
Veröffentlicht durch die Gesellschaft für Informatik e. V. und die German UPA e.V. 2017 in

S. Hess, H. Fischer (Hrsg.):

Mensch und Computer 2017 – Usability Professionals, 10.–13. September 2017, Regensburg.

Copyright (C) 2017 bei den Autoren. https://doi.org/10.18420/muc2017-up-0157

 

 

Platzhalter für DOI und ggf. Copyright Text. (Bitte nicht entfernen). 

Name, Vorname (2017): Titel. Mensch und Computer 2017 – Tagungsband. Gesellschaft 
für Informatik. / Workshopband. Gesellschaft für Informatik. / Usability Professionals. 
German UPA. DOI: xxxxxx 

Erfahrungen der Evaluierung von 
Gamificationelementen 
Carolin Ebermann 
eresult GmbH 

Zusammenfassung 

In diesen Beitrag soll die Evaluierung von Gamificationelementen sowie dessen theoretische Grundlage 
aufgezeigt werden. Als Beispiel dient eine Studie, in der die Wirkung einer Webseite mit spielbasierten 
Funktionen untersucht wurde. Diese Webseite wurde von Teilnehmern der deutschlandweiten Kampange 
„Stadtradeln“ genutzt und hatte das Ziel, mithilfe von Gamificationelementen zum Fahrradfahren zu 
motivieren. Um herauszufinden, wie die Wirkung der Webseite erhöht werden kann, wurden die 
Wahrnehmung von spielbasierten Funktionen sowie die Ziele der Probanden erhoben. Als theoretische 
Grundlage fungiert das Konzept der Affordanzen.  

1! Einleitung: Die Wirkung von Gamificationelementen 
Spielelemente werden in Informationssystemen im nicht-spielerischen Kontext implementiert, 
um den Nutzer und ggf. dessen Verhalten zu beeinflussen (Deterdingen. 2011). Dies geschieht 
gemäß Hamari et al. (2014) sowie Blohm und Leimeister (2013) indem durch die Interaktion 
mit Gamificationelementen menschliche Bedürfnisse befriedigt und folglich motivationale 
Affordanzen ausgelöst werden (siehe Abbildung 1). 

 
Abbildung 1: Wirkungskette von Gamificationelementen 

Unter motivationalen Affordanzen werden Merkmale eines Artefakts verstanden, die 
bestimmen, ob und wie individuelle Bedürfnisse befriedigt werden (Zhang, 2008). Denn nur 
wenn ein Artefakt motivationale Affordanzen auslöst, ist der Nutzer interessiert an dem 
Artefakt, nutzt es und erlebt positive Gefühle (ebd.). Folglich ist von einer erhöhten User-
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28 Ebermann, C.2 Carolin Ebermann 

Experience auszugehen. Tabelle 1 zeigt in Anlehnung an Blohm und Leimeister (2013) und 
Zhang (2008), die einzelnen Gamificationelemente und die befriedigten Bedürfnisse. 

Bedürfnisse Motivationale Elemente Spielelemente (Beispiele) 

Psychologische Autonomie und die 
Selbstidentität  

Dokumentation des eigenen 
Verhaltens 
Avatar, virtuelle Welten 

Kognitive Kompetenz und Erfolg  

Punktesystem, Leistungsnach-
weis 
Ranking 
Levels, Rating-Punkte 
Zeitdruck, Aufgabe, Mission 

Soziopsycholo-
gische 

Zusammengehörigkeit  Gruppenaufgabe 

Macht, Führung und Gefolg-
schaften Avatar, virtuelle Welten 

Emotionale Emotionen und Affekte Design 
Design 

Tabelle 1: Übersicht über die Spielelemente zugeordnet zu den Bedürfnissen 

Vergangene Studien haben gezeigt, dass die Wirkung von Gamificationelementen nicht nur 
mit der Befriedigung menschlicher Bedürfnisse begründet werden kann. Beispielsweise 
können Persönlichkeitsmerkmale sowie Ziele des Nutzers die Wirkung der 
Gamificationelemente bedingen (Ebermann und Brauer, 2016; Ebermann et al. 2016; 
Ebermann, 2017; Ebermann et al., 2017; Karaman et al., 2015; Weiser et al. 2015) 

Die herangezogene Studie dieses Beitrags hat sich auf Basis der Affordanzen neben den Zielen 
des Nutzers mit seiner Wahrnehmung von Gamificationelementen beschäftigt. Als 
theoretische Grundlage wurden das DAU System von Maier und Fadel (2009) sowie das 
Framework für User-Experience, Bedürfnisse und Affordanzen von Pucillo und Cascini 
(2014) herangezogen. Die Theorien werden in dem nächsten Kapitel vorgestellt. 

