher Darstellung (Ab-
bildung 3): ,Stellen Sie sich vor, Sie erhalten eine Aufgabe,
in der Sie in einem Choice-Quiz eine zufillige Frage zu all-
gemeinen Themen beantworten miissen. Als Belohnung fiir
die korrekte Antwort sollen Sie Punkte erhalten

Die Umfrage selbst wurde weder mit einer Kompensation bewor-
ben, noch wurde irgendeine Belohnung gew#hrt. Teilnehmende
sind in ihrer Gruppe verblieben, welcher Sie randomisiert zu Beginn
zugewiesen wurden und konnten somit nur jeweils eines der drei
Szenarios bearbeiten.
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Welche Begriffe wiirde dein Mitspieler als passend zu dem Bild auswéhlen?
|

Welche Begriffe wiirde dein Mitspieler als passend zu dem Bild auswahlen?
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Abbildung 2: Verwendetes Bild in der Umfrage zum Szenario
0G.

Seit wie vielen Jahren gibt es Menschen auf der Erde?

Abbildung 3: Verwendetes Bild in der Umfrage zum Szenario

QG.

3 ERGEBNISSE

In diesem Abschnitt folgt zuerst die Beschreibung der Stichprobe.
Im Anschluss werden die Ergebnisse deskriptiv und inferenzstati-
stisch ausgewertet.
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3.1 Beschreibung der Stichprobe

Insgesamt haben 264 Teilnehmende die Studie gestartet. Mehrfach-
teilnahmen sollten anhand von Cookies und IP-Adressen identifi-
ziert werden, wobei keine Mehrfachteilnahme identifiziert wurden.
Allerdings wurden 104 Teilnehmende aus der weiteren Analyse
entfernt, falls eine der folgenden Bedingungen erfiillt war:

e Befragung abgebrochen, ohne die Wahrnehmung von Punk-
ten anzugeben (96 Teilnehmende).

e Es wurden mehr Punkte vergeben bei der Frage nach zu
wenigen Punkten im Vergleich zu angebrachten Punktezah-
len beziehungsweise es wurden mehr Punkte angegeben
bei angebrachten Punktewerten als bei zu vielen Punkten (8
Teilnehmende).

o Aufgrund einer Analyse des Boxplots wurden weitere 6 Teil-
nehmende von der Stichprobe entfernt. Dabei wurden im
Einzelfall Extremwerte zwischen 25000 und 1000000001 als
zu viel in der KG angegeben (4 Teilnehmende). Jeweils eine
Person gab als zu viele Punkte 100000000000000000 Punkte
in der OG und 1000001 in der QG an.

Diese sechs Personen wurden aus Griinden der statistischen
Datenanalyse aus der Stichprobe entfernt. Die Angabe solch ho-
her Punktewerte ist jedoch konform mit der Aufgabenstellung der
Studie. Sie werden daher fir die Interpretation der Ergebnisse ge-
sondert betrachtet. Somit verbleiben fiir die weitere Analyse 154
Teilnehmende.

109 der Teilnehmenden sind Studierende unterschiedlichster Stu-
dienrichtungen, 43 sind keine Studierenden und 2 Personen haben
keine Antwort gegeben. Dariiber hinaus waren 63 Teilnehmende
erwerbstatig, 83 haben diese Frage verneint. Auch wurde abgefragt,
ob die Teilnehmenden regelméflig Videospiele (auch am Smart-
phone) spielen (60,40 % Zustimmung), wobei 6,50 % weniger als
30 Minuten pro Tag spielen, 8,45 % zwischen 30 und 60 Minuten,
25,32 % zwischen 1 und 2 Stunden und 20,13 % mehr als 2 Stunden
pro Tag spielen.

3.2 Deskriptive und inferenzstatistische
Ergebnisse

In Tabelle 1 wird ein erster Uberblick iiber die deskriptiven Ergeb-
nisse zwischen den drei Szenarien und den Punktegruppen gegeben.
Im Anschluss werden die Gesamtergebnisse dargestellt.

Insgesamt liegt bei den 154 Teilnehmenden der Mittelwert bei
14,90 Punkten (SD 27,25) in der Bedingung, wo die Punkteanzahl
fir angebracht gehalten wird (Minimum 1 Punkt, Maximum 100
Punkte). Fir zu wenig Punkte ist der Mittelwert bei 4,08 (SD 11,07),
wobei hier als Minimum 0 Punkte und als Maximum 99 Punkte an-
gegeben wurden. Schlief3lich liegt der Mittelwert in der Bedingung,
wo zu viele Punkte vergeben wurden bei 231,96 (SD 1157,13), mit
einer Minimalpunktzahl von 2 und einer Maximalpunktzahl von
10000.

