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Digitale Gesundheitsanwendungen (DiGA) unterstiitzen u. a. die Therapie von Krankheiten oder Verletzungen und kon-
nen unter bestimmten Bedingungen auf Rezept verordnet werden (Bundesinstitut fiir Arzneimittel und Medizinprodukte,
2023; Friesendorf & Liittschwager, 2021). Fiir den Erfolg einer Therapie mittels DiGA ist jedoch eine bestéindig hohe
Eigenmotivation der Patient*innen erforderlich. Der vorliegende Beitrag untersucht, welche Faktoren die Nutzerakzep-
tanz von DiGA beeinflussen, und insbesondere auch, welchen Einfluss Gamification in diesem Zusammenhang ausiibt.
Hierfiir wurde ein theoretischer Bezugsrahmen aufgestellt, der mittels einer stichpunktbezogenen qualitativen Datener-
hebung iiberpriift wurde. Die Ergebnisse zeigen, dass u. a. die wahrgenommene Niitzlichkeit einen Einfluss auf die Nut-
zungsabsicht ausiibt. Gamification erhdht zwar den Spal an der Nutzung, dieser {ibt aber keinen starken Einfluss auf die
Absicht zur Nutzung der untersuchten DiGA aus. Der Beitrag zeigt mogliche Konsequenzen der Ergebnisse fiir
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1 EINLEITUNG

Digitale Gesundheitsanwendungen (DiGA) unterstiitzen
u. a. die Therapie von Krankheiten oder Verletzungen
(Bundesinstitut fiir Arzneimittel und Medizinprodukte,
2023). Wenn eine DiGA in das DiGA-Verzeichnis auf-
genommen wurde, kann sie in Deutschland auf Rezept
verordnet werden (Friesendorf & Liittschwager, 2021).
Bei allen medizinischen Behandlungen ist entscheidend,
dass die Therapie konsequent durchgefiihrt wird (Hiel-
scher, 2023). Da bei DiGA wenig Kontrollmdglichkeit
fiir die Arzt*innen hinsichtlich der Durchfiihrung der
Therapie besteht, miissen DiGA andere Ansétze verfol-
gen, um das Interesse an der Therapie bei den Patient*in-
nen langfristig aufrecht zu erhalten (Hielscher, 2023). In
einer im Jahr 2022 durchgefiihrten Befragung bewerteten
Hausédrzt*innen verordnete DiGA als niitzlich und be-
richteten von positiven Versorgungseffekten (Wangler &
Jansky, 2023). Als verbesserungsfahig wurden jedoch u.
a. die Interaktivitit und der Einsatz von Gamification-
Elementen angesehen (Wangler & Jansky, 2023).
Gamification-Elemente stellen eine Moglichkeit dar, die
Einstellung der Nutzer*innen zu einer DiGA und damit
zur Behandlung zu beeinflussen (Hielscher, 2023).
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So ist moglich, dass Nutzer*innen ihre Therapie auf-
grund der spielerischen Elemente effektiver durchfiithren
als bei einer reinen Ausfithrung gesundheitsfordernder
Ubungen (Hielscher, 2023). Kurzfristig kann ein Anreiz
z. B. durch erreichte Meilensteine sogar stirker zu zu-
kiinftigen therapeutischen Aktivitidten motivieren als das
Therapieziel selbst (Hielscher, 2023). Ist die Akzeptanz
einer DIGA dagegen zu gering, kann dies trotz thera-
peutischer Wirksamkeit einer DiGA zu einer geringen
Nutzung bei den Patient*innen fiihren (Schlieter et al.,
2024). Gamification kann ein vielversprechender Ansatz
sein, um die Nutzung von DiGA nachhaltig zu férdern
(Schlieter et al., 2024). Es mangelt jedoch noch an
Wissen und Erfahrungen iiber Wirkungsweisen und
Langzeiteffekte von Gamification-Elementen (Schlieter
et al., 2024).

