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Abschlussarbeiten

Thema des Bachelorprojekts

Thema Gamification meets Green Loyalty: Der Einfluss spielerischer Elemente in nachhalti-
gen Loyalitatsprogrammen auf die Einstellung und das Verhalten der Kund:innen
Kurzbeschreibung Die Férderung nachhaltigen Konsumverhaltens gewinnt fiir Unternehmen zunehmend an

strategischer Bedeutung. Insbesondere im Kontext von Loyalitatsprogrammen integrieren
immer mehr Unternehmen nachhaltige Elemente, etwa indem umweltfreundliche Konsu-
mentscheidungen belohnt oder nachhaltige Prémien (z. B. nachhaltige Produkte oder
Spendenoptionen) angeboten werden. Trotz dieser Bemiihungen zeigen sich jedoch Dis-
krepanzen zwischen Angebot und tatsachlichem Verhalten der Kund:innen, da viele Teil-
nehmende auch weiterhin klassische Pramien bevorzugen oder nachhaltige Angebote nur
begrenzt nutzen.

Vor diesem Hintergrund riickt Gamification — also der Einsatz spielerischer Elemente in
nicht-spielerischen Kontexten — zunehmend in den Fokus der Forschung. Erste Studien
belegen, dass Gamification ein wirksames Instrument zur Forderung nachhaltigen Verhal-
tens sein kann, etwa durch Punkte, Levels oder spielerische Herausforderungen. Auch im
Bereich der Loyalitatsprogramme ist Gamification im Zusammenhang mit der Steigerung
von Engagement, Motivation und Kundenbindung bereits Gegenstand der Marketingfor-
schung und -praxis.

Allerdings ist die Kombination von Gamification und nachhaltigen Loyalitatsprogrammen
bislang nur unzureichend erforscht. Ziel dieser Abschlussarbeit ist daher die Beantwor-
tung der folgenden Forschungsfragen: Wie beeinflussen spielerische Elemente in nachhal-
tigen Loyalitatsprogrammen die Einstellung und das Verhalten der Kund:innen? Wie soll-
ten die spielerischen Elemente in Loyalitatsprogrammen gestaltet sein, damit sie nachhal-
tiges Verhalten der Kund:innen fordern? Welche Kontextfaktoren beeinflussen die Wir-
kung dieser spielerischen Elemente?

Diese und ahnliche Fragestellungen werden im Rahmen des Bachelorprojekts sowohl the-
oretisch als auch empirisch untersucht. Auf Basis geeigneter Theorien sollen Hypothesen
zu Wirkmechanismen abgeleitet und im Anschluss in einem Experiment empirisch tber-
pruft werden.
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