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1
Für welche Zielgruppe erstellst du das wissenschaftliche
Poster? Richtet es sich an deine Dozent*in? Sprichst du
deine Kommiliton*innen damit an? Gilt das Poster einer
großen wissenschaftlichen Community? 
 

 
 

2
Wähle einen aussagekräftigen Titel für dein Poster. Der Titel

sollte sich vom Rest des Inhalts abheben und ansprechend sein.   

 3
Platziere das Logo deines Instituts, deiner Universität 
oder deiner Forschungseinrichtung auf das Poster, am 
besten im oberen Bereich. Dein Name und die Namen 
deiner Co-Autor*innen gehören ebenfalls nach oben.   

 
 

 
4

Stelle die Forschungsrelevanz und deine Motivation kurz dar. Halte dich 
dabei so kurz wie möglich und so lang wie nötig. Reduziere deine 
Ergebnisse auf die relevantesten Aspekte und unterstütze deine 

Aussagen mit Grafiken. Das Verhältnis von Text und Bild liegt bei 
ungefähr 50% Text, 30% Grafiken und 20% freien Flächen.  

 
 

5
Die Forschungsfragen deiner Arbeit solltest du ebenfalls 
auf deinem Poster abbilden. Diese kannst du direkt aus 
deiner Forschung übernehmen. 

 
 

 
 
 

6
Fasse die relevanten und zentralen Thesen deines

theoretischen und wissenschaftlichen Hintergrunds auch auf
deinem wissenschaftlichen Poster zusammen. Wichtig ist, dass

du die Autor*innen der Literatur richtig zitierst.  

 7
Welche Methoden verwendest du? Beschreibe das
methodische Vorgehen deiner Forschung kurz und
knapp. 

 
8

Was ist das zentrale Ergebnis deiner Forschung? Für deine 
Ergebnispräsentation solltest du genug Platz einplanen.  

 
 

9
Welche Schlussfolgerungen ziehst du daraus? Dein 
Poster endet mit einer Diskussion und einem Ausblick.  

Der Zweck eines wissenschaftlichen Posters ist es, deine
Ergebnisse aus der Forschung visuell und kompakt
aufzubereiten. Die  Struktur des Posters richtet sich im
Allgemeinen nach der inneren Struktur deines Projekts
(Einleitung, Hintergrund, Material, Methode, Ergebnis,
Schlussfolgerung). Hier findest du allgemeine Tipps zum
Erstellen eines wissenschaftlichen Posters.
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Überlege dir, wie du die Themen auf deinem Poster anordnen möchtest und
fertige eine Skizze an. 
Erstelle im Anschluss z. B. mit PowerPoint dein Poster. Achte dabei auf die
richtige Größe (je nach Absprache z. B. A0, A1, A2 oder A3). In Powerpoint
kannst du im Druckmenü (Seite einrichten) die Größe einstellen.  
Achte zudem auf die richtige Formatierung und informiere dich über die
geforderte  Schriftgröße. 
Zur Veranschaulichung dient folgendes Poster:

Notiere dir zur Vorbereitung deines wissenschaftlichen Posters zu folgenden
Inhalten Stichpunkte auf ein gesondertes Blatt: Titel, Zielgruppe, Autor*in,
Relevanz des Themas, Forschungsfrage, bisherige Ergebnisse, Vorgehensweise
(Material, Methode), Ergebnis, Diskussion, Quellen. 
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Das Forschungsprojekt Greenify.work möchte untersuchen, ob Mitarbeiter in kleinen und mittelständischen Unternehmen durch den Einsatz
von Spielelementen, sogenannter „Gamification“, zu nachhaltigem Verhalten am Arbeitsplatz motiviert werden können – sodass Sie 
beispielsweise ihren Strom- und Wasserverbrauch reduzieren oder bewusster über Abfallvermeidung und Transportwege nachdenken. 
Bisherige Studien im Bereich privater Haushalte legen nahe, dass Spielelemente wie Punktesysteme, Teamziele, Ranglisten, Challenges, 
personalisierte Tipps und direktes Feedback zu nachweislich geringerem Energie- und Wasserverbrauch führen.

