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Abstract

Diese Forschungsarbeit beschéaftigt sich mit der Frage, inwieweit die individuell fundierten
Praferenzen unterschiedlicher Gamification-Spielertypen das Erreichen kognitiver Lernziele im
akademischen Kontext beglnstigen oder hemmen.

Die Motivation fur diese Untersuchung entspringt der beobachtbaren Diskrepanz zwischen der
breiten praktischen Anwendung von Gamification und der mangelnden theoretischen Tiefe
bisheriger empirischer Wirkungsnachweise. Haufig beschranken sich diese auf die generelle
Wirksamkeit, ohne die Individualitat der Lernenden in den Mittelpunkt des Systemdesigns zu
stellen. Ziel der Arbeit ist es daher, die Zusammenhange zwischen den Spielertypen nach dem
HEXAD-Modell und den kognitiven Lernzielen, nach der revidierten Lernzieltaxonomie von
ANDERSON und KRATHWOHL, explorativ tiefgehend zu untersuchen. Der aktuelle
Forschungsstand belegt zwar grundsatzlich positive Effekte von Gamification auf die
Lernmotivation, fokussiert sich jedoch meist auf pauschale Verhaltensanderungen, ohne
validierte Nutzertypologien einzubeziehen. Ebenso bleibt die direkte Verbindung zwischen
psychologischen Profilen und objektiven Lernergebnissen unbertcksichtigt. Es besteht somit
eine Forschungslicke in der Betrachtung von HEXAD-Typen und kognitiven
Lernzieltaxonomien. Methodisch wird ein Mixed-Methods-Ansatz gewahlt, bei dem auf eine
quantitative Datenerhebung qualitative leitfadengestitzte Interviews folgen, um die
Auffalligkeiten tiefergehend zu erklaren.

Die Ergebnisse zeigen deutlich, dass Gamification keine universell wirksame
Lernunterstltzung darstellt, sondern massiv mit den motivationalen Praferenzen interagiert.
Wahrend bei geschlossenen Routineaufgaben von niedriger bis mittlerer Komplexitat
vorwiegend extrinsisch motivierte Spielertypen Erfolge erzielen, erreichen intrinsisch
motivierte Individuen bei hochkomplexen, analytischen Freitextformaten bessere Resultate.
Zudem zeigt sich, dass das Systemdesign eng mit dem erfolgreichen Absolvieren der Lernstufe
und den HEXAD-Typen zusammenhangt.

Weiterer Forschungsbedarf besteht in der Uberpriifung der 6kologischen Validitadt durch
semesterbegleitende Studien mit groBeren, diverseren Stichproben sowie in der

systematischen Untersuchung zur Wirksamkeit kollaborativer Mechaniken.
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1 Einleitung

1.1 Problemstellung

Die Integration digitaler Technologien zur Unterstitzung von Lernprozessen hat sich als
zentraler Bestandteil moderner Bildungskonzepte etabliert. Ein besonderer Fokus liegt dabei
auf Gamification, also dem Einsatz von spieltypischen Elementen in nicht-spielerischen
Kontexten (vgl. Sailer/Homner 2020, S. 78). Zwar belegen zahlreiche Studien grundsatzlich
positive Effekte von Gamification auf den Lernerfolg, jedoch liegt der inhaltliche Schwerpunkt
dieser Untersuchungen meist auf dem pauschalen Nachweis einer generellen Wirksamkeit
oder der bloBen Beobachtung allgemeiner Verhaltensanderung. Was dabei oftmals fehlt, ist
eine tiefgehende theoretische Fundierung (vgl. Bai/Hew/Huang 2020, S. 1; Sailer/Homner
2020, S. 79).

Eine solche bietet das HEXAD-Modell nach MARCZEWSKI, welches die Nutzenden anhand
ihrer motivationalen Praferenzen in sechs Typen einteilt. Dartuber hinaus haben Studien die
Integration von Gamification in Lernplattformen und die Entwicklung personalisierter
Lernumgebungen untersucht, um alle Lernenden gleichermaBen zu motivieren und
einzubinden (vgl. Dietze/Fischer 2023, S. 85f.; Oliveira et al. 2022, S. 374, 399). Wahrend diese
Ansatze zeigen, dass Gamification die individuelle Lernleistung verbessern kann, fehlt bislang
eine systematische Analyse der konkreten Lernergebnisse in Abhangigkeit von der kognitiven
Komplexitat. Die Lernzieltaxonomie nach ANDERSON und KRATHWOHL bietet hierfir einen
geeigneten Bezugsrahmen, da sie die kognitive Entwicklung der Studierenden in
unterschiedliche Lernstufen abbildet und eine gezielte Fo6rderung ermoglicht (vgl.
Anderson/Krathwohl 2001, S. 4f.). Bisher wird der Zusammenhang zwischen Gamification und
der Taxonomie von BLOOM zwar untersucht, jedoch ohne die Berucksichtigung eines
validierten Modells wie HEXAD, das eine Differenzierung der Studierenden nach individuellen
Nutzertypen ermaoglicht (vgl. Kharbouch et al. 2025, S. 2; Zainuddin et al. 2022, S. 2). Zudem ist
die Taxonomie von ANDERSON und KRATHWOHL, die einen zeitgemaBen Ansatz fur digitales

Lernen bietet, bislang kaum in diesen spezifischen Kontext einbezogen worden.

1.2 Zielsetzung

Die vorliegende Arbeit verfolgt das Ziel, die Zusammenhange zwischen den Gamification-
Spielertypen des HEXAD-Modells und den kognitiven Lernzielen gemaB der Taxonomie von
ANDERSON und KRATHWOHL explorativ zu untersuchen. Im Zentrum der Untersuchung steht
dabei die Ubergeordnete Frage, inwieweit die individuellen Praferenzen der Spielertypen das
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Erreichen spezifischer kognitiver Kompetenzen beglnstigen. Zur systematischen
Differenzierung dieses Forschungsgegenstandes werden folgende Leitfragen adressiert:

F; Welche Zusammenhéange bestehen zwischen den HEXAD-Typen und dem Erreichen
spezifischer kognitiver Lernziele?

F> Inwieweit variiert die Verteilung der erreichten Lernstufen in Abhéangigkeit vom jeweiligen
Spielertyp?

FsWelche Tendenzen zeigen sich hinsichtlich der Affinitat bestimmter Spielertypen zu héheren
beziehungsweise niedrigeren kognitiven Komplexitdtsebenen?

Die Untersuchung dieser Fragestellungen erfolgt am inhaltlichen Beispiel der
Prozessoptimierung innerhalb einer maBgeschneiderten, gamifizierten Lernumgebung.
Methodisch wird hierbei ein Mixed-Methods-Ansatz in Form eines Explanatory Sequential
Designs (vgl.Hesse-Biber/Johnson 2015, S. 63) gewahlt, der eine quantitative Testauswertung
mit einer qualitativen Inhaltsanalyse kombiniert, um ein ganzheitliches Verstandnis der

Wirkmechanismen zu generieren.

1.3 Forschungsstand

Bisherige Forschungsarbeiten zeigen deutlich, dass Gamification das Lernen von
Studierenden positiv beeinflusst (vgl. Bai/Hew/Huang 2020, S. 1; vgl. Sailer/Homner 2020, S.
79). Der Schwerpunkt dieser Studien liegt jedoch meist entweder auf allgemeinen
Verhaltensmustern innerhalb der Gamification (vgl. Hamari/Koivisto/Sarsa 2014, S. 3 f.) oder
wie bei BARATA et al. (2015, S. 5 f.) auf deren didaktischen Anwendungen, ohne dabei ein
einheitlich validiertes theoretisches Fundament wie das HEXAD-Modell heranzuziehen,
welches die individuellen Unterschiede der Lernenden bertcksichtigt.

Das HEXAD-Modell, das Personen in verschiedene Spielertypen einordnet, wird in mehreren
Studien empirischvalidiert, wobei der Fokus vor allem auf der Verknlpfung spezifischer Game-
Design-Elemente mit Nutzermerkmalen wie Geschlecht, Spielmodi und Engagement-
Strategien liegt (vgl. Krath/von Korflesch 2021, Kapitel 4; Senocak/Buyuk/Bozkurt 2021, S. 258).
Eine erweiterte Version des HEXAD-Modells, die tiefere psychologische Dimensionen
berucksichtigt, ermdglicht es, das Modell auch auf Nicht-Gamer anzuwenden, da sie nicht auf
eine spezifische ,,Game-Language“ angewiesen sind (vgl. Tondello et al. 2016, S. 230 f.).
Weitere Forschungsarbeiten befassen sich einerseits mit der Integration von Gamification in
Lernplattformen, wobei deren Wirkung durch die Speicherung samtlicher Eingaben innerhalb

der Plattform sowie durch die Analyse der daraus resultierenden Zusammenhange untersucht
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wird (vgl. Willig et al. 2021, S. 2 f.). Andererseits wird die Entwicklung personalisierter
Lernumgebungen analysiert, die darauf abzielen, alle Lernenden gleichermaBen einzubinden
und zu motivieren. Diese Effekte werden durch die Erhebung quantitativer Daten der
Studierenden und deren anschlieBende Bewertung mittels Fragebogen erfasst (vgl.
Zaric/Lukarov/Schroder 2020, S. 12). Beide Ansatze zeigen, dass Gamification die individuelle
Lernleistung und Motivation der Studierenden steigern kann.

Jedoch bleibt bislang weitgehend unberiicksichtigt, inwiefern sich Gamification konkret auf die
Erreichung kognitiver Lernziele der Studierenden auswirkt. Zwar ist bekannt, dass eine
individuellere Wissensvermittlung ermaoglicht wird und einen positiven Einfluss auf die
Motivation hat, doch eine systematische Analyse der Lernresultate steht noch aus. In diesem
Zusammenhang bietet die Lernzieltaxonomie nach ANDERSON und KRATHWOHL eine
wertvolle Erganzung (vgl. Anderson/Krathwohl 2001, S. 67 f.). Studien weisen darauf hin, dass
sich Studierende haufig auf den niedrigeren kognitiven Lernstufen des Erinnerns und
Verstehens befinden und dass ein erhebliches Potenzial zur Steigerung der Lernqualitat
besteht, wenn Lernprozesse systematisch anhand der Lernzieltaxonomie erfasst und
ausgewertet werden. Dieses Potenzial ergibt sich daraus, dass durch die Anwendung der
Lernzieltaxonomie klar und gezielt definierte Anforderungen auf den hoheren kognitiven Stufen
des Analysierens, Evaluierens und Erschaffens durch Lehrende entwickelt werden kbnnen und
die Lernprozesse entsprechend daran auszurichten sind, was in einer hoheren Qualitat der
Lernergebnisse resultiert (vgl. Dwi et al. 2025, S. 76).

Des Weiteren wird der Zusammenhang zwischen Gamification und kognitiven Lernzielen zwar
bereits untersucht, jedoch bislang ohne die Einbeziehung eines validierten Modells zur
Berlicksichtigung einzelner Spielertypen und meist auf Basis veralteter Taxonomie-Modellen
und ohne die Differenzierung von Lernenden anhand ihrer individuellen Nutzertypen (vgl.
Nagarajan/Sen 2019, S. 3; Wood/Drew 2025, S. 182f1.).

Daraus ergibt sich eine Forschungslicke in der integrativen Betrachtung von Gamification,
HEXAD-Spielertypen und der Lernzieltaxonomie von ANDERSON und KRATHWOHL. Eine
solche Verbindung koénnte neue Erkenntnisse daruber liefern, wie unterschiedliche
Nutzerprofile gezielt auf verschiedenen Lernstufen geférdert werden kénnen, um das gewollte

Lernergebnis zu erreichen.
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1.4 Vorgehensweise

Um die identifizierte Forschungslicke explorativ zu untersuchen, orientiert sich die empirische
Umsetzung der vorliegenden Arbeit an einem Mixed-Methods-Ansatz in Form eines
Explanatory-Sequential-Designs. Dieses Vorgehen verknupft quantitative und qualitative
Erhebungsmethoden sequenziell, um eine umfassende Beantwortung der Leitfragen zu
gewahrleisten. Die praktische Umsetzung gliedert sich dabei in zwei aufeinander aufbauende
Erhebungsphasen.

Im ersten Schritt erfolgt die quantitative Datenerhebung mittels eines strukturierten
gamifizierten Online-Tests, der Uber die Plattform LimeSurvey bereitgestellt wird. Nach der
erforderlichen Zustimmung zur anonymisierten Datenverarbeitung werden zunachst
soziodemografische Variablen erhoben. Zur validen Erfassung der motivationalen Praferenzen
werden die Teilnehmenden anschlieBend auf den offiziellen HEXAD-Test nach MARCZEWSKI
weitergeleitet. Die dort ermittelten individuellen Auspragungen Ubertragen sie im nachsten
Schrittin den Hauptfragebogen. Daran ankntpfend erfolgt die eigentliche Leistungsmessung.
Ein initialer Pre-Test dient der Erfassung des kognitiven Vorwissens und der anfanglichen
Einstufung auf den Lernstufen nach ANDERSON und KRATHWOHL. Die darauffolgende
Interventionsphase umfasst eine Wissensvermittlung, woraufhin ein abschlieBender Post-Test
den Lernzuwachs evaluiert und die erreichten Taxonomie-Stufen Uberpruft. Die Auswertung
dieser quantitativen Daten erfolgt zunachst deskriptiv zur Darstellung der Verteilungen und
anschlieBend explorativ, um Muster und Abhangigkeiten zwischen den Spielerprofilen und
dem Lernerfolg zu identifizieren.

Im zweiten Schritt der Untersuchung werden, auf Basis freiwillig hinterlegter Kontaktdaten und
pseudonymisierter Identifikationsnummern, leitfadengestlutzte Interviews mit einer gezielten
Auswahl der Stichprobe durchgefluihrt. Der Fokus liegt hierbei auf der Kontextualisierung der
quantitativen Ergebnisse sowie auf der subjektiven Reflexion der Lernprozesse durch die
Teilnehmenden. Das transkribierte Datenmaterial wird daraufhin mithilfe der qualitativen
Inhaltsanalyse nach MAYRING et al. (2022) systematisch ausgewertet.

Den methodischen Abschluss der Untersuchung bildet die Erstellung eines Joint Displays.
Diese integrative Darstellungsform dient der systematischen Gegenuberstellung und Synthese
der quantitativen Kennzahlen mit den qualitativen Erklarungsansatzen, um abschlieBend
fundierte Schlussfolgerungen abzuleiten und ein ganzheitliches Bild der untersuchten

Wirkmechanismen zu gewinnen.
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2 Theoretische Grundlagen

2.1 Gamification

»Gamification draws on the motivational qualities of games to entice users to adopt specific
behaviors.“ (Barata et al. 2015, S. 1)

Gamification bezeichnet den zielgerichteten Einsatz von Game-Design-Elementen in
spielfremden Kontexten, um die Motivation, das Engagement und spezifische
Verhaltensweisen der Nutzenden zu fordern (vgl. Barata et al. 2015, S. 1; Deterding et al. 2011,
Kapitel 1). Dabei nutzt Gamification die motivationalen Wirkmechanismen von Spielen, jedoch
ohne selbst ein vollstandiges Spiel darzustellen (vgl. Barata et al. 2015, S. 2).

Die theoretische Grundlage zum Verstandnis liefern die Game Studies. Diese bilden ein
interdisziplinares Forschungsfeld, das digitale und analoge Spiele aus
kulturwissenschaftlicher, sozialwissenschaftlicher, psychologischer und technischer
Perspektive untersucht (vgl. Mayra 2008, S. 6). Innerhalb dieser Disziplin wird zwischen
»paidia“ als freiem, improvisiertem Spielund ,,ludus® als regelbasiertem, zielgerichtetem Spiel
differenziert. Diese Unterscheidung ist fur die Einordnung von Gamification insofern relevant,
als sich das Konzept nicht auf das freie Spielen, sondern auf die systematische Ubertragung
regelbasierter Spielstrukturen in nicht-spielerische Kontexte bezieht. Entsprechend orientiert
sich Gamification primar am ,ludus“-Verstandnis und wendet formalisierte Spielmechaniken,
Zielstrukturen sowie Ruckmeldesysteme an, um das Verhalten und die Motivation zu
beeinflussen (vgl. Deterding et al., Kapitel 4).

DETERDING et al. definieren Gamification-Elemente als Bestandteile, die fur Spiele
charakteristisch sind und typischerweise mit diesen assoziiert werden, auch wenn sie nicht
zwingend in jedem Spiel vorkommen. Sie erflillen eine signifikante Rolle innerhalb des
jeweiligen Spielsystems. Zu diesen Elementen zahlen beispielsweise Punkte, Ranglisten,
Gilden, Herausforderungen, Levels sowie die Progression (vgl. Deterding et al. Kapitel 1).
Abbildung 1 veranschaulicht die Einordnung von Gamification innerhalb der Game Studies in

Bezug auf andere Spielformen.

Ganzheitlich
Spiel

Spiel-Elemente
Spiele erweitern

Nutzen von Spielen

Spielerische
Interaktion

Abbildung 1: Gamification innerhalb der Game Studies (vgl. Deterding et al., Kapitel 5)

Seite | 5



Im Bildungskontext findet Gamification Anwendung, um die Lernprozesse so zu gestalten,
dass sie von den Lernenden als spielerisch wahrgenommen werden (vgl. Tolks/Sailer 2021, S.
521). Empirische Studien belegen, dass der Einsatz von Gamification das Engagement von
Studierenden steigern, die aktive Teilnahme férdern und durch unmittelbares Feedback
Lernprozesse nachhaltig unterstutzen kann (vgl. Hamari/Koivisto/Sarsa 2014, Kapitel 5; Willig
et al. 2021, S. 5; Zaric/Lukarov/Schroder 2020, S. 22).

KORNER et al. verdeutlichen diese Relevanz spezifisch fiir die Hochschullehre.
Computerspiele weisen ein hohes motivationales Potenzial auf und fungieren effektiv als
Trager von Lernprozessen. Fur die Konzeption gamifizierter Anwendungen verweisen die
Autoren auf SCHELL, dessen Ausarbeitungen als grundlegender Leitfaden fur das Game
Design gelten (vgl. Koerner/Bonn/Staller 2024, S. 39). SCHELL identifiziert vier zentrale
Elemente von Spielen. Mechaniken legen die Handlungsregeln und Zielstrukturen fest,
wahrend die Story die Ereignisse sowie deren Abfolge strukturiert. Die Asthetik pragt die
Wahrnehmung und das emotionale Erleben und die Technologie stellt abschlieBend die

technische Umsetzung und Spielbarkeit sicher (vgl. Schell 2014, S. 41).

2.2 HEXAD-Modell

In der Spieleindustrie ist das Konzept von Spielertypen etabliert, da es ermoglicht,
Spielerlebnisse gezielt an die individuellen Praferenzen der Nutzenden anzupassen. Eines der
bekanntesten Modelle ist das von BARTLE, welches primar flr die Gestaltung von ,,Massen-
Mehrspieler-Online-Spielen® entwickelt worden ist. Das HEXAD-Modell nach MARCZEWSKI
unterscheidet sich davon grundlegend, da es explizit auf gamifizierte Anwendungen

ausgerichtet ist.

2.2.1 Grundlagen

Das HEXAD-Modell resultiert aus der Personifizierung von vier intrinsischen
Motivationsfaktoren und geht Uber das rein beobachtbare Verhalten der Spielenden hinaus.
Das Modell zielt darauf ab, eine spezifische Typologie flur den Gamification-Kontext
bereitzustellen. Dabei wird in sechs Spielertypen differenziert, die durch unterschiedliche

Aspekte motiviert werden.
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Socialiser:

Free Spirit:

Achiever:

Philanthropist:

Disruptor:

Player:

(vgl. Abbildung 2)

Werden durch soziale Beziehungen motiviert. lhr Ziel ist es, mit anderen
Personen zu interagieren und Verbindungen aufzubauen.

Streben nach Autonomie und Selbstverwirklichung, weshalb sie motiviert
sind Systeme zu erkunden und eigene Inhalte zu erschaffen.

Ziehen ihre Motivation aus dem Meistern von Herausforderungen. Sie
streben nach Kompetenzgewinn, dem Erlernen neuer Fahigkeiten und der
erfolgreichen Bewaltigung von Aufgaben.

Handeln altruistisch und suchen nach einem Ubergeordneten Sinn. Sie
motivieren sich dadurch, anderen zu helfen oder dem System etwas
beizutragen, ohne eine Gegenleistung zu erwarten.

Werden durch Veranderung angetrieben. Sie mdchten das System durch
positiven oder negativen Einfluss verdndern oder es an seine Grenzen
bringen.

Agieren primar extrinsisch motiviert. lhr Hauptziel besteht darin,

Belohnungen vom System zu erhalten.

Abbildung 2: HEXAD-Spielertypen

Dabei existieren keine eindeutigen, exklusiven Zuordnungen zu einem einzigen Typ. Vielmehr

weisen Nutzende Mischformen mit unterschiedlich starken Auspragungen auf.

Zwar existieren weitere Untertypen, deren empirische Validitat ist jedoch noch nicht

ausreichend belegt, weshalb sie in der Praxis seltener Anwendung finden (vgl. Marczewski

2015, Kapitel User Types).
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2.2.2 Validierung und Anwendung

Die Weiterentwicklung und empirische Untersuchung des HEXAD-Modells sind von zentraler
Bedeutung. Da MARCZEWSKI das Modell urspriinglich als praxisorientierte Typologie auf Basis
theoretischer Uberlegungen konzipiert hatte, bedarf es einer kontinuierlichen empirischen
Uberprifung, um die wissenschaftliche Tragfahigkeit und Generalisierbarkeit zu sichern (vgl.
Mora et al. 2019, S. 129; Tondello et al. 2016, S. 229).

Empirische Studien belegen, dass die Auspragung der HEXAD-Typen je nach
Anwendungskontext und Zielgruppe variiert. So weisen SENOCAK et al. nach, dass sich die
Verteilung der Nutzertypen in Abhangigkeit von Geschlecht, Spielmodus und Vorerfahrungen
mit Gamification unterscheiden (vgl. Senocak/Buyuk/Bozkurt 2021, S. 261). KRATH und VON
KORFLESCH zeigen zudem, dass die Praferenzen fur Game-Design-Elemente nicht nur
zwischen den Typen variieren, sondern auch innerhalb der Typen kontextabhangig sind. Diese
Befunde unterstreichen, dass das Modell nicht als starres Konstrukt, sondern als
kontextabhangiges Framework’ zu verstehen ist (vgl. Krath/von Korflesch 2021, Kapitel 5).
DarUber hinaus fokussieren bestehende Studien Uberwiegend auf motivational-affektive
Variablen wie Engagement, Praferenz oder Nutzungsbereitschaft. Der direkte Zusammenhang
zwischen HEXAD-Typen und objektiven Lernergebnissen wird bislang kaum untersucht (vgl.
Mora et al. 2019, S. 133; Willig et al. 2021, S. 2). Folglich bleibt offen, inwiefern die
Differenzierung nach Nutzertypen tatsachlich zur Verbesserung von Lernprozessen und
Lernergebnissen beitragt. Vor diesem Hintergrund bietet das HEXAD-Modell die Moglichkeit,
es mit etablierten lerntheoretischen Konzepten zu verknipfen und dessen Auswirkungen auf

unterschiedliche Lernbereiche systematisch zu untersuchen.

