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Abstract

Badges sind beliebte Elemente im Bereich der Gamification, aber sind nur marginal empirisch
untersucht worden. Im Rahmen dieser Arbeit wurden nach strengen Auswabhlkriterien
empirische Studien zu Badges und Motivation ausgewahlt, beschrieben und analysiert. Die
Ergebnisse und Designs dieser Studien werden mit grundlegenden Theorien, die die
Verwendung von Badges erkléren, in Verbindung gebracht und erklart. Diese Arbeit liefert
Implikationen fir Game-Element-Designer und weiterfiihrende Forschung. Im Design von
durch Implementierung von Badges gamifizierten digitalen Lernplattformen, online
Marktplatzen, Fitness-Apps, und vielem mehr, muss die Passung zwischen der Art des
Badges, der Plattform und dem zu fordernden Verhalten stimmen. Fir die Forschung heisst es
nun, dass man die Zielsetzungstheorie beiseitelegen soll, da sie tiberholt ist. Die

Selbstbestimmungstheorie bringt die verl&sslicheren Resultate.

Schlagworter

Badges, Bildung, empirische Studien, Game-Design-Elemente, Gamification, gemischte
Effekte, Implikationen fur Designer, Implikationen fiir Forscher, motivationspsychologische
Theorien, online-Lernen, Selbstbestimmungstheorie, Studien-Design, Wirtschaft,

Zielsetzungstheorie
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Einleitung

Anhand von Gamification von beispielsweise online-Lernplattformen, Fitness-Apps,
digitalen Tauschmérkten, kann man die Benutzer zu einer aktiveren Teilnahme, besserer
Fitness, hoheren Leistungen, effektiven Lernstrategien und vielem mehr motivieren (Denny,
2013; Hakulinen, Auvinen & Korhonen, 2013; Hamari, 2017; Kwon, Halavais & Havener,
2015; Kyewski & Kramer, 2018; Mekler, Bruhlmann, Tuch & Opwis, 2013). Dass
Gamification effektiv in der Benutzermotivierung wirkt, wurde schon oft untersucht, es fehlt
jedoch an empirischen Studien zu einzelnen Game-Design-Elementen (Mekler, Brihlmann,
Tuch & Opwis, 2013, 2017). Demnach geht es in dieser Studie um eines der Game-Design-
Elemente und deren Wirkung auf die Motivation. Das Element infrage heisst Badge. Badges
sind grafische Erkennungsmerkmale, die bei erreichten Zielen als Belohnung freigeschaltet
werden konnen, wobei deren Erfiillung ausserhalb eines Game-Kontextes zu lokalisieren ist
(Hamari, 2017). Ein Beispiel hierfur ware, das Verdienen eines digitalen Sternchens mit der
Aufschrift: «Well done!» nach den ersten Kilometern beim Joggen, nach dem erfolgreichen
Abschliessen einer Lernlektion, und vielem mehr, wobei diese Ziele vordefiniert sind und es
Klar ist, dass man nach Zielerreichung den soeben verdienten Sternchen-Badge in seiner
digitalen Badge-Sammlung vorfinden wird. Der Badge besitzt eine visuelle und eine
sprachliche Bedeutung, stellt eine Belohnung dar und kommt einher mit einer Beschreibung
dessen, was man erzielen muss, um ihn zu verdienen (Hamari, 2013; Hamari & Eranti, 2011,
Jakobsson, 2011; Montola, Nummenmaa, Lucerano, Boberg & Korhonen, 2009). Die
Gesamtheit der Resultate rund um das Thema Gamification und Badges in Zusammenhang
mit Motivation ist sehr heterogen (Hanus & Fox, 2015). Studienresultate unterscheiden sich
drastisch voneinander, falls tberhaupt signifikante Effekte von Game-Design-Elementen
gefunden wurden (Hanus & Fox, 2015). Es hat sich gezeigt, dass die Gamification positive

motivatorische Effekte auf schulisches Lernen hat (Homer, Hew & Tan, 2018), und dass
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Badges den Spassfaktor im Klassenzimmer erh6hen kénnen (Aldemir, Celik & Kaplan,
2018).

Diese Arbeit beinhaltet die Analyse von sieben auserwahlten empirischen Arbeiten
zum Thema Badges und Motivation. Es werden im ersten Teil die Theorien erklart, welche
von den Forschern der jeweiligen Studie erwéhnt werden. Wichtig ist dabei die Frage, ob die
jeweiligen Theorien als Grundlage fur die Hypothesen verwendet wurden oder erst nach
Durchfiihrung der Versuche anhand der erhaltenen Resultate als Grundlage interpretiert
wurden. Die Selbstbestimmungstheorie (Ryan & Deci, 2000), kognitive Evaluationstheorie
(Deci & Ryan, 2000; van Roy & Zaman, 2017) und die Theorie des sozialen Vergleiches
(Festinger, 1954) sind in dieser Arbeit relevant und werden im folgenden Teil erortert, da die
meisten Autoren der hier analysierten Studien in irgendeiner Weise auf diese zu sprechen
kommen. Zu beachten ist hier, dass die kognitive Evaluationstheorie an sich nicht eine eigene
unabhangige Theorie ist, sondern der Selbstbestimmungstheorie untergeordnet ist. Da die
Zielsetzungstheorie in der Gamification-Forschung schon friih Fuss fasste und oft als
Erklarung fur den positiven Effekt von Gamification auf die Motivation genommen wurde,
wird sie im Theorieteil zusammen mit einer Erklarung des Begriffes Ziel und der Untertheorie
Zielerreichungstheorie erlautert (Tondello, Premsukh, & Nacke, 2018). Die interdisziplindren
Theorien, namentlich Flow-Theorie, Erwartungswerttheorie, Selbstwirksamkeitstheorie,
Neuheitseffekt und das Presenter’s Paradoxon, sind in manchen hier analysierten Studien
vorgekommen und deshalb auch beschrieben im nun folgenden Theorieteil.

Nach dem Theorieteil erfolgt die Ableitung der Fragestellung, die Methodik der hier
beschriebenen Literaturrecherche und Auswahl der zu untersuchenden Studien und dann die
Beschreibung jener. Danach folgt die zusammenfassende Diskussion tiber die Studien, durch
Tabellen im Anhang unterstitzt. Dabei geht es um die kritische Auseinandersetzung mit dem

motivierenden Aspekt von Badges und den Studien dariiber.
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Theorie

In diesem Teil der Arbeit werden die verschiedensten Theorien, Konstrukte und
Mechanismen vorgestellt, welche mit den Themen Motivation, Gamification und Badges
zutun haben. Deren Zusammenspiel stellt das Gerist dieser Arbeit dar. Hiermit soll die
theoretische Grundlage fiir die anschliessend vorgestellten Studien gelegt werden. Das hier
Vorgestellte wird in mindestens einer der von mir analysierten Studien vorkommen. Es
werden die untersuchten Studien erwahnt bezliglich deren theoretischen Annahmen im
Vorfeld der Experimente.