Im Rahmen des Projektes wird eine auf wissenschaftlichen Erkenntnissen basierende gamifizierte Smartphone-App in Zusammenarbeit mit
kleinen und mittelständischen Unternehmen konzipiert und erprobt [1].
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Theoretische
Prinzipien Basierend auf

Systematische Literaturanalyse zur 
Theorielandschaft in Gamification, 
Serious Games und Game-based 
Learning [2]

Systematische Literaturanalyse zu
Designprinzipien in Gamification und
persuasiven Systemen [3]

Ableitung von Anforderungen an die
Greenify.work App und Konzeption
eines Clickdummys

•

•

Durchführung von semi- 
strukturierten Interviews mit 
Mitarbeitenden von kleinen und 
mittelständischen Unternehmen zu 
Erwartungen und Wünschen an die 
Greenify.work App [4]

Ableitung von Anforderungen an die
Greenify.work App
Konzeption und Implementierung
eines funktionsfähigen Prototyps

•

•

•

N = 27: Erwartungen an die Greenify.work App nach Aspekten von hedonischen Informationssystemen [5] 

Aspekt Cluster Erwartete
Designelemente Aspekt Cluster ErwarteteDesignelemente

Erprobung des Prototyps mit einer 
kleinen Gruppe an Mitarbeitenden

Durchführung von
Fokusgruppeninterviews über
Erfahrungen und Herausforderungen
bei Nutzung der Greenify.work App
Untersuchung von App-Event Logs
zum Verhalten der Mitarbeitenden
Weiterentwicklung des Prototyps

•

Durchführung einer quantitativen 
Feldstudie zur Messung der Effekte 
der Greenify.work App mit der 
gesamten Belegschaft von vier 
kleinen und mittelständischen 
Unternehmen

Analyse von nachhaltigkeits-
relevanten Kennzahlen und
Selbsteinschätzung nachhaltiger
Einstellungen und Verhaltensweisen

N = 18: Herausforderungen bei Nutzung der App nach der 
Aktivitätstheorie [6] und der Diffusion of Innovation Theorie [7]

Wissen Einstellung EntscheidungUmsetzung Bestätigung

Zielsetzungstheorie, Selbstbestimmungstheorie,
Flow Theorie, ARCS Modell, Konstruktivistische 
Lerntheorie, Theorie des überlegten Handelns, 
Theorie des geplantes Verhaltens

Smartphone App

Browser App
Integration mit existierenden
Systemen
Pragmatische Struktur

Schneller Zugang zu Hauptfunktionen

Erkärende Einführung

Zugriff während der Nutzung

Individualisierbare Ziele

Tägliche Ziele
Klare und erreichbare Ziele

Weg zum Ziel
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Erklärung abstrakter Einheiten 
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Druck
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Aufgaben TransparenzderLeistungen

Schwierigkeitder MangelndeRelevanz
Rekonstruktion derLeistungen
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Technologie-Akzeptanz-Modell,Multimedia- 
Lerntheorie, Theorie der kognitiven Belastung

Selbstbestimmungstheorie, Leistungszieltheorie, 
Zielsetzungstheorie, Sozialkognitive Lerntheorie

Transtheoretisches Modell,
Selbstbestimmungstheorie, Flow Theorie,
Selbstwirksamkeitstheorie, Zielsetzungstheorie,
Konstruktivistische Lerntheorie, Soziokulturelle
Theorie

Experimentelle Lerntheorie, Situative Lerntheorie,
Selbstbestimmungstheorie

Selbstwirksamkeitstheorie, Sozialkognitive
Lerntheorie, Soziale Lerntheorie, Theorie der
kognitiven Belastung, Theorie des sozialen
Vergleichs

Theorie des überlegten Handelns, Aktivitätstheorie,
Selbstbestimmungstheorie, Theorie des geplanten
Verhaltens, Technologie-Akzeptanz-Modell

Selbstbestimmungstheorie,
Selbstwirksamkeitstheorie, Zielsetzungstheorie, 
ARCS Modell, Sozialkognitive Lerntheorie, Theorie 
des geplanten Verhaltens, Technologie-Akzeptanz- 
Modell, Transtheoretisches Modell, Flow Theorie

Verstärkungstheorie, ARCS Modell,
Selbstwirksamkeitstheorie, Transtheoretisches
Modell, Selbstbestimmungstheorie, Aktivitätstheorie,
Soziale Lerntheorie

Konstruktivistische Lerntheorie, Soziokulturelle
Theorie, Theorie des geplanten Verhaltens,
Selbstwirksamkeitstheorie