2 Theoretischer Hintergründe: Ermittlung der 
Affordanzen auf Basis des DAU Systems sowie des 
Frameworks für User-Experience, Bedürfnisse und 
Affordanzen 

Im Rahmen kundenorientierter Gestaltung von Informationssystemen ist nicht nur die 
Umsetzung der Ziele des Designers wichtig. Auch die Umsetzung der Ziele des Nutzers sind 
von Bedeutung. Das DAU System (Maier und Fadel, 2009) kann als Basis für einen affordanz-
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basierten Designprozess herangezogen werden, in welchem neben den Zielen des Designers 
die Ziele und die Wahrnehmung des Nutzers berücksichtigt werden (Maier und Fadel, 2009). 
Affordanz (im Plural Affordanzen; engl.: affordance bzw. affordances) ist definiert als ein 
Handlungspotenzial, welches sich aus der Beziehung zwischen einer Technologie mit 
unterschiedlichen Merkmalen und einem Nutzer mit einem bestimmten Ziel ergibt (Seidel et 
al., 2013). Das DAU System weist darauf hin, dass nur aus der Interaktion zwischen dem 
Nutzer und dem Designer Informationen über die notwendigen Affordanzen hervorgehen, die 
dem Designer helfen, das System nutzerorientiert zu gestalten (siehe Abbildung 2; Punkt 1). 
Der Designer versucht daraufhin durch die Implementierung bestimmter Merkmale, diese 
Affordanzen umzusetzen(siehe Abbildung 2; Punkt 2). Folglich ist das Design des Systems 
eine Spezifikation des Designers der gewünschten Affordanzen mit dem Ziel, bestimmtes 
Nutzerverhalten hervorzubringen. Allerdings müssen während der tatsächlichen Interaktion 
mit dem Artefakt die existierenden Affordanzen des Systems nicht mit den wahrgenommenen 
Affordanzen des Nutzers übereinstimmen, denn die Motive, Ziele und Wünsche des Nutzers 
beeinflussen die Wahrnehmung der implementierten Merkmale und schließlich die 
wahrgenommenen Affordanzen (Savoli und Barki, 2013, 2016). Bernhard et al. (2013) 
unterscheiden daher im Rahmen von Informationssystemen zwischen den wahrgenommenen 
und den existierenden Affordanzen.  

 
Abbildung 2: Das DAU System in Anlehnung an Maier und Fadel (2009) 

Gemäß dem Framework für User-Experience, Bedürfnisse und Affordanz von Pucillo und 
Cascini (2014) kann der Nutzer zwei unterschiedliche Zielarten bei der Interaktion mit einem 
Artefakt verfolgen: das „do-goal“ und das „be-goal“. Diese steuern entscheidend die 
Wahrnehmung und folglich die Affordanzen. Aus diesem Grund gilt es bei der Gestaltung 
eines Informationssystems beide Zielarten zu berücksichtigen. Denn nur so kann eine 
Erhöhung der User-Experience gewährleistet werden (ebd.). Das „do-goal“ verkörpert die 
Befriedung der rationalen Ziele des Nutzers (ebd.). Das „be-goal“ zielt auf die Befriedigung 
der Bedürfnisse ab und ruft somit Vergnügtheit in dem Nutzer hervor (ebd.). In Applikationen 
mit Spielelementen wird bereits versucht, neben dem „do-goal“ auch das „be-goal“ zu 
befriedigen und motivationale Affordanzen hervorzurufen.  
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3! Fragestellungen und Studienablauf 
Basierend auf dem DAU System (Maier und Fadel, 2009) sowie dem Framework von Pucillo 
und Cascini (2014) wurde in der Studie vermutet, dass die Wahrnehmung der einzelnen 
Funktionen einer Webseite mit Spielelementen das Auslösen der motivationalen Affordanzen 
bedingt und die Wahrnehmung von den Zielen des Nutzers beeinflusst wird (siehe Abbildung 
4).  