Selbstbestimmungstheorie

Selbstbestimmungstheorie (SBT) nach Ryan und Deci (2000) ist Basis oder Ableitung
vieler Studien zu Badges und deren Effekte auf die Motivation. Die SBT befasst sich mit den
im Menschen inharenten Wachstumstendenzen und den grundlegenden psychologischen
Bedurfnissen, welche Basis fiir Selbstmotivation und Personlichkeitsintegration sind (Ryan &
Deci, 2000). Die SBT beschreibt im Gegensatz zu anderen Motivationstheorien nicht nur die
Motivation und Amotivation, sondern integriert auch qualtativ unterschiedliche
Auspragungen des motivierten Handelns (Deci & Ryan, 1993). Deci und Ryan (1993) gehen
davon aus, dass gewisse extrinsische Motivatoren, in unserem Fall Badges, als selbstbestimmt
wahrgenommen werden konnen. Auf Selbstbestimmung beruhende Lernmotivation hat laut
Deci und Ryan (1993) positive Wirkung auf die Qualitat des Lernens. Nach Sailer und
Kollegen (2017) bietet sich fur das Untersuchen der verschiedenen Game-Design-Elemente
und deren Auswirkung auf spezifische motivatorische Aspekte die Selbstbestimmungstheorie
am besten an, da sie flexibler ist und es mit ihr moglich ist die komplexen Prozesse hinter den
motivationalen Aspekten von Game-Design-Elementen zu erforschen (Sailer et al., 2017).

In der Studie der Forscher van Roy und Zaman (2018) wurden nebst der

Selbstbestimmungstheorie auch die Theorie des operanten Konditionierens nach Skinner, die
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Zielsetzungstheorie und Flow-Theorie erwahnt. Van Roy und Zaman (2018) fokussieren sich
jedoch vorallem auf die Selbstbestimmungstheorie.

Befriedigung der psychologischen Grundbeddrfnisse. Der ausschlaggebende
Mechanismus hinter der Selbstbestimmungstheorie ist das Prinzip der Befriedigung der
psychologischen Grundbedurfnisse, namentlich Autonomie, soziale VVerbundenheit und
Kompetenz (Deci & Ryan, 2000; van Roy & Zaman, 2017). Das Verlangen nach sozialem
Anschluss ist hochst motivierend (Baumeister & Leary, 1995) und wurde bei Kwon und
Kollegen (2015) im Rahmen der SBT untersucht.

Kognitive Evaluationstheorie. Deci und Ryan (2000) haben eine Untertheorie der
Selbstbestimmungstheorie postuliert und zwar die kognitive Evaluationstheorie. Bei dieser
Theorie geht es beim definieren intrinsischer Motivation darum abzukldren, ob das gezeigte
Verhalten als von sich selbst aus kommend wahr genommen wird (Rheinberg, 2010) oder
nicht. Im Rahmen der Autonomie, wirken sich Belohnungen negativ auf die intrinsische
Motivation aus, wenn die Quelle der Belohnung ausserhalb des eigenen Selbst
wahrgenommen wird (Ryan & Deci, 2000). Hanus und Fox (2015) stutzten sich bei ihrer
Studie zu Gamification-Effekten im Klassenzimmer auf die Annahmen der kognitiven
Evaluationstheorie im Sinne von méglichen negativen Effekten, welche Badges auf die
intrinsische Motivation haben kdnnen im Falle, dass der Badge vom Benutzer als
kontrollierend gesehen wird (Forde, Mekler & Opwis, 2015).

Badges als sofortige Rickmeldungsinstanz. Badges haben unter anderem die
Funktion einer Riickmeldunginstanz. Fur die Zielverfolgung ist die Riickmeldung wichtig, da
man dadurch abschétzen und evaluieren kann, wie weit und wohin die Anstrengungen bishin
gefiihrt haben und wie das Handeln angepasst werden muss um an das Ziel zu gelangen
(Fishbach, Eyal & Finkelstein, 2010; Locke & Latham, 2013). Badges als sofortige
Rickmeldeinstanz werden in der Forschung im Rahmen der kognitiven Evaluationstheorie

untersucht. Hanus und Fox (2015) nahmen vor der Durchfiihrung der Studie an, dass das
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sofortige Riickmelden anhand Badgeanzeige, einen motivationalen Mehrwert hat und je
frequenter diese Riickmeldung geschieht, desto mehr steigt die Motivation, denn die Badges
dienen den Benutzern als visuelle Anzeige ihres bereits gemachten Fortschritts.
Theorie des sozialen Vergleichs

Die Uberzeugungskraft des sozialen Vergleichs wirkt sich klar auf die Einstellung,
welche Benutzer zu Badges und ihrer Sammelwdrdigkeit haben, aus (Festinger, 1954). Die
Theorie des sozialen Vergleichs wurde von Festinger (1954) gemiinzt und kirzlich von
Lockwood und Pinkus (2008), Aspinwall, Hill und Leaf (2002) und Markman und McMullen
(2003) aufgenommen und im Kontext der Motivationspsychologie untersucht. Es geht darum,
dass man sich mit anderen Personen oder Gruppen vergleicht. Vergleiche nach oben, wie
auch nach unten, kdnnen pro Richtung sich positiv, wie auch negativ, auf das
Selbstwertgefuhl, die Selbstwahrnehmung und auf die Wahrnehmung der eigenen Emotionen
auswirken (Lockwood & Pinkus, 2008). Der aktuelle Forschungsstand zeigt, dass ein sozialer
Vergleich auch motivational auf das Individuum wirkt (Aspinwall, Hill & Leaf, 2002;
Markman & McMullen, 2003). Kwon, Halavais und Havener (2015) bestatigten in ihrer
empirischen Arbeit Gber Twitter und Badges, dass das Veroffentlichen und damit auch
Vergleichen von Badges motivationalen Impetus hat.

Theorie des sozialen Beweises. Die Theorie des sozialen Beweises nach Cialdini
(2001) ist eine Untertheorie des sozialen Vergleichs und besagt, dass eine Handlung, welche
von anderen gemacht wird, diese Handlung fiir das betreffende und beobachtende Individuum
attraktiver scheinen l&sst. Die Tatsache, dass andere Menschen eine Handlung durchfihren,
ist ein Beweis fir das Individuum, dass die Handlung Wert ist sie durchzufiihren. Diese
Theorie basiert auf dem Prinzip der Mitmenschen als Informationsquelle flir einander. Dass
die Theorie des sozialen Vergleichs einen positiven Einfluss auf die Aktivitat der Benutzer
auf dem digitalen Marktplatz Sharetribe hat, wurde von Hamari (2017) im Voraus als

theoretische Grundlage des Experiments definiert.
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Ziele als psychologisches Konstrukt

Das Konstrukt Ziel ist in der sozialswissenschaftlichen Literatur, trotz Wichtigkeit und
Prominenz im Bereich Motivationsableitung, sehr vage und breit umschrieben. Es fehlt immer
noch eine klare Definition des Konstrukts Ziel (Elliott & Fryer, 2008). Ziele kénnen in
bewusster oder unbewusster Form vorkomme, wobei letzteres vorallem Emotionen involviert
(Kleinbeck, 2010). Die Verhaltenssteuerung einer Person fallt leichter, wenn es der
handelnden Person klar ist, was die zielorientierte Handlung konkret bedingt (Kleinbeck,
2010). Auf Basis dieser Erkenntnis tber eigenes zielorientiertes Handeln fallt das Lernen in
der Schule ebenfalls leichter (Kleinbeck, 2010). Die Handlungsziele haben also definitiv
einen Einfluss auf das Handeln und die Motivation (Kleinbeck, 2010).