Der vorliegende Beitrag untersucht anhand eines theore-
tischen Bezugsrahmens, welche Faktoren die Nutzerak-
zeptanz von DiGA beeinflussen. Dabei liegt ein Fokus
auf der Untersuchung des Einflusses von Gamification
auf die Nutzerakzeptanz. Der Beitrag ist wie folgt aufge-
baut: Zundchst werden die begrifflichen Grundlagen er-
lautert und ein kurzer Einblick in friihere Forschungsar-
beiten zu Gamification in E-Health Anwendungen gege-
ben. Anschlieend werden die Ergebnisse einer durchge-
fiihrten Marktstudie zur Integration von Gamification-
Elementen in DiGA dargelegt.
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Fiir die anschlieBende empirische Studie wurden zwei
Prototypen entwickelt und eine qualitative Daten-
erhebung durchgefiihrt. Der Aufbau der Studie wird in
Kapitel 4 beschrieben. Die Uberpriifung der aufge-
stellten Hypothesen des theoretischen Bezugsrahmens
wird in Kapitel 5 aufgezeigt. Die Arbeit schlieft mit
einem Fazit und Ausblick.

2 GRUNDLAGEN
2.1 Gamification

Gamification bezeichnet den Einsatz von Designelemen-
ten, die charakteristisch fiir Spiele sind, in Anwendun-
gen, die nicht Teil eines Unterhaltungsspiels sind (Deter-
ding et al., 2011). So werden z. B. Produkte oder Infor-
mationssysteme mit Spiel-Design-Elementen angerei-
chert (Blohm & Leimeister, 2013), um u. a. die Produk-
tivitdt und die Zufriedenheit von Nutzer*innen zu erho-
hen (Stieglitz, 2015). Géngige Elemente sind u. a. das Er-
werben von Punkten, Bestenlisten, Auszeichnungen, Ab-
zeichen, Herausforderungen, das Erreichen von Leveln
oder das Anzeigen des Fortschritts (Hamari et al., 2014).
Gamification wird abgegrenzt vom Konzept der Serious
Games. Dieser Begriff bezeichnet Spiele, die einem erns-
ten bzw. produktiven Ziel dienen, beispielsweise 3D-
Computerprogramme, in denen Brinde mdglichst effek-
tiv geloscht werden sollen (Stieglitz, 2015).

2.2 Digitale Gesundheitsanwendungen

DiGA sind Medizinprodukte der Risikoklasse I (geringes
Risiko) oder Ila (mittleres Risiko), die u. a. folgende Ei-
genschaften erfiillen (Bundesinstitut fiir Arzneimittel und
Medizinprodukte, 2023): Die Anwendung unterstiitzt die
Erkennung, Uberwachung, Behandlung oder Linderung
von Krankheiten oder die Erkennung, Behandlung, Lin-
derung oder Kompensierung von Verletzungen oder Be-
hinderungen. Der medizinische Zweck muss dabei we-
sentlich durch die digitale Hauptfunktion erreicht wer-
den.

DiGA ermdglichen eine Versorgung von Patient*innen

,sremote” und ohne notwendige menschliche Interaktion,
potentiell rund um die Uhr (Friesendorf & Liittschwager,
2021). Damit bieten sie u. a. eine kostengiinstige Chance,
der Unterversorgung strukturschwacher Regionen sowie
dem Fachkréiftemangel entgegenzuwirken (Friesendorf
& Liittschwager, 2021).

Der Erfolg des Konzepts ist jedoch mafigeblich davon ab-
hiangig, ob die DiGA verschrieben werden konnen
(,,Apps auf Rezept™), denn nur dann ist ein ausreichender
Absatz wahrscheinlich (Friesendorf & Liittschwager,
2021). Hierfiir ist die Aufnahme einer DiGA in das
DiGA-Verzeichnis notwendig, was in Deutschland seit
2020 erfolgen kann (Friesendorf & Liittschwager, 2021).
Das jeweils aktuelle DiGA-Verzeichnis ist iiber die Sei-
ten des Bundesinstituts fiir Arzneimittel und Medizinpro-
dukte einsehbar (Bundesinstitut fiir Arzneimittel und Me-
dizinprodukte, 2024). Essenziell fiir den Erfolg ist des
Weiteren die Akzeptanz der Anwendungen bei Pati-
ent*innen und auch bei der Arzteschaft, die die DiGA
verordnen muss (Friesendorf & Liittschwager, 2021).
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2.3 Technology Acceptance Model (TAM)