2.2.3 Game Design

Eine empirische Studie von KRATH und VON KORFLESCH aus dem Jahr 2020 (n = 1.073), die
auf Erkenntnissen von TONDELLO et al. aufbaut, validiert das HEXAD-Modell fur den englisch-
und deutschsprachigen Raum und identifiziert praferierte Spielelemente der jeweiligen Typen.
Die vorliegende Arbeit greift diese Erkenntnisse im Rahmen der eigenen explorativen
Untersuchung auf. Die Methodik dieser Studie umfasst eine Online-Umfrage, welche die 24
Aspekte der HEXAD-Skala sowie 35 Spielelemente evaluiert. Die Ergebnisse bestatigen, dass

die englische und die deutsche Variante der Skala ein validiertes Instrument zur

" Ein Framework ist ein Gerlist oder eine Grundstruktur.
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Differenzierung der Spielertypen darstellen, wenngleich punktuelle Optimierungen zur
Erhdhung der Reliabilitdt einzelner Subskalen empfohlen werden. Zudem validiert die
Untersuchung die Ergebnisse vorheriger Studien und ein signifikanter Zusammenhang
zwischen spezifischen Spielelementen und den Spielertypen kann nachgewiesen werden (vgl.
Krath/von Korflesch 2021, Kapitel 4.2). Bedingt durch inhaltliche Uberschneidungen der
Motivation existieren signifikante Korrelationen zwischen den verschiedenen HEXAD-Typen
und Design-Elementen. Abbildung 3 fasst die relevantesten Zusammenhange zusammen und
verdeutlicht, dass die Typen zwar am starksten auf die ihnen spezifisch zugeordneten
Elemente reagieren, jedoch auch fur andere Spielmechaniken empfanglich sind.

Abhéangigkeiten der Spielertypen zuihren DesignElementen
400

.350
.300

.250
Philanthropist

Socializer
.200 Player

Achiever

Free Spirit
-150 Disruptor

Kendall-Tau-Korrelationen

.100

.50

Philanthropist - Elemente  Socializer - Elemente Player - Elemente Achiever - Elemente Free Spirit- Elemente Disruptor - Elemente

Abbildung 3: Zusammenhang zwischen Spielertypen und Design-Elementen (vgl. Krath/von Korflesch 2021, Kapitel 4.2)

2.3 Taxonomie der Bildungsziele

Die Taxonomie der Bildungsziele nach ANDERSON und KRATHWOHL ist ein
zweidimensionales Klassifikationssystem, welches Lernziele nach kognitiven Prozessen und
Wissensarten strukturiert. Das Framework ermdglicht eine prazise Formulierung, Planung und
Uberpriifung von Lernergebnissen, indem es die geforderten geistigen Operationen der
Lernenden in Bezug zu den relevanten Wissensinhalten setzt. Damit bildet sie eine fundierte

Grundlage fur einen kompetenzorientierten Unterricht (vgl. Anderson/Krathwohl 2001, S. 4).
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2.3.1 Grundlagen

,Our framework is a tool to help educators clarify and communicate what they intend
students to learn as a result of instruction.“ (Anderson/Krathwohl 2001, S. 23)
Die sachgerechte Anwendung der Taxonomie erfordert ein grundlegendes Verstandnis ihrer
strukturellen Voraussetzungen. Dies umfasst die Klarung von vier zentralen organisatorischen
Leitfragen sowie die Differenzierung der angestrebten Lernergebnisse.

Organisatorische Leitfragen:

1. Lernfrage: Was sollen die Lernenden erwerben?

2. Lehrfrage: Wie (mit welchen Methoden) soll der Lernstoff vermittelt werden?
3. Bewertungsfrage: Wodurch (mit welchem Verfahren) wird der Lernerfolg Gberpraft?
4. Abstimmungsfrage: Wie wird eine Koharenz zwischen Lernzielen, Lehrmethoden und

Prufungsformen gewahrleistet?

Die Beantwortung dieser Fragen unterstitzt eine zielgerichtete Unterrichtsplanung und bietet

den Lernenden eine klare Orientierung hinsichtlich der Leistungsanforderungen (vgl.

Anderson/Krathwohl 2001, S. 6). Ein wesentlicher Schritt ist hierbei die Definition der

erwarteten Lernergebnisse (Objectives?), die in drei Komplexitatsstufen unterteilt werden.

Globale Objectives: Diese sind weit gefasst und inhaltlich vielschichtig. Sie
beschreiben Ubergeordnete, langfristige Bildungsabsichten und
dienen als allgemeine Orientierung.

Edukative Objectives: Auf dieser Ebene rickt das Uberprufbare Verhalten der Lernenden
in Bezug auf spezifische Inhalte in den Fokus. Sie sind konkreter,
weniger umfassend als globale Objectives und praziser formuliert.

Instruktionale Objectives: Hierbei handelt es sich um spezifische Kenntnisse oder
Fahigkeiten, die kurzfristig in einer konkreten Lerneinheit vermittelt
werden sollen. Sie stellen die detailliertesten Lernziele dar und
lassen sich am besten operationalisieren.

(vgl. Abbildung 4)

2 Lernzielaussagen, die beschreiben, welches Wissen Lernende erwerben sollen und wie dieses kognitiv verarbeitet wird.
Objectives ergeben sich aus der Kombination einer Wissensdimension und eines kognitiven Prozesses.
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Abbildung 4: Komplexitat der drei Objectives

Sobald sowohl die organisatorischen Fragen als auch die Objectives festgelegt sind, kdnnen
daraus konkrete Lernziele abgeleitet und im Format ,Verb + Nomen* formuliert werden. Das
Verb reprasentiert den jeweiligen kognitiven Prozess (Spalte der Lernzielmatrix), wahrend das
Nomen den Wissensbereich beschreibt (Zeile der Matrix) (vgl. Anderson/Krathwohl 2001, S. 15
f.).

2.3.2 Lernzielmatrix

Die Lernzielmatrix bildet den Kern des Frameworks und verknlpft die Wissensdimension mit
der kognitiven Prozessdimension. Jedes Lernziel kann durch diese Struktur prazise in einer der
Zellen in der Matrix verordnet werden.

ANDERSON und KRATHWOHL unterscheiden vier Hauptarten von Wissensdimensionen

(Zeilen).

A. Faktisch: Beinhaltet grundlegende Elemente, die Lernende kennen mussen, um sich
in einem Themenfeld orientieren und Probleme innerhalb dieses Bereichs
bearbeiten zu kdnnen.

z.B. Terminologie, spezifische Details

B. Konzeptionell: Umfasst das Verstandnis von Wechselbeziehungen zwischen
grundlegenden Elementen innerhalb eines Themengebiets, die ein tieferes
Verstandnis des Gesamtzusammenhangs ermaglichen.

z.B. Klassifikationen und Kategorien, Prinzipien und Generalisierungen,
Theorien und Modelle

C. Prozedural: Beinhaltet Vorgehensweisen, Methoden, Algorithmen oder Techniken
sowie die Kriterien, die deren sachgerechter Anwendung zugrunde liegen.
z.B. fachspezifische Fertigkeiten und Algorithmen, fachspezifische

Techniken und Methoden, Kriterien zur Anwendung
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D. Metakognitiv: Wissen uber kognitive Prozesse im Allgemeinen sowie das Bewusstsein
Uber die eigene Denk- und Lernweise.
z.B. strategisches Wissen, Wissen Uber kognitive Aufgaben, Selbstkenntnis
(vgl. Anderson/Krathwohl 2001, Kapitel 5)
Dazu kommt die kognitive Prozessdimension (Spalten), die den Grad der geistigen Komplexitat
in sechs Stufen unterteilt.
1. Erinnern: Abrufen von Wissen aus dem Gedé&chtnis.
z.B. Wiedererkennen, Reproduzieren
2. Verstehen: Konstruieren von Bedeutung auf Grundlage von Informationen oder
Anweisungen.
z.B. Interpretieren, Erklaren, Klassifizieren
3. Anwenden: Ein Verfahren ausfihren oder implementieren.
z.B. Anwenden, Ausfuhren
4. Analysieren: Materialien in Bestandteile zerlegen und Zusammenhange erkennen.
z.B. Differenzieren, Organisieren
5. Evaluieren: Entscheidungen auf Basis festgelegter Kriterien fallen.
z.B. Kritisieren, Uberpriifen
6. Kreieren: Zusammenfligen von Elementen zu einem neuen, funktionalen Ganzen.
z.B. Generieren, Planen, Produzieren

(vgl. Tabelle 1)
Tabelle 1: Lernzielmatrix nach ANDERSON und KRATHWOHL (2001)

Kognitive Prozesse

1. Erinnern 2. Verstehen 3. Anwenden 4, Analyzieren 5. Evaluieren 6. Kreieren

A

Faktisches Wissen

B.
Konzeptuelles
Wissens  |Wissen

Domine |C
Prozedurales
Wissen

o]
Metakognitives

Wissen

Die Verknupfung beider Dimensionen in der Lernzielmatrix ermaéglicht es, die Ausrichtung der
Lehre und der Prufungen objektiv zu analysieren und sicherzustellen, dass unterschiedlich

komplexe Kompetenzen adressiert werden (vgl. Anderson/Krathwohl 2001, Kapitel 4).

2.3.3 Version 1956 und Version 2001

Die Revision der Taxonomie durch ANDERSON und KRATHWOHL (2001) basiert auf dem

ursprunglichen Modell von BLOOM (1956), fihrt jedoch entscheidende Weiterentwicklungen
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ein. KRATHWOHL, bereits Mitautor der Version von 1956, Uberarbeitet das Modell gemeinsam
mit ANDERSON, um aktuelle Erkenntnisse der kognitiven Psychologie zu integrieren. Im
Folgenden werden diese Unterschiede erlautert, um zu verdeutlichen, warum die Revision fur
dasvorliegende Vorhaben besser geeignetist. BLOOM fungiert als Haupteditor und wird haufig
falschlicherweise als alleiniger Urheber genannt. Um Verwechslungen zu vermeiden und
dennoch die Genauigkeit zu wahren, wird im Folgenden die ursprungliche Version von 1956 mit
,sversion 1956“ und die Revision von 2001 mit ,,Version 2001“ bezeichnet.

Der grundlegendste Unterschied liegt im Aufbau der beiden Taxonomien. Version 1956 ist ein
eindimensionales Modell, wahrend Version 2001 ein zweidimensionales Modell darstellt.
Durch die Trennung von Wissensdimension und kognitiven Prozessen schliet Version 2001
eine zentrale Lucke der urspringlichen Version. In Version 1956 ist Wissen sowohl eine Stufe
als auch ein inhaltlicher Bereich gewesen, wodurch es falschlicherweise als einfachster
Lernschritt interpretiert wurde und nicht als eigene Dimension erscheint. Zudem ist eine
eindeutige Zuordnung von Lernzielen erschwert. In Version 2001 ermdglicht die Unterteilung
nach kognitivem Prozess und Wissensart eine prazisere, Uberprifbare und
operationalisierbare Formulierung von Lernzielen (vgl. Anderson/Krathwohl 2001, S. 27; vgl.
Bloom et al. 1956, S. 28 f.).

Ein weiterer Unterschied zeigt sich in den Lernstufen. Version 1956 umfasst die Stufen Wissen,
Verstehen, Anwenden, Analysieren, Synthese und Evaluieren. In Version 2001 wird die Stufe
»Wissen® durch ,,Erinnern“ ausgetauscht sowie ,,Synthese“ durch ,Kreieren“, da dieser Begriff
eindeutiger und starker handlungsorientiert ist. Zudem wird die Reihenfolge angepasst. In der
Version 2001 steht das Kreieren an oberster Stelle. Dies reflektiert die Erkenntnis, dass kreative
Prozesse haufig komplexer als die Bewertung sind und dass der Schaffung neuer Inhalte in der
heutigen Gesellschaft eine groBere Bedeutung zukommt als der reinen Evaluierung (vgl.
Anderson/Krathwohl 2001, Kapitel 5; vgl. Bloom et al. 1956, S. 206 f.).

Aufgrund dieser Anpassungen ist die Revision von ANDERSON und KRATHWOHL fur das

vorliegende Vorhaben besser geeignet als die ursprungliche Version von 1956.

2.4 Prozessoptimierung

Im folgenden Abschnitt werden die theoretischen Grundlagen der Prozessoptimierung
dargelegt, welche die inhaltliche Basis fur die Teilnehmenden der quantitativen Studie bilden.
Dies dient ausschlieBlich dazu, die Rahmenbedingungen der Datenerhebung transparent zu

machen, und stellt keinen eigenstandigen theoretischen Baustein dar.
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Als Grundprinzip der Prozessoptimierung gilt die konsequente Ausrichtung samtlicher
Prozesse am Kundennutzen. Dabei determinieren die Kundenanforderungen die spezifischen
Erwartungen an Qualitat, Zeit, Kosten und Flexibilitat. Eine tatsachliche Wertschopfung liegt
nach diesem Verstandnis nur dann vor, wenn Prozesse aus der Perspektive des Kunden einen
erkennbaren Nutzen stiften. In diesem Kontext betont STOGER die notwendige Abkehr von
einer rein funktionalen Organisationssicht hin zu einer ganzheitlichen, end-to-end-orientierten
Prozessperspektive. Da Geschaftsprozesse in der Regel mehrere Organisationseinheiten
umspannen, ist eine durchgangige Analyse erforderlich, um Schnittstellenprobleme,
Medienbriche und redundante Aktivitaten systematisch zu reduzieren. Ein weiteres zentrales
Ziel der Prozessoptimierung stellt die Steigerung der Produktivitat dar, welche insbesondere
durch die Reduktion von Durchlaufzeiten, Kosten und Fehlerquoten sowie durch einen
effizienten Ressourceneinsatz erreicht wird. Prozessoptimierung ist dabei nicht als isolierte
Kostensenkung zu verstehen, sondern als simultane Verbesserung von Effizienz und Qualitat
unter strikter Wahrung des Kundennutzens. DarUber hinaus wird Prozessoptimierung als
kontinuierlicher, iterativer Verbesserungsprozess verstanden. Aufgrund sich stetig
verandernder Kundenanforderungen, Marktbedingungen und technologischer Entwicklungen
mussen Prozesse regelmaBig Uberprift, gemessen und angepasst werden, wobei die
Transparenz Uber Kennzahlen eine zentrale Voraussetzung bildet. Ein Erfolgsfaktor ist zudem
die Einbindung der Mitarbeitenden, da die Umsetzung eine prozessorientierte
Unternehmenskultur erfordert (vgl. Stoger 2025, S. 104,106).

Als zentrale Methode der Prozessoptimierung fungiert hierbei die Customer Journey, bei der
Geschaftsprozesse konsequent aus der Perspektive des Kunden betrachtet werden. Im
Mittelpunkt stehen samtliche Kontaktpunkte zwischen Kunde und Organisation, welche das
Kundenerlebnis maBgeblich beeinflussen. Methodisch erfolgt die Anwendung durch die
Darstellung zentraler Prozesse aus Kundensicht sowie durch die Erhebung der
Kundenanforderungen entlang einzelner Phasen. Auf dieser Grundlage werden
unternehmensinterne Starken sowie potenzielle Schwachen und Storungen identifiziert, aus
denen gezielte OptimierungsmaBnahmen abgeleitet werden. Ein entscheidender Erfolgsfaktor
der Customer Journey ist die Erarbeitung in cross-funktionalen Teams, wodurch
unterschiedliche Perspektiven integriert und die Akzeptanz sowie Umsetzungsbereitschaft
gefordert werden. Aufgrund ihrer flexiblen Einsetzbarkeit eignet sich die Customer Journey
sowohl zur Optimierung bestehender Geschaftsmodelle als auch zur Unterstltzung von

Innovationsprozessen fur externe wie interne Kunden (vgl. Stoger 2025, S. 105).
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3 Methodik

Das Forschungsdesign folgt einem Explanatory Sequential Design (vgl.Hesse-Biber/Johnson
2015, S. 63). Bei diesem spezifischen Mixed-Methods-Ansatz erfolgt im ersten Schritt die
Erhebung und Auswertung quantitativer Daten. In einem darauffolgenden zweiten Schritt
werden qualitative Daten erhoben, um die quantitativen Ergebnisse detaillierter zu erklaren

und zu kontextualisieren.

3.1 Quantitative Datensammlung

Die quantitative Datenerhebung erfolgt im Rahmen eines gamifizierten Online-Tests. Das
didaktische Design basiert auf der Lernzieltaxonomie nach ANDERSON und KRATHWOHL,
wobei die Erstellung den vier organisatorischen Leitfragen folgt, um eine methodische
Fundierung sicherzustellen.

1. Lernfrage: Die Teilnehmenden sollen die Grundlagen der
Prozessoptimierung sowie der Customer Journey erkennen,
verstehen und auf Praxisfalle anwenden. Zudem sollen sie in der
Lage sein, OptimierungsmaBnahmen zu bewerten und eigene
Prozesslésungen zu skizzieren.

2. Lehrfrage: Der Wissenstransfer erfolgt durch ein Erklarvideo, welches die
Inhalte durch Grafiken und Audio wiedergibt.

3. Bewertungsfrage: Die Uberpriifung des Lernerfolgs wird anhand des Erreichens der
Lernstufen von ANDERSON und KRATHWOHL untersucht. Die
Validierung der Testfragen erfolgt durch WEILEMANN als
Professorin fur praktische Informatik mit Fokus auf Didaktik.

4. Abstimmungsfrage: Zur Gewahrleistung der Koharenz zwischen Prufungsfragen,
Lernzielen und der Lehrmethode, werden diese in der
Lernzielmatrix eingepflegt und auf ihre Ubereinstimmung gepriift.

Im nadchsten Schritt werden die erwarteten Lernergebnisse durch die Objectives definiert.

Aufgrund der Kurzzeitstudie konzentriert sich das Design ausschlieBlich auf Instructional

Objectives. Globale und Educational Objectives kdnnen in diesem zeitlich begrenzten Rahmen

nicht valide Uberprift werden. Folgend findet sich eine Auflistung der Instructional Objectives.

- Die Lernenden benennen zentrale Ziele der Prozessoptimierung.
- Die Lernenden verstehen grundlegende Prinzipien der Prozessoptimierung und kdnnen

diese von Fehlannahmen abgrenzen.
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- Die Lernenden erlautern den Fokus und die Relevanz der Customer Journey.
- Die Lernenden entwickeln eigene OptimierungsmaBnahmen flr einen vorgegebenen
Fall.
- Die Lernenden verstehen die Auswirkungen nicht-iterativer Prozessgestaltung.
- Die Lernenden analysieren die Zusammenhdnge zwischen Touchpoints,
Problemstellungen und ausgeldsten Emotionen/Verhalten.
- Die Lernenden bewerten bestehende Prozesslosungen anhand definierter Kriterien.
- Die Lernenden entwickeln eigene OptimierungsmaBnahmen flr einen vorgegebenen
Fall.
- Die Lernenden benennen ein erwartetes Ergebnis ihrer entwickelten
OptimierungsmaBnahme.
AbschlieBend werden auf Grundlage der organisatorischen Fragen und der Objectives die
konkreten Lernziele abgeleitet und in die Lernzielmatrix eingeordnet. Hierfur werden die
Wissensdimension und die kognitive Prozessdimension verknupft. GemaB Tabelle 2 decken
die definierten Objectives nahezu alle Bereiche der Lernzielmatrix ab. Die kognitive
Prozessdimension des Kreierens findet in dieser Untersuchungjedoch keine Berlicksichtigung.
Dies begrindet sich durch den begrenzten zeitlichen Rahmen des Tests, da die Konstruktion
entsprechender Aufgabenstellungen den Umfang des vorliegenden Kontextes Uberschreiten
wurde. Zudem wird auf die Abfrage der metakognitiven Wissensdoméane verzichtet, um den
Fokus primar auf die Differenzierung zwischen den einzelnen Spielertypen zu legen und die

Komplexitat des Testverfahrens zu wahren.
Tabelle 2: Lernzielmatrix mit den formulierten Lernzielen

Kognitive Prozesse

1. Erinnern 2. Verstehen 3. Anwenden 4. Analyzieren 9. Evaluieren 6. Kreieren

" Die Lernenden benennen ein
Die Lernenden benennen e
erwartetes Ergebnis ihrer
zentrale Ziele der :
A . entwickelten
Prozessoptimierung. -
Faktisches Wissen OptimierungsmaBnahme.

Die Lernenden verstehen
grundlegenden Prinzipen der
Konzeptuelles Fokus der Customer JoumeY. | prazessoptimizrung, und kénnen

B. Die Lernenden erlautern den

Wissens

Jiss " o " I
Domine | *issen wiedergeben, welche keine sind

Diel. " twickeln ei Die Lernenden analysieren die DieL den bewert
i ie Lernenden entwickeln eigene ie Lernenden bewerten
G Die Lernende verstehen die = Zusmmenhange zwischen Touchpoints,
Auswirkungen nicht-iterativer OptimierungsmaBnahmen fur . D bestehende Prozesslosungen
w & Problemstellungen und ausgeldste

einenvorgegebenen Fall. anhand definierter Kriterien.
Prozessgestaltung Emationen/Verhalten

Prozedurales
Wissen
0.

Metakognitives
Wissen

Die Gamifizierung des Tests basiert auf den Erkenntnissen von KRATH und VON KORFLESCH.
Diese haben Game-Design Elemente festgelegt, in denen die Spielertypen am besten agieren.
Das Ergebnis ihrer Analyse zeigt, dass diese am besten mit den Elementen der Philanthropists,
Achiever und Disruptor agieren konnen (vgl. Abbildung 6). Um eine hohe Motivation wahrend

des gamifizierten Online-Tests zu gewahrleisten, werden Game-Design Elemente integriert, die
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insbesondere die primaren Spielertypen-Elemente ansprechen. Flr die Philanthropists erfolgt
dies durch das Sammeln von Badges, wahrend flr Achiever neben den Badges zusatzlich ein
Fortschrittsbalken zur Visualisierung des Erfolgs integriert wird (vgl. Abbildung 5). Das
Sammeln von Easter Eggs® sowie die durch optionale Pfade ermdglichte Entscheidungsfreiheit
dienen der weiteren Motivationssteigerung. Dem Typ des Disruptors wird durch die Anonymitat
der Erhebung befriedigt, da diese eine Ruckverfolgbarkeit von Handlungen ausschlieBt und

somit einen geschitzten Raum fur Interaktionen bietet.