Zielsetzungstheorie. Eine der meist zitierten motivationspsychologischen Theorien ist
die Zielsetzungstheorie (Tondello, Premsukh & Nacke, 2018). Sie sagt aus, dass die Leistung
mit den Zielen, die man sich sich setzt, in Beziehung steht (Locke & Latham, 2002, 2013).
Die Zielsetzungstheorie basiert auf einer simplen Tatsache und zwar der, dass bewusstes
Verhalten von Menschen zielgerichtet ist (Locke & Latham, 1990). Die Theorie befasst sich
mit der Frage, wieso Menschen trotz gleichen Bedingungen und gleichen Fahigkeiten
verschieden gute Leistungen zeigen. Die Erklarung daftr liegt in der Motivation: Da
Menschen unterschiedliche Leistungsziele haben, sind sie bei der gleichen Aufgabe
unterschiedlich motiviert, zeigen nicht die gleich gute Leistung (Tosi, Locke & Latham,
1991). Die gezeigte Leistung ist abhangig von der Spezifitat und der Schwierigkeit des Ziels.
Je klarer das Ziel und je schwieriger das Ziel zu erreichen ist, desto hoher ist die Leistung,
ausser wenn die Limite der eigenen Kapazitat erreicht wurde und eine Aufgabe so schwer ist,
dass sie nicht mehr bewaéltigt werden kann (Locke & Latham, 2002, 2013; Tondello,
Premsukh & Nacke, 2018). Die Zielsetzungstheorie wird im Bereich der Gamification
vermehrt abstrahiert und konzeptualisiert betrachtet. Es fehlen empirische Studien zu

Gamification, die auf der Zielsetzungstheorie basieren. Zudem mangelt es bei den
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durchgefuhrten Studien an Definitionsobjektivitat, kongruenten Resultaten und vor allem an
adaquaten Forschungsdesigns (Seaborn & Fels, 2015).

Zielerreichungstheorie. Bei der Zielerreichungstheorie werden die motivationalen
Lernziele in Lernanndherungs-, Leistungsanndherungs-, Leistungsvermeidungs- und
Lernvermeidungsziele unterteilt (Elliot, 1999). Das Streben nach Leistungszielen verkorpert
das Auffiihren der eigenen Kompetenz im Vergleich zu anderen (Elliot, 1999). Bei den
Lernzielen geht es primadr um die Entwicklung dieser Kompetenzen und aufgabenspezifischen
Fahigkeiten (Elliot, 1999).

Flow-Theorie

Die Flow-Theorie hat ihren Ursprung in der Glicksforschung. Man bezeichnet einen
effizienten mentalen Arbeitszustand als Flow. Der neudeutsche Begriff «im Flow sein»,
bedeutet «in Fahrt sein». Man fuhlt sich in jenem Zustand, wie ein Fisch im Wasser und
empfindet Lust an der Arbeit. Was zu diesem Flow fuhrt ist umstritten. Csikszentmihalyi
(1990) vermutet eine der Bedingungen sei das VVorhandensein von klaren Zielen. Hamari
(2017) fihrt noch an, dass es in Kombination mit einem sofortigen Feedback einhergehen
soll. Die optimalen Bedingungen fiir die Erweckung eines Flow-Zustands ist die Passung
zwischen den Fahigkeiten und den Herausforderungen an den Benutzer (Hamari, 2017).
Erwartungswerttheorie

Die Erwartungswerttheorie ist eine wirtschaftspsychologische Theorie. Das Mass der
Erwartungshaltung ist ein zuverlassiger und von anderen motivationalen Lernzielen
unabhangiger Pradiktor schulischer Leistung (Wigfield & Eccles, 2000). Die
Leistungsmotivation ist abhangig von den Erfolgserwartungen und den Werten, die dem
Erfolg oder dem Versagen in verschiedenen Aufgaben zugeschrieben werden (Wigfield,

1994).
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Selbstwirksamkeit

Der Begriff der Selbstwirksamkeit wurde von Bandura im Jahr 1977 zum erstenmal
erwéhnt. Die Selbstwirksamkeit ist die erwartete Wirksamkeit seiner eigenen Handlungen auf
die Umwelt. Die Erwartung des Einflusses eigener Handlung auf externe Geschehnisse
bestimmt ob das zielanndhernde Verhalten gezeigt wird oder nicht, wieviel Anstrengung
aufgebracht wird und wie lange die Zielverfolgung stattfinden wird (Bandura, 1977, 1989,
1998; Deci & Ryan, 2000; Locke & Latham, 2013). Kwon, Halavais & Havener (2015) haben
sich in ihrer empirischen Arbeit zu Badges und Twitter flinf motivationalen Faktoren
gewidmet. Selbstwirksamkeit ist eine dieser Faktoren.

Presenter’s Paradox

In der Kognitiven-, Konsumenten- und Sozialpsychologie hat das Presenter’s
Paradoxon hdchste Relevanz. Dabei geht es um die Tatsache, dass das Hinzufligen von
wertlosen Extras zu einem wertvollen Produkt, das Produkt mit Extra weniger wertvoll
scheinen lasst, als das Produkt ohne diese zusatzliche Erweiterung (Weaver, Garcia &
Schwarz, 2012).

Hakulinen und Kollegen (2013) haben diese Theorie im Bereich Gamification
angewandt und sehen diesen Effekt als Risiko der Gamification. Wenn Badges als unattraktiv,
wertlos und redundant wahrgenommen werden, kann es sein, dass beispielsweise das
Aufgabenldsen auf einer online-Lernplattform, wie auf der von Hakulinen untersuchten

TRAKLAZ2-Plattform, als nicht intrinsisch motivierend wahrgenommen wird.
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Herleitung der Fragestellung

VVon Hamari (2017) wurde die Auswirkung eines spezifischen Game-Design-Elements
auf die Benutzeraktivitat einer Handelswebsite untersucht. Er hat gezeigt, dass Badges einen
Effekt auf die Benutzeraktivitat einer Handelswebsite haben kénnen. Der Effekt tritt vor allem
auf, je haufiger man die Aktivitaten der anderen Benutzer und die seiner selbst verfolgt
(Hamari, 2017). In dieser Arbeit werden nur empirische Arbeiten beschrieben, erklart und
analysiert, welche sich auf ein spezifisches Game-Design-Element beziehen, welches in
diesem Fall der Badge ist. Von den Forschern Homer, Hew und Tan (2018) wurde unter
anderem gezeigt, dass digitale Badges und Punkte das schulische Lernen in der dritten und
vierten Klasse signifikant verbessern kdnnen, jedoch nicht in der ersten und zweiten. Sie
vermuteten, dass eine Kombination zwischen dem Alter und den Umstanden eine Rolle
gespielt hat. Nach Lehrerbeobachtung waren die Erst- und Zweitkl&ssler mehr mit anderen
Geschehnissen im Klassenzimmer beschaftig, wie ihre Banknachbaren oder dem Bestaunen
des neuen Klassenzimmers, als den Badges. Zudem ging es in diesen beiden Klassen gerade
um das Wiederholen von bereits gelerntem Stoff, also nicht um das Aneignen neuer
Fahigkeiten. Sprich, der Inhalt der Schulstunden war vom Herausforderungsstandard her sehr
einfach zu verfolgen, ohne zuséatzliche Motivatoren, wie Badges, anwenden zu mussen. In
dieser Arbeit werden demzufolge die Arbeiten nach ihrem Design untersucht und gezeigt,
welche Aspekte gut waren und welche verfélschend wirkten. In ihrer qualitativen Forschung
zu Game-Elementen haben Aldemir, Celik und Kaplan (2018) festgestellt, dass mehr als die
Hélfte der Teilnehmer sich nicht fir den Badge interessierten oder ihn nicht bemerkten. Die
andere Halfte assoziierte Badges mit Begriffen, wie Spass, Selbstvertrauen, Riickmeldung,
Selbsteinschatzung und dem Begriffspaar Kontinuitat und Systematik. Die Offenheit
beziglich abhéngigen und unabhéngigen Variablen wirkt sich hier schlecht auf die Kohérenz
aus. Aufgrund dessen wurde diese Studie nicht in diese Arbeit miteinbezogen. Die