Fir die Untersuchung der Nutzerakzeptanz von IT-
Anwendungen haben sich das TAM (Davis, 1986) und
dessen Weiterentwicklungen (z. B. Venkatesh & Davis
(2000), Venkatesh et al. (2003), Mailizar et al. (2021))
bewéhrt. Folgende fiinf Konstrukte wurden fiir die Studie
dieses Beitrags tibernommen:

e Wahrgenommene Niitzlichkeit: Dieses Kon-
strukt bezieht sich darauf, wie sehr ein Indivi-
duum glaubt, dass die Nutzung eines bestimm-
ten Systems seine / ihre Leistung verbessert
(Davis, 1986).

e Leichtigkeit der Nutzung: Dieses Konstrukt be-
schreibt das AusmaB, zu dem ein Individuum
davon ausgeht, dass die Nutzung eines be-
stimmten Systems ohne korperliche oder geis-
tige Anstrengung moglich ist (Davis, 1986).

e  Subjektive Norm: Aus der Theory of Reasoned
Action (TRA) (Fishbein & Ajzen, 1975) iiber-
nommen; beschreibt die Wahrnehmung einer
Person, dass die meisten Menschen, die fur sie
wichtig sind, denken, dass sie ein bestimmtes
Verhalten ausiiben oder nicht ausiiben sollte
(Venkatesh & Davis, 2000).

e  Wahrgenommener SpaB: AusmaB, in dem die
Benutzung eines bestimmten Systems an sich
als vergniiglich empfunden wird, unabhéngig
von Auswirkungen auf die Leistung, die sich
aus der Nutzung des Systems ergeben (Davis et
al., 1992; Venkatesh, 2000).

e Nutzungsabsicht: Angelehnt an das Konstrukt
Verhaltensabsicht der TRA (Fishbein & Ajzen,
1975); beschreibt die Absicht eines Individu-
ums, ein bestimmtes System zu benutzen (Davis
et al.,, 1989). Die Absicht eines Individuums,
sich in einer bestimmten Weise zu verhalten, ist
laut TRA maBgeblich fiir ein resultierendes Ver-
halten (Davis et al., 1989).

2.4 Gamification in E-Health-Anwendungen

Der Einsatz von Gamification im Gesundheitsbereich
wird seit einigen Jahren erforscht (Sardi et al., 2017).
Sardi et al. (2017) zeigen in ihrer Metastudie, dass For-
schungsarbeiten v. a. kurzfristige Effekte von Gamifica-
tion untersucht haben. Hurmuz et al. (2022) analysieren
die Nutzung einer gamifizierten E-Health-Anwendung
bei dlteren Personen auf Basis des Technology Accep-
tance Models und zeigen u. a., dass der Spal3 an der Nut-
zung die wahrgenommene Niitzlichkeit beeinflusst und
dass die wahrgenommene Niitzlichkeit die Intention be-
einflusst, die Anwendung weiterhin zu benutzen. Da-
masevicius et al. (2023) weisen in ihrer Metastudie da-
rauf hin, dass einige Studien positive Effekte von Gami-
fication / Serious Games feststellen, andere dagegen
keine Effekte nachweisen konnen. Sie fordern daher, die
Wirkungsweisen weiter zu untersuchen, insbesondere
auch bei unterschiedlichen Bevolkerungsgruppen.
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3 MARKTSTUDIE ZUM EINSATZ VON
GAMIFICATION IN DIGITALEN GESUNDHEITS-
ANWENDUNGEN

