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Hinweise zum Aufbau des Dokuments 

Die vorliegende kumulative Dissertation besteht aus zwei Teilen. Im Teil A werden 

die in die Dissertation eingebrachten Forschungsbeiträge im Hinblick auf das unter-

suchte Forschungsproblem systematisiert und diskutiert. Zu diesem Zweck wird zu-

nächst in die Thematik eingeführt und die Zielsetzung der Dissertation erläutert. Es 

wird das Forschungsdesign erläutert und ein Ordnungsrahmen für die eingebrachten 

Forschungsbeiträge aufgestellt. Ebenso werden die Ergebnisse der eigenen For-

schungsbeiträge zusammengefasst, diskutiert und Implikationen dargelegt. Ferner 

werden bestehende Limitationen der eigenen Forschung sowie zukünftiger For-

schungsbedarf benannt. Ein Fazit sowie die Angabe aller der für diesen Teil genutzten 

Quellen stellen das Ende von Teil A dar. 

In Teil B werden alle Forschungsbeiträge des in Teil A entwickelten Ordnungsrah-

mens angeführt. Die Formatierungen und Zitationsstile der Forschungsbeiträge ent-

sprechen dabei jeweils den Vorgaben der Publikationsorgane, in denen die For-

schungsbeiträge veröffentlicht wurden.
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1 Einleitung 

1.1 Ausgangssituation und Motivation 

Es liegt in der Natur des Menschen als soziales Wesen, zu kommunizieren, interagie-

ren und kooperieren (Huizinga, 1955). Informations- und Kommunikationstechnolo-

gien gewinnen in diesem Zusammenhang einen immer größeren Stellenwert. Durch 

die stark voranschreitende Verbreitung von Technologien wie Social Media und 

Gamification, die in dieser Dissertation unter dem Begriff Social Network Technolo-

gies (SNT) zusammengefasst werden, sind in der letzten Dekade unzählige, oftmals 

weltweit verteilte soziale Netzwerke entstanden, in denen Milliarden von Nutzern täg-

lich Billionen von Nachrichten austauschen (Aral, 2020). Diese Netzwerke weisen oft-

mals eigenständige soziale Strukturen auf, verfügen über unterschiedliche Ressourcen 

und üben Einfluss sowohl auf die Mitglieder der sozialen Netzwerke als auch auf an-

dere involvierte Akteure aus (Leonardi & Vaast, 2017; Valente, 2012). 

Aufgrund dieser Eigenschaften sind soziale Netzwerke auch für Unternehmen von 

großer Bedeutung. Einerseits stellen die Mitglieder der sozialen Netzwerke Adressaten 

für Wertschöpfungsprozesse von Unternehmen dar, wie z.B. im Rahmen des Recru-

tings von neuen Mitarbeitern oder der Kommunikationspolitik innerhalb des Marke-

tings (Kumar, Bezawada, Rishika, Janakiraman & Kannan, 2016; Ruparel, Dhir, Tan-

don, Kaur & Islam, 2020). Andererseits werden soziale Netzwerke aber auch immer 

mehr in Wertschöpfungsprozesse von Unternehmen integriert (Ketonen-Oksi, Jussila 

& Kärkkäinen, 2016; Mačiulienė & Skaržauskienė, 2016). So werden Mitglieder von 

sozialen Netzwerken mittels SNT aktiviert, um innovative Ideen für bestehende Prob-

leme zu generieren und zu bewerten, das Design bestehender Produkt zu verbessern 

und Konzepte für neue Produkte oder Dienstleistungen auszuarbeiten oder zu hinter-

fragen (Piller, Vossen & Ihl, 2012; Rashid, Waseem, Akbar & Azam, 2019). Gleich-

falls tragen die Mitglieder von sozialen Netzwerken in einem hohen Maß zur Mei-

nungsbildung zu Produkten und Dienstleistungen von Unternehmen oder zu Unterneh-

men als solche bei (Colicev, Malshe, Pauwels & O'Connor, 2018; Floreddu, Cabiddu 

& Evaristo, 2014). Folglich wird es für Unternehmen zukünftig – mehr noch als es 

bereits heute schon der Fall ist – ein wesentlicher Erfolgsfaktor sein, die sozialen Netz-
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werke in ihren Ökosystemen zu identifizieren und darüber hinaus als Quelle für Wis-

sen, Finanzen und andere Ressourcen zu gewinnen, sie zu koordinieren und neue Netz-

werke zu bilden. Konsequenterweise bilden SNT sehr wichtige Instrumente für Unter-

nehmen, weil sie den Aufbau von sozialen Netzwerken in einer effizienten Art und 

Weise ermöglichen und dezentrale soziale Interaktion sowie Kooperationen ermögli-

chen (Kaplan & Haenlein, 2010).  

Trotz der bereits derzeit schon hohen Bedeutung von SNT bietet die vorhandene, um-

fangreiche wissenschaftliche Literatur auf eine Reihe von Fragen bezüglich der An-

wendung von SNT bis dato kaum adäquate Antworten. Dies bezieht sich sowohl auf 

den Einsatz von SNT in spezifischen Anwendungsfeldern wie z.B. nachhaltigen Ge-

schäftsmodellen, als auch auf Erkenntnisse zum Wandel in den Unternehmen, die SNT 

dauerhaft einsetzen. So ist es beispielsweise weitestgehend anerkannt, dass soziale 

Netzwerke eine zentrale Rolle in organisatorischen Veränderungsprozessen einneh-

men (Dwivedi, Ismagilova, Rana & Raman, 2021; Mohrman, Tenkasi & Mohrman, 

2003; Singh & Phelps, 2013). Diese Einsicht bezieht sich allerdings vorrangig auf ge-

plante Veränderungsprozesse und lässt die Dynamik, die ein prägendes Merkmal für 

SNT-basierte soziale Netzwerke sind, außer Acht (Dagnino, Levanti & Mocciaro Li 

Destri, 2016; Dwivedi et al., 2021; Leonardi & Vaast, 2017). Bis zum jetzigen Zeit-

punkt ist noch unklar, wie stark SNT-basierte soziale Netzwerke das Handeln und die 

Organisationsstrukturen von Unternehmen beeinflussen bzw. welche organisatori-

schen und verhaltensorientierten Anforderungen durch die Einbindung von SNT an 

Unternehmen entstehen. 

Antworten zu diesen noch offenen Fragen anzubieten, ist die Motivation für diese Dis-

sertation. Somit soll zu einem besseren Verständnis beigetragen werden, im Hinblick 

darauf, wie Unternehmen zukünftig mit den sozialen Netzwerken in ihrem Ökosystem 

interagieren können, z.B. im Sinne einer kollaborativen Wertschöpfung und wie sich 

die organisatorischen Grenzen von Unternehmen verschieben werden. Vor dem Hin-

tergrund der wachsenden Anzahl an Konzepten zur Dezentralisierung und Virtualisie-

rung von Unternehmen (Hermann, Pentek & Otto, 2016; Murray, Kuban, Josefy & 

Anderson, 2019) wird dies für Wissenschaftler und Praktiker gleichermaßen von Be-

deutung sein. 