Fragestellungen, welche am Ende dieses Teiles erlautert werden, wurden anhand der
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Literaturrecherche, die unter anderem die oben erwéhnten Studien beinhalteten, formuliert.
Diese behandeln, die aktuelle Problematik des heutigen Forschungsstandes zu den
psychologischen Prozessen hinter motivationsfordernden Effekten der Gamification und
insbesondere der Badges. Die meisten Studien zeigen keine Integritat untereinander auf,
sondern fokussieren sich auf verschiedene Arten von Game-Design-Elementen, benutzen
unterschiedliche Studien-Designs, orientieren sich an verschiedenen
motivationspsychologischen Theorien oder deren Untertheorien. Die Theorie des sozialen
Beweises ist eine Teiltheorie des sozialen Vergleiches (Cialdini, 2001). Ein anderes Beispiel
ware die Untertheorie der Selbstbestimmungstheorie, namentlich die kognitive
Evaluationstheorie (Deci & Porac, 1978), welche bei den experimentellen Studien von Denny
(2013), von Hanus und Fox (2015) und von Kyewski und Kramer (2018) als Teil der
theoretischen Grundlage gedient hat. Im Folgenden wird die methodische VVorgehensweise
dieser Arbeit erldutert. Anschliessend wird untersucht, welche empirischen Beobachtungen
der genannten Theorien zu welchen Resultaten gefiihrt haben. Jenes geschieht im Teil

«Empirische Studien zu Auswirkungen von Badges auf Motivation».



Forschung (iber Badges 12

VVorgehensweise bei der Auswahl der empirischen Studien

Zu erst wurde zu den Themen Gamification, Motivation und Badges recherchiert. Dies
geschah sehr breitflachig und moglichst uneingeschrénkt. Die Suchmaschine «Google
Scholar» wurde daflr verwendet. Suchbegriffe waren «gamification empirical studies
badges», «badges motivation», «gamification badges motivation», «badges intrinsic
motivation», «empirical studies badges». Bei der Aufnahme der Studien in die Zotero-
Bibliothek, wurde darauf geachtet, dass moglichst junge Studien aufgenommen wurden.
Wahrend der ersten Recherchierphase, welche soeben beschrieben wurde, waren es mehr als
zwanzig empirische Studien, welche in Betracht gezogen wurden. Die &lteste Studie stammte
aus dem Jahr 2013. Danach wurde eine Studie nach der anderen ausgeschlossen, durch
intensive Untersuchungen der Studien und anhand konservativer Aufnahme- und
Ausschlusskriterien. Aufgenommen wurden Studien, welche den Fokus auf Badges legten
und deren Effekte empirisch untersuchten. Die Studien mussten einen klaren Bezug zu
Gamification, Game-Design-Elementen und deren potentiellen motivationspsychologischen
Effekten haben. Sie mussten alle mit Badges zu tun haben, da das Ziel dieser Arbeit war ein
bisdahin wenig isoliert betrachtetes Game-Design-Element zu untersuchen. Badges wurden
aufgrund ihres kreativen und optischen Mehrwerts als Untersuchungsobjekt gewéhlt, wobei
diese Arbeit jedoch keinen &sthetischen Faktor betrachtet.

Ausgeschlossen wurden Studien, welche keine Badges untersuchten oder Badges
zusammen mit anderen Game-Design-Elemente untersuchten ohne den Fokus auf Badges zu
legen. Dieses Kriterium wurde angewandt um, an Deterding (2011) und Mekler (2017)
angelehnt, einzeln ein Game-Design-Element und deren Effekte auf die Motivation zu

untersuchen.
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Empirische Studien zu Auswirkungen von Badges auf Motivation

Nachfolgend werden die gewahlten empirischen Studien beschrieben. Dies geschieht
vorallem thematisch, praktisch und konkret, da die dahintersteckenden Theorien dieser Arbeit
bereits erlautert wurden und die folgenden Studien in den jeweiligen Theorieteilen
referenziert wurden. Die Resultate werden kurz und pragnant am Ende jedes
Studienbeschriebs berichtet, da die Resultate im allzusammenfiihrenden Diskussionsteil
interpretiert werden und nach ihren Implikationen gesucht wird.

Are badges useful in education?: It depends upon the type of badge and expertise of
learner (Abramovich, Schunn & Higashi, 2013)

Im Bereich Bildung haben Abramovich, Schunn und Higaschi (2013) die Auswirkung
von Badges auf die schulische Leistung untersucht. Sie haben das intelligente online-
Tutorsystem CS2N gamifiziert, welches dazu dient, Schilern das Programmieren am
Computer anhand von sofortigen Rickmeldungen, Tipps und Hinweisen beizubringen
(CS2N; http://lwww.cs2n.org). Badges dienten zur Belohnung der Schiler fiir vollbrachte
Lernfortschritte. Die Forscher orientierten sich bei der Konzipierung der Studie an der
Zielerreichungstheorie von Elliot (1999). Sie nahmen an, dass sich der Effekt von Badges
innerhalb des CS2N-Tutorsystems in Abhédngigkeit zu den jeweiligen motivationalen
Lernzielen der Schiiler unterschiedlich auf die Motivation der Schiiler auswirkt. Da die
Leistungsmotivation von den Erfolgserwartungen und vom Wert, der dem Erfolg
zugeschrieben wird, abhéngig ist (Wigfield, 1994), erfassten Abramovich Schunn und
Higaschi (2013) die Erwartungshaltungen der Schiiler ebenfalls. Die untersuchte Stichprobe
bestand aus 36 Siebt- und 15 Achtklasslern, die anhand des intelligenten Tutorsystems CS2N
das Programmieren einfacher Anwendungen lernen sollten. Zur Messung der motivationalen
Lernziele wurden Subskalen der patterns of adaptive learning-Skala verwendet (Midgley et
al., 2000). Die abhéngigen Variablen waren Lernannaherungs-, Leistungsannaherungs-,

Leistungsvermeidungsziele und die Erwartungshaltung. Die unabhangige Variablen waren die
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Badges. Anhand des VVorwissens wurden zwei Gruppen, je nach Anzahl richtiger Antworten
im mathematischen Vortest, gebildet. Die eine Gruppe bestand aus leistungsstarken Studenten
und die andere Gruppe aus leistungsschwachen Studenten. Diese Motivations- und
Kompetenzmasse wurden vor, wie auch nach der CS2N-Anwendungdauer, gemessen und die
Differenzen zwischen den pré- und post-Werten untersucht. Es gab keine Kontrollgruppe.

Die Forscher wollten herausfinden, ob das Verdienen von Badges durch die
unterschiedlichen motivationalen Faktoren zwischen leistungsschwachen und leistungsstarken
Studenten hervorgesagt werden kann. Die Resultate zeigen klar auf, dass Badges einen
positiven Effekt auf die Erfolgserwartung und kontraproduktiven Bildungsziele haben, aber
negative Effekte auf kontraproduktive Motivationsziele und die intrinsische Motivation. Unter
den leistungsschwachen Schiilern korrelierte die bereits existierende
Leistungsann&herungsmotivation mit der Anzahl verdienter Badges. Die Anzahl Badges
korrelierte wiederum mit dem Anstieg der Leistungsvermeidung. Unter den leistungsstarken
Schiilern korrelierte die bereits vorhandene Leistungsanndherungsmotivation negativ mit der
Anzahl verdienter Badges.