Tabelle 2 stellt jeweils die fiinf am meisten genannten Punktzah-
len fiir angebrachte, zu wenige oder zu viele Punkte allgemein dar.
Das Ziel war es hierbei, mindestens 50 % an kumulierten Prozent zu
erreichen. Die kumulierten Prozent erreichen nicht 100 %, da auch
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Tabelle 1: Deskriptive Ergebnisse.

Punktegruppe Kontrollgruppe Output Agreement Game Gruppe Quizgruppe

N M SD N M SD N M SD
Angebracht 55 29,75 38,52 56 5,04 4,41 43 8,77 17,74
Zu wenig 55 829 17,26 56 1,66 2,10 43 1,83 4,59
Zu viel 55 370,29 1367,57 56 203,68 1333,48 43 91,84 313,45

Tabelle 2: Die jeweils fiinf meistgenannten Punktezahlen je Punktegruppe.

Punktegruppen
Angebracht Zu wenig Zu viel
Platz N Punkte Kumulierte Prozent N Punkte Kumulierte Prozent N Punkte Kumulierte Prozent
Platz1 44 10,00 28,58 68 1,00 44,16 19 20,00 12,34
Platz 2 27 1,00 46,11 28 0,00 62,34 18 5,00 24,03
Platz3 25 2,00 62,34 15 5,00 72,08 17 100,00 35,07
Platz4 17 5,00 73,38 12 2,00 79,88 13 10,00 43,51
Platz5 13 100,00 81,82 6 10,00 83,77 12 2,00 51,30

weitere Angaben gemacht wurden. Fiir zu viele Punkte wurden
auch fur den Wert 3,00 insgesamt 12 Nennungen getatigt, womit
die kumulierte Prozentzahl bei 59,09 % liegen wiirde.

Bei der Durchfithrung einer Varianzanalyse werden signifikante
statistische Unterschiede zwischen den Szenarien fiir eine ange-
brachte Anzahl an Punkten berichtet mit F(2, 151) = 15,35, p < 0.001
und fur zu wenige Punkte mit
F(2,151)=6,67, p=0.002. Fur zu viele Punkte wird kein statistisch
signifikantes Ergebnis mit F(2,151) = 0,72, p = 0.487 berichtet. Die
Korrekturen nach Welch beziehungsweise Brown-Forsythe fiih-
ren zu dhnlichen Ergebnissen und werden aus Redundanzgriinden
an dieser Stelle nicht wiedergegeben. Eine Post-hoc-Analyse zeigt
hierbei statistisch signifikante Ergebnisse zwischen den Szenarien
KG und OG und KG und QG fiir angebrachte oder zu wenige Punkte.

Fir alle drei Bedingungen lassen sich keinerlei statistisch si-
gnifikanten Geschlechterunterschiede finden. Auch in Bezug auf
die individuelle Haufigkeit, wie viel Teilnehmende pro Tag spielen,
konnten keine statistisch signifikanten Unterschiede als Einflussfak-
toren gefunden werden.

3.3 Weiterfithrende statistische Analysen

Da die Unterschiede zwischen der Kontrollgruppe und den bei-
den Experimentalgruppen so grof sind und in dieser Studie damit
der Kontext mindestens einen medierenden Effekt hat, soll noch
iiberpriift werden, ob ohne die Daten der Kontrollgruppe sich die
beiden anderen Gruppen unterscheiden. Hierbei zeigen sich bei der
Durchfithrung der Varianzanalysen keine statistisch signifikanten
Effekte fir eine angebrachte Anzahl an Punkten mit F(1,97) = 2,30,
p=0.133, fur zu wenige Punkte mit F(1, 97) = 0,06, p = 0.805 und fiir
zu viele Punkte mit F(1,97) = 0,29, p=0.592.

Die weiterfithrende statistische Analyse zeigt, dass sich die Unter-
schiede in allen drei Szenarien zwischen den Experimentalgruppen
nicht unterscheiden. Auch hier kénnte die Kontextabhangigkeit

eine Rolle spielen. Aber auch andere Erklarungsansitze wie eine zu
spezifische Aufgabenstellung oder eine zu kleine Stichprobe sind
denkbar.

In Tabelle 3 werden die Ergebnisse der sechs entfernten Personen
(aufgrund der Boxplotanalyse) dargestellt. Dabei wird ersichtlich,
dass zum Beispiel Person 1 die Punktewerte in Relation gesetzt
hat, wiahrend es bei den anderen Personen schwierig ist, diese Re-
lation zweifelsfrei fiir alle drei Punktegruppen festzustellen. Allen
Personen gemein ist eine hohe Punktezahl fiir zu viele Punkte.