 
Abbildung 4: Beeinflussung der Wirkung von Gamificationelementen durch die Wahrnehmung und die Ziele des 

Nutzers 

Um diese Annahmen zu überprüfen, wurde in der durchgeführten Studie untersucht, wie 
Nutzer einzelne Funktionen einer spielbasierten Webseite wahrnehmen und inwiefern die 
Wahrnehmung vom Modus des Nutzers abhängig ist. Dazu wurden im Jahr 2014 alle 86.000 
Teilnehmer einer Kampagne per E-Mail angeschrieben und gebeten, drei Online-Fragebögen 
auszufüllen. Diese Kampagne hatte das Ziel, durch eine Webseite mit Spielelementen die 
Nutzung des Fahrrads zu erhöhen. Die Teilnahme an dieser Kampagne war für alle Kommunen 
in Deutschland in dem Zeitraum Mai bis September 2014 möglich. 21 Tage konnten 
selbstorganisierte Teams für ihre Kommune Fahrrad fahren. Es konnten u. a. Entfernungen der 
gefahrenen Strecken von jedem Teilnehmer selbstständig auf einer Webseite eingetragen 
werden. Die Leistung der einzelnen Teams innerhalb einer Kommune wurde dann 
beispielsweise mithilfe von Ranglisten verglichen. Für die Analyse wurden nur die 976 
Probanden berücksichtigt, die zu allen drei Messzeitpunkten - vor, während und nach der 
Nutzung der Webseite - den Fragebogen beantwortet haben. Aus dem ersten Fragebogen 
ergaben sich folgende demografischen Verteilungen: 48% der Probanden waren weiblich. Das 
Alter lag insgesamt zwischen 17 und 78 Jahren, mit einem Durchschnitt von 47 Jahren. Des 
Weiteren wurden die Teilnehmerkommunen, die Größe des Haushaltes und der 
Bildungsabschluss abgefragt. Die meisten Probanden lebten in einem Zwei- (35%) oder Vier- 
(20%) Personen-Haushalt. Mehr als die Hälfte besaß einen Universitätsabschluss (53%), 
während 13% über eine Hochschul- und 17% über eine Fachhochschulreife verfügten.  
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Um die Wahrnehmung der Funktionen herauszufinden, gaben die Probanden im zweiten 
Fragebogen an, wozu die verschiedenen Funktionen der Webseite aus ihrer Sicht dienten. 
Gemäß Volkoff und Strong (2013) können Fragen wie diese dazu genutzt werden, um 
verschiedene Affordanzen zu identifizieren. Die letzte Spalte der Tabelle 2 zeigt, welche 
Funktionen untersucht wurden. Es ist ersichtlich, zu welchen Bedürfnissen sowie 
Spielelementen und –dynamiken nach Blohm und Leimeister (2013) die untersuchten 
Funktionen zugeordnet werden können. Als Antworten wurden folgende Spieldynamiken aus 
Spalte 3 der Tabelle 2 zur Auswahl gestellt: „Sozialer Austausch“, „Wettbewerb mit anderen“ 
„Selbstbeobachtung/Selbstkontrolle“, „Statuserwerb“, „Selbstverwirklichung“ und 
„Gestaltung und Organisation“. Des Weiteren wurde auf Basis einer kleinen Vorstudie mit 
N=15 Probanden davon ausgegangen, dass die Probanden in den Funktionen auch funktionale 
Bedeutungen wahrnehmen konnten. Aus diesem Grund standen ergänzend folgende 
Antwortoptionen zur Verfügung: „Einsparungen von Kosten (z.B. Spritverbrauch)“, 
„Gesundheitsförderung/ sportliche Aktivitäten“ und „Klimaschutz“. Generell konnte nur eine 
Antwort ausgewählt werden. 

