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Raoul Nuijten
W e

s PhD in mHealth-onderzoek
(TU/e)

m Assistant professor in
Informatiesystemen (TU/e)

s Behavior change consultancy ..
(self-employed) .
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Leefstijlkeuzes & -consequenties

Ongezonde
leefstijlkeuzes

Schadelijke
gezondheidsuitkomsten

gelinkt aan




mHealth-apps schieten te hulp €

gelinkt aan P oeie
= leefstijl




De engagement crisis &

Engagement

Tijd



Onderzoeksdoel @

Verklaar de impact van individuele
interventiestrategieen op user engagement



Leefstijl & engagement begrijpen

Capaciteit

Omgeving

Bron: Nuijten, 2022. Energize. Hoofdstuk 2



https://research.tue.nl/nl/publications/energize-exploring-the-impact-of-gamification-strategies-on-engag

Gamification = Leren van games 4

My performance

Gedragingen van
app engagement

trigger _

MY CURRENT BALANCE




4 gamification technieken &4

Beloningen

Sociaal vergelijken App-bezoeken

Adaptieve doelen trigger? _ Registraties van
gezond gedrag

Personalisatie
(op basis van persoonlijkheid)



Onderzoeksresultaten &

Financiele beloning vergroot
engagement. Variabele
beloning bespaart kosten

Adaptieve gezondheidsdoelen
zijn vooral effectief om de
activiteitsfrequentie te
bevorderen

Sociale vergelijking met
rolmodellen bevordert
engagement van gebruikers

Op maat gemaakte
motiverende berichten worden
gewaardeerd, maar leiden niet
tot meer gezondheidsgedrag



Financiéle beloningen om
leefstijlverandering te stimuleren

Voorbeeld empirische studie

Bron: Nuijten, 2022. Energize. Hoofdstuk 3
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https://research.tue.nl/nl/publications/energize-exploring-the-impact-of-gamification-strategies-on-engag

Onderzoeksopzet ¢*

Doelgroep
m | U/e medewerkers & studenten

Doelstelling
m Stimuleer een actieve leefstijl onder TU/e medewerkers en studenten

Duur

m D weken
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Interventie context €

Go for a quick walk (= 1500 steps)

Go for a quick run (= 10 minutes)

I © @

More than 6000 steps per day
00 (tracked via smartwatch)

Go for a quick bike ride (= 10
minutes)

# Eat a piece of fruit [
- 0 8
Share your healthiest moment of Date Weather Steps
™

the week 8/05 3" 3457

BONUS: Do 15 sit-ups

= ©), ®
_ .

Wekelijks een nieuwe lijst met Registreer de routine(s) die je

gezonde routines hebt voltooid in de app Check je voortgang



Studieontwerp &

t Go for a quick walk (2 1500 steps) t t+31o f;:::.qumk walk (= 1500 steps) t :510 f:::qumk walk (2 1500 steps)
) = ) = poine - poiE
. ® . ®
e Go for a quick run (z 10 minutes)
Go for a quick run (= 10 minutes) l\_ﬂ Go for a quick run (= 10 minutes) __/‘
+2 points! -
._o‘: More then 6000 steps per day
©o© (tracked via smartwatch) - @ = My dashboard
M Change visualization
Y Eat a piece of fruit Lamay More then. 6000 steps per day ;
- - b g ©  (tracked via smartwatch) Q individual
+3 points! 4 === dashboard
@J Share your healthiest moment of the - @ @ Social leaderboard O
week l\__ ___} -

BONUS: Take a selfie at the park, or = My dashboard

f‘” in the forest

Change visualization
5 points before

| 10 Q Individual @ 23" gn.a

dashboard
s = 73 e
POINTS COLLECTE

@ Social leaderboard ()

Raoul Nuijten

|\_ A~ ® @ J
Controle Punten Punten+Prijs

Controle groep Virtuele punten Virtuele punten & financiéle beloning
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Retentie £

96 unieke deelnemers (controle = 22, punten = 38, punten+prijs = 36)

+93

90
80

70

60 =33
-10

50

-13

Deelnemers die minstens 1 x online waren
+
N

Week



Engagement S
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| Punten+Prijs: 15/36 deelnemers = 25 points
(Controle = 1/22; Punten = 5/38)

—
o
1

Ul
1

Number of health behaviors participants registered

o

1 2 3 4 5
Week (ordinal)

Study arm -+ SA1 -e= SA2 —e- SA3
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Aanbevelingen

Formuleer een heldere doelstelling

Beantwoord de vraag: Wie moet wat doen om dichterbij dat doel te
komen?

m Definieer het gewenste gedrag zo precies mogelijk

Beantwoord de vraag: Wat moet er gebeuren om de kans op het
gewenste gedrag te vergroten?

s Maak een analyse op basis van een gedragsmodel (bv. COM-B)

m Selecteer bijpassende interventiestrategieen

Evalueer: Meet de frequentie van het gewenste gedrag
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