4 DISKUSSION

Die vorliegende Studie mit 160 Teilnehmenden, wobei die Ergebnis-
se von 154 Teilnehmenden eingehend beziiglich der Fragestellung,
wie Punkte wahrgenommen werden, statistisch untersucht wurden,
offenbart einige interessante Erkenntnisse und noch viel mehr For-
schungsbedarf. Wiirde man sich nur die Mittelwerte insgesamt an-
schauen, konnte man zu dem Schluss kommen, dass ein Punktewert
von ca. 15 Punkten wohl ideal wire, um ihn in einer gamifizierten
Anwendung zu verwenden. In der Tat ist es so, dass dieser Wert
nur ein einziges Mal als angebrachter Punktewert genannt wurde.
Unabhingig vom Kontext werden unkomplexe, einfache und haufig
gerade Zahlen bevorzugt wie 10 Punkte, 1 Punkt oder 100 Punkte.

Das eindeutigste Ergebnis ist die Abwesenheit von Punkten fiir
eine erfolgreiche Tétigkeit, fiir die fast die Halfte der Teilnehmen-
den 1 Punkt als zu wenig Punkte genannt hat, gefolgt von 0 Punk-
ten (siehe Tabelle 2). Dies kann so interpretiert werden, dass die
Vergabe von keinen Punkten oder nur sehr wenigen Punkten (1
Punkt) fiir eine erfolgreiche Bewiltigung einer Aufgabe als nicht
ausreichend angesehen wird. Die Varianz bei zu vielen Punkten
ist hingegen sehr hoch (SD 1157,13), was leider keine eindeutigen
Schlussfolgerungen zulésst, ab wann genau eine bestimmte Grenze
iiberschritten ist. Wenn man anhand der einzelnen Platzierungen
in Tabelle 2 das Verhaltnis zwischen angebrachten und zu vielen
Punkten vergleicht, dann scheint der Faktor 2 (zum Beispiel Platz
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Tabelle 3: Darstellung der sechs entfernten Personen aufgrund der Boxplotanalyse.

Punktegruppen der statistischen Ausreif3er

Angebracht
Person Szenario/Gruppe Punkte
1 KG 12500,00
2 KG 1000,00
3 oG 2,00
4 KG 10,00
5 KG 1000000000,00
6 QG 1000000,00

Zu wenig Zu viel
Punkte Punkte
5000,00 25000,00
49,00 1000000,00
1,00 100000000000000000,00
1,00 300000,00
1,00 1000000001,00
0,00 1000001,00

1 und 4) haufig vorzukommen. In der Tat ist dies bei 24,00 % der
Teilnehmenden der Fall, wohingegen der Faktor 10 bei 12,30 % und
der Faktor 1,5 in 13,00 % der Fille vorkommt.

Eine Vermutung, welche sich angesichts der Ergebnisse auf-
dréangt hat, ist dass der Kontext, welcher in der Gamificationfor-
schung an sich schon relevant ist [9], auch fir die Wahrnehmung
einer adidquaten Bewertung durch Punkte eine Rolle spielt. Wah-
rend die Kontrollgruppe ohne Szenario deutlich héhere Punktewer-
te vergibt, sind die beiden anderen Gruppen als homogen in der
Bewertung zu betrachten.

Auch die Anzahl der Teilnehmenden, welche 0 Punkte als zu
wenig kategorisiert haben, ist ein Indiz in diese Richtung. Wahrend
es in der KG nur 4 (7,27 %) Teilnehmende sind, welche 0 Punkte als
zu wenig finden, sind es in der OG 13 (23,21 %) Teilnehmende und
in der QG 11 (25,58 %) Teilnehmende.

Es spricht vieles dafiir, dass die Vergabe und damit einhergehend
auch die Wahrnehmung von Punkten nicht ohne Kontext passieren.
Auch wenn diese Erkenntnis auf den ersten Blick vielleicht trivial
erscheinen mag, ist in der Realitét das sukzessive und wissenschaft-
liche Testen adédquater Punktzahlen in der Gamificationforschung
nicht bekannt. Im Gegenteil, auf einschlégigen Plattformen wird da-
mit argumentiert, dass man Punkte so auswihlen sollte, dass diese
sich ,gut anfiihlen und gut aussehen® sollten [4]. Ratschldge tendie-
ren eher zu kleineren und runden Zahlen, ohne diese Ratschlage
genauer zu begriinden. Stattdessen wird bei der Préaferenz von ho-
hen und krummen Zahlen, welche auch als vorteilhaft beschrieben
werden, der Ratschlag gegeben diese mit der Zahl 100 zu multi-
plizieren [4]. Damit einhergehend bleibt offen, ob iiberhaupt eine
kontextunabhingige Untersuchung von Spieldesignelementen sinn-
voll oder méglich ist.