Bedürfnisse Spielelemente 
(Beispiele) 

Spieldynamiken Untersuchte Funktionen 

Psycholo-
gische 

Dokumentation 
des eigenen 
Verhaltens 

Selbstbeo-
bachtung/Selbst-
kontrolle; 
Selbst-
verwirklichung 

• Eintragung gefahrener 
Kilometer;  

• Eintragung Uhrzeit und 
Anmerkungen in den 
Radelkalender 

Avatar, virtuelle 
Welten 

Kognitive Punktesystem, 
Leistungsnach-
weis 

Sammeln • Vergleich mit anderen 
Gruppen innerhalb von 
Ranglisten: “Fahrradak-
tivstes Team”;  

• Anzeige gefahrener 
Kilometer meines 
Teams in der Rangliste; 

• Anzeige CO2 
Vermeidung im 
Radelkalender 

Ranglisten Wettbewerb mit 
anderen 

Levels, Rating-
Punkte 

Statuserwerb 

Zeitdruck, 
Aufgabe, Mission 

Herausforderung 

Sozio-
psycho-
logische 

Gruppenaufgabe Zusammenarbeit,  
sozialer Austausch  

• Kommentarfunktion im 
Team; 

• Teamübersicht von allen 
Teams ihrer Kommune; 

• Übersicht „Mein Team“ 

Tabelle 2: Übersicht über die untersuchten Gamificationelemente zugeordnet zu den Bedürfnissen 

Die Ziele der Nutzung der Stadtradeln-Webseite wurden im ersten Fragebogen abgefragt – 
also vor der Studie. Es wurde in Anlehnung an Blohm und Leimeister (2013) vermutet, dass 
ebenfalls die Spieldynamiken als Ziele der Nutzer fungieren können. Somit wurden diese auch 
als Antwortkategorien für die verfolgten Ziele der Probanden vorgegeben. Diese Ziele wurden 
dann als „be-goal“ kategorisiert und dementsprechend dem nebenzielgerichteten Modus 
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zugeordnet. Hingegen wurden die Funktionen mit funktionalen Bedeutungen als „do-goals“ 
gewertet und dem zielgerichteten Modus zugehörig erklärt. Tabelle 3 gibt einen Überblick 
über die Ziele und deren Zuordnung zu den Modi. 

Nebenzielgerichteter Modus („be-goals“) Zielgerichteter Modus („do-goals“) 
Sozialer Austausch Einsparung von Kosten 
Wettbewerb Gesundheitsförderung/ sportliche 

Aktivitäten 
Selbstbeobachtung/Selbstkontrolle Klimaschutz 
Statuserwerb  
Selbstverwirklichung  
Gestaltung/Organisation der Kampagne  

Tabelle 3: Übersicht über die Ziele zugeordnet zu den Modi 

4 Zusammengefasste Ergebnisse und Erkenntnisse 
Aus der durchgeführten Studie wird ersichtlich, dass einzelne Funktionen der Webseite mit 
Spielelementen unterschiedlich, und nicht, wie von Blohm und Leimeister (2013) 
angenommen, wahrgenommen werden. Aus dem Ergebnis des eindimensionalen Chi-Quadrat 
Tests wird ersichtlich, dass die Probanden die einzelnen Funktionen nicht einheitlich 
wahrnehmen. Allerdings sind klare Tendenzen zu erkennen. Die vorwiegende Wahrnehmung 
der Funktionen ist in der Tabelle 4 aus Spalte 1 bis 3 abzulesen.  

Die Abhängigkeit der Wahrnehmung von dem Modus bzw. den Zielen des Nutzers wurde 
mithilfe einer Kontigenzanalyse berechnet. Es wird ein auf Chi-Quadrat basierendes 
Zusammenhangsmaß verwendet, der Kontingenzkoeffizient (Eckstein, 2012). Dieser 
Koeffizient kann Werte zwischen 0 und 1 annehmen (ebd.). Ein Wert von 0 gibt an, dass kein 
Zusammenhang zwischen den Variablen besteht, wobei der Wert nahe 1 auf einen starken 
Zusammenhang zwischen den Variablen hinweist (ebd.). Aus den Ergebnissen in Tabelle 4 
„vierte und fünfte Spalte“ wird ersichtlich, welche Ziele des Nutzers die Wahrnehmung der 
Funktionen bestimmen. Alle angegebenen Kontingenzkoeffizienten in Klammern besitzen ein 
Signifikanzniveau von p<.000. 
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Funktion Zuordnung 
nach Blohm 
&Leimei-
ster (2013) 