The effect of virtual achievements on student engagement (Denny, 2013)

PeerWise ist der Name einer Online-Lernplattform, auf der Studenten
Mehrfachauswahlfragen (MC-Fragen) selbst kreieren und mit Kommilitonen teilen kénnen.
Die von den Studierenden erstellten MC-Fragen werden auf dieser Plattform aufbewahrt und
kdnnen von Dozenten als Prifungsfragen gestellt werden. Das Benoten der Schuler wird
automatisch von im Code der PeerWise-Programmierung implementierten Algorithmen
durchgefuhrt. (Denny, Luxton-Reilly & Hamer, 2008). Denny (2013) fiihrte ein
randomisiertes, kontrolliertes Experiment mit mehr als tausend PeerWise-Usern durch.
Zuféllig wurden die Studenten einer gamifizierten oder einer nicht-gamifizierten PeerWise-

Version zugeteilt. Gemessen wurde bei jedem Studenten der Grad der Teilnahme anhand der
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Anzahl kreierter MC-Fragen, Anzahl Antworten auf MC-Fragen anderer und durch die
Anzahl Tage, an denen mit der PeerWise-Lernplattform interagiert wurde.

Nach sechswoéchiger Messung resultierten signifikante, positive Effekte von Badges
auf die Anzahl der Beitrdge und Antworten und auf die Anzahl auf PeerWise aktiven Tage.
Der Effekt auf die Anzahl Tage war jedoch sehr klein, wobei die durchschnittliche Differenz
zwischen der Tagesanzahl beider Gruppen nicht mehr als ein Tag war, welchen die Personen
der Experimentalgruppe im Vergleich zu der Kontrollgruppe mehr auf PeerWise verbracht
haben, und dies Uber die ganze Messzeitdauer. Keinen Effekt hatten die Badges auf die
Anzahl konstruierter MC-Fragen pro Schler. Es zeigte sich in der ganzen Stichprobe eine
Préferenz fur das Beantworten von fremden MC-Fragen im Vergleich zum Beitragen einer
eigenen MC-Frage. Die Forscher gehen davon aus, dass es flr die Studenten im
Fragenbeantworten einen intrinsischen Wert hat, der diese Praferenz hervorruft. Zu dem ist
das Beitragen der Fragen aufwendiger und nimmt mehr Zeit in Anspruch als das Beantworten.
Empirical study on the effect of achievement badges in TRAKLAZ online learning
environment (Hakulinen, Auvinen & Korhonen, 2013)

Auf der online-Lernplattform TRAKLAZ2 lésen Studenten ihnen gestellte Aufgaben zu
Datenstrukturen und Algorithmen. Die Aufgaben werden automatisch ausgewertet und
anschliessend wird die Auswertung in Form einer sofortigen Riickmeldung vorgezeigt.
Hakulinen (2013) hat untersucht, inwiefern Badges auf TRAKLAZ2 das studentische
Lernverhalten beeinflussen. Daftir wurde die online-Aktivitét jeder studierenden Person
erfasst und aufgezeichnet. Die 281 Teilnehmenden wurden zufallig entweder der
Experimentalgruppe, also der gamifizierten TRAKLA2-Anwendung, oder der Kontrollgruppe
zugeteilt. Die Stichprobe besteht aus 94 Master- und 187 Bachelorstudenten. Es wurde
gemessen und verglichen, welche Badge-Arten und wie viele Badges von der Kontrollgruppe
und welche von der Experimentalgruppe gesammelt wurden. Uber beide Studiengénge

(Master- und Bachelorstudenten zusammen) sammelte die gamifizierte Gruppe bei
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bestimmten Badge-Arten signifikant mehr Badges als die Gruppe, die die Badges nicht sehen
konnte (Kontrollgruppe). Bei den effektiven Badge-Arten handelt es sich um die Badges B2,
B3 und C2. Wobei C2 zur Messung des Lernverhalten konzipiert wurde. B2 und B3 wurden

flir sorgféltiges Bearbeiten der Aufgaben verliehen.

Bei der Analyse der Masterstudenten, verdiente die Experimentalgruppe (Badges sind
sichtbar) signifikant mehr Badges der Art A3, als die Kontrollgruppe (Badges sind nicht
sichtbar). Bei Betrachtung der Bachelorstudenten hatten die Badges B2 und B3 signifikante
Unterschiede hervorgebracht. Alles in allem sammelten die gamifizierten Teilnehmer bei fast
jeder Badge-Art mehr Badges als die Kontrollgruppe.

Do badges increase user activity? A field experiment on the effects of gamification
(Hamari, 2017)

Im Bereich Wirtschaft hat sich Hamari (2017) mit dem Einfluss von Badges auf die
Aktivitat der Benutzer auf einer online-Handelsplattform befasst. Auf dem online-Marktplatz,
namens Sharetribe, kann man Produkte zum Kauf anbieten, Kommentare zu den
Angebotspreisen schreiben und Transaktionen durchfuhren. Dies alles kann man mit selbst
ausgewahlten Personen innerhalb eines Tribes, also eines Stammes, zu dem man angehort,
machen. Bei der Studie von Hamari (2017) wurde die Aktivitat der Sharetribe-Benutzer vor
der Gamification der Plattform und nach der Gamification verglichen. Gemessen hat man
wahrend eines ganzen Jahres vor der Implementierung der Badges, um einen Kontrollwert zu
erhalten, und ein ganzes Jahr mit der gamifizierten Handelsplattform, um den Badge-Effekt
auf den Radar zu kriegen. Es wurden Anzahl Handelsanfragen, akzeptierte Transaktionen,
verfasste Kommentare und Anzahl Seitenbesuche von fast dreitausend Untersuchten erhoben.
Es resultierten signifikante Effekte der Badges auf Anzahl der Transaktionen, Kommentare

und Seitenbesuche.
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Assessing the effects of gamification in the classroom: A longitudinal study on intrinsic
motivation, social comparison, satisfaction, effort, and academic performance (Hanus &
Fox, 2015)

Hanus und Fox (2015) sind sich der gemischten Effekte von Badges in anderen
Studien mehr als bewusst. Deswegen haben sie eine langsschnittliche Studie mit Schilern
durchgefuhrt und dabei die Variablen Motivation, sozialer Vergleich, Anstrengung,
Zufriedenheit, akademische Leistung und das Gefuhl der empfundenen Selbstbestimmtheit
beim Lernen gemessen. Da Hanus und Fox die Ursache der bisher gefundenen gemischten
Effekten in der Methodik der gemachten Studien vermuten, untersuchten sie ein spezifisches
Game-Element und zwar den Badge. Belohnt wurden die Schuiler fur schulische Aktivitaten
ausser- und innerhalb des Klassenzimmers. Zur Forderung der sozial-motivationalen Faktoren
wurde eine fur die Klasse sichtbare online-Rangliste ins Studiendesign integriert. Den Rang
entschieden die Anzahl verdienter Badges. Bei einem Gleichstand der Anzahl Badges
zwischen zwei oder mehr Schiilern werden die Range der Schiiler in Frage durch die Anzahl
gesammelten Punkte ausgemacht. Das Punktesammeln war nebst dem mdglichen Verdienen
von Badges eine Art der Gamification, welche jedoch nicht im Fokus der Studie stand.