 



Forschungsdesign  11 

 

 

1.2 Zielsetzung und Aufbau der Arbeit 

Das Ziel dieser Dissertation ist es, die im vorherigen Kapitel vorgestellte Forschungs-

lücke zu schließen und für Wissenschaftler sowie Praktiker Erkenntnisse und Instru-

mente bereitzustellen, mit denen der Einsatz von SNT in Unternehmen zukünftig de-

taillierter untersucht bzw. effizient und effektiv gestaltet werden kann. Um dieses Ziel 

zu erreichen, wird im Rahmen dieser Dissertation eine multiperspektivische Betrach-

tungsweise angewandt. Hierzu werden unterschiedliche Typen von Unternehmen aus 

unterschiedliche Branchen sowie unterschiedliche Arten von Anwendungen unter-

sucht. Darüber hinaus erfolgen die Berücksichtigung verschiedener Theorien und der 

Einsatz unterschiedlicher Forschungsmethoden. Mit dieser Vorgehensweise soll eine 

Balance zwischen Rigorosität im Sinne einer angemessen Anwendung bestehender 

theoretischer Grundlagen und Methoden und Relevanz im Sinne einer Bedeutsamkeit 

für das praktische Handeln erreicht werden (Glass, 2001; Hevner, March, Park & Ram, 

2004).  

Im weiteren Verlauf von Teil A der Dissertation werden im Anschluss an die hier dar-

gestellte Ausgangssituation und Zielsetzung in Kapitel 2 zunächst das Forschungs-

problem expliziert, die eingebrachten Forschungsbeiträge in einen Ordnungsrahmen 

überführt, eine Übersicht zu den einbezogenen Theorien gegeben und die Auswahl der 

verwendeten Forschungsmethoden begründet. Anhand dieses Ordnungsrahmens wer-

den in Kapitel 3 die Ergebnisse der eigenen Forschungsbeiträge zusammengefasst. 

Diese werden in Kapitel 4 im Kontext der Ausgangssituation diskutiert und Implikati-

onen für die Wissenschaft und Praxis abgeleitet. Ebenso beinhaltet Kapitel 4 auch die 

Benennung der bestehenden Limitationen der eigenen Forschung sowie das Adressie-

ren von zukünftigen Forschungsbedarfen. Das Fazit in Kapitel 5 bildet das Ende von 

Teil A dieser Dissertation. 

2 Forschungsdesign 

2.1 Formulierung des Forschungsproblems 

Die hier vorliegende Dissertation lässt sich aufgrund ihrer Natur sowohl dem relativ 

jungen Teilbereich der Informatik, der Sozioinformatik, aber auch ebenso der Wirt-

schaftsinformatik (WI) zuordnen. Kling (1999, S. 1) definiert die Sozioinformatik als 
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“the interdisciplinary study of the design, uses and consequences of information tech-

nologies that takes into account their interaction with institutional and cultural con-

texts.” Die Sozioinformatik speist sich dabei aus diversen Disziplinen wie der Infor-

matik, Soziologie sowie Psychologie und hilft somit zu verstehen, wie Artefakte der 

Informationstechnologie (IT) das Verhalten von Individuen und sozialen Strukturen 

beeinflussen bzw. von diesen beeinflusst werden (Leonardi & Barley, 2010; Orli-

kowski & Barley, 2001; Sawyer & Eschenfelder, 2002; Smutny & Vehovar, 2020).  

Mit dem Begriff „Social Network Technologies“ werden in dieser Dissertation Tech-

nologien zusammengefasst, deren Prinzipien und Funktionsweisen am besten aus der 

Perspektive der Sozioinformatik betrachtet und erklärt werden können. Social Media 

(Kaplan & Haenlein, 2010) wie auch Gamification (Deterding, Dixon, Khaled & Na-

cke, 2011) ermöglichen soziale Interaktion und können somit das Verhalten von Indi-

viduen, Gruppen sowie Organisationen beeinflussen (Aral & Walker, 2014; Kaplan & 

Haenlein, 2010; Leonardi & Vaast, 2017; Valente, 2012) und verändern sich gleich-

zeitig durch die soziale Interaktion der involvierten Akteure in ihrer Struktur, Anwen-

dung und Bedeutung (Harviainen & Stenros, 2021; Jarrahi & Nelson, 2018; Nami-

sango, Kang & Rehman, 2020). Bei SNT handelt es sich um Technologien, deren An-

wendung originär im privaten Lebensbereich zu finden ist, die aber mittlerweile auch 

im Kontext von Unternehmen einen hohen Stellenwert einnehmen (Khan, Boroomand, 

Webster & Minocher, 2020; Leonardi & Vaast, 2017; Vesa, 2021). So gehören zu den 

Bereichen, in denen SNT eingesetzt werden, klassische Teilbereiche der WI wie das 

Customer-Relationship-Management (Hosseini & Haddara, 2020), aber auch verhält-

nismäßig junge Teilbereiche wie value co-creation, bei denen die soziale Interaktion 

und Kollaboration über die Unternehmensgrenzen hinaus zunehmend in den Fokus des 

Interesses rückt (Leimeister, 2015; Rashid et al., 2019). 

Mit der Fokussierung dieser Dissertation auf die Anwendung von SNT in Unterneh-

men soll diese Entwicklung aufgegriffen werden, wodurch der WI die zentrale Bedeu-

tung für diese Dissertation zukommt. Da die WI eine eigenständige Disziplin zwischen 

der Betriebswirtschaftslehre und der Informatik darstellt, die ebenfalls auf das Wissen 

der Ingenieur- und Verhaltenswissenschaften zurückgreift und oftmals an den Schnitt-

stellen der unterschiedlichen Disziplinen nach neuen Erkenntnissen sucht (Leimeister, 

2015), soll mit dieser Dissertation eine Sozioinformatik-Perspektive in die WI einge-

führt werden, wodurch sich neue Erkenntnisse für die WI gewinnen lassen.  
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Aufgrund dieser Perspektive kommen in dieser explorativen Dissertation dem verhal-

tensorientierten Forschungsansatz und somit der Beobachtung der Eigenschaften von 

Informationssystemen und des Nutzerverhaltens sowie dem gestaltungsorientierten 

Forschungsansatz eine hohe Bedeutung zu (Österle et al., 2017). Dies spiegelt sich 

auch in den Forschungsfragen wider, zu denen im weiteren Verlauf der Dissertation 

Antworten dargeboten werden (s. Tab. 2-1).  

 

Index Frage Beitrag 

LF Welche Auswirkungen hat der Einsatz von SNT auf die anwenden-

den Unternehmen? 
 

FF1 Was ist der Status Quo von SNT und welche Forschungsbedarfe be-

stehen im Hinblick auf den Einsatz in Unternehmen? 

