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Vorwort

Seit ihrer Gründung vor über 20 Jahren fördert die Klaus Tschira Stif-
tung Naturwissenschaften, Mathematik und Informatik. Unsere Förder-
schwerpunkte Bildung, Forschung und Wissenschaftskommunikation 
sind für die Zukunft unseres Gemeinwesens von entscheidender Bedeu-
tung. 

Bei diesen drei Themenfeldern geht es immer auch um die Frage, wie 
die Vermittlung und Verarbeitung von Informationen verbessert werden 
kann. Wir gehen davon aus, dass jeder Mensch einen natürlichen Drang 
zum Forschen und Erkennen hat – daher möchten wir diese Neugierde 
unterstützen und am Leben erhalten. Experimentelle und kommunika-
tive Elemente können dazu beitragen, wie sich auch in verschiedenen 
Projekten der Stiftung zeigt.

Mit der Förderung dieser Studie möchten wir einen neuen Zugang 
zu Wissen vorstellen. Die vorliegende Untersuchung lotet systematisch 
aus, welche Chancen möglicherweise mit „Gamification“ verbunden 
sind. Das Werk zeigt, wie Spielelemente und -mechaniken in Bildung 
und Wissenschaft eingebunden werden können. Darüber hinaus macht 
es deutlich, wie Gamification die Kommunikation und Motivation zu-
gunsten von Gemeinwohlanliegen stärken könnte und damit für nahezu 
alle gemeinnützigen Zwecke wirkungssteigernd einsetzbar wäre.

Wir wünschen Ihnen eine anregende Lektüre.

Heidelberg, im März 2018

Beate Spiegel

Geschäftsführerin der Klaus Tschira Stiftung
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Vorwort

Dass spielerische Gestaltungen von Information und Kommunikation 
helfen können, deren Effektivität zu verbessern, ist eigentlich keine neue 
Idee. Der niederländische Kulturwissenschaftler Johan Huizinga hat vor 
knapp einem Jahrhundert prägnant aufgezeigt, welche Bedeutung Spie-
le und Spielelemente für Innovation, Wissensvermittlung und Interakti-
on seit jeher in der menschlichen Kulturgeschichte gespielt haben. Sein 
Bild des Menschen als Homo ludens, als spielendem Menschen, knüpft 
an entsprechende Sichtweisen und Thesen großer Denker aus vorange-
gangenen Jahrhunderten an.

Dennoch erlebt das Thema „Gamification“ erst seit Kurzem einen 
regelrechten Hype – zumindest in der Wirtschaft. Damit stellen sich 
zwei Fragen: Verbinden sich mit der Gamifizierung von allen möglichen 
Lebensbereichen aktuell tatsächlich neue Chancen ? Und, soweit das zu 
bejahen ist: Kann und sollte das Wirken zugunsten des Gemeinwohls, 
insbesondere der Zivilgesellschaft, von diesen neuen Möglichkeiten ver-
mehrt profitieren ? 

Um fundiertere Antworten auf diese beiden Fragen zu bekommen, 
hat die Robert Bosch Stiftung das Projekt „Gamification4Good“ geför-
dert, dessen Ergebnisse in dieser Publikation allgemeinverständlich 
aufbereitet sind. Der vorliegende Report bietet zudem erstmalig einen 
breiteren Überblick über Praxisbeispiele des Einsatzes von Gamification 
für Gemeinwohlzwecke.

Im Ergebnis meinen wir, dass die Forschungslücken weiterhin groß 
sind und der Einsatz von Gamification insofern insbesondere in Schu-
len derzeit keinen bedeutsamen Beitrag für ihre Qualitätsentwicklung 
leisten kann. Wohl lohnt es sich aber, sich genauer mit der Thematik 
Gamification zu beschäftigen. 

Stuttgart, im März 2018

Uta-Micaela Dürig

Stellvertretende Vorsitzende der Geschäftsführung
Robert Bosch Stiftung GmbH
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