Zu vier Messzeitpunkten wahrend des sechzehnwdchigen Semesters wurden die zu
untersuchenden Variablen der achtzig Schuler anhand von Umfragen erhoben. Weder die Zeit
noch die Bedingung (Gamification vs. Kontrollgruppe) zeigten einzeln betrachtet einen
signifikanten Effekt auf die untersuchten Variablen. Der Interaktionseffekt, also das
Zusammenwirken dieser beiden Faktoren zusammen, war mittelméssig stark (Cohen, 1988).
Die gamifizierten Schiiler zeigten zu den Messzeitpunkten 2 und 3 klar tiefere intrinsische

Motivationswerte.
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Tweeting badges: User motivations for displaying achievement in publicly networked
environments (Kwon, Halavais & Havener, 2015)

In dieser Studie handelt es sich spezifisch um die Plattform Twitter, eine Art Blog in
kleinem Rahmen und Mdglichkeiten mit anderen Benutzern zu interagieren, Gefallen zu
einem Beitrag zu &ussern, ausgewéhlten Profilen folgen, Weblinks und Bilder teilen und das
Weltgeschehen in Echtzeit mitzubekommen. Kwon, Halavais und Havener (2015) haben sich
mit dem sozialen Aspekt von Badges befasst. Sie stellten sich die Frage, welche
motivationalen Faktoren dazu beitragen, dass Twitter-Benutzer Badges, welche auf
gamifizierten Plattformen (Fitbit, NikePlus, Yelp, Foursquare etc.) verdient wurden, per
Twitter-Rundnachricht prasentieren, sodass es andere Nutzer von Twitter sehen.

Die umfassende Literaturrecherche der Autoren ergab, dass in Studien, die sich mit
motivationalen Faktoren im Kontext der sozialen Medien befassen, eine handvoll Faktoren
sich wiederholt als effektive Motivatoren etablierten. Die hier betrachteten motivationalen
Faktoren sind Selbstwirksamkeit (Bandura, 1989), soziale Belohnung (Stafford & Stafford,
2001), vernetzte Unterstiitzung (Zhang, Tang & Leung, 2011), Zeitvertreib und
unaufmerksames Teilen von online-Inhalten. Die alles tiberragende und tragende
motivationspsychologische Theorie ist hier die Selbstbestimmungstheorie (Deci & Ryan,
2000; Ryan, Rigby & Przybylski, 2006). Zur Erhebung dieser Daten wurden Twitter-
Benutzer, welche kirzlich einen Badge 6ffentlich auf Twitter publiziert haben, kontaktiert
und ihnen eine 25-Item-Skala zur Beantwortung zugesandt. Die Items stammen aus der von
den Forschern gelesenen Literatur. Vor der Anwendung dieser motivationserfassenden Items
wurde vom Forscherteam die statistische Anwendbarkeit faktoranalytisch untersucht und je
nach Faktorladung einer der flinf oben genannten motivationalen Faktoren zugewiesen. 142
Teilnehmer bestatigten durch ihre Antworten die finf angenommenen Faktoren, die das
Zeigen von Badges motivieren sollen. Die Badges wurden in den Bereichen Bildung, Freizeit,

Programmieren, Fitness und Gesellschaft betrachtet. Beim Bereich Fitness wurden
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beispielsweise die gamifizierten Applikationen Fitbit und NikePlus untersucht. Die Intensitét
der Selbstwirksamkeit als Motivator war die hdchste unter den untersuchten
Motivationsfaktoren (Soziale Belohnung, vernetzte Unterstuitzung, Zeitvertreib,
unaufmerksames Teilen).

To gamify or not to gamify? An experimental field study of the influence of badges on
motivation, activity, and performance in an online learning course (Kyewski & Kramer,
2018)

Mit einer Feldstudie untersuchten Kyewsky und Kramer (2018), ob Badges eine
Wirkung auf die Motivation, Aktivitat und Leistung von Studenten haben. Als theoretische
Grundlage dienten ihnen der soziale Vergleich (Festinger, 1954), die
Selbstbestimmungstheorie (Ryan & Deci, 2000), die kognitive Evaluationstheorie (Deci &
Porac, 1978) und Belohnungsmechanismen (Deci & Porac, 1978) im Sammeln von Badges.
Ihre sechs Hypothesen formulierten sie auf Grundlage der intrinsischen und extrinsischen
Motivationsmechanismen und des sozialen Vergleichs. Der motivierende Aspekt des
Vergleichs seiner eigenen Leistung mit der Leistung von anderen spielt eine wichtige Rolle
beim Lernen (Malzahn et al., 2013). Kyewski und Kramer gingen davon aus, dass die reine
Sichtbarkeit fremder Badges das Sammeln von Badges wiinschenswerter macht und die
Schiler motiviert diese zu sammeln (Hakulinen, Auvinen & Korhonen, 2013). Auf Moodle,
einem oOffentlich zugénglichen online-Lern- und Lehrinstrument, wurden wochentlich
wahrend eines Semesters die Zugriffsdaten von Studenten eines Psychologie-Kurses erhoben.
Zudem wurden drei verschiedene Fragebdgen ausgehéndigt und anschliessend analysiert.
Wahrend der ganzen Versuchsdauer konnten die 157 Teilnehmenden, welche sich freiwillig
flr die Teilnahme am Experiment meldeten fir ihre lernspezifischen Erfolge auf Moodle
Badges verdienen. Zur Bewertung der Badges verwendeten Kyewski und Kréamer 27 Items,
die teils aus dem badge impact survey von Biles, Plass und Homer (2014) und teils aus

selbstentwickeltem Repertoire stammen. Diese wurden von den Teilnehmern eingeschétzt.
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Zudem fllten sie auch noch die system usability scale und den Fragebogen akademischer
Selbstregulation (SRQ-A) aus. Von Kyewsky und Krdmer wurde nicht nur die Wirkung des
Badges an sich untersucht, sondern auch ob die Art der Sichtbarkeit der Badges eine Wirkung
auf die Aktivitat, Leistung oder Motivation hat. Eine Gruppe konnte keine Badges sehen
(Kontrollgruppe), eine konnte nur die von sich selbst verdienten Badges sehen und die
Mitglieder der dritten Gruppe konnten die eigenen und die der anderen sehen. Dies diente zur
Testung der Wirkung von sozialen Vergleichen, operationalisiert durch die drei
unterschiedlichen Sichtbarkeitskonditionen.

Es resultierten am Ende keine signifikanten Resultate fur den Effekt von Badges auf
die Motivation. Uber die ganze Versuchsdauer wurde jedoch ein signifikanter Abfall der
intrinsischen Motivation gefunden. Die Forscher formulierten folgende Indikationen fur die
Forschung: Es sollen die Subtypen der intrinsischen und extrinsischen Motivation isoliert
betrachtet und deren vermutete Rolle als Moderatorvariablen in der Badge-Leistung-
Beziehung untersucht werden. Zudem vermuten sie auf Grundlage der durchgefihrten
Interviews und Forschungsresultate anderer Forscher, dass ein 6ffentlicher Wettstreit
unerwinscht ist. Durch das Integrieren von Ranglisten, die fir alle sichtbar sind, wirkt der
soziale Druck demotivierend. Deswegen haben die Badges einen grosseren Effekt auf die
Motivation, wenn die Anzahl und Art der Badges nicht 6ffentlich sichtbar sind. Daraus
rickschliessend vermuten kann man auch, dass die durch Badges verstarkte
Selbstuberwachung essenziell und in Zusammenhang mit Motivation zu untersuchen ist. Die
Forscher kommen im Diskussionsteil auf die kognitive Evaluationstheorie zu sprechen und
zeigen die Diskrepanz zwischen der hypothetisch abgeleiteten Annahme und ihrer
tatsachlichen Resultate. Laut kognitiver Evaluationstheorie von Ryan und Deci (2000) kann
man annehmen, dass Badges die intrinsische Motivation erhéhen. Kyewski und Kramer

fanden weder positive noch negative Effekte. Sie vermuten den Ursprung der Nulleffekte von
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Badges im verfehlten Wahrnehmen der Badges als Belohnung. Die persdnliche Relevanz des