Abhingigkeiten der Spielertypen zu ihren Design-Elementen

Abbildung 5: Badge fur die
Achiever

Kendall-Tau-Korrelationen

Philanthropist = Elemente| Socializer - Elemente Player - Elemente Achiever-Elemente | Free Spirit- Elemente | \Disruptor=Elemente

Abbildung 6: Top-Design-Elemente je Spielertyp (vgl. Krath/von Korflesch 2021,
Kapitel 4.2)

Die Durchfuhrung des Online-Tests erfolgt im Zeitraum vom 19.01. bis zum 28.01.2026 unter
Verwendung der Umfragesoftware LimeSurvey. Der Testbogen ist modular aufgebaut und
umfasst folgende thematische Blocke: Datenschutz, demografische Fragen, HEXAD-
Auspragung, Pre-Test, gamifizierte Wissensvermittlung, Post-Test sowie den Abschluss mit
einer optionalen Kontaktmaoglichkeit. Die Wahl dieser Applikation begrindet sich primar durch
die hohen Standards hinsichtlich der Datensicherheit, sowie der transparenten
Informationspflicht Uber die Datenverarbeitung. Erweitert werden diese durch die
Datenschutzrichtlinien der Hochschule Neu-Ulm. Ein methodischer Vorteil von LimeSurvey
liegtzudem in der Exportfahigkeit der Datensatze in ein SPSS-kompatibles Format, welches die
anschlieBende quantitative Analyse mittels der Statistiksoftware IBM SPSS Statistics
optimiert.

Die Untersuchung wird als anonymisierte Standardumfrage in deutscher Sprache konzipiert.

Um eine Identifikation der Teilnehmenden auszuschlieBen, generiert das System

3 Ein unerwartetes einsammelbares Objekt oder eine Referenz, die in Spielen eingebaut wird.
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automatisierte ldentifikationsnummer, wodurch keine Ruckschlisse auf die ldentitat der
Teilnehmenden mdglich sind. Lediglich am Ende der Erhebung besteht die optionale
Maoglichkeit, Kontaktdaten fur ein weiterfUhrendes Leitfadeninterview zu hinterlassen. Den
strukturellen Ablauf des gamifizierten Online-Tests, sowie die Zuordnung der integrierten
Game-Design Elemente zu den jeweiligen Spielertypen verdeutlicht Abbildung 7. Die
inhaltliche Validierung der Testfragen sowie deren Verortung innerhalb der Lernzieltaxonomie
erfolgen durch Frau WEILEMANN. Die flr den Test entwickelten Fallbeispiele basieren auf
realen Szenarien. Hierbei wird unter anderem auf die Case-Studies von SCHWARZ (0.J.)* und
SCHMINSKI (0.J.)* zurtickgegriffen.

Fur die Wissensvermittlung werden unter Einsatz der Website Simple Show edukative
Erklarvideos zu den Themenbereichen Prozessoptimierung* und Customer Journey* erstellt.
Die Wahl dieser Thematik ist damit begrundet, dass betriebswirtschaftliche Grundkenntnisse
studiengangubergreifend relevant und ohne tiefgreifendes Vorwissen verstandlich erlernbar

sind. Als theoretische Basis dient hierzu die Ausfiihrung von STOGER.

Aufbau der Umfrage in Lime Survey Philanthropist
Socializer
Player

l Achiever

Free Spirit
Disruptor

Einfihrung

Soziodemografische
Angaben

|

Ermittlung
Spielertypen

|

Pre-Test
Prozessoptimierung

Customer Journey

|

Abschnitt
Prozessoptimierung
& Skript

Quiz

|

Abschnitt
Customer Journey

& Skript
Quiz

Abschnitt Abschnitt
Fallbeispiele Zusatzinhalt

Quiz far
l Fallbeispiele

Feedback

Badges

|

optionale
Kontaktangaben

|

Danksagung

Abbildung 7: Umfrageaufbau und Game-Design-Elemente je Spielertyp

4s. Anhang
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Um eine moglichst breite Datenbasis zu generieren und eine hohe Rucklaufquote zu erzielen,
wird far die Distribution des gamifizierten Online-Tests eine Multi-Channel-Strategie gewahlt.
Die Rekrutierung der Teilnehmenden erfolgt primar GUber den zentralen E-Mail-Verteiler der
Hochschule Neu-Ulm sowie durch die gezielte Streuung in studienrelevanten Netzwerken
innerhalb sozialer Medien, wie Discord oder WhatsApp. Die Zielgruppe der Untersuchung ist
auf immatrikulierte Studierende in Bachelorstudiengangen begrenzt. Die Wahl dieser
spezifischen Zielgruppe begrindet sich durch ihre aktuelle, intensive Einbindung in
akademische Lernprozesse. Bachelorstudierende verfiugen durch ihren Studienalltag Uber
eine hohe Affinitat zur aktiven Wissensaufnahme sowie Uber fortgeschrittene Erfahrungswerte
mit diversen analogen und digitalen Lernmethoden. Diese methodische Expertise befahigt sie
in besonderem MaBe dazu, einen gamifizierten Ansatz fundiert zu durchlaufen und implizit mit
klassischen Lern- und Prufungsformaten zu vergleichen. Hierbei werden Teilnehmende aus
verschiedenen Studienmodellen berticksichtigt, um eine diverse Stichprobe abzubilden. Dazu
zahlen Vollzeit-, Teilzeit- oder duale Studenten. Trotz der unterschiedlichen Zeitmodelle bleibt
die Vergleichbarkeit der Daten gewahrleistet, da alle Befragten den gleichen grundstandigen

akademischen Anforderungen und BewertungsmaBstaben unterliegen.

3.2 Qualitative Datensammlung

Die qualitative Datensammlung erfolgt mittels leitfadengestltzter Interviews. Diese werden
mit mindestens 50 % der Teilnehmenden des Experiments durchgefuhrt, welche sich hierfur
freiwillig gemeldet haben, um eine reprasentative Abdeckung der Stichprobe zu gewahrleisten.
Der Leitfaden® fokussiert auf spielertypspezifische Merkmale in direktem Bezug zum
vorangegangenen gamifizierten Online-Test®. Darliber hinaus werden vertiefende Fragen zu
den Ergebnissen der quantitativen Auswertung gestellt, um eine Verknupfung beider
Datensatze zu ermdglichen. Die Interviews finden mit einem Zeitabstand von drei Wochen
nach Abschluss des gamifizierten Online-Tests statt, um eine vorherige Auswertung der
quantitativen Daten zu ermdglichen. Ziel dieses methodischen Vorgehens ist es,
Erklarungsansatze fur statistische Tendenzen zu generieren und die individuellen
Sinndeutungen der Befragten zu explorieren. Um eine moglichst naturliche
Gesprachsatmosphare zu schaffen, werden die Interviews in der gewohnten Umgebung der
Befragten via Zoom durchgefuhrt, wobei die Terminfindung Gber den Google-Kalender erfolgt.

Den Teilnehmenden ist dabei freigestellt, die Kamerafunktion zu nutzen. Vor Gesprachsbeginn

5s. Anhang
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wird das Einverstandnis zur Aufnahme und Transkription eingeholt, was systemseitig Uber
Zoom dokumentiert wird. Die Nachbearbeitung der Transkription erfolgt in Anlehnung an die
vereinfachten Transkriptionsregeln nach KUCKARTZ (2010, S. 43 f.). Dabei wird das Gesagte
leicht geglattet und in Standarddeutsch Ubertragen, wobei die inhaltliche Aussage unverandert
bleibt.

Die Wahl des leitfadengestutzten Interviews begrindet sich durch die Flexibilitdt in der
Gesprachsfuhrung. Die Fragen koénnen situativ angepasst und durch Verstandnisfragen
erganzt werden. Gleichzeitig stellt der Leitfaden die Vergleichbarkeit der Daten sicher und
verhindert ein Abweichen vom Untersuchungsgegenstand (vgl. Mayer 2013, S. 37 f.).

Die anschlieBende Analyse erfolgt nach der qualitativen Inhaltsanalyse nach MAYRING et al.
(2022). Das Datenmaterial umfasst sieben transkribierte Leitfadeninterviews. Die
Untersuchung erfolgt unter der Fragestellung, wie die Wahrnehmung und Verarbeitung
gamifizierter Lerninhalte zur Prozessoptimierung in Abhangigkeit vom jeweiligen HEXAD-
Spielertyp beschrieben wird. Methodisch wird dabei ein kombinierter Ansatz aus vorab
definierten deduktiven Kategorien und wahrend der Analyse entwickelten induktiven
Kategorien angewendet. Die computergestutzte Auswertung erfolgt mit der Software Atlas.ti
(Version 25) (vgl. Mayring et al. 2022, Kapitel 43.1). Zur Sicherstellung der Reliabilitat wird das
Kriterium der Intra-Coder-Reliabilitat herangezogen (vgl. O.V. 2008, S. 446).
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4 Studie 1: Quantitative Analyse

Aufgrund der StichprobengréBe von n=12 erfolgt die Auswertung der quantitativen Daten
primar mittels der deskriptiven Statistik. Um die Aussagekraft der Ergebnisse zu erhéhen und
die quantitativen Befunde in einen tieferen Kontext zu setzen, wird ein Mixed-Methods-Ansatz
verfolgt. Hierbei werden die Daten durch anschlieBende qualitative Leitfadeninterviews
erganzt und validiert. Auf die Anwendung inferenzstatistischer Verfahren wird im Rahmen
dieser Untersuchung aus mehreren methodischen Griinden verzichtet.

Primar begrundet sich dies durch die geringe Fallzahl, welche das Erreichen statistisch
belastbarer Signifikanzniveaus (p-Werte) verhindert. Selbst im Falle signifikanter Ergebnisse
waren diese aufgrund der kleinen Grundgesamtheit nur bedingt aussagekraftig und kaum
generalisierbar. Des Weiteren stellt die Struktur der erhobenen Daten eine Hurde flr
klassische Hypothesentests dar. Die Spielertypen nach dem HEXAD-Modell sind ordinal
verteilt und lassen sich nicht eindeutig in Uberschneidungsfreie Kategorien einteilen, was die
valide Anwendung von Verfahren fur kleine Stichproben, wie etwa des Exakten Tests nach
Fisher, einschrankt. Zwar ware eine logistische Regressionsanalyse theoretisch geeignet, um
Zusammenhange zwischen den Variablen zu prufen, jedoch liefert dieses Verfahren bei der
vorliegenden StichprobengroBe von n=72 keine stabilen Daten. Da somit keine validen
Schlussfolgerungen abgeleitet werden konnen, liegt der analytische Fokus auf der
Identifikation von Tendenzen durch die deskriptive Betrachtung, welche anschlieBend durch
die qualitativen Interviews expliziert werden (vgl. Field 2017, Kapitel 2.2, Kapitel 9.2, Kapitel
9.7).

4.1 Deskriptive Ergebnisse

Die Datenauswertung beginnt mit dem Export der Rohdaten im .xlsx-Format. In einem ersten
Schritt der Datenaufbereitung werden die relevanten Variablen, insbesondere die HEXAD-
Auspragungen, die Punkteverteilungen sowie die demografischen Daten, extrahiert und fur die
Analyse strukturiert. AnschlieBend werden diese Daten in IBM SPSS Statistics (Version 31)
importiert, um die deskriptiven und explorativen Analysen durchzufUhren. Wahrend die
statistische Prufung primar in SPSS erfolgt, wird fur die grafische Aufbereitung ausgewahlter
Diagramme Microsoft Excel verwendet, um eine optimale Ubersichtlichkeit und Darstellung

der Ergebnisse zu gewahrleisten.
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Im Rahmen der deskriptiven Statistik werden die zentralen LagemaRBe (arithmetisches Mittel®,
Median’ und Modus®) berechnet, um die durchschnittlichen Auspragungen der HEXAD-
Spielertypen und die erreichten Lernstufen zu charakterisieren. Zur Bestimmung der Streuung
und der Homogenitat der Stichprobe werden zudem die Standardabweichung® sowie die
Varianz'® herangezogen. Diese Kennzahlen ermoglichen eine detaillierte Beschreibung der
Merkmalsverteilung innerhalb der untersuchten Probandengruppe (vgl. Schafer 2010, Kapitel
3.3).

Den gamifizierten Online-Test haben 12 von 36 Teilnehmenden vollstandig ausgefullt und sind
mitihren Daten in den folgenden Auswertungen reprasentiert. Das Durchschnittsalter liegt bei
24,67 Jahren (SD = 1,92; Min = 22; Max =28), wobei der Modus bei 24 Jahren liegt. Die
Teilnehmenden befinden sich durchschnittlich im 6,75. Fachsemester (SD=1,36; Min = 3; Max
=9), am haufigsten vertreten ist das siebte Semester (vgl. Tabelle 3).

Die Tabelle 4 zeigt, auf welcher Skala von eins (sehr gering) bis funf (sehr hoch) die
Teilnehmenden ihre Erfahrung mit Gamification einschatzen. Bei der Erstellung von
Gamification liegt der Mittelwert M = 2,75 (SD = 1,603; s? = 2,568) und die Anwendung

beziehungsweise Nutzung von Gamification bei einem Mittelwert von M = 3,42 (SD = 1,443; s?

=2,083).
Tabelle 3: Alters- und Semesterverteilung der Tabelle 4: Gamification-Erfahrung der Teilnehmenden
Teilnehmenden
Gamification-Erfahrung in der Erstellung
Verteilung Alter und Semester und Anwendung

Alter Semester Erstellung | Anwendung
N Giltiz 12 12 N Galtig 2 2
. Mittelvwert 2, 7500 33,4167
Hittebwert 24,67 6,75 Median 2,5000 0000
Median 24,00 7.00 Moduz 1,00 4,00
Modus 24 7 Std.-Abweichung 1,60255 1,44338
5td.-Abweichung 1,923 1,357 Varianz 2,568 2,083
Varianz 3,697 1,841 Minimum 1,00 1,00
Minimum 27 3 Maximum 5,00 5,00

Maximum 28 5

Hinsichtlich der Geschlechterverteilung zeigt sich mit einem Anteil von zwei Dritteln eine
mannliche Uberreprasentation. Da die vorliegende Untersuchung jedoch auf die Identifikation

allgemeingultiger Zusammenhange zwischen Spielertypen und kognitiven Lernstufen abzielt

8 |st die Summe aller Einzelwerte der Daten, geteilt durch die Anzahl der Werte (vgl. Schafer 2010, S. 68).

7 Dieser Wert liegt genau in der Mitte einer Verteilung (vgl. Schafer 2010, S. 67).

8Gibt in einer Verteilung die Merkmalsauspragung an, die am haufigsten vorkommt (vgl. Schafer 2010, S. 66).

9 Sie driickt die Streuung der Daten aus und berechnet sich aus der Wurzel der Varianz (vgl. Schafer 2010, S. 79).

% Die Varianz betrachtet die Streuung der Daten (vgl. Schafer 2010, S. 78).
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und geschlechtsspezifische Differenzen nicht im Fokus der Forschungsfragen stehen, wird
diese Verteilung fur die weitere Analyse als Uberflussig erachtet (vgl. Tabelle 5).

Wie Tabelle 6 verdeutlicht, gehort der GroBteil der Stichprobe (58,3 %) dem Studiengang
Game-Produktion und Management an. Aufgrund der fachlichen Ausrichtung dieses
Studiengangs kann bei einem Teil der Probanden von einem ausgepragten Grundverstandnis
fur Gamification-Mechanismen ausgegangen werden, was die Relevanz der qualitativen

Einschatzungen im weiteren Verlauf der Arbeit starkt.

Tabelle 5: Geschlechterverteilung der Tabelle 6: Studiengangsverteilung der Teilnehmenden
Teilnehmenden
Studiengang

Kumulierte
Geschlecht Héaufigkeit Prozent Giltige Prozente Frozente
3 Giltig 1 B3 B3 B3
Héufigkeit Prozent &
_ Data Science 1 83 83 18,7
Eu|t|é m B 66,7 Game Produktion und 7 58,3 58,3 75,0
Management
W 4 33.3 Informationsmansgement und 1 B3 B3 B33
Untemnehmenskommunikation
Ges
Gesamt 12 100,0 ToErmeeT 1 B3 83 9.7
Sporwissenschaften 1 B3 B3 100,0
Gesamt 12 100,0 100,0

Flarden Vergleich der HEXAD-Spielertypen wird priméar das arithmetische Mittel herangezogen.
Da die Erfassung der Spielertypen Uber Likert-Skalen erfolgt und hieraus Summenindizes
gebildet werden, kdnnen die Daten als quasi-metrisch betrachtet werden. Dies erméglichteine
differenzierte Abbildung von Nuancen, wie sie auch in der Referenzliteratur (vgl. Tondello et al.
2016, S. 235) ublich ist. Erganzend wird der Median betrachtet, um die Robustheit gegentber
AusreiBern zu prufen. Die deskriptive Analyse zeigt, dass der Typus des Philanthropists mit
einem Mittelwertvon M = 18,58 (SD =4,055; s?= 16,447), die Free Spirits (SD =2,918; s?= 8,515)
und Players (SD = 3,904; s?= 15,242) mit einem Mittelwert von M = 77,83 ein statistisch nicht
differenzierbares vergleichbares hohes Auspragungsniveau besitzen. Die geringsten
Auspragungen zeigen sich beim Achiever (M =15,75; SD = 2,701; s = 7,295) und Disruptor,
dessen Mittelwert bei lediglich M = 12,92 (SD = 4,209; s?=17,720) liegt. Der Typus Socialiser
verzeichnet einen Mittelwert von M = 17,08 (SD = 4,641; s?= 21,538). Die vergleichsweise
geringen Varianzen bei den Achiever und Free Spirits sowie die eng beieinanderliegenden
Mittelwerte der Ubrigen Spielertypen (mit Ausnahme des Disruptors) bestatigen die Tatsache,
dass es sich bei den HEXAD-Spielertypen nicht um trennscharfe Kategorien, sondern um

individuelle Auspragungen handelt (vgl. Tabelle 7).

Seite | 23



Tabelle 7: Verteilung der HEXAD-Spielertypen

Verteilung der HEXAD Spielertypen

Achiever FresSpirits Player Philanthropists Socialiser Disruptor
M Gl ltig 12 12 12 12 12 12
Mittelwert 15,75 17,83 17,83 18,58 17.08 12,92
Median 16,00 17,50 17,50 19,00 17,00 13,00
Modus 16 16 20 153 i 113
5td.-Abweichung 2,70 2918 3,904 4,055 4,641 4,208
Varianz 7,285 B.515 15,242 16,447 21,538 17.720
Minimum 10 13 " " a 4
Maximum 20 2 26 26 24 18

a. Mehrere Modi vorhanden. Der keinste Wert wird angezeigt.

Zum Uberpriifen, wie sich der Lernerfolg der Teilnehmenden entwickelt, wird zu Beginn ein Pre-
Test durchgefthrt, der Aufschluss Uber das Vorwissen geben soll. Dieser beschrankt sich
operational auf die kognitiven Lernstufen Erinnern, Verstehen und Analysieren nach
ANDERSON und KRATHWOHL. Auf Aufgaben der Stufen Anwenden und Evaluieren wird
bewusst verzichtet, da der gamifizierte Online-Test spezifisches prozedurales Wissen
vermittelt, das fur die Losung der Fallstudien zwingend erforderlich ist und somit hatten
Aufgaben auf diesem Niveau zu einem methodischen Bodeneffekt gefihrt. Zudem soll eine
kognitive Uberforderung und motivationale Frustration der Teilnehmenden vor der eigentlichen
Lernphase vermieden werden, um die interne Validitat der Datenerhebung zur Gamification-
Wirkung nicht zu gefahrden. Auf der Stufe des Erinnerns (Konzeptuell) existiert die groBte
Ubereinstimmung vom Ergebnis zur vollen Punktzahl mit einem Mittelwert von M = 1,92 (SD =
0,289; s*=0,083) und die grote Abweichung bei Analysieren (Konzeptuell) mit M =2,92 (SD =
2,130; s?=4,538) (vgl. Tabelle 8).
Tabelle 8: Punkteverteilung je Lernzielstufen im Pre-Test

Punkteverteilung aufden Lernzielstufen des Pre Testes

Erinnern Erinnerm Verstehen Verstehen Ansalysieren
[Faktisch] [Konzeptuell) [Konzeptuell) [Prozedursl] [Konzeptuell]
Giltig 12 12 12 12 12
Mittelwert 3,5000 1.9167 2,71917 22,5000 29167
Median 3,00D0 2,00D0 3,00D0 2,00D0 33,2500
Modus 3.00 2,00 3.00 2,008 00
5td.-Abweichung 1.31426 2BBGE 30648 1,24316 213023
Varianz 1.727 J0B3 57 1,545 4,538
Minimum 2,00 1,00 2,00 1,00 00
Maximum 6,00 2,00 3.00 4,00 6,00

&, Mehrere Modivorhenden. Der kleinste Wert wird angezeigt.

Im Hauptteil des Tests liegen bei den Stufen Anwenden (Prozedural) (SD = 2,094; s?=4,386)
und Analysieren (Konzeptuell) (SD = 1,924; s® = 3,703) die groBten Unterschiede zu den
einzelnen Antworten vor. Bei der Stufe des Analysierens zeigt sich eine multimodale Verteilung.

Dies deutet darauf hin, dass es in der Stichprobe keine einheitliche Tendenz gibt, sondern sich
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die Haufigkeiten auf mehrere Daten verteilen. Konkret bedeutet dies, dass sich die Aufgaben
auf dieser Stufe stark polarisiert haben. Die Teilnehmenden haben das Konzept entweder sehr
gut verstanden und hohe Punktzahlen erzielt, oder sie haben es kaum verstanden und
entsprechend schlecht abgeschnitten. Die Stufe des Erinnerns (Konzeptuell) ist homogen (SD

= 0,289; s?= 0,083) (vgl. Tabelle 9).

Tabelle 9: Gesamte Punkteverteilung je Lernzielstufe

Punkteverteilung auf den Lernzielstufen

Erinnem Erinnermn Werstehen Werstehen Anwenden Analysieren
(Faktisch) {Konzeptuell) {Konzeptuell} {Prozedursl) {Prozedural) (Konzeptuell] | Evaluieren
Gilltig 12 12 12 12 12 12 12
Mittelwert 4,0000 19167 27917 2,8333 6,7500 30417 4,3333
Median 4,0000 2,0000 3,0000 53,0000 7.5000 32500 4,5000
Maodus 4,00 2,00 3.00 4,00 B,00 1,003 5,00
Std.-Abweichung 95346 ZBEGE ,5B335 1,26730 2,08436 1,92423 1,07308
Varianz ] ] 338 1,606 4,386 3,703 1,152
Minimum 2,00 1,00 1,00 1,00 3,00 .00 2,00
Maximum 5,00 2,00 3,00 4,00 8,00 6,00 6,00

&. Mehrere Modivorhanden. Der kleinste Wert wird angereigt.