In einer Marktstudie wurden die im September 2023 im
DiGA-Verzeichnis (Bundesinstitut fiir Arzneimittel und
Medizinprodukte, 2024) dauerhaft (24) und vorldufig
aufgenommenen (25) DiGA auf das Vorhandensein von
Gamification-Elementen iiberpriift (Ulrich, 2023). Die
Analyse erfolgte dabei hauptséchlich tiber die Informa-
tionen, die iiber die Webseite der Hersteller bzw. der je-
weiligen DiGa verfiigbar waren. Fiir einige DiGA waren
die Informationen auf der Webseite des Anbieters jedoch
nicht ausreichend, um sie beziiglich integrierter Gamifi-
cation-Elemente zu untersuchen, so dass fiir diese DiGA
keine entsprechende Analyse moglich war (Ulrich,
2023).
Bei sieben DiGA konnten Gamification-Elemente ermit-
telt werden (Ulrich, 2023):
e Smoke Free: Punkte, Trophden, Herausforde-
rungen, Minispiel
Kaia (Riickentraining): Fortschrittsbalken
Mawendo (Physiotherapie): Fortschrittsbalken,
Level
e NeuroNation MED (Training bei kognitiven
Beeintrichtigungen): Punkte
e  NichtraucherHelden-App: Status
o re.flex (Therapie bei Kniearthrose): Fort-
schrittsbalken
e Vitadio (Therapie bei Typ2-Diabetes): Heraus-
forderungen
Insgesamt zeigte sich, dass Gamification bei den unter-
suchten DiGA nicht sehr ausgepriagt waren. Die DiGA
mit den meisten Gamificationelementen war die DiGA
SmokeFree.

4 AUFBAU DER STUDIE
4.1 Forschungsmethodik und Hypothesen

Da es sich bei Gamification von DiGA um ein relativ
neues Forschungsgebiet handelt, wurde eine qualitative
Forschungsmethodik gewdhlt. Anhand von Hypothesen
wurde ein theoretischer Bezugsrahmen aufgestellt, in den
Konstrukte und Beziehungen aus bestétigten Modellen
der Akzeptanzforschung (s. Kapitel 2.3) {ibernommen
wurden (Ulrich, 2023). Das Modell der Studie ist in Ab-
bildung 1 veranschaulicht.

HI1: Die wahrgenommene Niitzlichkeit hat einen positi-
ven Einfluss auf die Nutzungsabsicht (Venkatesh, 2000),
(Venkatesh & Davis, 2000).

H2: Die Leichtigkeit der Nutzung hat einen positiven
Einfluss auf die Nutzungsabsicht (Venkatesh, 2000),
(Venkatesh & Davis, 2000).

H3: Die Leichtigkeit der Nutzung hat einen positiven
Einfluss auf die wahrgenommene Niitzlichkeit (Davis,
1986), (Venkatesh & Davis, 2000).
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H4: Die subjektive Norm hat einen positiven Einfluss auf
die Nutzungsabsicht (Venkatesh & Davis, 2000).

H5a: Der Einsatz von Gamification erhoht den wahrge-
nommenen Spall an der Nutzung einer DiGA (Borras-
Gené et al., 2019) (Lounis et al., 2014).

H5b: Der wahrgenommene Spaf3 hat einen positiven Ein-
fluss auf die Nutzungsabsicht (Davis et al.,, 1992)
(Borras-Gené et al., 2019).

Wahrgenommene
Niitzlichkeit

H3 H1

Leichtigkeit der Nutzung
H2

H4
Nutzungsabsicht

Subjektive Norm

H5b
Wahrgenommener SpaB

H5a

Gamification

Abbildung 1 Modell der Studie (Eigene Darstellung)

Anhand von Interviews in Kombination mit einem Pro-
totypentest durch Probandinnen wurden qualitative Da-
ten erhoben (Ulrich, 2023), die anschlieend mittels ska-
lierender Strukturierungstechnik (Mayring, 2015) ausge-
wertet wurden. Die Ergebnisse wurden anschlieBend dem
vorab erstellten Bezugsrahmen gegeniibergestellt (Ul-
rich, 2023).

