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Geleitwort 
von Prof. Dr. Matthias Schumann 

In Softwarelösungen 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 gefördert wird oder ob auch langfristige Effekte in Bezug auf intrinsische Motivation 

erreicht werden können. Im ersten Fall wäre ein nur kurzfristiger Stimulus vorhanden, der auf Dauer in 

einem Anwendungssystem für die entsprechenden Nutzer keine Wirkung mehr zeigt. Von daher ist die 

Frage zu klären, ob es beim Einsatz solcher Lösungen um Strohfeuereffekte geht oder das Nutzungs-

verhalten auch grundsätzlich verändert werden kann. Für diese Themenstellung, bei der zwar über 

kurzfristige Erfolge bei verschiedenen Einzelfällen 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 aufwändig der Frage zu, ob 

und wie intrinsische Motivation durch Gamification gefördert 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-Ästhetiken-Framework zur Game Design-Gestaltung so-

wie der Selbstbestimmungstheorie zum Aspekt der Motivationsförderung basiert. Es werden zwei Pro-

totypen entwickelt, die zur empirischen Analyse der Gamification-Wirkungen großzahliger 

Probandengruppen dienen. Im Mittelpunkt steht dabei eine Anwendung, die eine Wissensvermittlung in 

der Form eines Hörsaalspiels fördern soll.   

Herr Wesseloh zeigt mit seinen sehr differenzierten Untersuchungen, für welche Personengruppen es 

welche Ausdifferenzierung bei der Empfänglichkeit für gamifizierte Anwendungselemente gibt, für wel-

che Personentypen welche Wirkungen durch welche Art von Gamification-Elementen ausgelöst werden 

und ob und wie sich Langzeiteffekte durch solche Lösungen einstellen. Es gelingt ihm damit einen wich-

tigen Beitrag zum Verständnis von Motivationsförderung durch Gamification zu leisten. 

Die Arbeit bietet mit ihren Ergebnissen Wissenschaftlern in diesem Gebiet wichtige Anknüpfungspunkte 

für weitere Arbeiten. Praktikern werden direkte Hinweise gegeben, mit welchen Gestaltungselementen 

der Gamification bei bestimmten Zielgruppen die Motivation zur Nutzung einer Anwendung gefördert 

werden kann.  

Ich wünsche dem inhaltsreichen Werk eine große Beachtung und breite Leserschaft.  

 

Göttingen, im August 2021       Matthias Schumann 
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