Wahrnehmung 
der Funktionen 

Nebenziel-
gerichteter 
Modus („be 
goal“) 

Zielgerichteter 
Modus („do-
goal“) 

Eintragung 
gefahrener 
km 

Selbstbeo-
bachtung/-
kontrolle 

Selbstbeobachtung/-
kontrolle (51%) 
Wettbewerb mit 
anderen (11%) 
Gesundheitsförder-
ung/ sportl. Aktivität 
(11%) 

Selbstbeobach-
tung/-kontrolle 
(.33) 

Einsparung von 
Kosten (.30) 

Eintragung 
Uhrzeit & 
Anmerkung 

Selbstbeo-
bachtung/-
kontrolle 

Selbstbeobachtung/-
kontrolle (51%) 

Selbstbeobach-
tung/-kontrolle 
(.22) 

Gesundheitsför-
derung/ sportl. 
Aktivität (.18) 

Rangliste Wettbewerb 
mit anderen 

Wettbewerb mit 
anderen (43%) 
Selbstbeobachtung/-
kontrolle (11%) 

Wettbewerb mit 
anderen (.34) 

Einsparung von 
Kosten (.19) 

Anzeige 
Einsparung 
von Kraft-
stoff 

Statuser-
werb 

Einsparung von 
Kosten (30%) 
Klimaschutz (26%) 

Selbstbeobach-
tung/-kontrolle 
(.16) 

Einsparung von 
Kosten (.26) 

Anzeige 
CO2-
Vermeidung 

Statuser-
werb 

Klimaschutz (54%) 
Selbstbeobachtung/-
kontrolle (10%) 

Selbstbeobach-
tung/-kontrolle 
(.16) 

Klimaschutz (.27) 

Kommentar-
funktion 

Zusammen-
arbeit, 
Sozialer 
Austausch  

Sozialer Austausch 
mit anderen (12%) 

Zusammenarbeit, 
sozialer Aus-
tausch (.30) 

Einsparung von 
Kosten (.20) 

Team-
übersicht 

Zusammen-
arbeit, 
Sozialer 
Austausch  

Wettbewerb mit 
anderen (44%) 
Selbstbeobachtung/-
kontrolle (13%) 

Wettbewerb mit 
anderen (.35) 

Einsparung von 
Kosten (.24) 

Übersicht 
“Mein 
Team” 

Zusammen-
arbeit, 
Sozialer 
Austausch  

Selbstbeobachtung/-
kontrolle (28%) 
Wettbewerb mit 
anderen (24%) 

Wettbewerb mit 
anderen (.31) 

Klimaschutz (.27) 

Tabelle 4: Übersicht über die Wahrnehmung der Funktionen und dessen Abhängigkeit von dem Modus bzw. Zielen 
der Probanden  

Es gibt eine Abhängigkeit der Wahrnehmung der Funktionen von dem Modus bzw. den Zielen 
des Nutzers. Die kursive Schrift in Tabelle 4 zeigt die Übereinstimmungen zwischen dem 
Modus bzw. Zielen des Nutzers, der Wahrnehmung der Funktionen durch den Nutzer und ggf. 
den Bedeutungen der Funktion nach Blohm und Leimeister (2013) an. Es gibt bei den 
Funktionen „Eintragung gefahrener km”, „Eintragung Uhrzeit und Anmerkungen”, 
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“Ranglisten” sowie “Kommentarfunktion” Übereinstimmungen mit den Bedeutungen der 
Funktionen nach Blohm und Leimeister (2014), der vorwiegenden Wahrnehmung der 
Funktionen sowie dem Modus bzw. Zielen des Nutzers. Da die Ziele in dem ersten Fragebogen 
abgefragt wurden (vor der Nutzung der Webseite), kann vermutet werden, dass die Ziele bzw. 
der be-Modus die Wahrnehmung der Funktionen bedingen. Folglich kann von einer Auslösung 
der motivationalen Affordanzen durch das System ausgegangen werden, wenn der Nutzer sich 
im be-Modus befindet.  