Ein weiterer Faktor der die Ergebnisse beeinflusst haben kann,
ist die Wahl des verwendeten Punktsystems. Fiir eine Erweiterung
der Fragestellung konnte eine Unterscheidung zum Beispiel nach
Bonuspunkten, Ranglistenpunkten oder Fahigkeitspunkten vorge-
nommen werden. Insbesondere eine systematische Untersuchung
der letzten beiden Punktearten stellte eine weitere Herausforderung
dar, denn eine individuelle Betrachtung dieser Punktetypen ohne
eine Kombination mit weiteren Spieldesignelementen ist schwierig
bis gar nicht umsetzbar.

Eine weitere Erklarungsmoglichkeit konnte der Ankereffekt sein
[17], wo eine selbst gewahlte Zahl als Anker agieren konnte und die
vorhergehende Zahl damit die nachfolgenden Zahlen beeinflusst.
Im Kontext dieser Studie konnten also zum Beispiel die Werte,
welche als zu hoch eingeschitzt werden durch die zuvor abgege-
bene Einordnung fiir einen passenden Wert beeinflusst worden
sein. Aber auch die Prototypentheorie [12] beziehungsweise die
Prototypensemantik konnte eine mogliche Erklarung liefern. Die-
ser Theorie folgend ist anzunehmen, dass bestimmte Zahlen als
prototypischer und damit gewo6hnlicher wahrgenommen werden,
als andere Zahlen. Insgesamt ist weitere Forschung notwendig, um
diese Erklarungsansétze auf ihre Plausibilitat zu @iberpriifen.

Es kann ebenfalls in Betracht gezogen werden, dass das Output-
Agreement Game und die Quiz-Bedingung fiir sich alleine bereits
eine (implizite) Referenz vorgeben. So kénnte man zum Beispiel
bei einem Quiz fragen "Welche Punkte haben Sie typischerweise
bei Quizaufgaben erhalten?", um daran anschlieffend die Frage zu
stellen, ob diese Punkte in ihrer Hohe angemessen waren. Diese
Umformulierung der Frage verschiebt den Fokus von der Wahr-
nehmung hin zu einer Wiedererkennung, Riickerinnerung und
Interpretation von Punktewerten. Eventuell kénnte man so prakti-
kablere Werte erhalten, als zum Beispiel bei den weniger gangigen
Output-Agreement Games.

Fur die vorliegende Studie sind weitere Analysen ohne Mitbe-
trachtung der Kontrollgruppe denkbar, insbesondere im Bereich
der angebrachten Punkte. Auch eine Analyse der individuellen Ant-
wortkombinationen, wie bereits mit Tabelle 3 im kleinen Maf3stab
durchgefiihrt, konnte eventuell weiteren Aufschluss zur Beantwor-
tung der Forschungsfrage liefern, zum Beispiel mit der Analyse von
Haufungen.

Zukinftige Forschung zu diesem Gebiet sollte auch die Untersu-
chung von qualitativen Daten in Betracht ziehen. Dies kénnte zum
Beispiel durch Interviews oder Fokusgruppen in einem Laborexpe-
riment geschehen. Hierbei konnte dann auch die Frage beantwortet
werden, welchen Effekt zu viele oder zu wenige Punkte auf die Mo-
tivation und Leistung haben. Dies wiirde den Fokus weg von der
passenden Hohe von angebrachten Punkten lenken.
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Weitere Untersuchungen konnten aber auch den Effekt der Ver-
gabe von negativen Punkten betrachten, dhnlich dem Effekt von zu-
riickgezogener Gamification [14]. Auch wird die Hohe einer Punkt-
zahl wahrscheinlich anders wahrgenommen, wenn Punkte nicht
nur erworben werden, sondern auch wieder verloren gehen kénnen.
Diese spannenden Forschungsliicken sollten ebenfalls bei zukiinfti-
gen Studien mitbetrachtet werden.

Fiir konkretere Schlussfolgerungen oder Handlungsempfehlun-
gen ist allgemein zur Wahrnehmung von Punkten im Gamificati-
onbereich weitere Forschung notwendig. Die grundlegende Frage,
ob Spieldesignelemente kontextfrei untersucht werden konnen, ist
dabei nicht von der Hand zu weisen.
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