Zur Uberpriifung, ob die Teilnehmenden ihre Lernstufen erreicht haben, wird eine Schwelle von
mindestens 75 % der mdglichen Punkte festgelegt. Die Tabelle 10 legt diese Verteilung dar. Die
» 1% reprasentiert das Erreichen der Lernstufe und die ,,0“ das Nichterreichen. Im Gegensatz
zur reinen Punktesummen-Auswertung, welche die absolute Leistungsstarke und Streuung
abbildet, dichotomisiert diese Betrachtung die Daten. Dadurch wird die reine Erfolgsquote
sichtbar. Diese Unterscheidung ist wichtig, um nicht nur die Durchschnittsleistung, sondern
die tatsachliche Meisterung der Lernziele zu bewerten.

Die Tabelle zeigt eine multimodale Verteilung auf den Ebenen des Verstehens (Prozedural) und
des Evaluierens. Aufgrund der Auspragung der Daten lasst dies darauf schlieBen, dass die
Stichprobe hier exakt halftig gespalten ist. Jeweils sechs Teilnehmende haben diese
Lernzielstufen erfolgreich erreicht, wahrend die anderen sechs sie nicht erreicht haben. Die
Stufen des Erinnerns (Konzeptuell) (M=0,92; SD=0,289) und Verstehen (Konzeptuell) (M=0,92;
SD=0,289) werden am ehesten erreicht. Das Anwenden (Prozedural) (M=0,67; SD=0,492) liegt
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im Mittelfeld und die Stufen des Analysierens (Konzeptuell) und Erinnern (Faktisch) werden mit

einem Mittelwert von M=0,33 (SD = 0,492) am wenigsten erreicht.

Tabelle 10: Erreichungsgrad der Lernzielstufen

Erreichen der Lernzielstufen

Erinnem Erinnern Verstehen Verstehen Anwenden Analysieren

[Faktizch) [Konzeptuell) [Konzeptuell) (Prozedural) [Prozedural) (Konzeptuell} Evaluigren
] Giltig 12 12 12 12 12 12 12
Mittelwert 32 92 a2 .50 &7 33 50
Median .00 1.00 1.00 .50 1.00 00 A0
Madus 0 1 1 03 1 i} 03
Std.-Abweichung 492 2B9 288 G2z 492 492 Gz
Varianz 242 J0E3 083 273 242 242 273

&, Mehrere Modivorhanden. Der kleinste Wert wird angezeigt,

In Abbildung 8 wird gezeigt, wie sich die Spielertypen je nach Lernstufe entwickeln. Mithilfe
dieser Abbildung konnen die Verlaufe der Spielertypen analysiert werden. Wichtig hierbei ist es
jedoch, sie nur bedingt miteinander zu vergleichen, da die Teilnehmenden keine gleichverteilte
Auspragung besitzen, sondern sich bereits Trends zu einzelnen Typen bilden. Der Player startet
auf der niedrigsten kognitiven Stufe mit dem hochsten absoluten Wert. Im Verlauf der
zunehmenden kognitiven Komplexitat zeigt die Kurve einen stetigen Abwartstrend, mit einem
kurzzeitigen Anstieg beim Anwenden (Prozedural). Der Philanthropist zeigt einen generellen
Aufwartstrend, mit Ausnahme eines leichten Einbruchs bei der Stufe Anwenden (Prozedural).
Auch beim Achiever lasst sich Uber die ansteigenden Lernzielstufen hinweg ein genereller
Aufwartstrend beobachten. Der Free Spirit verzeichnet hingegen einen eher schwankenden
Verlauf. Nach einem initialen Anstieg bis zur Stufe Verstehen (Prozedural) fallen die Werte beim
Anwenden und Analysieren zunachst ab, bevor sie beim Evaluieren wieder deutlich ansteigen.
Der Socialiser bleibt Uber die Stufen hinweg kontinuierlich, jedoch erfahrt er einen Einbruch
beim Evaluieren. Der Disruptor hat auf der Stufe des Verstehens (Prozedural) einen Einbruch,
welcher auf der Stufe des Anwendens (Prozedural) wieder steigt.

Auspragung der Hexad Spielertypen im Zusammenhang zur Lernzie lstufe

Erinnern Erinnern Verstehen Verstehen Anwenden Analysieren Evaluieren
(Faktisch) (Konzeptuell) (Konzeptuell) (Prozedural) (Prozedural) (Konzeptuell)
Achiever Free Spirits Player Philantrophists Socialiser Disruptor

Abbildung 8: Auspragung der HEXAD-Spielertypen je Lernzielstufe
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4.2 Interpretation

Die Daten des Alters und Semesters der Teilnehmenden legen nahe, dass die Stichprobe Uber
eine fortgeschrittene akademische Erfahrung und damit einhergehend lber eine fundierte
Routine mit verschiedenen Lehrmethoden verflgt. Dies unterstitzt ebenso Tabelle 4:
Gamification-Erfahrung der Teilnehmenden , da die Mehrheit bereits viel Erfahrung in der
Nutzung von Gamification hat.

Die Post-Test-Ergebnisse in Tabelle 11 verdeutlichen, dass die Teilnehmenden in der Lage
sind, Aufgaben der hdheren kognitiven Stufen Anwenden und Evaluieren erfolgreich zu
bearbeiten. Im Gegensatz dazu ist bei den Dimensionen Erinnern (Konzeptuell) und Verstehen
(Konzeptuell) kein messbarer Lernzuwachs zwischen Pre- und Post-Test festzustellen. Dies
lasst sich potenziell auf Deckeneffekte zurtickfiihren. Entweder verfluigte die Stichprobe hier
bereits Uber ein ausgepragtes Vorwissen, oder der Schwierigkeitsgrad der Aufgaben war zu
niedrig angesetzt, sodass die Maximalpunktzahl bereits initial nahezu erreicht wurde. Zudem
muss das Testformat berucksichtigt werden. Da es sich um Multiple-Choice-Fragen handelt,
besteht eine inbegriffene Ratewahrscheinlichkeit, welche die Ergebnisse positiv beeinflusst
haben kénnte. Wahrend bei den Stufen Erinnern (Faktisch) und Verstehen (Prozedural) ein
moderater Lernzuwachs messbar ist, fallt der Leistungsfortschritt bei der Stufe des

Analysierens (Konzeptuell) nur sehr marginal aus.
Tabelle 11: Mittelwert und Maximalpunktzahl je Lernzielstufe

Mittelwert gegeniiber der vollen Punktzahl auf den Lernzielstufen

Erinnemn Erinnern Verstehen Verstehen Anwenden Analysieren

(Faktisch) | (Konzeptuell) | (Konzeptuell) | (Prozedural) | (Prozedural) | (Konzeptuell) |Evaluieren
Post Test M= 4,00 1,92 2,78 2,83 6,75 3,04 4,33
Pre Test M= 3,50 1,92 2,79 2,50 2,92
Vaolle Punktzahl 6,00 2,00 3,00 4,00 9,00 6,00 6,00

Um diese Stagnation im analytischen Denken genauer zu untersuchen, ist eine Betrachtung
auf Individualebene aufschlussreich. Wie Tabelle 12 zeigt, kdnnen sieben Teilnehmende ihr
Leistungsniveau auf dieser Stufe exakt halten, wahrend sich zwei Personen leicht verbessern.
In zwei spezifischen Einzelfallen (ID25 und 31) fallt die Leistung nach der Intervention jedoch
geringer aus als im Pre-Test. Im Sinne des methodischen Designs bieten diese Abweichungen

einen Ansatzpunkt fur eine qualitative Vertiefung.
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Tabelle 12: Pre- und Post-Test Vergleich: Lernstufe Analysieren (Konzeptuell)

Pre- vs Post-Test auf der Stufe Analysieren (Konzeptuell)

ID 3 - ] 23 25 27 28 28 30 31 34 36
Post | 3,5 3.5 45 3 2 4 6 0 1 2 6 1
Pre | 3,5 3.5 4.5 2 2,5 3 6 0 0 4 6 0

Die Abbildung 9 zeigt den dominanten Teil der Stichprobe, welcher von intrinsisch und
prosozial motivierten Typen wie den Philanthropists, Free Spirits und Players gepragt ist. Die
Fehlerbalken verdeutlichen zudem, dass die Auspragungen bei den Socialisern und
Philanthropists weiter auseinander gehen als bei den Achievern. Da das Gamification-Design
somit auf eine Gruppe trifft, die primar durch Sinnstiftung, Hilfsbereitschaft und Autonomie,
sowie durch das Sammeln von Belohnungen angetrieben wird, muss sich dieser motivationale

Fokus im Leistungsverhalten der Teilnehmenden widerspiegeln.

Mittelwerte der Hexad Typen inkL.
Standardabweichung

25,00

]

15,00

10,00

0,00

Achiever mFreeSpirits mPlayer m Philanthropists m Socialiser m Disruptor
Abbildung 9: Mittelwerte und Standardabweichungen der HEXAD-Typen
Um zu verstehen, wie sich diese motivationalen Praferenzen auf die Leistung bei spezifischen
Aufgaben auswirken, bietet Tabelle 13 einen detaillierten Einblick in die Verteilung der HEXAD-
Auspragungen in Relation zur jeweils erreichten Lernzielstufe. Zur Berechnung der Mittelwerte
auf den einzelnen Stufen werden ausschlieBlich die Daten derjenigen Personen herangezogen,
die das jeweilige Level erreicht haben. Deren individuellen HEXAD-Werte pro Stufe bilden dann
die Grundlage des Mittelwerts. Dadurch spiegelt jede Zeile die durchschnittliche HEXAD-
Auspragung der spezifischen Personengruppe wider, die auf dieser Stufe angelangt ist. Es
zeigt deutlich, dass sich das motivationale Profil der erfolgreichen Teilnehmenden in
Abhangigkeit von der kognitiven Anforderung verschiebt. Wahrend bei der praxisnahen und
stark regelbasierten Anwendung vor allem Personen mit einer hohen Player-Auspragung (M =
18,88) erfolgreich sind, verandert sich dieses Bild bei der komplexen, analytischen Hlrde. Hier
dominieren die Philanthropists (M =18,67) die Gruppe der erfolgreichen Absolventen, wahrend
die Auspragungen der extrinsisch motivierten Player und der nach Autonomie strebenden Free

Spirits bei dieser Aufgabe spurbar sinken. Ergdnzend dazu lasst sich bei den Achievern
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beobachten, dass ihre Auspragung parallel zur steigenden Schwierigkeit der Stufen
kontinuierlich zunimmt, was darauf hindeutet, dass dieser Spielertyp besonders geeignet ist
fur das Erreichen der hochsten Stufe. Dies legt insgesamt nahe, dass Gamification-Elemente
wie Punkte bei analytischen Tiefenaufgaben an ihre motivierenden Grenzen stoBen, wahrend

ein intrinsisches Sinnbedurfnis oder das Streben nach Meisterschaft forderlich bleibt.
Tabelle 13: HEXAD-Spielertypen-Auspragung nach erreichtem Lernziel

Auspragung der HEXAD Spielertypen in Abhéngigkeit des Erreichens der Lernzielstufe

Achiever |Free Spirits |Player| Philanthropists|Socialiser | Disruptor
Erinnern (Faktizch) 15,75 17,50] 19,75 17,00 16,25 13,75
Erinnern (Konzeptuell) 15,55 18,00 18,00 18,64 16,73 13,09
Verstehen (Konzeptuell) 15,82 18,00/ 17,55 19,18 16,82 12,64
Verstehen (Prozedural) 15,83 18,83| 17,17 19,33 16,83 12,00
Anwenden (Prozedural) 16,50 17.50( 18,88 17,13 16,00 14,00
Analysieren (Konzeptuell) 16,67 16,67 17,67 18,67 16,67 13,67
Evaluieren 17,17 18,50( 17,33 19,17 15,00 12,83

Zusatzlich offenbart der Kurvenverlauf in Abbildung 8 eine pragnante Auffalligkeit bezlglich
des Socialiser. Betrachtet man den Durchschnitt der jeweiligen Spielertypen je Lernzielstufe
(vgl. Abbildung 8), verzeichnet der Socialiser auf der Stufe des Evaluierens einen deutlichen
Einbruch. Aus theoriegeleiteter Sicht lasst sich dieser Motivations- und Leistungsverlust
dadurch erklaren, dass evaluative Aufgaben oftmals isolierte und hoch konzentrierte kognitive
Prozesse erfordern. Da das Systemdesign auf dieser Taxonomie-Stufe keine kollaborativen
Elemente, Feedback-Schleifen oder Moglichkeiten zum sozialen Austausch integriert hat, wird
das primare Kernbedurfnis des Socialiser nach Verbundenheit nicht erflllt. Das Ausbleiben
dieser sozialen Mechanik fihrt bei diesem Typus folglich zu einem Abbruch der Lernmotivation
bei hochkomplexen Aufgaben.

Wie Abbildung 10 und Abbildung 11 zeigen, wird die exakt halftige Teilung der Lerngruppe bei
den Stufen Verstehen (Prozedural) und Evaluieren stark durch spezifische HEXAD-
Auspragungen moderiert. Auf der kognitiven Stufe des Evaluierens (vgl. Abbildung 10) zeigt sich
im Querschnitt, dass erfolgreiche Teilnehmende (Gruppe 1) im Vergleich zu den nicht
erfolgreichen (Gruppe 0) hohere Auspragungen in den Typen Socialiser, Player und Disruptor
aufweisen. Da das kritische Beurteilen von Fallstudien das Hinterfragen von bestehenden
Strukturen erfordert, kommt dies dem Kernbedurfnis des Disruptors nach Veranderung und
kritischem Denken stark entgegen. Player und Achiever hingegen durften diese Stufe als
ultimative Herausforderung des Systems wahrnehmen, die es fur den maximalen
Statusgewinn zu schlagen gilt. Dass auch Socialiser hier im direkten Vergleich zur
gescheiterten Gruppe besser abschneiden, kann primar an der inhaltlichen Natur der

Fallstudien liegen, da diese gesellschaftliche Dynamiken behandeln und somit deren
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relationales Interesse wecken. In der Zusammenschau mit dem Liniendiagramm (vgl.
Abbildung 8) ergibt sich somit ein differenziertes Bild. Zwar fuhrt die isolierte kognitive
Anforderung auf der Stufe des Evaluierens generell zu einem starken Einbruch beim
Durchschnitt der Socialiser, ein gewisses MaB an relationalen Eigenschaften bleibt im direkten
Vergleich (erfolgreich versus gescheitert) jedoch dennoch ein entscheidender Faktor, um die
Stufe erfolgreich zu bewaltigen.

Bei der Stufe Verstehen (Prozedural) hingegen zeigt sich, dass neben den genannten Typen
auch die Achiever gut abschlieBen. Da diese Stufe das Begreifen von Ablaufen und Methoden

fordert, passt dies exakt zum Kompetenz- und Meisterungsbedurfnis des Achiever.

Verstehen (Prozedural) in Abhéngigkeit vom

Evaluieren in Abhéngigkeitvom HEXAD -
HEXAD-Spielertyp

Spielertyp
Gruppe 0 Gruppe 1 Gruppe 0 Gruppe 1
Achiever
Achiever
Disruptor Free Spirits
Disruptor Free Spirits
Socialiser Player Socialiser Player

Philantrophists Philantrophists

Abbildung 11: Erreichen der Lernstufe Verstehen
Abbildung 10: Erreichen der Lernstufe Evaluieren nach (Prozedural) nach HEXAD-Spielertyp
HEXAD-Spielertyp
Ein weiterer zentraler Befund der deskriptiven Analyse ist die exakte halftige Spaltung der
Stichprobe bei den Lernzielstufen Verstehen (Prozedural) und Evaluieren, was sich in der
multimodalen Verteilung der Daten (vgl. Tabelle 10) widerspiegelt. Diese deutliche
Polarisierung deutet auf einen systematischen Passungskonflikt hin. Das gamifizierte System
entfaltet auf diesen Stufen keine universell lernférderliche Wirkung, sondern funktioniert nur
fur einen spezifischen Teil der Stichprobe. Aus theoretischer Perspektive ist stark
anzunehmen, dass der Erfolg auf diesen Stufen mafBgeblich von den individuellen
motivationalen Praferenzen abhangt und das Systemdesign nicht in der Lage ist, die

divergierenden BedUlrfnisse der verschiedenen HEXAD-Spielertypen gleichermaBen zu

bedienen.
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4.3 Limitation

Trotz der gewonnenen Erkenntnisse uber das Zusammenspiel von HEXAD-Spielertypen und
kognitiven Lernstufen unterliegt die vorliegende Untersuchung einigen methodischen und
konzeptionellen Einschrdnkungen, die bei der Interpretation der Ergebnisse berlucksichtigt
werden mussen.

Eine zentrale Limitierung stellt die geringe StichprobengréBe von N = 12 dar. Aufgrund dieses
kleinen Datensatzes ist die Durchfuhrung von Inferenzstatistik methodisch nicht sinnvoll. Die
quantitativen Ergebnisse haben daher rein deskriptiven und explorativen Charakter.

Das konzipierte Testdesign weist einige strukturelle Herausforderungen auf. Erstens erschwert
die bewusst methodische Entscheidung, komplexe Lernstufenim Pre-Test wegzulassen, einen
direkten Vorher-Nachher-Vergleich Uber alle Taxonomie-Stufen hinweg. Zweitens sind die
Teilnehmenden im Vorfeld nicht auf die implementierten Gamification-Elemente, wie Punkte
oder Easter Eggs, vorbereitet. Ein gezieltes Priming, also das unbewusste oder bewusste
Vorbereiten auf einen Reiz, hatte den entscheidenden Vorteil gehabt, die Erwartungshaltung
und Aufmerksamkeit der Probanden auf diese Mechaniken zu lenken.

Da der Post-Test unmittelbarim Anschluss an die Lernintervention stattfindet, misst die Studie
ausschlieBlich die Leistung des Kurzzeit- beziehungsweise Arbeitsgedachtnisses. Ob das
gamifizierte System auch den nachhaltigen, langfristigen Wissenserwerb fordert, kann nicht
bewertet werden. Da die Datenerhebung online und ortsunabhangig stattfindet, kann kein
einheitliches, standardisiertes Lernumfeld gewahrleistet werden. Externe Storfaktoren
variieren individuell und kénnen nicht kontrolliert werden. Ebenso fehlt eine technische
Restriktion oder Uberpriifung hinsichtlich der Nutzung von externen Hilfsmitteln oder
generativer Kunstlicher Intelligenz wahrend der Testbearbeitung. Die Validitat der Ergebnisse

stutzt sich hierbei auf die vorausgesetzte Ehrlichkeit der Teilnehmenden.

4.4 Ableitung qualitativer Fragestellungen

Die deskriptive Auswertung der quantitativen Daten liefert bereits fundierte vorlaufige
Tendenzen zur Beantwortung der zentralen Forschungsfragen. Es zeigt sich deutlich, dass das
implementierte Gamification-Design keine universelle, fur alle Teilnehmenden gleichermaBen
wirksame Lernunterstutzung darstellt, sondern stark mit den motivationalen Praferenzen
interagiert.

Fi Welche Zusammenhéange bestehen zwischen den HEXAD-Typen und dem Erreichen

spezifischer kognitiver Lernziele?
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Die Daten belegen einen starken, aufgabenspezifischen Zusammenhang zwischen den
Spielertypen und dem Erreichen kognitiver Lernziele. Es lasst sich festhalten, dass stark
extrinsisch motivierte Typen, wie Achiever oder Player, besonders dann hohe Leistungen
erzielen, wenn das Lernziel greifbar, regelbasiert und mit direkten Feedback-Schleifen
verknupft ist. Bei hochgradig subjektiven, analytischen oder evaluierenden Zielen spaltet sich
das Feld jedoch auf, was darauf hindeutet, dass andere, primar intrinsische
Motivationsstrukturen den Lernerfolg determinieren.

F> Inwieweit variiert die Verteilung der erreichten Lernstufen in Abhéangigkeit vom jeweiligen
Spielertyp?

Hinsichtlich der Verteilung der erreichten Lernstufen zeigt sich eine Varianz in Abhangigkeit
vom Spielertyp. Wie die Analyse der Zielerreichung verdeutlicht, verschiebt sich das
motivationale Profil der erfolgreichen Teilnehmenden je nach kognitiver Anforderung massiv.
Wahrend die praxisnahe Anwendungsebene klar von Teilnehmenden mit hoher Player-
Auspragung dominiert wird, bricht deren Erfolgsquote bei der analytischen Hlrde ab. An dieser
Stelle ubernehmen die Philanthropists die Dominanz innerhalb der erfolgreichen Gruppe.
FsWelche Tendenzen zeigen sich hinsichtlich der Affinitat bestimmter Spielertypen zu héheren
beziehungsweise niedrigeren kognitiven Komplexitdtsebenen?

Die Ergebnisse offenbaren eindeutige Tendenzen bezlglich der Affinitat zu unterschiedlichen
Komplexitatsebenen. Die Leistungs- und Zielerreichungskurve der Player sinkt mit
zunehmender kognitiver Komplexitdt ab. Im Gegensatz dazu zeigen Philanthropists einen
kontinuierlichen Aufwartstrend und erreichen bei hochkomplexen, potenziell sinnstiftenden
Aufgaben ihre Spitzenwerte. Eine weitere starke Tendenz zeigt der Socialiser, der zwar bis zur
mittleren Komplexitat sehr konstante Leistungen erbringt, auf der Evaluationsstufe jedoch

einen drastischen Leistungseinbruch verzeichnet.

Aus den dargelegten Limitationen der quantitativen Erhebung, sowie den identifizierten
Varianzen ergibt sich die Notwendigkeit einer qualitativen Vertiefung. Im Sinne des gewahlten
Explanatory Sequential Designs dienen die nachfolgenden Leitfadeninterviews dazu, das
subjektive Erleben hinter diesen rein quantitativen Phanomenen zu explorieren. Um die
Erkenntnislicken zu schlieBen und das Warum hinter den Daten zu entschlusseln, leiten sich

fur die qualitative Inhaltsanalyse folgende zentrale Forschungsfragen ab:
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FFi: Inwiefern werden die implementierten Gamification-Elemente bei zunehmender kognitiver
Komplexitat, insbesondere auf der Stufe des Analysierens (Konzeptuell), von den Lernenden
als motivationale Unterstitzung oder als kognitive Stérfaktoren wahrgenommen?

FF2: Wie unterscheidet sich das subjektive Erleben komplexer Evaluierungsaufgaben zwischen
primar extrinsisch motivierten Spielertypen und intrinsisch motivierten Typen?