Abweichungen von den Bedeutungen der Funktionen nach Blohm und Leimeister (2013) 
liegen u. a. bei den Funktionen “Anzeige Einsparung von Kraftstoff” und “Anzeige CO2-
Vermeidung” vor. Diese Funktionen werden nicht, wie von Blohm und Leimeister (2013) 
angenommen, vorwiegend als Funktionen des Statuserwerbs wahrgenommen. Die Funktionen 
besitzen eine funktionale Bedeutung. Sie werden als Funktionen zur “Einsparung von Kosten” 
bzw. zur “Förderung des Klimaschutzes” wahrgenommen. Die Wahrnehmung wird durch die 
gleichnamigen do-goals “Einsparung von Kosten” bzw. “Klimaschutz” bedingt. Aus diesem 
Ergebnis wird deutlich, dass einige Funktionen nicht als Spielelemente wahrgenommen 
werden können. Die Funktionen bekommen eine “funktionale Bedeutung”, wenn der Nutzer 
sich im do-Modus befindet.  

Eine weitere Abweichung zu Blohm und Leimeister (2014) existiert bei den Funktionen 
“Teamübersicht” und “Übersicht Mein Team“. Sie sollen gemäß der Autoren 
“Zusammenarbeit bzw. sozialen Austausch” fördern. Allerdings werden die Funktionen in 
Abhängigkeit des be-goals “Wettbewerb mit anderen” vorwiegend als Funktionen für den 
“Wettbewerb mit anderen” bzw. der “Selbstbeobachtung/-kontrolle” wahrgenommen. 
Folglich können Funktionen auch einem entgegengesetzten Zweck, als von Blohm und 
Leimeister (2014) angenommen, dienen. Möglicherweise ist hier das Ziel der Nutzer 
entscheidend. 

Die aufgestellte Vermutung basierend auf dem DAU System (Maier und Fadel, 2009) sowie 
dem Framework von Pucillo und Cascini (2014), das die Wahrnehmung der einzelnen 
Funktionen einer Webseite mit Spielelementen das Auslösen der motivationalen Affordanzen 
bedingt und die Wahrnehmung von den Zielen des Nutzers beeinflusst wird, kann bestätigt 
werden. Folglich können in Anhängigkeit des Modus bzw. der Ziele des Nutzers die in 
Abbildung 1 gewünschten Resultate, das Auslösen der motivationalen Affordanzen und die 
Veränderung des inneren Zustands des Nutzers sowie dessen Verhalten, ausbleiben.  

5 Die Bedeutung der Ergebnisse für Theorie und Praxis 
Durch die Untersuchung hat sich das DAU System (Maier und Fadel, 2009) bestätigt. Es 
scheint geeignet, um als Basis für einen Affordanz-basierten Designprozess von Systemen mit 
Gamificationelementen herangezogen zu werden. Während der tatsächlichen Interaktion mit 
dem Artefakt müssen die existierenden motivationalen Affordanzen des Systems nicht mit den 
wahrgenommenen motivationalen Affordanzen des Nutzers übereinstimmen, da der Modus 
bzw. die Ziele des Nutzers die Wahrnehmung der implementierten Merkmale und schließlich 
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die wahrgenommenen Affordanzen beeinflussen (Savoli und Barki, 2013, 2016). Eine 
Unterscheidung zwischen den wahrgenommenen und den existierenden motivationalen 
Affordanzen ist somit auch bei Gamificationelementen vorzunehmen. 

Dass der Nutzer, wie im Framework für User-Experience, Bedürfnisse und Affordanz von 
Pucillo und Cascini (2014), bei der Interaktion mit einem Artefakt zwei unterschiedliche 
Zielarten, das „do-goal“ und das „be-goal“, verfolgen kann und dies maßgeblich die 
Wahrnehmung beeinflusst, wird durch die durchgeführte Studie ebenfalls deutlich. Der Modus 
des Nutzers entscheidet somit, ob das Gamificationelement eher als Spielfunktion 
wahrgenommen wird oder eine funktionale Bedeutung bekommt. Aus diesem Grund gilt es, 
bei der Gestaltung eines Informationssystems beide Zielarten zu berücksichtigen und eine 
Befriedung anzustreben.  