4.2 Entwicklung der Prototypen

In Zusammenarbeit mit der akquinet tech@spree GmbH
und der G. Pohl-Boskamp GmbH & Co. KG wurde eine
DiGA fiir Belastungsinkontinenzbeschwerden fiir die
Zielgruppe biologisch anatomischer Frauen ab 50 Jahren
entwickelt (Ulrich, 2023). Fiir die Studie wurden zwei
Prototypen dieser DiGA mittels der Software Figma
(Figma GmbH, 2024) erstellt: Prototyp A beinhaltete vier
Gamification-Elemente: Punkte, Trophden, Status und
Fortschrittsanzeige. Prototyp B enthielt keine Gamifica-
tion-Elemente. Jeweils ein Beispiel fiir die beiden Proto-
typen ist in Abbildung 2 zu sehen.
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Abbildung 2 Prototypen mit / ohne Gamification
(Screenshots)

4.3 Durchfiihrung der Studie

Die Datenerhebung wurde zwischen dem 28.07.2023 und
dem 19.08.2023 einzeln mit insgesamt 14 Frauen im Al-
ter von 48 bis 72 Jahren im Rahmen einer qualitativen
Studie durchgefiihrt. Die Probandinnen wurden vorab per
Zufallsprinzip in zwei Testgruppen eingeteilt: Gruppe A
arbeitete mit Prototyp A. Fiir Gruppe B wurde der Proto-
typ B ohne Gamification-Elemente eingesetzt.

Zu Beginn erhielt jede Teilnehmerin eine kurze Einfiih-
rung in das Thema, um sicherzustellen, dass der Zweck
der DiGA verstanden wurde. AnschlieBend wurden den
Teilnehmerinnen mittels eines Interviewleitfadens einige
allgemeine Fragen iiber die Erwartungen und Befiirch-
tungen beziiglich der DiGA sowie Fragen zur allgemei-
nen Nutzungsabsicht der Anwendung gestellt. Die Ant-
worten wurden mit Hilfe eines Mobiltelefons aufgezeich-
net. Im Anschluss erhielten die Probandinnen ein Google
Pixel Mobiltelefon, auf dem der fiir sie zufillig zugeteilte
Prototyp abspielbar war. Die Probandinnen fithrten dann
mehrere Aufgaben in einer festgelegten Reihenfolge mit
dem zugeteilten Prototyp aus. AnschlieBend wurden den
Probandinnen mittels Leitfadens Fragen zu den Kon-
strukten wahrgenommene Niitzlichkeit, Leichtigkeit der
Nutzung, wahrgenommener Spal3, subjektive Norm und
zur Nutzungsabsicht (ex post) gestellt. Das Gespriach
wurde ebenfalls aufgezeichnet. Die Fragen des Leitfa-
deninterviews zu den Konstrukten wurden auf Basis
fritherer Forschungsarbeiten (s. Kapitel 2.3) erarbeitet.
Da es sich im Gegensatz zu diesen Arbeiten nicht um eine
quantitative, sondern um eine qualitative Studie handelt,
wurden die Fragen entsprechend angepasst. Beispiels-
weise wurde die auf einer Skala zu bewertende Aussage

,,Es macht mir Spal3, das System zu benutzen.” in die of-
fene Frage ,,Inwieweit hat die Nutzung der App dir SpaB3
bereitet?* umformuliert (Ulrich, 2023).
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4.4 Auswertung der Studie

Die AuBerungen der Probandinnen wurden transkribiert.
Zur qualitativen Analyse der Interviews wurde die Soft-
ware MAXQDA (VERBI — Software. Consult. Sozialfor-
schung. GmbH, 2024) genutzt. Bei der Analyse wurde
die skalierende Strukturierungstechnik (Mayring, 2015)
verwendet, um die Aussagen der Probandinnen in deduk-
tive Kategorien zu codieren, die aus dem Modell dieser
Studie abgeleitet wurden. AnschlieBend wurden die In-
halte beziiglich der untersuchten Konstrukte auf einer Or-
dinalskala bewertet (Ulrich, 2023). Es wurden die folgen-
den drei Auspragungen verwendet: "+" fiir positive Aus-
sagen, "o" fiir neutrale Aussagen und "-" fiir negative
Aussagen (s. auch Kapitel 5.2).