1,2,3 

FF1.1 Wie kann Gamification von den ähnlichen Konzepten Game-Based 

Learning, Serious Games, Business Games abgegrenzt werden? 

1 

FF1.2 Welche Anwendungsfelder für Gamification lassen sich in der Lite-

ratur identifizieren? 

2 

FF1.3 Welche offenen Fragen bestehen im Hinblick auf Social Media-ba-

sierte Geschäftsmodelle für ethische Produkte? 

3 

FF2 Wie verläuft die Adoption von SNT in (Kleinst-)Unternehmen? 4 

FF3 Für welche Aufgaben setzen Unternehmen SNT ein? 4,5,7,8 

FF3.1 Wie beeinflussen soziale Medien die Wertschöpfung in Kleinstun-

ternehmen und deren Netzwerken? 

4 

FF3.2 Für welche Aufgaben setzen Logistikdienstleister SNT ein? 5 

FF3.3 Erhöht die Implementierung von Gamification die Arbeitsleistung 

auf der Arbeitsplatzebene eines Industriebetriebs? 

7,8 

FF4 Welche Konsequenzen ergeben sich aus dem Einsatz von SNT in 

Unternehmen für die anwendenden Unternehmen? 

7,9 

FF4.1 Welche organisatorischen und verhaltensbezogenen Veränderungen 

in den sozialen Strukturen der Mikro- und Makroebene einer Orga-

nisation resultieren aus der Implementierung von Gamification auf 

Arbeitsplatzebene? 

7 

FF4.2 Wie beeinflussen Netzwerke die Adoption von Innovationen in Or-

ganisationen? 

9 

FF5 Welche Implikationen ergeben sich für die Gestaltung von SNT zum 

Einsatz in Unternehmen? 

5, 6 

FF5.1 Wie sollten Unternehmen ihre SNT-Fähigkeiten organisieren, steu-

ern und weiterentwickeln? 

5 

FF5.2 Welche Arten von Unternehmenskulturen sind am vorteilhaftesten 

für den Einsatz von SNT? 

5 

FF5.3 Welche Gestaltungsmöglichkeiten für SNT bestehen in nachhaltigen 

Geschäftsmodellen? 

6 

Tab. 2-1: Forschungsplan (eigene Abbildung). 



Forschungsdesign  14 

 

 

Ausgehend von der Leitfrage dieser Dissertation „Welche Auswirkungen hat der Ein-

satz von SNT auf die anwendenden Unternehmen?“ werden, um der Komplexität und 

Multidimensionalität der Fragestellung begegnen zu können (Döring & Bortz, 2016), 

auf einer Metaebene fünf Fragenkomplexe (FF1 - FF5) abgeleitet, die an die vorherr-

schenden Forschungsströme des Themengebiets angelehnt sind (Dwivedi et al., 2021; 

Koivisto & Hamari, 2019) und gleichzeitig unterschiedliche, aufeinander aufbauende 

Phasen des Forschungsprozesses darstellen. Durch dieses Vorgehen ergibt sich ein 

Ordnungsrahmen für die einzelnen Forschungsfragen (s. Abb. 2-1), deren Beantwor-

tungen sowohl im Sinn eines verhaltensorientierten Forschungsansatzes zum Gewinn 

neuer Erkenntnisse beitragen, als auch zur Gestaltung spezifischer Artefakte im Sinn 

eines gestaltungsorientierten Forschungsansatzes (Hevner et al., 2004).  

 

FF1:

 

 

Erkenntnisse

Welche Auswirkungen hat die 

Integration von SNT in Wertschöpfungsprozesse 

auf die integrierenden Unternehmen?

Status Quo von SNT und Forschungsbedarfe

(Beitrag 1,2,3)

FF2: 

Adoption

 

Artefakte

SNT-Adoptionsframework für 

Kleinstunternehmen

(Beitrag 4)

SNT-Reifegradmodell für 

Logistikdienstleister

(Beitrag 5)

SNT-Adoptionsverhalten in 

Kleinstunternehmen

(Beitrag 4)

Veränderung der Adoption von 

Innovationen durch Netzwerke

(Beitrag 9)
 

SNT-induzierte Veränderungen auf der 

Mikro- und Makroebene sozialer 

Unternehmensstrukturen

(Beitrag 7)  

SNT-Anwendungsbereiche bei 

Unternehmen diverser Branchen

(Beitrag 4,5)
 

Wirksamkeit von Gamification in 

industriellen Primär- 

Wertschöpfungsprozessen

(Beitrag 7,8)  

Taxonomie zu Gestaltungsoptionen 

von SNT

(Beitrag 6)

Framework zur Innovationsadoption 

aus einer Netzwerkperspektive

(Beitrag 9)

Taxonomie zu Innovationsadoptions-

verhalten-beeinflussende Netzwerke

(Beitrag 9)

FF3: 

Anwendung

FF5: 

Gestaltungs-

optionen

FF4: 

Konse-

quenzen

 

Abb. 2-1: Ordnungsrahmen der Forschungsfragen bzw. -beiträge (eigene Abbildung). 
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2.2 Einbezogene Theorien und angewandtes Methodenspektrum 

Zur Beantwortung der im vorherigen Kapitel vorgestellten Forschungsfragen wird auf 

das breite Spektrum an unterschiedlichen Methoden und Theorien zurückgegriffen, die 

vorrangig aus der WI als auch dem Informationsmanagement (Hevner et al., 2004; 

Wilde & Hess, 2007), aber auch im Rahmen der Sozioinformatik aus der Soziologie 

und der Organisationslehre stammen (Sawyer & Tyworth, 2006). In Abb. 2-2 wird 

eine Übersicht zu den angewandten Methoden und den jeweiligen theoretischen 

Grundlagen dargelegt. 

 

Theoretische Fundierung und methodische Vorgehensweise
  Problem-

  definition
Forschungsergebnisse

Bei-

träge
Erkenntnisse/ Artefakte

Theorien/ Frameworks/ 

Modelle
ForschungsmethodenFF

1Learning Theory
Literarturreview, Fallstudienanalyse, 

argumentativ-deduktive Analyse
FF1.1

2
Literaturreview, 

quantitative Inhaltsanalyse
FF1.2

3
Literarturreview, 

argumentativ-deduktive Analyse
FF1.3

4

Für Kleinstunternehmen: 

SNT-Adoptionsverhalten, 

SNT-Adoptionsframework, 

SNT-Anwendungsbereiche 

Literaturreview,

Aktionsforschung (Experten-

interviews, Gruppendiskussionen)

qualitative Inhaltsanalyse

FF2 & 

FF3.1

5

Für Logistikdienstleister: 