Badges scheint zu tief zu sein um addquat motivieren zu kdnnen.
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Zusammenfassende Diskussion

Die Funktion dieses Abschnittes ist, die Resultate der beschriebenen empirischen
Studien zusammenzufiihren und zu interpretieren. Es wird aufgezeigt, ob die Forscher die
Theorien vor der Durchfiihrung in das Studien-Design miteinbezogen haben, oder anhand der
Resultate und der theoretischen Literatur die potenziellen Mechanismen und Prozesse der
motivierenden Wirkung von Badges abgeleitet haben. Daraus resultieren Implikationen fur
Designer im Bereich Gamification und Badges. Durch die Annahme und Implementierung der
Zielerreichungs- und Erwartungswerttheorie in der Studie von Abramovich und Kollegen
(2013) resultierten gemischte Effekte der Badges auf die Motivationsmasse. Die Forscher
haben die Zielerreichungstheorie von Elliot (1999) verwendet, in dem sie die
Lernanndherungs-, Leistungsannéherungs-, Leistungsvermeidungsziele der Teilnehmer
erhoben. Die Wirkung der Badges wird durch die verschiedenen messungsrelevanten
Vorkenntnisstdnden der Schiler moderiert. Unter den leistungsschwachen Schilern
korrelierte die bereits existierende Leistungsannédherungsmotivation mit der Anzahl verdienter
Badges. Die Anzahl Badges korrelierte wiederum mit dem Anstieg der Leistungsvermeidung.
Unter den leistungsstarken Schiilern korrelierte die bereits vorhandene
Leistungsanndherungsmotivation negativ mit der Anzahl verdienter Badges.

Denny und Kollegen (2013) haben sich in ihrer Studie an der kognitiven
Evaluationstheorie orientiert als es um die Implementierung der Badges und Formulierung der
Hypothesen ging. Sie haben darauf geachtet, dass sie in das Badge-System das Prinzip der
sofortigen Riickmeldung, Instruktionsfunktion der Badges und deren Funktion als Zielsetzung
miteinbezogen, da diese Funktionen oft im Rahmen der sozialen Medien vorkommen (Antin
& Churchill, 2011).

Nach der Ausfiihrung ihrer Studie haben Hakulinen, Auvinen und Korhonen (2013)

vermutet, dass Kopplung der Badges mit einem analogen externen Motivator, spezifisch mit
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der Abschlussnote des Kurses, mehr Schiiller motivieren wirde Badges zu sammeln und den
Badges mehr Relevanz zu verleihen.

Die Wirkung des Time-Management-Badges wirkte entgegen dem Effekt desjenigen
Badges, welcher durch sorgféltiges Arbeiten verdient werden kann, und umgekehrt. Es sollen
also keine widerspriichlichen oder einander ausschaltende Badges auf derselben Plattform zu
verdienen sein. Die Forscher vermuteten, dass die geringe Teilnehmerzahl teilweise aufgrund
der Strenge der Kriterien verursacht wurde. Hakulinen und Kollegen vermuteten stark, dass
jeweils ein Badge Einfluss hat auf mehrere Verhaltensaspekte der Schiler. Daher misste in
weiterfiihrenden Studien die Anzahl unabhéngiger Variablen minimiert und die Badges
separat getestet werden.

Nach Schluss und Auswertung der Studie wiederlegte Hamari (2017) die Annahme,
dass der positive Effekt der Badges auf die Benutzeraktivitat vom Neuheitseffekt erklart
werden kann, denn der motivierende Effekt von Neuem auf die online-Partizipation sinkt bis
zur Redundanz herunter (Farzan et al., 2008; Koivisto & Hamari, 2014). Der Effekt der
Badges auf die Aktivitat auf Sharetribe streckt sich Uber die Wirkdauer des Neuheitseffekts
hinaus. Ausgeschlossen werden konnte der in die Gamification integrierte Faktor der
sofortigen Riickmeldung. Laut Hamari (2017) mussten jedoch die Zielsetzungstheorie, die
soziale Vergleichstheorie und das Ph&nomen des sozialen Beweises genauer unter die Lupe
genommen werden.

Hanus und Fox (2015) haben durch ihre Studie erneut zeigen kénnen, dass Badges der
intrinsischen Motivation schaden kdnnen. Vor der Studie nahmen sie an, angelehnt an die
kognitive Evaluationstheorie, dass die intrinsische Motivation der Experimentalgruppe Gber
die vier Messzeitpunkte, hinweg sinken wirde. Dies sei jedoch abha&ngig von der Bedeutung,
welche die Schiiler dem Badge zuschreiben. Wenn die Badges als informationell gesehen
werden, fihrt das zu keinem signifikanten Abfall der intrinsischen Motivation. Wenn den

Badges eine kontrollierende und einschrankende Funktion zugeschrieben wird, flihrt dies zu
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klaren Einbussen in der intrinsischen Motivation (Forde, Mekler & Opwis, 2015). Die
Resultate lassen eine allgemeine Aversion gegen unfreiwilligen Spass vermuten im Sinne des
Lernens innerhalb eines aufgedréngten, angeblich spassigem und interaktivem Badge-
Rangliste-Systems, bei der die Teilnehmenden nicht entscheiden konnten, ob sie mitmachen
wollen oder nicht.

Die Freiwilligkeit der Teilnahme ist also laut dieser Ergebnisse ein sehr wichtiger
Faktor, der von allen Designern berucksichtigt werden soll, so wie auch den kontrollierenden
und einschréankenden Aspekt der Badges zu schwachen und den informationellen zu starken
(Forde, Mekler & Opwis, 2015).

Bei Kwon, Halavais und Havener (2015) zeigten sich positive Effekte der Badges auf
die Motivation. Es kommt jedoch auf die Passung zwischen Badge-Art und Bereich indem der
Badge angewandt wird an. Deshalb betont Kwon, dass System-Entwickler klar darauf achten
sollen Badges zu kreieren, welche zum Kontext der gamifizierten Anwendung und den
Benutzern passen.

Kyewski und Krdmer (2018) raten die Badges in Zusammenhang mit materiellen
Belohnungen in Verbindung zu setzten oder der Gewichtung der Anzahl verdienter Badges
auf die Noten zu erhéhen. Anhand ihrer Resultate vermuten sie, dass die Badges keine genug
hohe personliche Relevanz fir die Studenten hatte um sie zu sammeln.