FFs: Welche spezifischen Systemmerkmale oder fehlenden Designelemente fihren aus Sicht
der Teilnehmenden dazu, dass das gamifizierte Lernsystem bei prozeduralen und
evaluierenden Aufgaben fir die Halfte der Stichprobe keine lernforderliche Wirkung entfalten
konnte?

FF,: Wie nehmen Lernende mit hoher akademischer Routine und viel Gamification-
Vorerfahrung das System wahr?

Des Weiteren werden spezifisch die Teilnehmenden mit der ID25 und ID31 zu ihrer

Verschlechterung vom Pre- zum Post-Test befragt.
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5 Studie 2: Qualitative Analyse

Zur Vertiefung der statistischen Befunde werden mit der Halfte der Teilnehmenden (n=7)
leitfadengestlitzte Interviews geflihrt, um subjektive Erfahrungen mit den Gamification-
Elementen und den wahrgenommenen Einflissen auf verschiedene Lernziele zu erfassen. Die
Nachbearbeitung der Interviews erfolgtin Anlehnung an die vereinfachten Transkriptionsregeln
nach KUCKARTZ (2010, S. 43 f.). In Tabelle 14 zeigt sich die Auspragung der Spielertypen der
Teilnehmenden. Tabelle 15 zeigt einen ausgeglichenen Anteil an Personen, die Erfahrung und

keine Erfahrung mit Gamification haben, sei es in der Erstellung oder Anwendung.

Tabelle 14: Auspragung der HEXAD-Spielertypen der Tabelle 15: Gamification-Erfahrung der
Interviewteilnehmenden Interviewteilnehmenden
Ausprigung der Hexad Spielertypen nach Teilnehmende Erfahrung mit Gamification
ID Achiever Free Spirits Player Philanthropists Socialiser Disruptor 1=sehrgering 5 =sehrhoch
3 18 16 16 18 21 1 ID |in der Erstellung  in der Anwendung
4 15 16 21 12 20 16 3 5 5
23 13 16 20 10 21 11 4 2 1
25 18 18 20 18 17 9 2 4 4
28 13 13 20 20 24 10 25 5 5
a0 | 16 19 17 20 13 15 28 1 3
a1 17 15 14 21 21 12 30 1 4
31 2 3

Fur die Vorgehensweise wird die Literatur von MAYRING et al. (2022) als Grundlage
herangezogen. Zuerst wird der Kodierleitfaden deduktiv entwickelt. Im Anschluss erfolgt eine
Probekodierung an circa 29 % des Materials (die Interviews mit den Teilnehmenden der ID 23
und 31). Diese zwei IDs wurden aufgrund ihrer Unterschiede in der HEXAD-Auspragung
ausgewahlt. Hierbei zeigen die grau hinterlegten Spalten die induktiv hinzugefluigten Kategorien
(C3, C4, C5, C6 und B6) (vgl. Tabelle 16).

Daraufhin erfolgt eine Uberarbeitung des Kodierleitfadens, sowie die induktive Ergédnzung
neuer Kategorien. Samtliche vorab vereinbarten Interviews werden planmaBig durchgefiihrt
und in die Analyse einbezogen. Dabei zeigt sich im fortlaufenden Auswertungsprozess, dass
bei den zuletzt analysierten Transkripten keine neuen Kategorien mehr gebildet werden
mussen, wodurch die theoretische Sattigung' empirisch bestatigt wird. AnschlieBend wird das
gesamte Material mit dem finalen Kategoriensystem im Rahmen der Hauptkodierung in Atlas.ti
ausgewertet und die Zuverlassigkeit der Ergebnisse im Sinne der Intra-Coder-Reliabilitat
gepruft (vgl. O.V. 2008, S. 446). Die Ergebnisse werden im Folgenden einmal objektiv
aufbereitet und anschlieBend subjektiv bewertet und in den Forschungszusammenhang

gesetzt.

1 Die theoretische Sattigung ist erreicht, wenn die weitere Datensammlung zu keinen neuen Erkenntnissen fuhrt.
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Tabelle 16: Kodierleitfaden

Codes Definition

Ankerbeispiel

Kodierregel

A: Kognitive Bel & Gamification

Al: Gamification als
Starfalktor

Aussagen, dass Game-Design-Elemente vom
Inhaltlichen ablenken oder kognitiv Uberlastet haben

"lIch habe mich bei den Videos voll auf die Easter Egg-
Suche konzentriert und die Inhalte ignoriert."

Kodieren, wenn die Gamification explizit
negativ mit dem Lernprozess in Verbindung
gebracht wird

A2 Gamification als Aussagen, dass Game-Design-Elemente geholfen

Fokus-Hilfe haben, bei komplizierten Aufgaben konzentriert zu

bleiben

"Ich bin dank der Progressbar konzentriert geblieben, da ich
wusste wann es vorbei ist."

Kodieren, wenn die Game-Design-Elemente als
unterstiiztend angesehen werden

Aussagen, die belegen, dass Aufgaben nur fur das

A3: Strategisches Raten
g AbschlieBen beantwortet wurden

"lch wusste nicht was von mir verlangt wurde und habe
nach dem Auschluss Prinzip angekreuzt."

Kodieren, wenn die Aufgaben ohne kognitive
Durchdringung beantwortet wurden

Ad: Gamification chne  Aussagen, dass Game-Design-Elemente keinen

Einfluss bewussten Einfluss auf das Lermnerlebnis haben

"Ich habe darauf nicht geachtet, da sie mir egal waren."

Kodieren, wenn die Game-Design-Elemente als
irrelevant angesehen werden (weder positiv
noech negativ)

B: HEXAD Bediirfnisse

B1: Extrinsischer
Belohnungsfokus
(Player/Achiever)

Motivation entsteht primér durch das Sammeln von
Punkten oder Badges.

"lch wollte so viele Punkte wie méglich sammeln."

Kodieren, wenn die extrinsische Belohnung das
Ziel der Handlung ist.

B2: Intrinsische Motivation entsteht durch das Verstehen von
Sinnstiftung

(Philanthropists)

zusammenhéngen, das Lisen realer Probleme oder
dem inhaltlichen Mehrwert

"Mich hat motiviert, dass ich selbst einen Lisungsansatz
entwickeln konnte."

Kodieren, wenn der Lerninhalt oder der Sinn an
sich motiviert.

B3: Soziales Defizit

Kritik Ober fehlender Austausch mit anderen
(Socializer)

"Ich h&tte gerne dber die Lisungen mit anderen
gesprochen, um deren Meinungen und Argumenten zu
verstehen."

Kodieren, wenn Aussagen uber fehlenden
Austausch getroffen werden.

B4: Autonomie &
Rebellion
(Disruptor/Free Spirit)

Aussagen tber das Bedirfnis eigene Wege zu gehen
oder Kritik an Regeln

"ich wire das gerne anders angegangen als in der
Aufgabenstellung angegeben."

Kedieren bei Aussagen iber die
Handlungsfreiheit oder Einschrankungen.

B5: Helferbedirfnis
(Philanthropists)

Aussagen Ober das Bedirfnis anderen mit den eigenen
Handlungen zu helfen

"lch hétte hier gern meine Antworten anderen geteilt, um
ihnen zu helfen.”

Kedieren, wenn Aussagen iber den Sinn
anderen zu helfen gesprochen wird.

B6: Uberesinstimmung  Die Ergebnisse des HEXAD Tests spiegeln sich mit ihrer
Hexad zu Einschdtzung Einschétzung wider.

"So hatte ich mich auch eingeschétzt."

Kodieren, wenn Aussaagen Gber die
Ubereinstimmung der HEXAD Typen zur
Selbsteinschétzung getétigt werden.

C: Aufgabend & Hiirden

C1: Klarheit der . . "lch wusste nicht was der Begriff bedeutet und konnte es  Kodieren, wenn die Aussage auf die Aufgabe
Verstéandlichkeit der Aufgaben . N . o .

Lernziele deswegen nicht beantworten. und nicht Gamification bezogen wird.

C2: Fehlende System-  Konkrete Mennung von Elementen, die gefehlt haben,  "Ich hatte ein anderes Gamification Element gebraucht, Kodieren, wenn Teilnehmende konkrete

Features um die Aufgaben erfolgreich zu meistern um mehr Motivation zu haben.” Verbesserungsvorschlage machen.

C3: Einfachheit von Multiple Choice und Zuordnungsaufgaben sind einem

Zuordnungsaufgaben leicht gefallen.
C4: Probleme bei

Zuordnungsaufgaben

Multiple Choice und Zuordnungsaufgaben sind einem
schwer gefallen.

"Das Zuordnen fallt mir leicht, da ich nicht so viel denken
muss."

"Das Zuordnen fallt mir schwer, da ich dort eingeschrankt
in meinen Antworten bin."

Kodieren, wenn Teilnehmende die
Zuordnungsaufgaben leichter fallen.
Kodieren, wenn Teilnehmende die
Zuordnungsaufgaben schwerer fallen.

C5: Einfachheit bei
Freitextaufgaben

Beantworten in freien Texten sind einem leicht gefallen.

"Die Freitextaufgaben waren leicht, da ich hier ausfihrlich
meine Gedanken beschreiben konnte."

Kodieren, wenn Teilnehmende die
Freitextaufgaben leichter fallen.

CB: Probleme bei
Freitextaufgaben

Beantworten in freien Texten sind einem schwer
gefallen.

"Die Freitextaufgaben waren schwer, da ic hhier mehr
denken musste."

Kodieren, wenn Teilnehmende die
Freitextaufgaben schwerer fallen.

5.1 Ergebnisse

Im Folgenden werden die Ergebnisse der strukturierten Inhaltsanalyse entlang der gebildeten

Haupt- und Unterkategorien deskriptiv dargelegt. Um die Aussagen zu belegen und zu

veranschaulichen, werden reprasentative Zitate der Teilnehmenden mit Angabe der ID und des

dominanten HEXAD-Typs aufgefuhrt. Zur Veranschaulichung werden die Kategorien in einer

Code-Dokument-Tabelle exportiert. Diese zeigen die absoluten Haufigkeiten der gezahlten

Kodierungen, welche normalisiert werden.

5.1.1 Kategorie A

Die Auswertung der Kategorie A fokussiert sich auf die subjektive Wahrnehmung der

Gamification-Elemente und deren Einfluss auf den kognitiven Lernprozess. Die Abbildung 12

liefert ein eindeutiges und homogenes Bild Uber die gesamte Stichprobe hinweg.
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Ex4 E&28 ET3 E325 Summe

Al: Gamification als Starfaktor 1,75
A2: Gamification als Fokus-Hilfe

A3: Strategisches Raten

Ad: Gamification ohne Einfluss

Summe

Abbildung 12: Code-Dokument-Tabelle: Kategorie A (Atlas.ti)

Der mit weitem Abstand am haufigsten vergebene Code ist A2: Gamification als Fokus-Hilfe
mit einem Gesamtwertvon 28,8. Bemerkenswert ist hierbei die vollstandige Sattigung Uber alle
Interviews hinweg, wobei insbesondere die Teilnehmenden 23 und 31 eine hohe Nennung
aufweisen. Die diesem Code zugeordneten Textstellen umfassen inhaltliche Aussagen, in
denen die Teilnehmenden die Spielelemente explizit als Hilfestellung zur Aufrechterhaltung
ihres Fokus oder ihrer Konzentration wahrend der Aufgabenbearbeitung benennen.
»Ich habe auf die Sachen in den Videos auf jeden Fall gegeiert.” (ID23_Socialiser)
»Boah, extrem. Also mega, voll competitive, wenn ich weiB, ich kann besser als jemand
sein, dann hast du mich so. Wenn ich irgendwie sehen kann, ich kann das bieten und es ist
realistisch. Ich muss jetzt keine 2 Jahre Mathe studieren, um diese Person beaten zu
kénnen. Das ist zu viel, aber wenn ich das Goal in so einem realistischen Zielabschnitt
erreichen kann, dann mache ich den Test auch dreimal taglich, wenn ich besser
abschneiden kann als Person X auf dem globalen Scoreboard.“ (ID23_ Socialiser)
»Doch, also ich glaube schon, dass auch sowas wie Ranglisten und Punkte auf jeden Fall
etwas an Motivation oder Ehrgeiz auch bringen.“ (ID30_Philanthropist)
Derzweithaufigste Code in dieser Kategorie ist A4: Gamification ohne Einfluss (Summe: 16,05).
Auch dieser Code findet sich durchgehend in allen sieben Interviews wieder. Besonders bei
den Teilnehmenden 4 und 28 zeigen sich hier Spitzenwerte. Diese kodierten Textstellen in
dieser Kategorie beinhalten inhaltlich priméar Aussagen dartber, dass die Teilnehmenden die
Spielelemente wahrend der Aufgabenbearbeitung nicht aktiv wahrgenommen haben oder
diese keine motivationale Reaktion bei ihnen auslosten.
»ES hat mich nur ein wenig abgeholt. Es ist aber auch, glaube ich, nicht meinem
Playertype. Es war mir komplett egal, diese Achievement basically. “ (ID23_ Socialiser)
»Ich habe sie nicht so sehr wahrgenommen, aber gestort hat mich definitiv keins. “ (ID28_
Socialiser)
»Also die Badges habe ich nicht so mitbekommen, vielleicht weil ich nicht genug
Attention gepayed habe.“ (ID4_Player)
Im starken Kontrast zu dem dominierenden Code stehen die negativen Auspragungen der

Gamification. Der Code A1: Gamification als Storfaktor weist mit einer Summe von 1,75 den
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geringsten Wert der gesamten Kategorie auf und wird lediglich in einem einzigen Interview
vergeben, welches sich auf ein bestimmtes Game-Design-Element bezieht, das sich nicht in
dem System wiederfindet.
»Ranglisten sind das Gegenteil, also gar nicht [motivierend]. Die sind eher hinderlich.“ (ID
3_Socialiser)
Eine kognitive Uberlastung durch Spielelemente wird von der restlichen Stichprobe nicht
thematisiert. Das strategische Raten (A3) spielt mit einer Summe von 2,4 nur eine
untergeordnete Rolle, belegt jedoch trotzdem, dass es Teilnehmende gibt, die das
Aufgabendesign ausnutzen.
»Multiple Choice ist schon leichter, weil man, auch wenn man nicht hundertprozentig in
dem Thema drin ist, finde ich, noch so ein bisschen mit Ausschlussverfahren, teilweise,

oder auch mit Bauchgefihl [die Antworten heraus].“ (ID30_ Philanthropist)

5.1.2 Kategorie B

Die Kategorie B bundelt Aussagen, die sich auf die individuellen motivationalen Antriebe der
Teilnehmenden sowie deren Passung zu den angebotenen Gamification-Elementen beziehen.
Die Abbildung 13 zeigt eine sehr breite Verteilung der verschiedenen Bedurfnisse uUber die

Stichprobe.

8: 25 Summe
B1: Extrinsischer Belohnungsfokus (Player/Acheiver) ,2 .2 4
B2: Intrinsische Sinnstiftung (Philanthropists) ¥ ,6 2,67
iales Defizi wcialiser)
B4: Autonomie & Rebellion (Disruptor/Free Spirit)

B3: Helferbedirfnis (Philanthropists)

Bé: Ubereinstimmung HEXAD zur Einschatzung

Summe

Abbildung 13: Code-Dokument-Tabelle: Kategorie B (Atlas.ti)

Der inhaltlich starkste Code dieser Kategorie ist B1: Extrinsischer Belohnungsfaktor (Player)
mit einem Summenwert von 15,4. Dieser Code wird in sechs der sieben Transkripte
angewendet, wobei die Teilnehmenden mit der ID 25 und 30 die h6chste Nennung aufweisen.
»Ich wurde sagen, tatsachlich, dass es so dhnlich wie es jetzt mit Achievements und
sowas, wo ich die Badges mit reinzéhlen wirde, dass sowas dann auf jeden Fall eine
Motivation bringt, also mir persénlich eine Motivation bringt da, irgendwie mehr zu
machen.” (ID30_ Philanthropist)
»Die Badges auf jeden Fall, das ist cool, darauf hinzuarbeiten.“ (ID25_Player)
Dem gegenuber steht der Code B2: Intrinsische Sinnstiftung (Philanthropists) als

zweithaufigstes inhaltliches Motiv (Summe: 11,7). Erist in fiUnf der sieben Interviews vertreten.
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»Wahrscheinlich, wenn ich auf irgendwas hinarbeite, irgendwas Nices, Interessantes

[und] dabei [zu] lernen.” (ID25_ Player)

»Ich habe eher fur das Verstédndnis gearbeitet und nicht fur die Belohnung.“ (ID31_

Socialiser_ Philanthropist)
Auffallig ist zudem der Code B6: Ubereinstimmung HEXAD zur Einschatzung (Summe: 12,28). Dieser
Code stellt die einzige vollstandige Sattigung in dieser Kategorie dar und wird in allen sieben Interviews
vergeben. Die Aussagen belegen, dass die Teilnehmenden das ermittelte Ergebnis ihres HEXAD-Tests
bestatigen und sich in ihrem zugewiesenen Profil wiedererkennen. Gleichzeitig wird vereinzelt deutlich,
dass die Spielertypen keine starren Konstrukte sind, sondern einer fluiden Veranderung unterliegen
kénnen.

»Aber ich wusste schon immer, dass ich echt komplett Socialiser bin, also das war auch

meine Erwartung, dass so das am Ende rauskommt, das andere hat mich ein bisschen

Uberrascht. Das hétte ich nicht so erwartet.“ (ID31_Socialiser_ Philanthropist)

»Ja, also friher war es nicht so. Friiher war ich deutlich mehr competitive und weniger

social. Mittlerweile ist es schon eher in die Social-Richtung und aufs Miteinander.” (ID3_

Socialiser)
Aussagen zu einem sozialen Defizit (B3) (Summe: 8,2) treten nur in vier der sieben Interviews auf. Sie
zeigen jedoch positive und negative Extreme.

»Ich glaube, ich [bin] nur Player, wenn ich sozial agieren kann.“ (ID23_ Socialiser)

»~Wenn man mit anderen Leuten eine Rlucksprache halten kann, jetzt bei, ich sage mal,

bei den Textvarianten.“ (ID28_ Socialiser)

»lch glaube, es hétte [der Austausch mit anderen] noch schlimmer gemacht, ehrlich

gesagt.“ (ID3_ Socialiser)

»Wahrscheinlich [hatte der Austausch, mein Selbstvertrauen und Antworten]

verschlechtert, deswegen auch nicht bei dem Zuordnen. Ich glaube, das verunsichert

immer.“ (ID25_ Player)
Bei dem Bedurfnis nach Autonomie und Rebellion (B4) (Summe: 6,14) finden sich die Antworten im
Mittelfeld der Verteilung und treten in jeweils vier der sieben Interviews auf.

»Dieses aktive Zuordnen, dass du aktiv mehr Sachen verknipfst, [ist] fir dich deutlich

angenehmer und zielfihrender und effektiver.” (ID3_ Socialiser)

»,Das wére halt cool, wenn man vielleicht einmal so selbst einen Weg wéhlen kbnnte und

dann nochmal einen vorgegeben bekommt oder so.“ (ID31__Socialiser_ Philanthropist)

Der spezifische Code B5: Helferbedurfnis (Philanthropists) bildet mit einer Summe von 2,29

eine Ausnahme, da er ausschlieBlich in einem einzigen Interview thematisiert wird.

Seite | 38



»Dann habe ich oft die Motivation, dass ich zum Beispiel, das war am Anfang [des
Studiums] so, dass ich halt Karteikarten mache, die ich auch anderen Leuten geben

kann.“ (ID31_Philanthropists)

5.1.3 Kategorie C

Die Auswertung der Kategorie C beleuchtet die Wahrnehmung des Aufgabendesighs sowie
spezifische systemseitige Hirden durch die Teilnehmenden. Abbildung 14 offenbart eine klare
Gewichtung der genannten Themengebiete Uber die sieben geflihrten Interviews hinweg, mit

einer berechneten Gesamtsumme von 49 Kodierungen in dieser Kategorie.

C1: Klarheit der Lernziele

C2: Fehlende System-Features

C3: Einfachheit von Zuordnungsaufgaben
C4: Probleme bei Zurodnungsaufgaben

C5: Einfachheit bei Freitextaufgaben

C6: Probleme bei Freitextaufgaben

Summe

Abbildung 14: Code-Dokument-Tabelle: Kategorie C (Atlas.ti)

Der mit weitem Abstand am haufigsten vergebene Code in dieser Hauptkategorie ist C2:
Fehlende System-Feature mit einem Gesamtwert von 21,67. Dieser Code weist zudem die
hochste Sattigung Uber die Stichprobe auf, da er als einziger Code der Kategorie C in allen
sieben Transkripten angewendet wird. Dies belegt, dass unabhangig vom Spielertyp alle
Befragten konkrete systemseitige Lucken oder fehlende Funktionen benannt haben.

»lch denke, es macht auch mehr SpaB, anstatt so ein Wall of Text zu lesen und wenn du

eine Art Storyboard hast [hilft es] vielleicht.“ (ID23_ Socialiser)

»lch glaube, sowas wére cool, einfach eine visuelle Darstellung.“ (ID25_Player)

»Vielleicht ist [es] auch so motivierender, wenn man schneller Feedback bekommt.

(ID31_ Philanthropists)
Ein objektiver Vergleich der Aussagen zu den spezifischen Aufgabenformaten zeigt eine
deutliche Diskrepanz in der Wahrnehmung der Teilnehmenden.
Bei den Freitextaufgaben Uberwiegen die negativen Nennungen deutlich. Der Code C6:
Probleme bei Freitextaufgaben (Summe: 10,33) tritt in fUnf der sieben Interviews auf und ist
damit der zweithaufigste Code der gesamten Kategorie.

»lextfragen waren natlrlich am schwierigsten, weil man sich selber was Uberlegen

muss, wie man es formuliert und was man jetzt genau hinschreibt.“ (ID28_ Socialiser)
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Positive AuBerungen zur Einfachheit bei Freitextaufgaben (C5) fallen mit einem Wert von 4
deutlich geringer aus und wurden lediglich von zwei Personen getatigt.
»Also normalerweise bin ich schon ein Fan von Freitexten, weil dann Dinge
einfach besser erkldren kann und einfach eher die Méglichkeit habe, etwas zu
beantworten. “ (ID30_ Philanthropists)
Bei den Zuordnungsaufgaben verhalt es sich exakt umgekehrt. Hier dominieren die positiven
Aussagen (C3: Einfachheit von Zuordnungsaufgaben) mit einem Wert von 6,83, verteilt auf vier
Interviews.
»Multiple Choice oder Ankreuzaufgaben [sind] natlrlich da deutlich simpler.”
(ID28_ Socialiser)
Probleme mit diesem Aufgabentyp (C4) werden hingegen nur ein einziges Mal in der gesamten
Stichprobe kodiert.
»Bei Multiple Choice habe ich oft das Geflihl, dass ich so ausgetrickst werde.“
(ID31_Philanthropists)
Aussagen zur Klarheit der Lernziele (C1) bewegen sich mit einer Summe von 5,17 im unteren
Mittelfeld. Sie werden in vier der sieben Interviews thematisiert, wobei ein Schwerpunkt der
Nennungen auf dem Teilnehmenden mit der ID30 liegt.
»,Da gab es eine Frage mit Freitext zu Fachbegriffen, die ich nicht kannte.“ (ID30_

Philanthropists)

5.2 Interpretation

Aufbauend auf der deskriptiven Darstellung der Interviewdaten erfolgt in diesem Abschnitt die
theoriegeleitete Interpretation der qualitativen Befunde. Ziel ist es, die subjektiven Aussagen
der Teilnehmenden mit motivationalen und lerntheoretischen Konzepten zu verknupfen, um
die abgeleiteten Forschungsfragen (FF: bis FF,) fundiert zu beantworten. Im Sinne des
Explanatory Sequential Designs dienen diese Erkenntnisse primar dazu, die statistischen
Auffalligkeiten, Passungskonflikte und Leistungseinbriche der quantitativen Vorstudie kausal

zu erklaren.