SNT-Anwendungsbereiche, 

SNT-Reifegradmodell

Literaturreview, Experteninter-

views, qualitative Inhaltsanalyse, 

argumentativ-deduktive Analyse

FF3.2 & 

FF5.1 & 

FF5.2

7 & 8

Wirksamkeit von Gamification in 

industriellen Primär- 

Wertschöpfungsprozessen

Literaturreview, Feldexperiment, 

qualitative Inhaltsanalyse, 

quantitative Längsschnittanalyse, 

argumentativ-deduktive Analyse

FF3.3

7

SNT-induzierte Veränderungen auf der 

Mikro- und Makroebene sozialer 

Unternehmensstrukturen

FF4.1

9

Zum Innovationsadoptionsverhalten von 
Unternehmen: Einflüsse durch 
Netzwerke, Taxonomie zu 
beeinflussenden Netzwerken, Framework 
aus einer Netzwerkperspektive

Literaturreview, Fallstudienanalyse, 

argumentativ-deduktive Analyse
FF4.2

6
Taxonomie zu Gestaltungsoptionen von 

SNT

Literaturreview, Fallstudienanalyse, 

Experteninterviews, argumentativ-

deduktive Analyse

FF5.3

Literaturreview, Feldexperiment, 

qualitative Inhaltsanalyse, 

quantitative Längsschnittanalyse, 

argumentativ-deduktive Analyse

Clusteranalyse zu Wortstamm-

Kookkurenzen in der Gamification-

Literatur, Status Quo zu Gamification, 

Identifikation von Forschungsbedarfen

Status Quo zu Gamification, 

Terminologieabgrenzung

Status Quo zum Einsatz Social Media in 

(nachhaltigen) Geschäftsmodellen, 

Identifikation von Forschungsbedarfen

-

Geschäftsmodell-Konzept,

Nachhaltiger Konsum

Innovationsadoption,

TOE-Framework

Innovationsadoption,

Reifegradmodell

Organizational Behavior 

Theory, Self-

Determination Theory, 

Hawthorne Effect 

Innovationsadoption,

Network Society, 

Institutional Logics 

Perspective

Organizational Behavior 

Theory, Institutional 

Logics Perspective, Self-

Determination Theory

Geschäftsmodell-Konzept,

Nachhaltiger Konsum

 

Abb. 2-2: Angewandte Theorien, Methoden und Modelle (eigene Abbildung). 

 

Wesentliche Theoriesäulen dieser Dissertation sind in der Innovationsadoption- und 

Diffusionstheorie (Rogers, 1995), der Organizational Behavior Theory (Weick, 1979), 
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der Institutional Logics Perspective (Thornton, Ocasio & Lounsbury, 2012) sowie der 

Theorie zur Network Society (Castells, 2000) zu finden. Für die Beträge 7 und 8 sind 

in vergleichbarer Weise die Self-Determination Theory (Deci & Ryan, 2008) bzw. der 

Hawthorne Effect (Mayo, 1933) von zentraler Bedeutung. Darüber hinaus bildet die 

Learning Theory (Illeris, 2018) die Basis für Beitrag 1. Mit Hilfe dieser Theorien kön-

nen die Charakteristika von SNT aus unterschiedlichen Perspektiven betrachtet und 

analysiert werden. So wird im Kontext der Betrachtung der Adoption von SNT dies-

bezüglich auf das Technology-Organization-Environment (TOE) Framework (De-

Pietro, Wiarda & Fleischer, 1990) zurückgegriffen und zur Untersuchung unterschied-

licher Anwendungsmöglichkeiten von SNT wird ein Reifegradmodell (Becker, 

Knackstedt & Pöppelbuß, 2009) entwickelt. Ebenso werden das Geschäftsmodellkon-

zept (Osterwalder, Pigneur & Tucci, 2005) und das Konzept des nachhaltigen Kon-

sums eingesetzt, um SNT in unterschiedlichen Kontexten untersuchen zu können. 

 

Im Hinblick auf die angewandten Methoden werden für alle Forschungsbeiträge Lite-

ratur Reviews durchgeführt, um einen adäquaten Literaturbezug sicherstellen zu kön-

nen. Somit können der jeweilige Stand der Forschung sowie der Praxis erfasst, rele-

vante Arbeiten anderer Autoren identifiziert und Forschungsbedarfe eruiert werden 

(vom Brocke et al., 2015; Webster & Watson, 2002). Als Methoden zur Erhebung 

empirischer Daten werden unterschiedliche Methoden angewandt. Eine Methode, auf 

die in mehreren Beiträgen zurückgegriffen wird, ist die Fallstudienanalyse, die ein sehr 

geeignetes Mittel darstellt, um zeitgenössische Phänomene in ihrem realen Kontext zu 

erfassen (Eisenhardt, 1989; Yin, 1981). Ebenso stellen Experteninterviews (Gläser & 

Laudel, 2009) in mehreren Fällen eine Datenquelle der einzelnen Beiträge dar bzw. 

dienen der Evaluation von Artefakten. Zur Untersuchung der Wirksamkeit von Gami-

fication wird zur weiteren Datengewinnung ein Feldexperiment (Döring & Bortz, 

2016) in einem Industriebetrieb durchgeführt. Im Rahmen von Beitrag 4 wird der An-

satz der Aktionsforschung – eine primär in den Sozialwissenschaften etablierte For-

schungsmethode, bei der problemlösungsorientierte Erkenntnisse erzielt werden sollen 

(Lewin, 1946; McNiff & Whitehead, 1988) – verfolgt.  

Zur Analyse der erhobenen Daten werden unterschiedliche Methoden eingesetzt. In 

Beitrag 2 wird die identifizierte Literatur einer quantitativen Inhaltsanalyse unterzo-

gen. Als Instrument dafür wird die Software QDA Miner mit dem integrierten 
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Textanalysemodul WordStat (Provalis Research, 2021) genutzt. Inhalte aus Interviews 

der Fallstudienanalysen bzw. der Aktionsforschung werden qualitativ analysiert 

(Saldaña, 2009). Bei der Auswertung der Daten, die im Rahmen der Durchführung des 

Feldexperiments gewonnen wurden, werden quantitative Längsschnittanalysen ange-

wandt, bei denen zu verschiedenen Individuen zu unterschiedlichen Zeitpunkten Daten 

erhoben und evaluiert werden (Döring & Bortz, 2016). Mit Hilfe der argumentativ-

deduktiven Analyse (Wilde & Hess, 2007), wird in fast allen Beiträgen eine Brücke 

zwischen den Erkenntnissen aus der Literaturanalyse sowie der Analyse der erhobenen 

Daten geschlagen und neue Erkenntnisse dargeboten bzw. Artefakte begründet.  

 

2.3 Publikation der Forschungsergebnisse  

Insgesamt sind zehn Beiträge im Rahmen des Promotionszeitraums entstanden. Für 

die vorliegende kumulative Dissertation werden davon neun Beiträge eingebracht. 

Alle diese Beiträge haben im Rahmen des Publikationsprozesses mehrstufige Review-

Verfahren durchlaufen, während derer sie von mindestens zwei unabhängigen Gutach-

tern in einer bis zwei Revisionsrunden bewertet, durch die Autoren überarbeitet und 

wieder eingereicht wurden. Durch diese rigorose Vorgehensweise konnte zusätzliche 

Expertise in die Erstellung der Beiträge einbezogen und somit die Qualität der Beiträge 

signifikant verbessert werden. Der zehnte Forschungsbeitrag wird nicht in die Disser-

tation aufgenommen, da er nicht das im Vorherigen beschriebene Forschungsproblem 

adressiert.  