5 ERGEBNISSE
5.1 Auswertung der qualitativen Daten

Tabelle 1 zeigt die Bewertung der Konstrukte nach
Durchfithrung des Tests. Die Ergebnisse der beiden
Gruppen zeigen bei den Konstrukten wahrgenommene
Niitzlichkeit, Leichtigkeit der Nutzung, subjektive Norm
und Nutzungsabsicht (ex post) keine gravierenden Unter-
schiede auf. Eine deutliche Abweichung ist jedoch beim
Konstrukt wahrgenommener Spall erkennbar. Dieses
Konstrukt wird von den Probandinnen der Gruppe A (mit
Gamification) deutlich besser bewertet als von den Pro-
bandinnen der Gruppe B (ohne Gamification).

Gruppe A: mit Gamification

Kategorie P2 |P3 (P4 | P7 | P9 | P10 | P14
Wahrgenommene Niitzlichkeit | + + -+ -+ o] ar ad
Leichtigkeit der Nutzung i & o * i i &
Wahrgenommener SpaB + + o x o + +
Subjektive Norm ot ¥ + + o 7 4 +
Nutzungsabsicht (ex post) o + cE + o + +

Gruppe B: ohne Gamification

Kategorie P1|(P5|P6| P8 | P11 | P12 | P13
Wahrgenommene Nutzlichkeit a7 + + + - ar +
Leichtigkeit der Nutzung + o + o + + +
Wahrgenommener SpaB it o o = o o -
Subjektive Norm r + + + + a5 +
Nutzungsabsicht (ex post) 3 + + o o 55 &

Tabelle I Bewertung der Konstrukte nach Durchfiihrung des
Tests (Eigene Darstellung)

5.2 Uberpriifung der Hypothesen

Die Uberpriifung aller Hypothesen auBer H5a erfolgte
fiir beide Gruppen zusammen. Es wurde fiir jede dieser
Hypothese ermittelt, zu welchem Anteil die Bewertung
der beiden Konstrukte der jeweiligen Hypothese iiber-
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einstimmen (z. B. positiv-positiv, neutral-neutral, nega-
tiv-negativ). Bei einem Anteil von iiber 75 Prozent an
Ubereinstimmung wurde die Hypothese als stark besti-
tigt angesehen. Ein Anteil von 51 bis 75 Prozent wurde
als Bestétigung der Hypothese angesehen. Bei einem
Anteil von 26 bis 50 Prozent wurde die Hypothese als
schwach bestitigt gewertet. Auf eine Darstellung der
Ergebnisse mittels Kreuztabellen wurde in diesem Bei-
trag aus Platzgriinden verzichtet.

H1: Die wahrgenommene Niitzlichkeit hat einen
positiven Einfluss auf die Nutzungsabsicht.

Mehrere Probandinnen bestétigen den Zusammenhang:
,,Der Nutzen ist, dass es mir besser geht. Also ich nutze
die App, damit ich eine Verbesserung in meinem Alltag,
in meinem Leben habe (...). " (Prob. 10, Pos. 31)

., (-..) Ich denke, der Leidensdruck muss grof3 genug sein,
damit man das macht. (...) " (Prob. 9, Pos. 12)

,,Ja, ich wiirde das nutzen, weil es mir was bringen
wiirde. (...).“ (Prob. 10, Pos. 65)

Bei 11 von 14 Probandinnen (79 Prozent) stimmt die
Bewertung der Konstrukte {iberein. Die Hypothese kann
somit als stark bestdtigt angesehen werden.

H2: Die Leichtigkeit der Nutzung hat einen positiven
Einfluss auf die Nutzungsabsicht.

Zwei Probandinnen stellen den Zusammenhang zwi-
schen Leichtigkeit der Nutzung und Nutzungsabsicht
her, verweisen dabei jedoch auch auf den Aspekt der
Niitzlichkeit.