5.2.1 Kategorie A

Die inhaltliche Auswertung der Kategorie A liefert zentrale Erkenntnisse zur Wahrnehmung der
Gamification-Elemente und ermaoglicht eine theoriegeleitete Beantwortung der abgeleiteten

qualitativen Fragestellungen. Entgegen initialen Bedenken widerlegen die qualitativen Daten
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die Annahme, dass Spielelemente bei kognitiv anspruchsvollen Lernzielen zwangslaufig als
Hindernis wirken.

Hinsichtlich der ersten qualitativen Fragestellung belegen die Befunde eindeutig, dass die
implementierte Gamification von den Lernenden nicht als kognitiver Storfaktor
wahrgenommen wird. Die weitreichende Sattigung des Codes A2 bei gleichzeitiger Irrelevanz
von A1 lasst den theoriegeleiteten Schluss zu, dass Punkte und Belohnungen vielmehr als ein
motivationales Gerlst fur die Konzentration fungieren. Die Spielelemente helfen den
Teilnehmenden dabei, ihre Aufmerksamkeit auch bei komplexeren Anforderungen
aufrechtzuerhalten. Besonders aufschlussreich ist zudem das starke Auftreten von A4. Wenn
die kognitive Anforderung der Aufgabe so hoch wird, dass die Gamification als Unterstltzung
nicht mehr ausreicht, wird sie von den Lernenden nicht als storend empfunden, sondern
schlichtweg ausgeblendet und ignoriert. Die mentalen Kapazitaten fokussieren sich dann
vollstandig auf den Lerninhalt, wahrend periphere Spielreize ihre Wirkung verlieren, ohne
jedoch eine kognitive Uberlastung zu provozieren.

Diese Erkenntnis liefert zugleich einen essenziellen Beitrag zur Beantwortung von FF;, welche
nach den Grunden fur die halftige Spaltung der Lerngruppe bei den hohen Taxonomie-Stufen
fragt. Durch die Ergebnisse der Kategorie A kann zweifellos bewiesen werden, dass das
Scheitern der Teilnehmenden nicht auf eine kognitive Uberlastung durch die Gamification-
Elemente zurlckzufuhren ist. Da die Spielelemente entweder den Fokus unterstitzen oder
neutralisieren, muss die Ursache fur den Leistungseinbruch systemseitig im inhaltlichen
Aufgabendesign verortet werden.

Daruber hinaus bieten die qualitativen Daten einen wertvollen methodischen Ruckschluss auf
die Limitierungen der quantitativen Vorstudie. Im Rahmen der deskriptiven Auswertung
(Kapitel 4.2) wird theoriegeleitet vermutet, dass die positiven Ergebnisse in den unteren
Lernzielstufen teilweise durch die Ratewahrscheinlichkeit des Multiple-Choice-Formats
verzerrt sein kdnnten. Der qualitative Code (A3) liefert hierflir nun den empirischen Beweis. Die
Aussagen der Teilnehmenden bestatigen, dass bei inhaltlicher Unsicherheit in solchen
Aufgabenformaten gezielt geraten wird, um die extrinsische Gamification-Belohnung dennoch
zu sichern. Dies belegt, dass die Annahme der Ratewahrscheinlichkeit korrekt ist und
extrinsische Belohnungssysteme bei geschlossenen Aufgabenformaten ein strategisches
Durchklicken anstelle von tiefer kognitiver Verarbeitung beglnstigen kdnnen.

Die Auswertung der Kategorie A erlaubt zudem die Beantwortung der vierten qualitativen

Fragestellung (FF,) nach dem Einfluss der hohen akademischen Routine und Gamification-
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Vorerfahrung (vgl. Tabelle 6 und Tabelle 4). Die Daten zeigen, dass diese spezifische Zielgruppe
das System hochgradig strategisch nutzt. Gamification wird von diesen routinierten Lernenden
bei hochkomplexen Aufgaben nicht als storend empfunden, da sie aufgrund ihrer Erfahrungin
der Lage sind, periphere Reize professionell auszublenden (A4). Gleichzeitig offenbart die
gezielte Befragung von Teilnehmer ID25 zu seinem Leistungsabfall auf Stufe des Analysierens
die zeitlichen Grenzen dieser extrinsischen Anreize. Die generelle Leistungsverschlechterung
dieser Person ist theoriegeleitet nicht auf einen kognitiven Storfaktor zurtickzufiihren, sondern
auf einen fortschreitenden motivationalen VerschleiB und mentale Ermidung. Dies belegt,
dass extrinsische Gamification-Elemente die Aufmerksamkeit zwar initial bindeln, einen
generellen Motivationsabfall bei langeren und kognitiv hochgradig anstrengenden Lernphasen

jedoch nicht dauerhaft kompensieren konnen.

5.2.2 Kategorie B

Die inhaltliche Auswertung der Kategorie B liefert essenzielle Erkldrungsansatze fur die
Interaktion zwischen den individuellen Spielertypen und den kognitiven Lernstufen. Die
qualitativen Daten ermadglichen es, die quantitativ gemessenen Leistungsschwankungen und
Motivationsabgriinde theoriegeleitet zu begriinden.

Die gleichzeitig inhaltliche Dominanz der Codes B1 und B2 untermauert qualitativ den in der
guantitativen Vorstudie festgestellten Cross-Over-Effekt’> zwischen den Typen Player und
Philanthropists (FF.). Die Textstellen offenbaren, dass extrinsisch motivierte Player bei
komplexen Aufgabenformaten oftmals frustriert reagieren, da der direkte Weg zur Belohnung
fur sie nicht mehr transparent erkennbar ist. Im starken Kontrast dazu verzeichnen intrinsisch
motivierte Philanthropists bei exakt diesen komplexen Anforderungen Leistungssteigerungen.
Die inhaltliche Tiefe und die reale Relevanz der Fallstudie unterstltzen passgenau ihr
psychologisches Kernbedurfnis nach tieferem Sinn und echtem Verstehen. Fur diesen
Spielertyp treten die rein extrinsischen Gamification-Elemente bei hoher kognitiver Last fast
vollstandig in den Hintergrund, wahrend der inhaltliche Mehrwert der Aufgabe zur priméaren
motivationalen Triebfeder wird.

Daruber hinaus liefert die Kategorie B die kausale Erklarung fur den unerwarteten
Leistungseinbruch der Socialiser auf der Stufe des Evaluierens, womit FF; weiterflUhrend
beantwortet wird. Die qualitativen Aussagen zum sozialen Defizit (B3) verdeutlichen, dass das

evaluierte Gamification-System stark auf isolierte Einzelspieler-Erfahrungen ausgelegt ist. Auf

2Wenn die Verhaltnisse sich vollstandig umkehren.
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der Stufe des Evaluierens fordert das System zwar komplexe Beurteilungen und kritische
Reflexion, bietet systemseitig jedoch keinerlei Form von Diskussionen, Austausch oder
kollaborativem Arbeiten an. Dadurch wird das grundlegende Kernbedurfnis der Socialiser nach
sozialer Eingebundenheit komplett ignoriert. Dieser drastische Mangel an interaktivem
Systemdesign ist die theoriegeleitete Ursache fur ihren quantitativn messbaren
Motivationseinbruch am Ende des Lernprozesses.

Ein besonders wertvoller methodischer Befund dieser Untersuchung zeigt sich in der
vollstandigen Sattigung des Codes B6. Die qualitativen Interviews belegen zweifelsfrei, dass
die quantitativ durchgefuhrte Typisierung mittels des HEXAD-Fragebogens korrekte
Auswertungen generiert. Alle befragten Teilnehmenden empfinden das ihnen zugewiesene
Profil als valide und spiegeln die charakteristischen Antriebe ihres Typus in ihren freien
Interviewantworten wieder. Dies belegt die hohe interne Validitat des verwendeten
Messinstrumentes und starkt die Beweiskraft der gesamten Mixed-Methods-Untersuchung

erheblich.

5.2.3 Kategorie C

Aufbauend auf der deskriptiven Darstellung der Kategorie C lassen sich die genannten Hlrden
im Aufgabendesign theoriegeleitet interpretieren. Die qualitativen Befunde liefern eine
fundierte Erklarung flar die quantitativ messbaren Leistungseinbriche bei hoher kognitiver
Komplexitat (FF;) und die Wahrnehmung der Aufgabenformate (FFs3).

Zur Beantwortung der Frage, welche fehlenden Design-Elemente zur halftigen Spaltung der
Lerngruppe bei komplexen Aufgaben fuhren, liefert Code C2 den zentralen Erklarungsansatz.
Dass ausnahmslos alle befragten Personen Uber alle HEXAD-Typen hinweg fehlende
Funktionen bemangeln, offenbart ein systematisches Defizit im Bereich des instruktionalen
Gerusts. Die Lernenden werden zwar durch Gamification-Elemente extrinsisch stimuliert, bei
kognitiven Blockaden in der Fallstudie jedoch methodisch alleingelassen. Das System bietet
bei offenen Problemldsungen keine stltzenden Strukturen. Diese didaktische Llcke erklart,
warum das System nur fur die Halfte der Teilnehmenden lernforderlich wirkt, wahrend die
andere Halfte scheitert.

Die Frage, ob das System bei zunehmender Komplexitat als motivationale Unterstltzung oder
als kognitive Hurde wirkt, lasst sich durch die Kontrastierung der Aufgabentypen beantworten.
Die Codes C6 und C1 belegen, dass die kognitive Belastung massiv vom Aufgabenformat

abhangt. Wahrend Freitextaufgaben tiefe kognitive Prozesse erfordern, bietet das System hier
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keine eindeutigen, maschinell Uberprufbaren Kriterien flr Erfolg. Diese offene, unstrukturierte
Anforderung erzeugt bei den Lernenden eine hohe kognitive Last, da nicht klar gewesen ist,
welches spezifische Verhalten das System letztlich belohnt.

Zudem erklart das Aufgabendesign die Leistungsverschiebung der Spielertypen (FF:). Die
haufig positiv kodierte Einfachheit von Zuordnungsaufgaben (C3) korrespondiert perfekt mit
dem Bedurfnisprofil extrinsisch motivierter Typen, wie dem Player oder Achiever.
Zuordnungsaufgaben sind bindr und regelbasiert, der Weg zur Belohnung ist somit maximal
transparent. Sobald dieses klare Format jedoch zugunsten von offenen Freitexten (C6)
verlassen wird, fehlt diesen Spielertypen die unmittelbare Messbarkeit ihres Fortschritts, was
den quantitativ nachgewiesenen Leistungseinbruch bei den Stufen Analysieren (Konzeptuell)
und Evaluieren erklart.

Die hohe akademische Routine der Stichprobe (FF,) erklart nicht nur den strategischen
Umgang mit Gamification, sondern auch die extreme Sensibilitdt der Nutzenden fur
didaktische Mangel. Gerade weil die Lernenden im Umgang mit digitalen Lernformaten
hochgradig erfahren sind, identifizieren sie fehlendes instruktionales Gerust (C2) bei offenen
Aufgabenformaten sofort als zentrale HUrde. Ein pragnantes Beispiel hierfur liefert die gezielte
Befragung von Teilnehmer ID 31, welcher trotz ansonsten guter Leistungen beim Analysieren
einen isolierten Leistungsabfall aufweist. Die qualitative Auswertung belegt, dass dieses
Scheitern systemseitig bedingtist. Dem Teilnehmenden fehlen spezifische Begriffserklarungen
zur Lésung der Aufgabe. Da das System weder ein Glossar noch adaptive Erklarungen anbietet
(C2), ist die Aufgabe trotz vorhandener Motivation und Gamification-Anreizen nicht losbar.
Dies untermauert die Schlussfolgerung, dass ein gamifiziertes System bei einer akademisch
routinierten Zielgruppe nur dann erfolgreich sein kann, wenn das zugrundeliegende

didaktische Fundament lickenlos ist.
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6 Synthese

Im Sinne des Explanatory Sequential Designs werden in diesem Kapitel die quantitativen

Befunde der Vorstudie (Studie 1) systematisch mit den qualitativen Erkenntnissen der

Leitfadeninterviews (Studie 2) zusammengefuhrt. Um diese Triangulation transparent und

Ubersichtlich darzustellen, wird ein sogenanntes Joint Display (vgl. Mayring et al. 2022, S. 514)

genutzt. Diese Darstellungsform integriert die deskriptiven Statistiken direkt mit den

gebildeten qualitativen Kategorien und Codes, um daraus Ubergeordnete synthetisierte

Schlussfolgerungen zur Beantwortung der Hauptforschungsfragen abzuleiten. Um den

methodischen Leitfaden der bisherigen Auswertungen visuell zu blndeln, zeigt Abbildung 15

den Ablauf des Mixed-Methods-Designs.
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Abbildung 15: Ablaufmodell des Mixed-Methods-Designs

Die systematische Zusammenfihrung der quantitativen Leistungswerte und der qualitativen

Erklarungsansatze im Joint Display (vgl. Tabelle 17) ermdglicht ein tieferes Verstandnis der

Wirkmechanismen auf den unterschiedlichen kognitiven Stufen.

Bei Aufgaben von geringer kognitiver Last zeigen sich weitestgehend hohe Erfolgsquoten, die

auf methodische Deckeneffekte hindeuten (mit Ausnahme des faktischen Erinnerns). Die

qualitativen Aussagen belegen, dass Gamification hier nicht als Storfaktor wirkt, sondern die
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Lernenden erfolgreich fokussiert. Wobei extrinsische Anreize je nach Spielertyp
unterschiedliche Wirkungsgrade entfalten, was in der starken Diskrepanz der Player-
Auspragung (4=2,58) und Philanthropists-Auspragung (4=2,33) sichtbar wird. Die Synthese
offenbart jedoch auch eine methodische Schwachstelle. Denn die direkte Kopplung von
extrinsischen Punkten an geschlossene Multiple-Choice-Formate verleitet bei Unsicherheit zu
einem strategischen Raten, anstatt eine echte kognitive Tiefe zu férdern. Der Erfolg dieser
Strategie variiert jedoch stark. Wahrend das Raten auf der Stufe des konzeptuellen Erinnerns
noch zu guten Ergebnissen fuhrt, erweist es sich beim faktischen Erinnern als ineffektiv.

Auf der mittleren Taxonomie-Stufe sinkt die Gesamterfolgsquote auf einen Durchschnitt von
0,67, wobeisich eine signifikante Dominanz des Spielertyps Player abzeichnet. Die qualitativen
Daten stitzen diesen Befund. Regelbasierte Formate wie Zuordnungsaufgaben bedienen den
extrinsischen Fokus der Player optimal. Solange der Weg zur Belohnung durch klare Regeln
transparent bleibt, bundelt die Gamification erfolgreich die Aufmerksamkeit und maximiert die
Leistungsbereitschaft dieses Typus.

Unterschiedliches Leistungsverhalten zeigt sich auf der Stufe des Analysierens, auf der eine
niedrige Leistung (M = 0,33) verzeichnet wird. Hier tritt ein Cross-Over-Effekt auf. Wahrend die
extrinsisch motivierten Player aufgrund offener Freitextaufgaben und der damit fehlenden
Belohnungstransparenz stark einbrechen, Gbernehmen intrinsisch motivierte Philanthropists
die Leistungsspitze. Die qualitativen Zitate verdeutlichen, dass die inhaltliche Sinnstiftung der
Fallstudie als priméarer Motivator fungiert, wahrend extrinsische Gamification-Elemente bei
hoher kognitiver Last schlichtweg perzeptiv ausgeblendet werden.

Auf der hochsten kognitiven Stufe spaltet sich die Stichprobe exakt halftig. Besonders pragnant
ist hier der drastische Leistungseinbruch beim Typus Socialiser. Die qualitativen Interviews
liefern die direkte kausale Erklarung fir diesen quantitativen Befund. Die halftige Spaltung
sowie das Scheitern der Socialiser resultieren aus einem fehlenden didaktischen Gerust. Das
vollige Ausbleiben von Kollaborationsmoglichkeiten, System-Erklarungen oder Feedback-
Schleifen fuhrt bei diesem sozial gepragten Spielertyp auf der komplexen Evaluationsstufe
unweigerlich zu einem Abbruch der Lernmotivation. Gleichzeitig wird deutlich, dass die
Achiever durch die steigende Komplexitat der Aufgaben gezielt herausgefordert werden und

auf der hochsten Stufe die besten Ergebnisse innerhalb ihrer Gruppe erzielen.
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Kognitive Taxonomiestufe

Tabelle 17: Joint-Display

Quantitative Daten
(vgl. Tabelle 10 und Tabelle 13)

Qualitative Erklarungsansatze

Synthese

Niedrige Komplexitat:
Erinnern und Verstehen

Hohe Erfolgsquoten (M=0,50 bis 0,52) .
(Ausnahme Erinnern (Faktizch) mit M=0,33).
Starke Differenzen der Auspragung auf den
einzelnen Stufen bei Player (A2,58) und
Philanthropists (A2,33).

Klare methodische Deckeneffekte sichtbar
(Erinnern (Konzeptuell) M=0,92 ).

A2 Gamification als Fokus-Hilfe:
Punkte bringen Motvation oder Ehrgeiz. (ID30)

A3 Strategisches Raten:
Bei inhaltlicher Unsicherheit, wird gezielt geraten.

C3 Einfachheit von Zuordnungsaufgaben:
Multiple Choice ist deutlich simpler. (ID28)

Bei geringer kognitiver Last wirkt Gamification nicht als Stérfaktor,
sondern fokussiert die Lernenden erfolgreich, wobei extrinsische
Anreize je nach Spielertyp (Player oder Philanthropists)
unterschiedliche Wirkungsgrade entfalten.

Die Koppelung von Punkten an geschlossene Multiple-Choice-
Formate beglinstigt jedoch strategisches Raten ohne kognitive
Tiefe. Die Effektivitét dieser Strategie variiert jedoch, welches beim
konzeptuellen Erinnern im Vergleich zum faktischen Erinnern
sichtbar wird.

Mittlere Komplexitit:
Anwenden Prozedural

Gesamt-Erfolgsquote sinkt auf M=0,67.
Player dominieren das Feld der Erfolgreichen
signifikant (M=18,88) .

BE1 Extrinsischer Belohnungsfokus:
Auf die Badges hinzuarbeiten ist cool. (ID25)

C3 Einfachheit von Zuordnungsaufgaben:

Klare Regeln motivieren zur Aufgabenbewsltigung.

A2 Gamification als Fokus-Hilfe:
Gamification bandelt die Aufmerksamkeit beim
Lernen.

Regelbasierte Formate wie Zuordnungsaufgaben bedienen den
extrinsischen Fokus der Player optimal, da der Weg zur Belohnung
transparent bleibt.

Durch klar definierte Regeln bundelt die Gamification erfolgreich
die Aufmerksamkeit und maximiert die Leistungsbereitschaft
dieses Typus erheblich.

Hohe Komplexitit:
Analysieren Konzeptuell

Niedrige Leistung (M=0,33).
Philanthropists iibernehmen die Dominanz
(M=18,67) im Vergleich zu den Playern (M=17.67).

B2 Intrinsische Sinnstiftung:
Der inhaltliche Mehrwert wird zum priméren
motivaitonalen Treiber.

C#6 Probleme bei Freitextaufgaben
Fehlende Messbarkeit des Fortschritts.

A4 Gamification ohne Einfluss
Gamification wird professionell ausgeblendet.

Cross-Over-Effekt: Bei offenen Freitextaufgaben fehlt Playern die
Belohnungstransparenz, was zum Leistungseinbruch fihrt.
Philanthropists werden hingegen durch die inhaltliche Relevanz
der Fallstudie intrinsisch motiviert.

Bei hoher kognitiver Last wird die inhaltliche Sinnstiftung zum
priméren Motivator, wihrend extrinsische Gamification-Elemente
perzeptiv ausgeblendet werden.

Héchste Komplexitat:
Evaluieren

Exakte hilftige Spaltung der Stichprobe (M=0,50) .
Drastizcher Leistungseinbruch beim Typus
Socialiser.

Héchste Ausprégung vom Typus Achiever
(M=17,17).

B3 Soziales Defizit:
Forderung von komplexen Beurteilungen und
kritischer Reflexion, ohne kollaboratives Arbeiten.

C2 Fehlende System-Features
Systematisches Defizit im instruktionalen Geriist.

Die halftige Spaltung der Lerngruppe ist auf ein fehlendes
didaktisches Gerist zurtickzufahren.

Der messbare Einbruch der Socialiser resultiert kausal aus dem
viilligen Fehlen von Kollaborationsmiglichkeiten auf der
Evaluationsstufe.

Die Achiever sehen die steigende Komplexitét der Aufgaben als
zunehmende Herausforderung und werden somit mit jedermn
Anstieg der Schwierigkeit mehr gefardert.
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7 Fazit und Ausblick

Die vorliegende Arbeit verfolgt das Ziel, die Zusammenhange zwischen den Gamification-
Spielertypen des HEXAD-Modells und den kognitiven Lernzielen gemaB der Taxonomie von
ANDERSON und KRATHWOHL explorativ zu untersuchen. Im Zentrum steht dabei die
ubergeordnete Frage, inwieweit die individuellen Praferenzen der Spielertypen das Erreichen
spezifischer kognitiver Kompetenzen beglnstigen. Durch die Wahl eines Mixed-Methods-
Ansatzes in Form eines Explanatory Sequential Designs und die Synthese im Joint Display
kébnnen nun die adressierten Forschungsfragen in Verbindung mit den qualitativen
Erkenntnissen kausal beantwortet werden.