Da Badges in der Richtung ihrer Effekte bis anhin nicht genug untersucht wurden, ist
es fur Designer wichtig die positiven Effekte von Badges auf die Motivation zu férdern. Den
Forschern wird geraten, innerhalb von Badges verschiedene Mechanismen einzeln zu
untersuchen. Die Zielsetzungstheorie sollte zuriickgestellt werden, da sie zu einseitig erkléart.
Die Selbstbestimmungstheorie soll angewandt werden, da sie valider und differenzierter die
Komplexitat der Mechanismen hinter motivationsférdernden Effekten von einzelnen Game-

Design-Elementen erkléaren kann (Ryan & Deci, 2000).
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Anhang
Tabelle 1
Auflistung der untersuchten empirischen Studien
Nr. Name Autoren Veroffentlicht in Jahr
1 Are badges useful in education?: it Abramovich, S., Educational Technology 2013
depends upon the type of badge and Schunn, C. & Research and Development,
expertise of learner. Higashi, R. M. 61(2)
2 Student use of the PeerWise system. Denny, P., Luxton- SIGCSE Bull. 40 2013
Reilly, A. & Hamer, J
3 Empirical Study on the Effect of Hakulinen, L., 2013 Learning and Teaching in 2013
Achievement Badges in TRAKLA2 Auvinen, T. & Computing and Engineering
Online Learning Environment. Korhonen, A.
4 Do badges increase user activity? A field Hamari, J. Computers in Human Behavior, 2017
experiment on the effects of gamification. 71
5  Assessing the effects of gamification in the  Hanus, M. D. & Fox, Computers & Education, 80 2015
classroom: A longitudinal study on J.
intrinsic motivation, social comparison,
satisfaction, effort, and academic
performance.
6 Tweeting badges: User Motivations for Kwon, K. H., Cyberpsychology, Behavior,and 2015
displaying achievement in publicly Halavais, A. & Social Networking, 18(2)
networked environments. Havener, S.
7 To gamify or not to gamify? An Kyewski, E. & Computers & Education, 118 2018
experimental field study of the influence Kramer, N. C.

of badges on motivation, activity, and
performance in an online learning course.
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Tabelle 2

Auflistung motivationspsychologischer Theorien und deren Art Erwéhnung

Motivationspsychologische
Theorie

Im Theorieteil erwahnt

A priori
implementiert

Post-hoc abgeleitet

Zielsetzungstheorie

Flow-Theorie

Zielerreichungstheorie

Erwartungswerttheorie

Selbstbestimmungstheorie

Kognitive Evaluationstheorie

Theorie des sozialen

Vergleichs

Theorie des sozialen Beweises

Neuheitseffekt

Selbstwirksamkeit

Presenter’s Paradox

Badges als sofortige
Riickmeldung

6,7

2,57

4,7

2,4,5

4 (ausgeschlossen)

Anmerkung. Bedeutung der Nummern 1-7 in Tabelle 1 ersichtlich
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Tabelle 3

Einteilung der verschiedenen Masse in Effektrichtungen (positiv, kein Effekt (Null) und

negativ)
Stu’iljrlen- Gefundene Effekte
Positiv Null Negativ
Interesse Kontraproduktive
1 Erfolgserwartun - Motivations- und
g g Bildungsziele
5 Anzahl Beitrage Anzahl konstruierte MC- )
Anzahl Tage aktiv Fragen
3 Anzahl eingereichter Aufgaben - -
Anzahl durchgefihrter
Transaktionen
4 Anzahl geschriebener - -
Kommentare
Anzahl Seitenbesuche
5 - - Intrinsische Motivation
Wahrscheinlichkeit einen
6 selbstverdienten Badge im ) )

Rahmen einer sozialen Medien-
Plattform &ffentlich zu zeigen
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Tabelle 4

35

Skizzenhaftes Festhalten von den wichtigsten Parametern der empirischen Studien

Literatur

Thema

Effekte

Abramovich et al., 2013

Angewandte Mathematik; Bildung; Beurteilung; CS2N;
Expertise; Intelligenter Tutoren; Interventionsstudie;
Lernen online; Motivation

Positiv: Interesse; Erfolgserwartung

Negativ: Kontraproduktive
Motivationsziele; Kontraproduktive
Bildungsziele

Denny, 2013

Bildung; Einsatz; Konstruktion MC-Fragen; Lernen
online; Leistungen; PeerWise; RC-Experiment

Positiv: Anzahl Beitrage; Anzahl
Antworten; Anzahl Tage (kleine ES; d
> 1 Tag)

Keine: Anzahl konstruierter MC-
Fragen

Hakulinen et al., 2013

Bildung; Informatik; Leistungen; Lernen onling;
TRAKLAZ2; Zwischensubjekt-Design

Positiv: Verhalten (eingereichte
Aufgaben); nur bei sehr wenigen
Studenten, und zwar: Major-
Studenten, nur bei Badge A3, nur bei
den Themen 4-8 (S.50ff)

Hamari, 2017

Benutzeraktivitét; Einsatz; Feldexperiment; Sharetribe;
Leistungen; Wirtschaft

Positiv: Transaktionen; Kommentare;
Anzahl Seitenbesuche

Hanus & Fox, 2015

Akademische Leistungen; Bemiihung; Bildung;
Interaktives Lernumfeld; intrinsische Motivation;
Klassenunterricht; Langsschnittstudie; Lehrstrategien;
Sozialer Vergleich; Zufriedenheit

Negativ: intrinsische Motivation
(T2+T3)

Kwon et al., 2015

Badges; 5 motivationale Faktoren; Passung; Soziale
Medien; Vergleiche; Badge-Arten; Selbstwirksamkeit;
Fitness

Positiv: Offentliches Zeigen von
Badges (Selbstwirksamkeit grosster
motivationaler Faktor)

Kyewski & Kramer, 2018

Aktivitat; Bildung; Effekte; Feldstudie; Leistung; Lernen

online; Motivation; Sozialer Vergleich

Keine Signifikanz
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Tabelle 5

36

Skizzenhaftes Festhalten von den wichtigsten Parametern der empirischen Studien

Nr.

Theorien

Apriori-lmplementierung

Post-hoc-Annahmen

Zielerreichungstheorie;
Erwartungswert-Theorie

Zielerreichungstheorie; Erwartungswert-

Theorie

Kognitive
Evaluationstheorie

Immediate feedback
Instruction role

Goal setting role

Praferenz fiir das Beantworten; Annahme
intrinsischen Werts im Fragenbeantworten

Kognitive Motivation

Presenter’s Paradox

Personliche Relevanz; Strenge der Kriterien;
pro Badge unterschiedliche Einflussbereiche;
Selbstreflektion; Sichtbarkeit des Badges

“Flow”-Theorie;
Zielverpflichtungstheorie;
Theorie des geplanten
Handelns

«Flow»-Theorie: Klare Ziele und
sofortige Riickmeldung;
Zielverpflichtung; Sozialer Vergleich;
Sozialer Beweis

Ausschluss: sofortige Riickmeldung

Mediatoren: Kontinuum zwischen ludus und
paidia

Faktoren: Neuheit

Kognitive
Evaluationstheorie (Badges
als informationell vs.
kontrollierend aufgefasst)

Sofortige Riickmeldung; frequente
Rickmeldung; visuelle Anzeige fur
Fortschritt; Neuheit;
Kontextabhangigkeit; Kognitive
Evaluationstheorie

Mediatoren: intrinsische Motivation

KET: kontrollierend und einschrankend;
Aversion gegen «obligatorischen Spass»;
Freiwilligkeit der Teilnahme

Selbstbestimmungstheorie

Selbstbestimmungstheorie;
Selbstwirksamkeit

Im Bereich «Fitness»:
Zielsetzungstheorie

Selbstbestimmungstheorie; Selbstwirksamkeit;
personliche ldentitatsverdusserung;
Leistungsgefiihl; Férderung der sozialen
Identitét; vielschichtige Motivationen

Belohnungsmechanismen;
Kognitive
Evaluationstheorie;
Selbstbestimmungstheorie;
Sozialer Vergleich

Extrinsische und intrinsische
Motivation; sozialer VVergleich

Subtypen der intrinsischen und extrinsischen
Motivation sollen untersucht werden. Sozialer
Druck; Selbstiiberwachung; Kognitive
Evaluationstheorie; persdnliche Relevanz