,,Ja, ich wiirde das nutzen, weil es mir was bringen
wiirde. Sie ist fiir mich einfach und leicht zu bedienen.
Und dadurch wiirde ich sie schon nutzen, ja. (...).
(Prob. 10, Pos. 65)

. (-..)Das soll einfach nur einfach sein, bedienerfreund-
lich und funktionieren. Mehr nicht.” (Prob. 13, Pos. 44)
Bei neun Probandinnen (64 Prozent) stimmt die Bewer-
tung der Konstrukte iiberein. Die Hypothese kann somit
als bestétigt angesehen werden.

H3: Die Leichtigkeit der Nutzung hat einen positiven
Einfluss auf die wahrgenommene Niitzlichkeit.

Bei neun Probandinnen (64 Prozent) stimmt die Bewer-
tung der Konstrukte iiberein. Die Hypothese kann somit
bestitigt werden.

H4: Die subjektive Norm hat einen positiven Einfluss
auf die Nutzungsabsicht.

Insgesamt stimmt bei 11 Probandinnen (79 Prozent) die
Bewertung der Konstrukte iiberein. Die Hypothese kann
somit als stark bestdtigt angesehen werden.

H5a: Der Einsatz von Gamification erhoht den
wahrgenommenen Spafl an der Nutzung einer DiGA.
Zur Auswertung dieser Hypothese wurden alle positiven
Bewertungen des wahrgenommenen Spafies mit 1 be-
wertet, neutrale Bewertungen mit 0 und negative Be-
wertungen mit -1. Insgesamt zeigt sich eine deutliche
Abweichung der durchschnittlichen Bewertung des
wahrgenommenen Spafies bei den beiden Gruppen: Fiir
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Gruppe A (mit Gamification) ergibt sich ein Durch-
schnittswert von 0,71, fiir Gruppe B (ohne Gamifica-
tion) ein Durchschnittswert von -0,14.

., (-..) Ein bisschen Freude ist auch mit dabei, wenn man
sieht, man erreicht Pokale, man erzielt Geld, man kann
sich ein neues Profil kaufen und so. Es ist nicht ver-
kehrt.** (Prob. 7, Pos. 20)

Es gibt jedoch auch gegenteilige Aussagen: ,, Eher wel-
chen, die sehr technikaffin sind, die viel mit solchen Be-
lobigungen und so arbeiten. Fiir jemanden, der das
sonst nicht so in seinem Alltag hat, finde ich es befremd-
lich.” (Prob. 9, Pos. 44)

Auch wenn Gamification nicht alle Probandinnen anzu-
sprechen scheint, kann geschlussfolgert werden, dass
der Einsatz von Gamification durchschnittlich zu einer
Erhohung des wahrgenommenen Spafes fiihrt. Auf-
grund der deutlichen Abweichung der Ergebnisse in den
beiden Gruppen wird die Hypothese als stark bestétigt
gewertet.

H5b: Der wahrgenommene Spaf} hat einen positiven
Einfluss auf die Nutzungsabsicht (ex post).

Mehrere Probandinnen verneinen einen Zusammenhang
zwischen den Aspekten.

., (-..) Ja, natiirlich ist so ein Belohnungssystem dahin-
ter. So Konfetti und Hurra, ich habe noch eine Trophde
Jetzt und ich kann mir noch einen Avatar kaufen und so.
Das finde ich, dass ist mir persénlich ein bisschen zu
verspielt. Weil es ja kein Spiel letztendlich ist. (...)
(Prob. 4, Pos. 38)

wDass ich wieder 100 Punkte habe, das ist der Unter-
haltungswert, den ich fiir eine Gesundheitsapp nicht
brauche.” (Prob. 9, Pos. 40)

Insgesamt stimmt bei sieben Probandinnen (50 Prozent)
die Bewertung der Konstrukte iiberein. Die Hypothese
kann somit nur als schwach bestétigt angesehen werden.