Hinsichtlich der ersten beiden Leitfragen (F; und F.) belegt die Untersuchung einen starken,
aufgabenspezifischen Zusammenhang zwischen den zugrundeliegenden Spielertypen und
dem Lernerfolg, wobei sich das motivationale Profil der erfolgreichen Teilnehmenden
dynamisch in Abhangigkeit von der gestellten kognitiven Anforderung verschiebt. Die Daten
belegen, dass es nicht eine universelle Lernlosung fur alle Spielertypen gibt. Stark extrinsisch
motivierte Typen, wie Player und Achiever, erzielen besonders dann hohe Leistungen, wenn
das Lernziel greifbar, algorithmisch regelbasiert und mit direkten Feedback-Schleifen
verknUpft ist. Bei diesen Anforderungen dient Gamification als effektives motivationales
Gerust. Entsprechend wird die praxisnahe und stark regelbasierte Anwendungsebene
erheblich von Personen mit einer hohen Player-Auspragung dominiert. Um Player auch auf
hoheren, komplexen Taxonomie-Ebenen erfolgreich zu fordern, mussen diese Aufgaben mit
eindeutigen, Uberprufbaren Kriterien versehen werden, damit der Weg zum Punktgewinn
transparent und nachvollziehbar bleibt. Fur Achiever hingegen sollten diese komplexen
Aufgabenstellungen als progressive Hurden gestaltet werden, bei denen der
Kompetenzgewinn durch bedeutsame Statusindikatoren, wie detaillierte Fortschrittsbalken,
unmittelbar visualisiert wird.

Sobald die Lernziele jedoch hochgradig subjektiv, analytisch oder evaluierend formuliert sind,
spaltet sich das Feld und die Vorherrschaft der Player bricht an dieser analytischen Hurde
komplett ab. Bei komplexen Aufgaben tibernehmen folglich die Philanthropists die Dominanz
innerhalb der erfolgreichen Gruppe, wahrend die Performance von Playern und Free Spirits
deutlich sinkt. Fur die Philanthropists reicht hierbei bereits die Bereitstellung von
tiefergehendem, sinnstiftendem Kontext und realen Fallstudien als Foérderung aus, da sie rein

extrinsische Gamification-Elemente bei hoher kognitiver Last oftmals vollig ausblenden.
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Zur Beantwortung der dritten Forschungsfrage (Fs) zeigen sich drei eindeutige Tendenzen
beziglich der Komplexitatsaffinitat. Erstens sinkt die Leistungs- und Zielerreichungskurve der
extrinsischen Player mit zunehmender kognitiver Komplexitat, da ihnen bei offenen Freitexten
der klare, algorithmische Weg zur Belohnung fehlt. Zweitens weisen Philanthropists einen
kontinuierlichen Aufwartstrend auf und erreichen gerade bei potenziell sinnstiftenden und
inhaltlich tiefen Aufgaben ihre Leistungsspitzen, wobei sie extrinsische Gamification-
Elemente weitgehend ignorieren. Drittens zeigt der Socialiser eine konstante Leistung bei
Aufgaben mittlerer Komplexitat, verzeichnet auf der Stufe des Evaluierens jedoch einen
drastischen Leistungseinbruch. Dieser Einbruch basiert nicht auf kognitiver Uberlastung,
sondern darauf, dass das Systemdesign keine sozialen Interaktionen flr evaluative Aufgaben
zulasst, wodurch das Kernbedurfnis des Typus verletzt wird. Die qualitativen Befunde belegen
zusatzlich, dass Gamification von den Lernenden bei hoher Komplexitat nicht als kognitiver
Storfaktor wahrgenommen wird. Wenn die intellektuelle Last fur das Arbeitsgedachtnis zu
hoch wird, blenden die Lernenden die Spielelemente schlichtweg aus. Die Ursache fur das
Fehlschlagen des Systems bei prozeduralen und evaluierenden Aufgaben fur die Halfte der

Stichprobe liegt vielmehr in schwerwiegenden Licken im instruktionalen Design.

Eine kritische methodische Reflexion der vorliegenden Arbeit zeigt, dass das Explanatory
Sequential Designs essenziell fur den Erkenntnisgewinn ist, da die theoriegeleitete
Einbeziehung quantitativer AusreiBer in das qualitative Sampling auBerst effektiv Anomalien
erklaren kann. Zudem bestatigt die vollstandige Sattigung des Codes B6 in den Interviews die
hohe Reliabilitat des verwendeten HEXAD-Messinstruments.

Dennoch unterliegt die Untersuchung systematischen Limitationen. Die mehrheitlich aus
routinierten Studierenden des Studiengangs Game-Produktion und Management bestehende
Stichprobe erzeugt einen zielgruppenspezifischen Bias, weshalb anzunehmen ist, dass die
identifizierte Resistenz gegeniiber kognitiver Uberlastung durch Gamification-Elemente auf
diese hohe fachliche Vorerfahrung zurickzufuhren ist. Die Ergebnisse liefern daher ein
spezifisches Erklarungsmodell fur Gamification-affine und akademisch routinierte
Nutzergruppen, beanspruchen aber keine universelle Generalisierbarkeit. Eine weitere

zentrale Einschrankungist die isolierte Untersuchung des evaluierten Gamification-Designsim

Seite | 49



Rahmen eines klnstlichen Online-Tests ohne Einbettung in ein reales Lehrumfeld, wodurch

die 0kologische Validitat' nicht gegeben ist.

Aus diesen Limitationen ergeben sich konkrete AnknUpfungspunkte flur zukulnftige
Forschungen. Um die o0okologische Validitdt zu Uberprifen, sollten weiterfUhrende
Untersuchungen das Gamification-System als begleitendes Tool in ein reales
Hochschulmodul integrieren, um das Zusammenspiel mit realem Leistungsdruck tUber ein
komplettes Hochschulsemester zu evaluieren und zu prufen, ob der Cross-Over-Effekt stabil
bleibt oder sich aufgrund des Novelty-Effekts™ abnutzt.

Daruber hinaus wird empfohlen, klnftige Erhebungen durch eine Diversifizierung der
Stichprobe zu erweitern, um den Einfluss der hohen akademischen Routine auf die
Wahrnehmung von Gamification weiter zu isolieren. Hinsichtlich der inhaltlichen
Weiterentwicklung des Systemdesigns sollten kuinftige Forschungen zudem den Fokus auf die
Integration kollaborativer Mechaniken, wie etwa Team-Quests oder Peer-Feedback-Loop, auf
den hochsten Taxonomie-Stufen legen, um den Leistungseinbruch der prosozialen

Spielertypen zu verhindern und die Wirksamkeit dieser Ansatze zu evaluieren.

3 Die empirische Gultigkeit einer Aussage flr das Alltagsgeschehen.

4 Die beobachtbare Anderung basiert méglicherweise nicht auf der urspriinglichen Erkenntnis, sondern in erster Linie auf
dessen Neuartigkeit.
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MSD

INVENTING FOR LIFE

MSD Sharp & Dohme GmbH

Optimierung des Final Closure Prozesses

Ausgangssituation

MSD veranstaltet Events unterschiedlichster Art, zum Beispiel Fortbildungen fiir
Arzte, interne Veranstaltungen und Events fiir Partner und Kunden. Es werden ca. 10
verschiedene Veranstaltungstypen unterschieden, fiir deren Durchfiihrung jeweils
eigene Vorgaben gelten, etwa beziiglich der Anzahl und Art der Teilnehmer, der

Raumlichkeiten und Ausstattung oder der Redner. Bei jedem Veranstaltungstyp gibt

es zudem Ausnahme- und Sonderregeln.
Auch die Dokumentation der Veranstaltungen
unterliegt strengen Compliance-Vorgaben.

Im Zuge der Umstellung auf ein neues CRM fiihrte J§§
MSD ein Event Management System ein, mit dem

die fiir Veranstaltungen zustandigen Mitarbeiter

bei der Planung, Durchfiihrung und abschlieRen-

den Dokumentation der Events arbeiten. Dieses
neue System unterscheidet sich in der Handha-
bung von der bisherigen Software und stellt die
Anwender vor neue Herausforderungen.

Ziel

MSD entschloss sich daher zu einem zeitlich
begrenzten Projekt mit externen Dienstleistern
um Ruckstaus zu beheben und die sogenannten
Final Closures zu optimieren. Die Uberprifung
der Vorgange im neuen Event Management Sys-
tem wurde als neu zu definierender Prozess zur
Sicherstellung eines effektiven und konsistenten
Compliance Managements bei MSD Deutschland
eingestuft. Im Fokus stand das manuelle Abarbei-
ten der bereits aufgelaufenen Vorgange mit dem
Ziel, Deadlines einzuhalten.

Projektverlauf

auticon ist als IT-Dienstleister unter anderem
auf Fehlerbehebung und Prozessoptimierung in
den Bereichen Compliance und Reporting spe-
zialisiert. Das Besondere an auticon: Das Unter-
nehmen beschaftigt fir die Umsetzung seiner
Services ausschlieflich IT-Spezialisten, die als
Autisten diagnostiziert wurden. Mit ihren speziel-
len Fahigkeiten und Herangehensweisen setzen
sie Projekte fur Qualitatssicherung und Testing,
Analyse, Softwareentwicklung und Migration
erfolgreich und mit hoher Performance um.

MSD ist ein forschendes Phar-
maunternehmen und gehort

- gemessen am Umsatz - zu
den fuinf grofRten Gesundheits-
unternehmen weltweit. MSD
erforscht, entwickelt und pro-
duziert Arzneimittel und Impf-
stoffe, die Menschen und Tiere
gesiinder machen und ihnen
ein besseres Leben ermogli-
chen sollen. Bei der klinischen
Erforschung der Arzneimittel
ist Deutschland nach den USA
der grofSte Forschungsstand-
ort des Unternehmens. Hier
zahlt MSD zu den drei bedeu-
tendsten Arzneimittelherstel-
lern. Der Hauptsitz von MSD
Deutschland ist in Haar bei
Miinchen, weitere Standorte
sind in Berlin, Unterschleif3-
heim, Kéln, Schwabenheim,
Friesoythe und Burgwedel, wo
einer der weltweit ersten Ebo-
la-Impfstoffe produziert wird.
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auticon setzte fur das Projekt bei MSD einen erfahrenen IT-Spezialisten ein, der acht
Monate lang vor Ort bei MSD und im Home-Office arbeitete. Er integrierte sich sehr
schnell in das bestehende Team bei MSD und begeisterte von Anfang an mit seiner
schnellen Auffassungsgabe sowie den exzellenten analytischen Fahigkeiten. Sein
Aufgabenbereich waren die komplexen Veranstaltungen, wahrend ein liber eine Zeit-
arbeitsfirma verpflichteter weiterer IT-Spezialist die Standard-Falle bearbeitete.

Nach der Einarbeitung in die individuellen Compliance-Grundlagen von MSD erstell-
te der auticon-Mitarbeiter Testplane sowie Anleitungen fiir ein optimiertes Arbeiten.
Dafiir analysierte er zunachst die dokumentierten Daten, glich diese mit den Vorgaben
ab und entwickelte so einen neuen Prozess der Uberprifung, der wéhrend der gesam-
ten Projektzeit standig optimiert wurde. Dabei kam dem auticon-Mitarbeiter seine
umfangreiche Erfahrung aus dem Banken- und Finanzsektor zugute: Sein Verstandnis
flir Compliance-Vorgaben, die Notwendigkeit klarer Strukturen und Fragen, die nur mit
srichtig® oder ,falsch“ beantwortet werden konnen, flossen direkt in die Prozessent-
wicklung und die von ihm aufgearbeiteten Final Closures ein. Bei Abweichungen hielt
er regelmaRig und proaktiv Riicksprache mit dem Team, auch mit den End Usern, etwa
den AuRRendienstmitarbeitern. Ihr Feedback hat er direkt umgesetzt, wodurch sich die
Anwender verstanden und ernst genommen fiihlten. Durch diese enge und respektvol-
le Zusammenarbeit stieg auch die Akzeptanz des neuen Event Management Systems
bei den MSD-Mitarbeitern.

»Der auticon-Consultant integrierte sich sehr schnell in das
bestehende Team und begeisterte von Anfang an mit
seiner schnellen Auffassungsgabe sowie den exzel-
lenten analytischen Féhigkeiten. Zudem haben wir
ihn als kommunikativen und humorvollen Menschen
kennengelernt. Der von ihm optimierte Prozess wur-
de als Standard im Unternehmen implementiert und
konnte nach Abschluss des Projekts mit Hilfe eines BOTs
weiter automatisiert werden, wodurch gegentiber der bis-
herigen Handhabung zusdtzliche Arbeitszeit
eingespart wurde.”

Kerstin Schwarz, Lead Coordination/COMET, Central Services/GHH
MSD Sharp & Dohme GmbH

Ergebnis und Kundennutzen

Die Aufgaben erforderten ein hohes MaR an analytischem und

zielgerichtetem Denkvermogen sowie hohe Konzentrationsfa- KONTAKT
higkeit. Deshalb entschied sich MSD zu einem Pilotprojekt mit _ auticon GmbH

. .. . . . Baierbrunner Stral3e 15
einem autistischen Mitarbeiter von auticon, welches sehr erfolg- D-81379 Miinchen
reich und zeitgerecht abgeschlossen werden konnte. Der vom Tel.: +49 89 200 60 68 0
auticon-Consultant optimierte Prozess wurde im Nachgang mit E-Mail: info@auticon.de
Hilfe eines BOTs weiter automatisiert. Die Ergebnisse sind eine Web: www.auticon.de

spurbare qualitative Verbesserung der Final Closures und eine
deutliche Zeitersparnis.
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, Elektro Bohme” wurde 1930 gegriindet und ist
nunmehr in der 3. Generation seit 80 Jahren in
Familienbesitz und am Markt tdtig. Das
Warenangebot im Ladenlokal mitten in der City
reicht von Living-Sortimenten, Hausgeraten,
Deko-Produkten und Leuchten bis hin zu
Elektroinstallationsartikeln. Ein Schwerpunkt
des Unternehmens liegt in dem Bereich der
Lichtwelten und der passenden Beleuchtung —
sowohl fiir gewerbliche Kunden als auch fiir
Privatkunden. Seien es Leuchten fiir das
Arbeitszimmer, den Wohnbereich, fiir das
Schlaf- und Kinderzimmer oder fiir den

Aufienbereich.

Eine Herausforderung des Elektrohéndlers war
das vorhandene Kassensystem. Die Bezahlung
beim Einkauf erfolgte iiber eine elektronische
Kasse und es wurden bislang noch Quittungen
héandisch mit Papier und Stift geschrieben. Diese
Prozesse produzierten einen hohen Zeit- und
Papieraufwand wund fiihrten sowohl zu
Fehlerquoten in den Bestanden als auch bei den
Einnahmen. Zudem ist diese Art der Bezahlung
nicht mehr zeitgemafs und serviceorientiert. Im
Rahmen eines Digital-Projektes entschied sich
das Unternehmen, ein modernes Kassensystem
einzufithren, um die Prozesse effizienter zu
gestalten. Wesentliches Ziel durch diese

innovativen Maflnahmen war es, den

JULIA
SCHIMINSKI

OUfLED

Elektro W.BBhme GmbH

biirokratischen Aufwand zu reduzieren, einen
schnellen und kompetenten Kundenservice am
POS zu bieten sowie die Schaffung einer
Datenbasis und technischen Infrastruktur.

Mit Julia Schiminski als Multi-Channel-
Spezialistin mit Fokus auf Digitalisierung im
Handel und der syspro, einem technischen
Losungsanbieter, realisierte Elektro Bohme ein
innovatives Projekt, um die gewiinschten
Zielsetzungen zu erreichen. In einem ersten
Schritt wurde eine Prozessanalyse durchgefiihrt,
um eine Einsicht in die Kassenabldaufe zu
bekommen, Aufschluss tiber Schnittstellen zu
Kunden und Lieferanten, aber auch einen
Uberblick zu  den

Verantwortungsbereichen einzelner Mitarbeiter.

unterschiedlichsten

Weiterhin ldsst eine Prozessdokumentation
Verbesserungspotenziale im  Unternehmen
erkennen und bildet die Grundlage fiir die
Einfiihrung digitaler Technologien. Wichtig war
zudem ein frithzeitiges Involvieren der
Mitarbeiter in die Planung und Verbesserung
der Geschiftsprozesse. Dies steigert nicht nur
die Motivation der Belegschaft, sondern auch
die Akzeptanz der Veranderung. Vor der
Installation wurde ein Pflichtenheft erstellt,
damit das neue System die individuellen
Anforderungen von Elektro Bohme erfiillt. Im
Anschluss wurde die neue Kasse vor Ort im
Ladenlokal eingefiihrt und damit einhergehend
die neuen Prozesse definiert. Fiir eine
einwandfreie Nutzung und schnelle
Einarbeitung erhielten alle Mitarbeiter eine

umfassende Kassen-Schulung.


http://www.julia-schiminski.de/
https://www.ek-servicegroup.de/de/living/
https://www.ek-servicegroup.de/de/elektro/hausgeraete/
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Case Study Prozessoptimierung

DAS PROJEKT IN KURZE

Projektziele

e Hohe Serviceorientierung: Zeitersparnis an der Kasse und mehr Kundenzufriedenheit

e Beriihrungslose Abwicklung und kontaktlose Funktion

e Liickenlose Nachverfolgung aller Umsatze und Warenbewegungen, Stornos und Retouren
o Effiziente und digitale Geschaftsprozesse

e Schaffung einer Datenbasis und technischen Infrastruktur, um zukiinftig Online- und
stationdres Geschaft miteinander zu verzahnen

Ausgangssituation

Die Bezahlung beim Einkauf erfolgte {iiber eine elektronische Kasse oder {iber eine
Rechnungsstellung, Belege und Quittungen wurden noch handisch ausgestellt. Dies fiihrte zu Stress
bei den Mitarbeitern, umstandlichen Prozessen und zu langen Wartezeiten bei Kunden. Es fehlte
zudem eine moderne, technische Infrastruktur.

Projektvorgehen (Zeitraum iiber drei Monate)
e Prozessanalyse zur Erfassung der IST-Prozesse und Infrastruktur
e Erstellung eines Pflichtenheftes zur Definition der individuellen Anforderungen
e Konfiguration, Einrichtung und Test von Hard- und Software
e Installation und Go-Live mit dem neuen Kassensystem im Ladengeschaft
e Schulung der Mitarbeiter zur Einarbeitung und zur professionellen Nutzung

¢ Entwicklung der Soll-Prozesse durch den Einsatz der neuen Technologie

Projektergebnisse

e Zeitersparnis beim Kassiervorgang ,Barzahlung”: ca. 1 Minute (vorher: 2 Minuten 10
Sekunden, nachher: ca. 55 Sekunden)

e Zeitersparnis beim ,Kassenabschluss”: ca. 10 Minuten (vorher: 15 — 18 Minuten, nachher:
ca. 5 - 10 Minuten)

e Zeitersparnis bei einem ,Umtausch”: ca. 12 Minuten (vorher: ca. 20 Minuten, nachher: ca. 8
Minuten)

Julia Schiminski Multi-Channel-Spezialistin +49 (0) 178 — 69 81 715
www julia-schiminski.de Fokus Digitalisierung im Handel info@julia-schiminski.de
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Vielen Dank fiir deine Teilnahme an dieser Onlinestudie. Ziel dieser Untersuchung ist es, zu erfassen, inwiefern
unterschiedliche Gamification Spielertypen mit der Erreichung kognitiver Lernziele nach Anderson & Krathwohl in
Verbindung stehen. Dafiir werden Lerninhalte durch kleine Videos vermittelt und anschlieBend wird der Lernstoff
abgefragt. Beantworte bitte alles ehrlich und unterlasse die Nutzung von kiinstlicher Intelligenz als Hilfsmittel. Der

gamifizierte Fragebogen ist anonym und dauert ca. 30-35 min. Nimm dir Zeit und stress dich nicht. 22

Teil A: Soziodemografische Fragen
Die folgenden Fragen betreffen soziodemografische Angaben und dienen ausschlieBlich der wissenschaftlichen Auswertung im
Rahmen dieser Studie. Es werden keine personenbezogenen Daten erhoben, die eine Identifikation deiner Person ermoglichen.

Al. Wie alt bist du?

A2. Mit welchem Geschlecht identifizierst du dich?

weiblich
mannlich
non-binér
divers

A3. In welcher Studienfachrichtung studierst du?

Informationsmanagement

) L]

Kommentar
Gesundheitsmanagement O

Kommentar
Wirtschaftswissenschaften O

Kommentar
sonstiges: O

Kommentar
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Ad4. In welchem Semester befindest du dich?

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11+

AS. Hast du bereits Erfahrung mit Gamification Systemen?
1 = gar nicht; 5 = viel
1 2 3 4 5

... in der Erstellung D D D D D
...in der Anwendung D D D D D
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Teil B: Spielertypen

Um dich richtig in ein Team einordnen zu konnen, folge bitte folgendem Link und fiille dort den Test fiir deine Spielertypen
aus. Im Anschluss erhélts du eine Ausprigung fiir die jeweiligen Typen, welche du hier unten einfiigst. [A[2] Lasse diesen Tab bitte
offen.

https://www.gamified.uk/UserTypeTest/user-type-test.php

Gliickwunsch, du bist im dem Team der Disruptor.
Gliickwunsch, du bist im dem Team der Philantrophists.
Gliickwunsch, du bist im dem Team der Achiever.
Gliickwunsch, du bist im dem Team der Free Spirits.
Gliickwunsch, du bist im dem Team der Player

Gliickwunsch, du bist im dem Team der Socialiser

B1. Fiige bitte deine Ergebnisse des Testes ein.

Achiever

Free Spirits

Player

Philanthropist

Socialiser

Disruptor

B2. Markiere nun den Spielertyp mit der hochsten Zahl.

Achiever
Disruptor
Socialiser
Free Spirits
Player
Philantrophist
B3. Lese bitte folgende Hinweise sorgfiltig durch und bestiitigen diese,
bevor du weiter gehst.
Ich nehme zur Kenntnis, dass ohne das Ausfiillen dieses Abschnitts, die restlichen Angaben verfallen. D

Ich habe meine Eingaben richtig getitigt und zur Kenntnis genommen, dass falsche Angaben die Ergebnisse félschen. D
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Teil C: Pre-Test

Im Folgenden beantwortst du einige Fragen zu diesem Themenbereich. Der Test erfordert kein Vorwissen und dient der
Erfassung deines aktuellen Wissensstands sowie dessen Entwicklung im Verlauf des Fragebogens.

Ein rein digitaler Energieversorger findet im Rahmen der Prozessoptimierung diverse Problemstellungen, die optimiert werden
miissen:

Sinkende Kundenzufriedenheit trotz stabiler Produktqualitit Hohe Durchlaufzeiten bei Kundenanfragen
Wechselnde Informationen je nach Medienplattform Prozesse sind intern fokussiert und nicht auf den Kundennutzen.

Danke fiir das Ausfiillen des Testes. Jetzt geht es zu der Hauptthematik.