In Tab. 2-2 werden die für diese Dissertation relevanten Forschungsbeiträge anhand 

des Veröffentlichungszeitpunktes chronologisch aufgeführt. Neben dem Veröffentli-

chungsjahr werden der Beitragstitel, die Autoren, Publikationsorgan sowie Rankings 

angegeben. Konkret werden für die Rankings das VHB-JOURQUAL3-Ranking des 

Verbandes der Hochschullehrer für Betriebswirtschaft e.V. (VHB, 2015), die WI-Ori-

entierungslisten der Wissenschaftlichen Kommission Wirtschaftsinformatik (WKWI) 

(Heinzl, Schoder & Frank, 2008), das SCImago Journal Ranking (SJR, 2021) sowie 

der Journal Impact Factor (JIF) angegeben. 
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Tab. 2-2: Übersicht der publizierten Forschungsbeiträge (eigene Abbildung). 

 

Bei allen in Tab. 2-2 aufgeführten Beiträgen ist der Verfasser dieser Dissertation 

Erstautor. In dieser Rolle ist er vollumfänglich verantwortlich für die Konzeptionali-

sierung, Datenerhebung und -analyse sowie Produktion und Administration der Bei-

träge. Ausnahmen bestehen bei den Beiträgen 7 und 8, zu denen Prof. Dr. Andreas 

Faatz sowie Herr Lars Knüppe wertvolle Beiträge zur Datenauswertung und zur Pro-

duktion des Beitrages bzw. zur Datenerhebung geleistet haben. Prof. Dr. Frank Teute-

berg ist bei allen Beiträgen Co-Autor. Seine kritische Reflexion sowie sein konstruk-

tives Feedback haben zur inhaltlichen und methodischen Verbesserung der Veröffent-

lichungen geführt. Bei den englischsprachigen Beiträgen haben Dr. Mango Telli und 

Frau Clare Gray zur sprachlichen Korrektheit und besseren Lesbarkeit beigetragen.  

Nr. Titel Autoren Jahr Publikationsorgan Ranking Status

1*

Game-Based Learning, Serious Games, 

Business Games und Gamification – 

Lernförderliche Anwendungsszenarien, 

gewonnene Erkenntnisse und 

Handlungsempfehlungen

Jacob, 

Teuteberg
2017

Edition HMD: Gamification 

und serious games - 

Grundlagen, Vorgehen und 

Anwendungen. Wiesbaden: 

Springer Vieweg 

VHB: D

WKWI: B 

SJR: -

JIF: -

veröffentlicht

2
Gamification. Konzepte und 

Anwendungsfelder

Jacob, 

Teuteberg
2017

47. Jahrestagung der 

Gesellschaft für Informatik, 

Digitale Kulturen, INFORMA-

TIK 2017, Chemnitz, Germany, 

September 25-29, 2017

VHB: C

WKWI: C

SJR: -

JIF: -

veröffentlicht

3

Social Media-basierte nachhaltige 

Geschäftsmodelle als Mittel zur Reduzierung 

des ökonomisch induzierten Migrationsdrucks

Jacob, 

Teuteberg
2017

47. Jahrestagung der 

Gesellschaft für Informatik, 

Digitale Kulturen, INFORMA-

TIK 2017, Chemnitz, Germany, 

September 25-29, 2017

VHB: C

WKWI: C

SJR: -

JIF: -

veröffentlicht

4
Organizational Adoption of Social Media in 

Ethical Fashion

Jacob, 

Teuteberg
2018

22nd Pacific Asia Conference 

on Information Systems, 

PACIS 2018, Yokohama, 

Japan, June 26-30, 2018

VHB: C

WKWI: B 

SJR: -

JIF: -

veröffentlicht

5
Development of a Social Media Maturity 

Model for Logistics Service Providers

Jacob, 

Teuteberg
2019

Business information 

systems: 22nd International 

Conference, BIS 2019 Seville, 

Spain, June 26-28, 2019

VHB: C

WKWI: B

SJR: -

JIF: -

veröffentlicht

6

Towards a Taxonomy for Design Options of 

Social Networking Technologies in 

Sustainable Business Models

Jacob, 

Teuteberg
2021 Sustainability

VHB: C

WKWI: -

SJR: 0,612

JIF: 3,251 (2020)

veröffentlicht

7

The impact of gamification on macro- and 

micro-level social structures—The case of an 

industrial organization

Jacob, 

Faatz, 

Knüppe, 

Teuteberg

2021
International Journal of 

Human-Computer Interaction

VHB: -

WKWI: B

SJR: 0,687

JIF: 1,713 (2019)

veröffentlicht

8

Understanding the effectiveness of 

gamification in an industrial work process An 

experimental approach

Jacob, 

Faatz, 

Knüppe, 

Teuteberg

2022
Business Process 

Management Journal

VHB: C

WKWI: B

SJR: 0,671

JIF: 3,464 (2020)

veröffentlicht

9
How Social Networks Influence Organizational 

Innovation Adoption

Jacob, 

Teuteberg
2022

International Journal of 

Innovation and Technology 

Management

VHB: C

WKWI: -

SJR: 0,324

JIF: 1,28 (2020)

veröffentlicht

* Der Beitrag wurde ursprünglich im Journal “HMD – Praxis der Wirtschaftsinformatik” (VHB: D, MKWI: B) eingereicht, 

von den Herausgebern dann aber für ein Herausgeberband der Reihe "Edition HMD" ausgewählt und in dieser Form 

veröffentlicht.
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3 Zusammenfassung der Forschungsergebnisse 

3.1 Social Network Technologies: Status Quo, Anwendungsszena-

rien und Forschungsbedarfe  

In diesem und den folgenden Unterkapiteln von Kapitel 3 werden die Erkenntnisse aus 

den einzelnen Forschungsbeiträgen zusammengefasst. Die Strukturierung der Er-

kenntnisse erfolgt dabei anhand der im Ordnungsrahmen dargestellten Perspektiven 

und nicht vorranging auf Basis der Reihenfolge der einzelnen Beiträge. 

 

Um eine Grundlage für die Bearbeitung des komplexen Themenfelds SNT schaffen zu 

können, wird zuerst der aktuelle Stand der Wissenschaft in den Teilbereichen Social 

Media und Gamification erfasst (Beitrag 2 und 3) sowie im Fall von Gamification eine 

Abgrenzung der in Theorie und Praxis oftmals irritierenderweise synonym benutzten 

Begriffe (Baptista & Oliveira, 2019; Fatta, Maksom & Zakaria, 2019; Shi et al., 2017), 

Game-based Learning, Serious Games, Business Games und Gamification vorgenom-

men (Beitrag 1). Game-Based Learning stellt ein grundsätzliches Prinzip dar, das ein 

spielisches Erlernen von spezifischem Wissen, Kompetenzen oder motorischen Fähig-

keiten ermöglichen soll (Jacob & Teuteberg, 2017a). Dabei werden keine klaren An-

wendergruppen und auch kein Kontext, in welchem das Lernen stattfindet, definiert. 