53 Diskussion der Ergebnisse

Die Hypothesen des Modells konnen anhand der qualita-
tiven Daten — wenn auch mit unterschiedlicher Stirke -
als bestitigt angesehen werden. In Ubereinstimmung mit
fritheren Studien zeigt u. a. die wahrgenommene Niitz-
lichkeit einen starken Einfluss auf die Nutzungsabsicht
(ex post). Interessanterweise hat sich die Hypothese, die
fiir die Untersuchung des Einflusses von Gamification
am wichtigsten ist, nur schwach bestétigt. Zwar weisen
die vorliegenden Daten darauf hin, dass Gamification den
wahrgenommenen Spal} durchschnittlich deutlich erhoht.
Jedoch konnte nur ein schwacher Einfluss des wahrge-
nommenen Spalles auf die Nutzungsabsicht (ex post)
festgestellt werden. Die Ergebnisse deuten darauf hin,
dass eine DiGA und das damit verbundene gesundheitli-
che Problem von einigen Probandinnen als eine ernste
Angelegenheit angesehen werden, bei der ein Spal3faktor
als unangemessen empfunden wird. Als Konsequenz
lieBe sich ableiten, dass der Einsatz von Gamification
nicht unbedingt zu einer stirkeren Nutzung von DiGA
fiihrt und somit in diesem Kontext eventuell sogar ver-
zichtbar wire.
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Bei der Interpretation der Ergebnisse ist jedoch zu be-
riicksichtigen, dass der Test der DiGA und die Befragung
der Probandinnen nur zum Zeitpunkt der initialen Nut-
zung stattgefunden hat. Es ist denkbar, dass sich bei einer
Untersuchung der Nutzungsabsicht nach verschiedenen
Nutzungszeitraumen (Venkatesh & Davis, 2000) andere
Ergebnisse ergeben wiirden. Eine Studie zeigt, dass nach
einiger Zeit ein Gewohnungseffekt an Gamificationele-
mente auftreten kann, der zu positiven Auswirkungen
fithren kann (Rodrigues et al., 2022). Die Langezeitwir-
kung des Einsatzes von Gamification bei DiGA sollte so-
mit einer ndheren Untersuchung unterzogen werden. Ob
sich die Ergebnisse auf andere Anwendungskontexte
iibertragen lassen, muss in weiteren Studien untersucht
werden. Die Zielgruppe der untersuchten DiGA waren
Frauen ab 50 Jahren. Es ist denkbar, dass das Alter oder
das Geschlecht der Probandinnen einen Einfluss auf die
Ergebnisse haben (Koivisto & Hamari, 2014). Die Ergeb-
nisse konnten zudem mit der Art und dem Einsatzgebiet
der DiGA variieren. Auch das Forschungsdesign fiihrt zu
Limitationen der Aussagekraft der Ergebnisse. Aufgrund
der geringen Teilnehmerzahl qualitativer Studien sind
keine weitergehenden statistischen Auswertungen mog-
lich. Die qualitative Studie kann jedoch als Vorstudie
wichtige Hinweise darauf geben, welche Aspekte in einer
quantitativen Studie weiter untersucht werden sollten.

6 FAZIT UND AUSBLICK

Die Ergebnisse der Studie deuten darauf hin, dass u. a.
die wahrgenommene Niitzlichkeit einen maBgeblichen
Einfluss auf die Nutzungsabsicht der Probandinnen hat.
Gamification iibt zwar einen Einfluss auf den wahrge-
nommenen Spall der Nutzung aus. Jedoch scheint der
wahrgenommene Spaf} zum Zeitpunkt der Untersuchung
nur einen untergeordneten Einfluss auf die Nutzungsab-
sicht auszuiiben. Weitere quantitative Studien sind not-
wendig, um die Auswirkungen von Gamification auf die
Nutzung von DiGA zu untersuchen. Neben der Beriick-
sichtigung von weiteren Nutzungszeitpunkten sollten
auch andere DiGA und weitere Zielgruppen untersucht
werden. Fiir Anbieter von DiGA ist eine kontinuierliche
Nutzungsabsicht bzw. Nutzung durch die Anwender*in-
nen unerldsslich, um dauerhaft am Markt bestehen kon-
nen. Sie sollten daher weiter die Einflussfaktoren auf die
Nutzungsabsicht von DiGA untersuchen.
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