Cl1. Welche Ziele verfolgt eine Prozessoptimierung?
Qualitit
Zeit
Kosten
Flexibilitét
Quantitativitit

Effektivitit

ER RN NN

C2. Welche der folgenden Aussagen sind richtig und welche sind falsch?
Ja = richtig; Nein = Falsch

Ja Unsicher ~ IN€in

Prozessoptimierung erfolgt iterativ, weil sich Kundenanforderungen, D 7777777777 D 7777777777 D
Rahmenbedingungen und Prozesse kontinuierlich verdndern.

Die iterative Durchfiihrung der Prozessoptimierung ermdglicht es, Fehler friihzeitig D 7777777777 D 7777777777 D
zu erkennen und kontinuierlich Verbesserungen vorzunehmen.

Eine einmalige Prozessoptimierung ist in dynamischen Markten langfristig nicht D 7777777777 D 7777777777 D
ausreichend.

Die iterative Vorgehensweise in der Prozessoptimierung dient hauptsichlich dazu, D 7777777777 D 7777777777 D
Mitarbeitende stirker zu kontrollieren und Abweichungen zu sanktionieren.

Prozessoptimierung sollte idealerweise nur einmal durchgefiihrt werden, da stabile D 7777777777 D 7777777777 D
Prozesse langfristig keiner Anpassung mehr bediirfen.

C3. Ordne den folgenden Merkmalen eines nicht iterativen Prozesses die
jeweils passende Zahl der Konsequenz zu.Konsequenzen: 1.
Verinderungen im Markt werden zu spiit erkannt.2. Fehler und
Ineffizienzen bleiben iiber lLiingere Zeit bestehen3. Prozesse verlieren
schrittweise ihre Passung zum Kundennutzen.4. Geringe Akzeptanz
und geringe Verbesserungsvorschliige der Organisation.

Prozesse werden nur einmalig iiberpriift

Welche Zahl der Konsequenz passt hierzu? D
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C4.

Cs.

Ce.

C7.

C8.

Ordne den folgenden Merkmalen eines nicht iterativen Prozesses die
jeweils passende Zahl der Konsequenz zu.Konsequenzen: 1.
Verinderungen im Markt werden zu spiit erkannt.2. Fehler und
Ineffizienzen bleiben iiber lLiingere Zeit bestehen3. Prozesse verlieren
schrittweise ihre Passung zum Kundennutzen.4. Geringe Akzeptanz
und geringe Verbesserungsvorschliige der Organisation.
Kundenanforderungen werden nicht regelméiBig neu erhoben.

Welche Zahl der Konsequenz passt hierzu? D

Ordne den folgenden Merkmalen eines nicht iterativen Prozesses die
jeweils passende Zahl der Konsequenz zu.Konsequenzen: 1.
Verinderungen im Markt werden zu spét erkannt.2. Fehler und
Ineffizienzen bleiben iiber léingere Zeit bestehen3. Prozesse verlieren
schrittweise ihre Passung zum Kundennutzen.4. Geringe Akzeptanz
und geringe Verbesserungsvorschlige der Organisation.
Prozesskennzahlen werden nicht kontinuierlich gemessen.

Welche Zahl der Konsequenz passt hierzu? D

Ordne den folgenden Merkmalen eines nicht iterativen Prozesses die
jeweils passende Zahl der Konsequenz zu.Konsequenzen: 1.
Verinderungen im Markt werden zu spit erkannt.2. Fehler und
Ineffizienzen bleiben iiber léingere Zeit bestehen3. Prozesse verlieren
schrittweise ihre Passung zum Kundennutzen.4. Geringe Akzeptanz
und geringe Verbesserungsvorschlige der Organisation.
Mitarbeitende werden nicht in kontinuierliche Verbesserungen
eingebunden.

Welche Zahl der Konsequenz passt hierzu? D

Welche Aspekte stehen im Mittelpunkt der Customer Journey?

Interne Hierarchiestrukturen
Kontaktpunkte zwischen Kunde und Organisation
Kundenerlebnis und Kundennutzen

Technische Systemarchitektur

O]

Zergliedere die Touchpoints der Customer Journey .
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C9.

Analysiere anschlieBend die Zusammenhéinge zwischen den
Touchpoints, Problemstellungen und ausgelosten
Emotionen/Verhalten.

Teil D: Prozessoptimierung

Im Folgenden wird Lernstoff zu den Grundlagen der Prozessoptimierung vermittelt. In diesem Abschnitt ist 1 Easter Egg zu

finden.

Schaue bitte folgendes Video an zur Prozessoptimierung. Wenn du damit fertig bist und dich sicher fiihlst, bestitige dies unten.

D1.

Skript:

Prozessoptimierung richtet alle Ablidufe konsequent am
Kundennutzen aus. Dabei bestimmen Kundenanforderungen wie
Qualitit, Zeit, Kosten und Flexibilitit maBgeblich die Ziele. Im Fokus
steht eine durchgéingige Betrachtung der Prozesse — also eine
Prozesssicht statt funktionsbezogener Einzelbereiche. Ziel ist es,
Schnittstellenprobleme und Redundanzen zu erkennen und
abzubauen, um die Produktivitit zu steigern. Weniger Durchlaufzeit,
geringere Kosten und weniger Fehler tragen zur Effizienz und
Qualitiit bei. Prozessoptimierung ist ein kontinuierlicher, iterativer
Verbesserungsprozess, der auf Transparenz und klaren Kennzahlen
basiert, um so wechselnde Anforderungen gerecht zu werden. Dabei
spielt die Einbindung der Mitarbeitenden eine zentrale Rolle, denn
eine prozessorientierte Unternehmenskultur fordert nachhaltige
Verinderungen.

Ich bin mit dem Video durch und fiihle mich bereit das Quiz zu machen. Mir ist bewusst, dass ich nicht zuriickkehren kann. D

Teil E: Prozessoptimierung Quiz

El.

Welche Ziele verfolgt eine Prozessoptimierung?
Qualitit
Zeit
Kosten

Flexibilitit

O
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Quantitativitit | |
Effektivitit | |

E2. Welche der folgenden Aussagen sind richtig und welche sind falsch?
Ja =richtig; Nein = Falsch

Ja Unsicher Nein
Prozessoptimierung erfolgt iterativ, weil sich Kundenanforderungen, D 7777777777 D 7777777777 D
Rahmenbedingungen und Prozesse kontinuierlich verdndern.
Die iterative Durchfiihrung der Prozessoptimierung ermdglicht es, Fehler friihzeitig D 7777777777 D 7777777777 D
zu erkennen und kontinuierlich Verbesserungen vorzunehmen.
Eine einmalige Prozessoptimierung ist in dynamischen Mirkten langfristignicht — ™
ausreichend. D D D
Die iterative Vorgehensweise in der Prozessoptimierung dient hauptséchlich dazu, D 7777777777 D 7777777777 D
Mitarbeitende stirker zu kontrollieren und Abweichungen zu sanktionieren.
Prozessoptimierung sollte idealerweise nur einmal durchgefiihrt werden, da stabile D 7777777777 D 7777777777 D
Prozesse langfristig keiner Anpassung mehr bediirfen.
E3. Ordne den folgenden Merkmalen eines nicht iterativen Prozesses die
jeweils passende Zahl der Konsequenz zu.Konsequenzen: 1.
Verinderungen im Markt werden zu spiit erkannt.2. Fehler und
Ineffizienzen bleiben iiber Liingere Zeit bestehen3. Prozesse verlieren
schrittweise ihre Passung zum Kundennutzen.4. Geringe Akzeptanz
und geringe Verbesserungsvorschlige der Organisation.
Prozesse werden nur einmalig iiberpriift

Welche Zahl der Konsequenz passt hierzu? D

E4. Ordne den folgenden Merkmalen eines nicht iterativen Prozesses die
jeweils passende Zahl der Konsequenz zu.Konsequenzen: 1.
Verinderungen im Markt werden zu spit erkannt.2. Fehler und
Ineffizienzen bleiben iiber lLéingere Zeit bestehen3. Prozesse verlieren
schrittweise ihre Passung zum Kundennutzen.4. Geringe Akzeptanz
und geringe Verbesserungsvorschlige der Organisation.
Kundenanforderungen werden nicht regelméifig neu erhoben.

Welche Zahl der Konsequenz passt hierzu? D

ES. Ordne den folgenden Merkmalen eines nicht iterativen Prozesses die
jeweils passende Zahl der Konsequenz zu.Konsequenzen: 1.
Verinderungen im Markt werden zu spiit erkannt.2. Fehler und
Ineffizienzen bleiben iiber léingere Zeit bestehen3. Prozesse verlieren
schrittweise ihre Passung zum Kundennutzen.4. Geringe Akzeptanz
und geringe Verbesserungsvorschlige der Organisation.
Prozesskennzahlen werden nicht kontinuierlich gemessen.

Welche Zahl der Konsequenz passt hierzu? D
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Ee.

E7.

ES.

Ordne den folgenden Merkmalen eines nicht iterativen Prozesses die
jeweils passende Zahl der Konsequenz zu.Konsequenzen: 1.
Verinderungen im Markt werden zu spiit erkannt.2. Fehler und
Ineffizienzen bleiben iiber lLiingere Zeit bestehen3. Prozesse verlieren
schrittweise ihre Passung zum Kundennutzen.4. Geringe Akzeptanz
und geringe Verbesserungsvorschliige der Organisation.
Mitarbeitende werden nicht in kontinuierliche Verbesserungen
eingebunden.

Welche Zahl der Konsequenz passt hierzu? D

Welches Tier war in dem Video zur Prozessoptimierung sichtbar?
Huhn

Katze
Fledermaus

Schlange
Abschluss -

Du hast den ersten Teil geschafft.

Ich bin mit meinen Antworten zufrieden und gehe weiter. D

Teil F: Customer Journey

Schaue bitte folgendes Video an zur Customer Journey. Wenn du damit fertig bist und dich sicher fiihlst, bestédtigen dies unten.

F1.

Skript:

Die Customer Journey zur Prozessoptimierung stellt den Kunden
konsequent in den Mittelpunkt. Dabei werden alle Kontaktpunkte
zwischen Kunde und Organisation genau analysiert. Ziel ist es,
Kundenanforderungen zu verstehen und Prozesse so auszurichten,
dass sie maximalen Kundennutzen bieten. Die Methode basiert auf
der Visualisierung der Kernprozesse und der systematischen
Erhebung der Anforderungen entlang der Prozessschritte.

Besonderes Augenmerk liegt auf Qualitiits- und Preisaspekten, um
Stirken sowie Schwiichen zu identifizieren und gezielt
Verbesserungen einzuleiten. Die Konzentration auf wesentliche
Prozessschritte und wenige zentrale MaBnahmen gewihrleistet
effiziente Umsetzung. Erfolgsentscheidend ist die Einbindung cross-
funktionaler Teams, die unterschiedliche Perspektiven
zusammenfiithren und so eine breite Akzeptanz schaffen.

Ich bin mit dem Video durch und fiihle mich bereit das Quiz zu machen. Mir ist bewusst, dass ich nicht zuriickkehren kann. D
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Teil G: Customer Journey Quiz

Ein rein digitaler Energieversorger findet im Rahmen der Prozessoptimierung diverse Problemstellungen, die optimiert werden

miissen:

Sinkende Kundenzufriedenheit trotz stabiler Produktqualitit Hohe Durchlaufzeiten bei Kundenanfragen

Wechselnde Informationen je nach Medienplattform Prozesse sind intern fokussiert und nicht auf den Kundennutzen.

G1.

G2.

G3.

G4.

GS.

Welche Aspekte stehen im Mittelpunkt der Customer Journey?

Interne Hierarchiestrukturen
Kontaktpunkte zwischen Kunde und Organisation
Kundenerlebnis und Kundennutzen

Technische Systemarchitektur

Zergliedere die Touchpoints der Customer Journey .

O]

Analysiere anschlieBend die Zusammenhiinge zwischen den
Touchpoints, Problemstellungen und ausgelosten
Emotionen/Verhalten.

Welches Objekt war in dem Video zur Customer Journey sichtbar?

Banane
Walnuss
Kuh
Tiger

Abschluss - Du hast den zweiten Teil geschafft.

Ich bin mit meinen Antworten zufrieden und gehe weiter.

]
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Teil H: Ubersicht

Wihle aus mit welchem Thema du weitermachen willst. Der Zusatzinhalt beinhaltet Hilfestellungen fiir die Fallbeispiele, ist
jedoch keine Pflicht.

H1. Wiihle, ob du noch Zusatzinhalt sehen willst oder direkt zu den

Fallbeispielen gehst.
Fallbeispiel
Zusatzinhalt
Teil I: Zusatzinhalt

Folgender Inhalt ist eine Hilfe fiir die kommenden Fallbeispiele. Aulerdem gibt es ein weiteres Easter Egg.

Cross-funktionale Teams unterstiitzen die erfolgreiche Erstellung einer Customer Journey, indem sie unterschiedliche
Perspektiven einbeziehen und die Akzeptanz von Optimierungsmaflnahmen fordern. Dabei stehen die Kontaktpunkte zwischen
Kunden und Organisation im Mittelpunkt, um Prozesse am Kundennutzen auszurichten.

I1. Sammel das Easter Egg ein.
Vogel fangen. D

I2.
Ich bin bereit fiir die Fallbeispiele. D
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Teil J: Fallbeispiele

Fallbeispiel 2: Entwickel einen Optimierungsplan fiir folgenden Prozess.

Das Unternehmen ,,Elektro Bohme* wurde im Jahr 1930 gegriindet und befindet sich seitdem in dritter Generation im
Familienbesitz. Seit iiber 80 Jahren ist das Unternehmen erfolgreich am Markt etabliert. Das Sortiment des zentral in der
Innenstadt gelegenen Ladenlokals umfasst Living-Artikel, Haushaltsgerite, Dekorationsprodukte, Leuchten sowie
Elektroinstallationsmaterialien. Einen besonderen Schwerpunkt bilden die Bereich der Lichtwelten und die individuellen
Beleuchtungslosungen, die sowohl fiir gewerbliche als auch fiir private Kundinnen und Kunden angeboten werden. Eine zentrale
Herausforderung des Elektrohdndlers besteht im bestehenden Kassensystem. Zwar erfolgt der Zahlungsvorgang iiber eine
elektronische Kasse, jedoch werden Kaufbelege bislang manuell mithilfe von Papier und Stift erstellt. Diese Vorgehensweise
fiihrt zu einem erhohten Zeit- und Papieraufwand und begiinstigt Fehler in der Bestandsfiihrung, sowie bei der Erfassung der
Einnahmen. Dariiber hinaus entspricht dieser Prozess nicht mehr den aktuellen Anforderungen an eine serviceorientierte und
zeitgemife Zahlungsabwicklung. Im Rahmen eines Digitalisierungsprojekts entscheidet sich das Unternehmen daher fiir die
Einfithrung eines modernen Kassensystems, um die Effizienz der Prozesse zu steigern. Ziel dieser Maflnahme ist es, den
administrativen Aufwand zu reduzieren, einen schnellen und professionellen Kundenservice am Point of Sale sicherzustellen
sowie eine belastbare Datenbasis und eine geeignete technische Infrastruktur zu schaffen.

J1.

Fallbeispiel 1: Bewerte die Vorgehensweise und Prozessoptimierung
im folgenden Fall.

Optimierung des Final Closure Prozesses

MSD ist ein international tiitiges, forschungsorientiertes
Pharmaunternehmen und zihlt zu den umsatzstiirksten
Gesundheitsunternehmen weltweit. Neben der Entwicklung und
Herstellung von Arzneimitteln und Impfstoffen organisiert MSD
regelmiiBig unterschiedliche Veranstaltungsformate, darunter
Fortbildungen fiir medizinisches Fachpersonal, interne
Veranstaltungen sowie Events fiir Partner und Kunden. Diese
Veranstaltungen unterliegen je nach Typ spezifischen
organisatorischen Vorgaben und umfangreichen Compliance-
Anforderungen, insbesondere im Hinblick auf Dokumentation und
Nachvollziehbarkeit.

Im Zuge der Einfiihrung eines neuen Customer-Relationship-
Management-Systems wurde ein Event-Management-System
implementiert, das die Planung, Durchfiihrung und Nachbereitung
der Veranstaltungen unterstiitzen sollte. Aufgrund verinderter
Bedienlogiken und komplexer Regelwerke kam es jedoch zu
Riickstinden bei der abschlieBenden Dokumentation sogenannter
Final Closures, wodurch Risiken hinsichtlich der Einhaltung
regulatorischer Fristen entstanden.

Zur Bewilltigung dieser Herausforderungen initiierte MSD ein zeitlich
begrenztes Optimierungsprojekt mit externer Unterstiitzung. Ziel war
es, die bestehenden Riickstinde systematisch abzuarbeiten und
zugleich den Final-Closure-Prozess als eigenstéindigen,
standardisierten Priifprozess neu zu definieren. Der Fokus lag dabei
auf der Sicherstellung eines konsistenten und effektiven Compliance-
Managements.
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J2.
Aufgabe 1 Skizziere dein Vorgehen bei einer Prozessoptimierung in
diesem Fall.

J3.
Aufgabe 2 Nenne, an welchen Stellen du mit einer Verbesserung
durch die Prozessoptimierung rechnest.

J4.

Ich bin zufrieden mit meinen Antworten
Zum Abschluss gehen. D
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Teil K: Abschluss

Danke fiir das Ausfiillen des Fragebogens. Du hast es nun fast geschafft.

Folgend hast du noch einen Uberblick iiber deine gesammelte Badges. Es gab insgesamt 3 Easter Eggs zu finden.

K1. Im Rahmen der Forschung hast du die Moglichkeit an einer
freiwilligen Nachbesprechung teilzunehmen. Hierbei werden dir
Fragen zu deinen Antworten im Fragebogen gestellt. Das Interview
dauert circa 15 Minuten und es gibt verschiedene Zeitslots, entweder
online oder an der HNU.

Wenn du dich bereit erkliirst diesen Forschungsbereich weiter zu
unterstiitzen, kannst du unten eine Kontaktmoglichkeit hinterlassen,
sodass ich dich kontaktieren kann.

Indem du eine Kontaktmoglichkeit hinterléisst, konnen deine
Antworten auf deine Person zuriickgefiihrt werden. Diese werden
jedoch in der Forschungsarbeit anonymisiert aufgefiihrt.

Ja ich mochte Teilnehmen und hier ist meine Kontaktméglichkeit. D
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K2.

Die Umfrage wird durch Sarah Hase, Studentin in der Fakult:it
Informationsmanagement, durchgefiihrt und beabsichtigt hiermit eine
Untersuchung durchzufiihren, inwiefern unterschiedliche Hexad
Spielertypen mit der Erreichung kognitiver Lernziele nach Anderson
& Krathwohl in Verbindung stehen. Durch das Hinterlassen einer
Kontaktmoglichkeit wird die von dir angegebene personenbezogenen
Daten verarbeitet.

Fiir die beschriebene Verarbeitung benétige ich deine
Einverstindnis.

Die vollstindigen Datenschutzinformationen findenst du auf der
Homepage https://www.hs-neu-ulm.de/datenschutz/.

Bei Fragen kannst du den Datenschutzbeauftragten unter dsb @hs-neu-
ulm.de erreichen.

Ich stimme zu, dass meine personenbezogenen Daten zu oben beschriebenen Zweck durch die Hochschule Neu-Ulm verarbeitet werden. Diese Einwilligung ist freiwillig. Ich kann meine Einwilligung, jederzeit fiir die Zukunft
widerrufen, ohne dass die RechtmiBigkeit der aufgrund der Einwilligung bis zum Widerruf erfolgten Verarbeitung gemiB Art. 6 Abs. 1 lit. a DSGVO beriihrt wird. Den Widerruf richte ich an: sarah.hase@student.hnu.de

Vielen Dank fiir Deine Teilnahme an dieser Onlinestudie. Dein Beitrag wird sehr gewertschétzt und bringt die

Forschung im Bereich der Gamification in der Lehre voran.


http://www.tcpdf.org

Interviewleitfaden

Einleitung

- BegruBung, Bedanken fur das interview

- Einwilligung einholen zur Aufnahme des Interviews + Transkription

- Thema erklaren:
Nachgesprach des Tests, welcher durchgefuhrt wurde. Zusammenhange und
persdnliches Empfinden sollen hierdurch verdeutlich werden.

- Vorgehensweise erklaren:
Einige Fragen vorbereitet, aber wir schauen, wo das Gesprach uns hinfuhrt.
Offen beantworten, gibt kein richtig und kein falsch.

Zeitlich sollte das ganze 20-30min dauern.

Einstiegsfragen

EF1: Wie sehr verbunden fuhlst du dich mit deiner starksten Hexad Auspragung?
EF2: Was motiviert dich allgemein beim Lernen?

EF3: Wie reflektierst du dein Ergebnis des Testes?

Hauptfragen

F1: Der gamifizierte Test hat verschiedene Spiel Elemente erhalten, welche haben dich davon
unterstutz und welche haben dich gestért? Warum?

F1.1: Hat dich das Sammeln der Easter Eggs motiviert gezielter den Test zu beantworten?
F2: Welche Aufgaben fielen dir am schwersten/leichtesten?
F3: Findest du, deine Motivation / Spielelemente hatten Einfluss auf deine Ergebnisse bei den
Aufgaben?
F4: Welche Aspekte der Aufgaben haben dich besonders herausgefordert / dir ein Gefuhl von
Erfolg gegeben?
F5: Was hattest du gebraucht, um besser analysieren/evaluieren zu konnen? (Fallbeispiele)
F6: Welche Art von Aufgaben wurde dir helfen, Inhalte tiefer zu analysieren oder zu bewerten,
ohne dich eingeengt zu fuhlen?

F6.1: Bei welchen Aufgaben hattest du besonders viel Freiheit — und wie hat sich das auf

dein Lernen ausgewirkt?

F7: Gab es Situationen, in denen du eher ,fur die Belohnung’ gearbeitet hast als fur das
Verstandnis? Wie hat sich das auf dein Lernen ausgewirkt?

F8: Wie unterscheidet sich das gamifizierte Lernen von frontal Unterricht flr dich?



F9: Was musste sich an den Elementen andern, damit du auch bei komplexeren Aufgaben
motiviert bleibst?

F10: Bei welchen Aufgaben wolltest du dich gern mit anderen austauschen und wie hat sich
das auf dein Lernen ausgewirkt?

F11: Gab es Aufgaben, bei denen du gern selbst Regeln, Inhalte oder Losungen gestaltet
hattest? Wie hatte das dein Verstandnis vertieft?

F12: Inwiefern hast du dich nach dem Test mit anderen dartber ausgetauscht?

Zusatzfragen

F1*: Wie wirken sich Punkte, Levels oder Ranglisten auf deine Motivation aus, komplexere

Aufgaben zu bearbeiten?

Abschluss
- Feedback zum Test?

- Bedanken fur die Zeit





