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Einsatz von Gamification zum Férdern intrinsischer Motivation n

Geleitwort

von Prof. Dr. Matthias Schumann

In Softwarelésungen werden seit einiger Zeit Elemente von Gamification eingesetzt, um insbesondere
die Motivation und das Verhalten der Nutzer gezielt zu beeinflussen. Beispiele im Unternehmenskontext
finden sich im Marketing, Vertrieb, Recruiting oder der Weiterbildung. Ziel ist es, die Motivation und das
Verhalten der Mitarbeiter und/oder Kunden positiv zu stimulieren. Definitionen bezeichnen dabei Gami-
fication ,als den Einsatz von spieltypischen Elementen in einem spielfremden Anwendungskontext®.
Dazu stellt sich die Frage, ob mit solchen Komponenten in Anwendungssystemen nur kurzfristig (extrin-
sische) Motivation geférdert wird oder ob auch langfristige Effekte in Bezug auf intrinsische Motivation
erreicht werden kénnen. Im ersten Fall wéare ein nur kurzfristiger Stimulus vorhanden, der auf Dauer in
einem Anwendungssystem fir die entsprechenden Nutzer keine Wirkung mehr zeigt. Von daher ist die
Frage zu klaren, ob es beim Einsatz solcher Lésungen um Strohfeuereffekte geht oder das Nutzungs-
verhalten auch grundsatzlich verandert werden kann. Fir diese Themenstellung, bei der zwar tber
kurzfristige Erfolge bei verschiedenen Einzelféllen berichtet wird, liegen bislang keine systematischen
Analysen bezogen auf die Art der Motivationswirkung und insbesondere Langzeiterfahrungen vor.

Herr Wesseloh wendet sich daher methodisch anspruchsvoll und empirisch aufwéndig der Frage zu, ob
und wie intrinsische Motivation durch Gamification geférdert wird. Er baut sein Untersuchungsmodell
auf dem Stand der Forschung zu Game Design-Modellen und Motivationstheorien auf. Dabei wird ins-
besondere auf einem Mechaniken-Dynamiken-Asthetiken-Framework zur Game Design-Gestaltung so-
wie der Selbstbestimmungstheorie zum Aspekt der Motivationsférderung basiert. Es werden zwei Pro-
totypen entwickelt, die zur empirischen Analyse der Gamification-Wirkungen groBzahliger
Probandengruppen dienen. Im Mittelpunkt steht dabei eine Anwendung, die eine Wissensvermittlung in

der Form eines Horsaalspiels férdern soll.

Herr Wesseloh zeigt mit seinen sehr differenzierten Untersuchungen, fir welche Personengruppen es
welche Ausdifferenzierung bei der Empfanglichkeit fir gamifizierte Anwendungselemente gibt, fir wel-
che Personentypen welche Wirkungen durch welche Art von Gamification-Elementen ausgelést werden
und ob und wie sich Langzeiteffekte durch solche Lésungen einstellen. Es gelingt ihm damit einen wich-

tigen Beitrag zum Verstandnis von Motivationsférderung durch Gamification zu leisten.

Die Arbeit bietet mit ihren Ergebnissen Wissenschaftlern in diesem Gebiet wichtige Anknlipfungspunkte
fur weitere Arbeiten. Praktikern werden direkte Hinweise gegeben, mit welchen Gestaltungselementen
der Gamification bei bestimmten Zielgruppen die Motivation zur Nutzung einer Anwendung geférdert
werden kann.

Ich wiinsche dem inhaltsreichen Werk eine gro3e Beachtung und breite Leserschaft.

Goéttingen, im August 2021 Matthias Schumann

Dieses Werk ist copyrightgeschiitzt und darf in keiner Form vervielféltigt werden noch an Dritte weitergegeben werden.
Es gilt nur fiir den persénlichen Gebrauch.



Dieses Werk ist copyrightgeschiitzt und darf in keiner Form vervielféltigt werden noch an Dritte weitergegeben werden.
Es gilt nur fiir den persénlichen Gebrauch.



Einsatz von Gamification zum Férdern intrinsischer Motivation \"

Vorwort

In der vorliegenden Dissertation wird der Einfluss von gamifizierten Anwendungen auf die intrinsische
Motivation der Nutzer untersucht, um theoretisch und empirisch fundierte Gestaltungsempfehlungen fir
den effektiven Einsatz spielerischer Elemente ableiten zu kénnen. Diesem Forschungsvorhaben habe
ich mich wahrend meiner Tétigkeit als wissenschaftlicher Mitarbeiter an der Professur fir Anwendungs-
systeme und E-Business an der Georg-August-Universitét in den vergangenen vier Jahren gewidmet.
An dieser Stelle mochte ich mich bei all denjenigen bedanken, die mich wahrend meiner Studienjahre
in Gottingen begleitet und auf verschiedene Art und Weise mein Leben bereichert und somit auf unter-
schiedlichste Weise zum Entstehen dieser Arbeit beigetragen haben.