Serious Games sind Abt (1987) zufolge problemlösungsorientierte, oftmals software-

basierte, ernsthafte Spiele, bei denen Anwender mittels audiovisueller Unterstützung 

vorab bestimmte Rollen in einer simulierten Realität einnehmen; so können z.B. Herz-

chirurgen mittels Serious Games den Ablauf komplexer Operationen einüben (Sabri 

et al., 2010). Business Games können als die Anwendung von Serious Games in den 

Bereichen Bildung und Wirtschaft angesehen werden, wobei der Anwendungsgrund 

oftmals in der Aus-/Weiterbildung oder der Evaluierung von Anwendern zu sehen ist 

(Greco, Baldissin & Nonino, 2013). 

Weder Game-Based Learning noch Serious Games oder Business Games sind dabei 

zwingend als digitale Anwendungen zu verstehen, da sie auch in rein haptischer Form 

eingesetzt werden können (Jacob & Teuteberg, 2017a). Unter anderem anhand dieses 

Merkmals unterscheiden sie sich von Gamification, welches vergleichbar wie Game-
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Based Learning als ein generelles Prinzip verstanden werden kann. Gamification be-

schreibt den Einsatz von Game-Design-Elementen in Anwendungsbereichen, die ge-

meinhin als nicht Spiel-affin betrachtet werden (Deterding et al., 2011). Der Begriff 

Game-Design-Elemente bezieht sich dabei auf Mechaniken, die ursprünglich in Com-

puterspielen angewandt werden (Deterding et al., 2011; Seaborn & Fels, 2015). Dazu 

gehören in der Regel ein gamifiziertes Erlebnis, z. B. Wettbewerb, Lernen, Erreichen 

von Zielen, Feedback (Koivisto & Hamari, 2019); Regeln oder Herausforderungen, z. 

B. Zeitbeschränkungen, begrenzte Ressourcen, Spielzüge (Deterding et al., 2011); und 

Interaktionselemente wie Ranglisten, Abzeichen und Leaderboards (Hamari, Koivisto 

& Sarsa, 2014). Während bei Serious Games oder Business Games die Vermittlung 

von deklarativem und prozeduralem Wissen im Vordergrund stehen, aktiviert Gamifi-

cation mittels der genannten Spielmechaniken den menschlichen Spieltrieb (Hamari 

& Keronen, 2017), der das Engagement steigern und damit die Konzentration und das 

Engagement einer Person auf eine bestimmte Aufgabe lenken kann (Hamari et al., 

2014; Seaborn & Fels, 2015).  

Eine Clusteranalyse basierend auf den Kookkurrenzen von Wortstämmen der Gamifi-

cation-Literatur (Jacob & Teuteberg, 2017b) visualisiert die benutzten Begrifflichkei-

ten zur Beschreibung des Konzepts Gamification (Cluster 1) sowie Termini unter-

schiedlicher Aspekte der Mechaniken (Cluster 5, 7, 9 und 11). Ebenso zeigt das Fehlen 

von negativ assoziierten Wortstämmen, dass Gamification in der Literatur vorrangig 

als positives Konzept beschrieben wird und negative Aspekte wie Ablenkung, Attrak-

tivitätsverlust, Betrug und Verstöße gegen den Datenschutz kaum beschrieben werden. 

Im Hinblick auf die Anwendungsfelder zeigt die Studie, dass die Bereiche Bildung, 

Gesundheit, Ökonomie (Cluster 4, 8 und 10) sowie Software Engineering zu den 

Hauptanwendungsbereichen von Gamification zählen (s. Abb. 3-1). 
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Legende 
 

1: Gamification als Konzept 7: Wettbewerb zwischen den Teilnehmern 

2: Bildung 8: Kundeninteraktion 

3: Software Engineering 9: Kooperationsverhalten der Teilnehmer 

4: Personalmanagement 10: (monetäre) Ressourceneffizienz 

5: Motivation der Teilnehmer 11: Stimulierung zur Teilnahme 

6: Gesundheit  

 
 

Abb. 3-1: Wortstamm-Kookkurrenzen und -Cluster der Gamification-Literatur 

  (Jacob & Teuteberg, 2017b, S. 398). 

 

Bei Betrachtung der Anwendungsfelder wird ersichtlich, dass durch den Einsatz von 

Gamification in der Regel Anwendergruppen entstehen, innerhalb derer mittels der 

Gamification-Mechaniken soziale Interaktion ermöglicht und verstärkt wird (Blohm 

& Leimeister, 2013; Jacob, Faatz, Knüppe & Teuteberg, 2021). Somit trägt Gamifica-

tion zur Befriedigung der natürlichen psychologischen Bedürfnisse von Menschen 

nach Autonomie, Kompetenz und Verbundenheit bei und verstärkt somit die Voraus-

setzung für eine verbesserte intrinsische Motivation der Anwender (Mekler, Brühl-

mann, Tuch & Opwis, 2017). Während zahlreiche Untersuchungen die Auswirkungen 

von Gamification auf einer individuellen Ebene betrachten (z.B. Sailer, Hense, Mayr 

& Mandl, 2017; Xi & Hamari, 2019), bestehen allerdings kaum Erkenntnisse zur Aus-

wirkung von Gamification auf Gruppen und das involvierte Umfeld, inklusive der da-

zugehörigen sozialen Interaktion (Cristofini & Roulet, 2020). 

Weiterhin wird bei der Betrachtung der Anwendungsfelder deutlich, dass sich die For-

schung zur Anwendung von Gamification insbesondere im Bereich der Ökonomie 

zum Zeitpunkt der Durchführung der Studie in einem sehr frühen Stadium befindet. 
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So liegen bis dato z.B. nur wenige Untersuchungen vor, die die Wirksamkeit von 

Gamification in den primär wertschöpfenden Prozessen von Unternehmen (Porter, 

2004) analysieren. Insbesondere im Hinblick auf die kontext-spezifisch unterschiedli-

che Wirksamkeit von Gamification (Koivisto & Hamari, 2019; Te’eni, 2016) besteht 

hier folglich ein hoher Forschungsbedarf. 

 

Im zweiten Segment, der in dieser Dissertation betrachteten SNT, den Social Media, 

liegt eine vergleichbare Problematik vor. Kaplan und Haenlein (2010, S. 61) definie-

ren Social Media als „a group of Internet-based applications that build on the ideolog-

ical and technological foundations of Web 2.0, and that allow the creation and ex-

change of User Generated Content.“ Dies beinhaltet konkrete Technologien wie 

Social-Networking-Sites, Blog-Plattformen, Microblogging-Dienste, Wikis sowie 

Social-Tagging-Tools. In Unternehmen werden solche Social Media eingesetzt, um es 

Mitarbeitern zu ermöglichen, mit anderen zu kommunizieren oder Nachrichten an die 

gesamte Organisation zu senden, Texte und Dateien jederzeit einzusehen, zu posten, 

zu bearbeiten sowie um explizite und implizite (Kommunikations-) Netzwerke zu 

identifizieren (Leonardi, Huysman & Steinfield, 2013). 