Neben diesen eher theoretischen Implikationen besitzen die Erkenntnisse der durchgeführten 
Studie praktische Relevanz für UX-Berater, Designer sowie Projektverantwortliche aus dem 
Bereich UX. Es wird deutlich, wie die gängigen Gamificationelemente überhaupt 
wahrgenommen werden und wie die Ziele der Nutzer, die Wahrnehmung der Spielelemente 
beeinflussen. Diese Erkenntnisse sind zu berücksichtigen, wenn neue Gamificationelemente 
in ein System implementiert und ihre Wirkung evaluiert werden soll. Des Weiteren können 
auf Basis der durchgeführten Studie die folgenden Empfehlungen bezüglich der Evaluierung 
von Gamificationelementen bzw. der Affordanzen / Wahrnehmungen mittels Fragebogen 
gegeben werden. Die Beispiele sind auf die durchgeführte Studie bezogen.  

Bei der Untersuchung der Wirkung von Gamificationelementen auf den Nutzer und dessen 
Verhalten, sollte nicht nur die Veränderung in der abhängigen Variable, wie z. B. in 
Persönlichkeitsmerkmalen oder im Verhalten, gemessen werden. Es sollte auch die 
Wahrnehmung der Gamificationelemente erhoben werden. Denn die Wahrnehmung kann 
möglicherweise aufklären, wieso die Wirkungen der eingesetzten Gamificationelemente ggf. 
ausgeblieben sind. Die Erhebung der Wahrnehmung kann neben Interviews auch mit einem 
Fragebogen erfolgen. Die Probanden sollten gefragt werden, wozu für sie die Funktionen 
dienen. Folglich werden die Affordanzen und somit die Wahrnehmung der Funktionen 
erhoben (Seidel et al., 2013). Fragebögen sind im Vergleich zu Interviews schneller und 
einfacher auszuwerten und es können mehrere Probanden gleichzeitig befragt werden. 
Allerdings müssen die zu bewertenden Funktionen mithilfe von Grafiken deutlich dargestellt 
werden. Um die Auswertung zu erleichtern und die Daten vergleichbar zu machen, empfiehlt 
es sich, die Spieldynamiken als Antwortkategorien vorzugeben. Allerdings sollten in diesem 
Fall die Probanden die Möglichkeit besitzen, eigene Kategorien zu ergänzen. Für die 
Ermittlung weiterer Antwortkategorien - neben den Spieldynamiken - sind Fokusgruppen 
empfehlenswert. In den Gruppen können weitere mögliche Wahrnehmungen der 
Gamificationelemente – besonders funktionaler Art - ermittelt werden. Ein Nachteil des 
Fragebogens ist, dass eine Interaktion mit den Gamificationelementen nicht sichergestellt 
werden kann. Möglicherweise haben einige Probanden nur wenige Male die Funktionen 
genutzt und andere Probanden wiederum häufiger. Aus diesem Grund sollte zusätzlich 
abgefragt werden, wie häufig die Probanden bisher die Funktionen genutzt haben.  

Die Abhängigkeit der Wahrnehmung von dem Modus bzw. den Zielen des Nutzers muss 
erhoben werden, wenn konkrete Ableitungen für das Design getroffen werden sollen. Denn 
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nur so lässt sich feststellen, welche Ziele durch welche Gamificationelemente samt deren 
Design befriedigt werden. Die Ziele der Probanden sollten möglichst vor der Nutzung des 
Systems und unabhängig von der Wahrnehmung abgefragt werden. Bei einer Erhebung der 
Ziele zusammen mit der Wahrnehmung der Funktionen während der Nutzung des Systems 
könnten Abhängigkeiten entstehen. Denn die Gestaltung des Systems sowie die Beantwortung 
der Fragen zur Wahrnehmung von Gamificationelementen könnte die Nennung der Ziele 
beeinflussen.  

Um die Kategorisierung der Ziele als do- bzw. be-goal vorzunehmen, sollten - wie bei der oben 
skizzierten Erhebung der Wahrnehmung - die Spieldynamiken sowie die durch die 
Fokusgruppen ermittelten funktionalen Bedeutungen als Antwortoptionen den Probanden 
angeboten werden. Allerdings ist hier auch eine freie Antwortmöglichkeit notwendig. 
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