Besonders danken méchte ich an erster Stelle meinem Doktorvater, Prof. Dr. Matthias Schumann, fiir
die insgesamt zehn lehrreichen Jahre im Studium der Wirtschaftsinformatik. Als Betreuer bot er mir die
Gelegenheit zur Promotion, half mir mit konstruktiven Anregungen und erméglichte mir wahrend meiner
Zeit am Lehrstuhl aktiv eigene Projektideen in Forschung und Lehre umzusetzen. Ebenso danke ich
herzlich Prof. Dr. Jan Muntermann, Prof. Dr. Maik Hammerschmidt sowie Prof. Dr. Welf Weiger fir ihre

Unterstiitzung als Zweit- bzw. Drittbetreuer/-priifer meines Promotionsvorhabens.

Weiterhin méchte ich mich bei meinen Kolleginnen und Kollegen fiir die humorvolle Atmosphére, die
Unterstitzung und den fachlichen Austausch am Lehrstuhl bedanken: Vielen Dank, Dr. Jan Moritz Anke,
Julian Busse, Dr. Pascal Freier, Nicole Fiedler-Gries, Christian Finke, Michael Groth, Philipp Hartmann,
Dr. Sebastian Hobert, Dr. Janne Kleinhans, Kevin Koch, Aline Lange, Dr. Aaron Mengelkamp, Raphael
Meyer von Wolff, Tobias NieBner, Mustafa Pamuk, Sebastian Rohmann, Maria Wiederholdt und Dr.
Steffen Zenker. Ein groBer Dank gilt an dieser Stelle Dr. Jasmin Decker, die mir mit lhrer exzellenten
Betreuung im Masterstudium und der stets offenen Blirotir einen barrierefreien Einstieg am Lehrstuhl
ermdglichte. Ebenfalls danken méchte ich Dr. Hendrik Hilpert, der mir bereits wahrend des Bachelors
das Forschungsfeld Gamification eréffnete und Dr. Tobias Wolf fiir den kollegialen Austausch zu ,Gami*
wahrend der Promotion.

Dartber hinaus méchte ich mich herzlich bei Prof. Dr. Lennart Nacke und Prof. Dr. Juho Hamari sowie
den Mitgliedern der finnischen Gamification Group bedanken, die mit ihrem anspruchsvollen, kollegialen
Feedback und fachlich-detaillierten Input auf den GamiFIN Konferenzen engagiert zum Gelingen dieses

Promotionsvorhabens beigetragen haben. Kiitos!

Des Weiteren bedanke ich mich bei meinen hervorragenden, studentischen Hilfskréaften, die mich in den
zahlreichen Projekten sowie in der Lehre der ,Informations- und Kommunikationssysteme* unterstitzt
haben. Ein besonderer Dank gebuhrt an dieser Stelle Felix M. Stein und Phillip Szelat, ohne die es keine

produktive Weiterentwicklung des Konzepts ,Bossfights im Horsaal* gegeben hatte.

Selbstverstandlich méchte ich mich auch bei meiner WINF-Studiengruppe fir die erinnerungswirdigen
Momente auf und jenseits des Campus bedanken. Ohne sie, ware das Wirtschaftsinformatikstudium
nicht dasselbe gewesen: Vielen Dank, Leif F. Kemmerich, Raimond Ratzlaff, Christoph Roselieb und
Sebastian Wolf.

Dieses Werk ist copyrightgeschiitzt und darf in keiner Form vervielféltigt werden noch an Dritte weitergegeben werden.
Es gilt nur fiir den persénlichen Gebrauch.



\
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gedankt sei an dieser Stelle Kai Horge Oppermann, Jan G. Oppermann und Linus Kropp-Benoist, die
mein Fachschaftsfeuer entfachten sowie Niklas Brandes, Hans L. Bottger, Michael Jayalath, Larissa
Klick, Vivien Papenbrock, Tobias Schénheit und Kay Tuschen, die mich somit trotz ihres VWL-Studiums
wahrend meines Studienalltags begleitet haben. Statistiker Tilo Schnabel, danke ich dariiber hinaus fir
die gemeinsamen Anstrengungen im akademischen Mittelbau sowie der Promovierendenvertretung.

Aus meinem Freundeskreis méchte ich zudem besonders Lisa Albrecht und Lennart Wauzenschniffer
fir die moralische Unterstlitzung bei Spaziergédngen sowie kulinarische Wein- und K&éseabende danken.
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