Die Vielzahl der vorhandenen Literatur bezieht sich auf den Einsatz von Social Media 

in den Unternehmensfunktionen Marketing und Personalmanagement (z.B. Bizzi, 

2020; Li & Xie, 2020). Unter Berücksichtigung der Vielzahl an möglichen Anwen-

dungsbereichen sind auch hier nur verhältnismäßig wenige Untersuchungen vorzufin-

den, die die Wirksamkeit von Social Media in den primär wertschöpfenden Prozessen 

von Unternehmen und die resultierenden Auswirkungen auf Unternehmen analysieren. 

In Beitrag 3 wird diese Problematik anhand der Geschäftsmodelle für nachhaltig pro-

duzierte Mode (Ethical Fashion) dargestellt (Jacob & Teuteberg, 2017c). Nachhaltige 

Geschäftsmodelle in der Modeindustrie eignen sich sehr gut als Betrachtungsgegen-

stand für die Wirkungsweise von Social Media. Einerseits werden derartige Geschäfts-

modelle in der Regel von Klein- und Kleinstunternehmen mit begrenzten Ressourcen 

praktiziert, die auf innovative und kostengünstige Lösungen angewiesen sind; ande-

rerseits basieren die Geschäftsmodelle oftmals auf einem hohen Maß an Interaktion 

mit und Integration von Kunden sowie weiteren Stakeholdern (Jacob & Teuteberg, 

2018). In diesem Zusammenhang besteht auch hier, vergleichbar zum Einsatz von 

Gamification, ein noch großer Forschungsbedarf. So ist derzeit noch weitestgehend 
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unklar, wie Social Media zur Einbindung von Kunden und weiteren Stakeholdern in 

die primär wertschöpfenden Prozesse eingesetzt werden kann, welche Vorteile durch 

eine derartige Einbindung entstehen und welche Auswirkungen eine derartige Einbin-

dung auf ein Unternehmen als solches und seine Organisationstruktur hat (Jacob & 

Teuteberg, 2017c). 

 

Folglich bleibt festzuhalten, dass sich die Forschung zu SNT in einem frühen Stadium 

befindet. Es besteht eine Reihe von Erkenntnissen, die die Wirksamkeit von SNT be-

legen. Jedoch mangelt es an Erkenntnissen zum Einsatz von SNT in primär wertschöp-

fenden Prozessen und wie der Einsatz von SNT sich auf die Organisationsstruktur, 

deren Entwicklung und die soziale Interaktion innerhalb der Organisation auswirken. 

 

3.2 Adoption von Social Network Technologies  

Bevor die konkreten Einsatzformen von SNT und die resultierenden Auswirkungen 

untersucht werden können, bedarf es eines besseren Verstehens der Adoption von 

SNT. Im Gegensatz zu anderen technologischen Innovationen findet die Diffusion von 

Social Media bottom-up, von außen in die Organisation und von der Freizeit in die 

Arbeitswelt statt (Leonardi & Vaast, 2017). Dwivedi et al. (2021) zeigen, dass das 

Adoptionsverhalten im Business-To-Business-Kontext abhängig von der wahrgenom-

mene Benutzerfreundlichkeit, den technischen Fähigkeiten der Mitarbeiter, dem 

Druck von Stakeholdern, der wahrgenommenen Nützlichkeit und der Innovationsfä-

higkeit ist. Diese Ergebnisse lassen sich allerdings nur bedingt verallgemeinern, da die 

Adoption sowie der Einsatz von SNT abhängig von Faktoren wie der Branche, der 

Unternehmensgröße und/oder der geografischen Lage sind (Schaupp & Bélanger, 

2013). 

Kleinstunternehmen stellen diesbezüglich eine bisher wenig beschriebene Anwender-

gruppe von SNT dar. Diese können dadurch definiert werden, dass sie a) weniger als 

zehn Mitarbeiter beschäftigen, b) eine Bilanzsumme von unter zwei Millionen Euro 

vorweisen und c) seit mindestens zehn Jahren einen Umsatz von unter zwei Millionen 

Euro erzielen (European Commission, 2003). Kleinstunternehmen sind insbesondere 

in Schwellen- und Entwicklungsländern, aber ebenso in Industrieländern vorzufinden 

(Wolcott, Kamal & Qureshi, 2008). Aufgrund von begrenzt verfügbaren Ressourcen 
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und einem eher geringen Organisationsgrad (Kelliher & Reinl, 2009) unterscheidet 

sich u.a. die Adoption von Innovationen, wie z.B. neuen Technologien, im Vergleich 

zu mittleren und großen Unternehmen (Wolcott et al., 2008). Diese Charakteristika 

treffen insbesondere im Fall von Kleinstunternehmen im Bereich von nachhaltig pro-

duzierter und gehandelter Mode zu. Hierbei handelt es sich vorrangig um Kleinstun-

ternehmen in Entwicklungs-, Schwellen- oder Industrieländern, die nachhaltige Mode 

produzieren und/oder Handel mit derartig produzierter Mode betreiben (Jacob & Teu-

teberg, 2017c, 2018). Social Media sind ein sehr wichtiges Instrument für derartige 

Kleinstunternehmen, um in vergleichbarer Weise wie im Luxusmodemarkt die Bin-

dung der Kunden zu erhöhen (A. J. Kim & Ko, 2012). Nur sehr wenige Studien befas-

sen sich allerdings mit der Fragestellung, für welche Zwecke und wie Social Media in 

die entsprechenden Geschäftsprozesse integriert wird.  

Eine auf dem TOE Framework (DePietro et al., 1990) basierende Untersuchung zum 

Adoptionsverhalten von Social Media bei Kleinstunternehmen im Bereich von nach-

haltig produzierter und gehandelter Mode gibt Aufschlüsse über Voraussetzungen zur 

Adoption von Social Media (Jacob & Teuteberg, 2018). Im Kontext der vorhandenen 

und verfügbaren Technologie wird prozedurales Wissen über die Anwendung von 

Social Media als grundlegender gleichzeitig aber auch unkritischer Einflussfaktor auf 

deren Adoption eingeschätzt. Positive Einflussfaktoren stellen der erwartete Nutzen 

durch den Einsatz von Social Media, die gering ausgeprägten IT-Infrastrukturen der 

Unternehmen, Wissen zum zweckmäßigen Einsatz sowie stabile und leistungsstarke 

Internetverbindungen dar. Ein Nichtvorhandensein von stabilen und leistungsstarken 

Internetverbindungen wird gleichzeitig als Adoptionshemmnis beschrieben. Weitere 

negativ erachtete Einflussfaktoren sind in Vorbehalten bezüglich der Vereinbarkeit 

von Social Media mit Datenschutz und Datensicherheit zu sehen. 

Im Hinblick auf den Organisationskontext werden der Einstellung der verantwortli-

chen Personen – im Fall der betrachteten Kleinstunternehmen der Entrepreneure – ge-

genüber Social Media und dem daraus resultierenden Führungsverhalten sowie dem 

Vorhandensein freier Ressourcen und einer innovationsfreundlichen Atmosphäre ein 

Höchstmaß an Bedeutung beigemessen. Eine unklar definierte Strategie und eine 

durch unternehmerischen Erfolge verursachte organisatorische Trägheit beeinträchti-

gen demgegenüber die Adoption von Social Media.  
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Weitere positive Einflussfaktoren sind im Kontext des Unternehmensumfeldes zu fin-

den. Hierzu gehören der Einsatz von Social Media bei partnerschaftlich verbundenen 

Unternehmen sowie der Kontakt zu Unternehmen, die ebenfalls Social Media nutzen 

und als Benchmark wahrgenommen werden. Die in der Literatur oftmals beschriebe-

nen Faktoren Druck durch Wettbewerber sowie Erwartungshaltung der Kunden 

(Schaupp & Bélanger, 2013; Tajudeen, Jaafar & Ainin, 2017) im Hinblick auf den 

Einsatz von Social Media scheinen die Adoption dem hingegen nicht zu beeinflussen. 

In Abb. 3-2 werden alle beeinflussenden Faktoren zur Adoption von Social Media zu-

sammenfassend dargestellt.  

 

Environment

Customers‘ expectations (0)

Pressure from competitors (0)

Contact to benchmarks (+)

Use at partners (+)

Social Media Adoption 

in EF Microenterprises

Technology

Perceived characteristics (+)

Procedural IT capabilities (0) 

Purposeful IT capabilities (+)

Low IT infrastructure (+)

Access to technical infrastructure (+/-)

Privacy (-)

Data security (-)

Organization

Leadership (+) 

Innovation-friendly atmosphere (+)

Lack of strategy (-)

Slack resources (+)

positive current business performance (-)

+ : positive antecedent

- : negative antecedent

0 : without influence

 

Abb. 3-2: Faktoren zur Adoption von Social Media bei Kleinstunternehmen im Be-

reich nachhaltig produzierter Mode in Anlehnung an Jacob & Teuteberg (2018, 

S. 3480). 
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3.3 Einsatzformen von Social Network Technologies in diversen 

Unternehmen verschiedener Branchen  

Basierend auf den in den beiden vorherigen Kapiteln identifizierten Forschungsbedar-

fen und gewonnenen Erkenntnissen zur Adoption von SNT werden in diesem Kapitel 

die Einsatzformen von SNT mittels einer multiperspektivischen Betrachtungsweise 

untersucht. Hierzu werden unterschiedliche Typen von Unternehmen aus unterschied-

lichen Branchen sowie unterschiedliche Arten von Unternehmensprozessen betrachtet. 

Dabei handelt es sich um die bereits im vorherigen Kapitel beschriebenen Kleinstun-

ternehmen im Bereich des Handels und der Produktion nachhaltiger Mode, um Lo-

gistikdienstleister in Deutschland und um ein Industrieunternehmen.  

Aus Tab. 3-1 kann das Schema entnommen werden, mit welchem sich der Einsatz von 

SNT bei den betrachteten Unternehmen klassifizieren lässt. Es wird ersichtlich, dass 

SNT sowohl das strategische Management als auch die operativen Unterstützungspro-

zesse sowie die primär wertschöpfenden Prozesse (Jacob & Teuteberg, 2018, 2019; 

Jacob et al., 2021, 2022) beeinflussen. Dabei werden sie unternehmensintern wie auch 

unternehmensübergreifend als auch Unternehmensumwelt-involvierend eingesetzt.  

 

  Anwendungsebenen 

  strategisch operativ 

(Primärprozesse) 
operativ 

(Sekundärprozesse) 

A
n

w
en

d
u

n
g
s-

  

b
er

ei
ch

 

unternehmens- 

intern 

z.B. Einsatz als 

„Lightweight IT“  

(Bygstad, 2017) 

z.B. Effizienzsteige-

rung in Produktions-

prozessen 

z.B. Wissensmanage-

ment 

unternehmens-

übergreifend 

 z.B. Beziehungsma-

nagement mit Wert-

schöpfungspartnern 

z.B. Kommunikation 

mit Wertschöpfungs-

partnern 

z.B. kollaborative 

Wikis 

Unternehmens-

umwelt-invol-

vierend 

z.B. Big Data-Analy-

sen zur Trenderken-

nung 

z.B. kollaborative 

Produktentwicklung 

z.B. Personalbe-

schaffung oder Öf-

fentlichkeitsarbeit 

Tab. 3-1: Kategorisierungsmatrix zum Einsatz von SNT in Unternehmen (eigene 

Darstellung). 

 

Die Nutzung von SNT in operativen Sekundärprozessen der verschiedenen Anwen-

dungsbereiche stellt die am weitesten verbreitete Einsatzform dar. Hierzu können in 

Bezug auf den Unternehmensumwelt-involvierenden Einsatz Prozesse wie die Perso-

nalbeschaffung oder die Öffentlichkeitsarbeit gezählt werden (Jacob & Teuteberg, 
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2019; Ngai, Tao & Moon, 2015). Unternehmensintern gehören zu den Einsatzfeldern 

von SNT vorrangig das Personalmanagement, kollaborative Kommunikations-Platt-

formen sowie das Wissensmanagement (Jacob & Teuteberg, 2019; Laumer, Shami, 

Muller & Geyer, 2017), wobei in Bezug auf das Wissensmanagement auch unterneh-

mensübergreifende Anwendungen, z.B. in Form von kollaborativen Wikis vorzufin-

den sind. (Jacob & Teuteberg, 2019)  

Im Gegensatz zu den Sekundärprozessen werden SNT in den primären Prozessen der-

zeit noch seltener eingesetzt. Den am stärksten vertretenen Bereich bildet das Marke-

ting mit Maßnahmen wie der Promotion von Produkten, der Markenbildung und -ent-

wicklung sowie der Bindung von Kunden (Hsu & Chen, 2018; Huotari & Hamari, 

2017; Jacob & Teuteberg, 2018; Serbetcioglu & Göçer, 2020). Darüber hinaus kommt 

den SNT eine immer stärker werdende Bedeutung bei der kollaborativen Entwicklung 

von Produkten und Dienstleistungen zu (Bashir, Papamichail & Malik, 2017; Leclercq, 

Poncin & Hammedi, 2017). Ebenso tragen SNT zur Entstehung hybrider Produkte bei. 

Das Anwendungsbeispiel der Produktion und des Vertriebs von nachhaltig produzier-

ter Mode zeigt, dass insbesondere Social Media ein wesentlicher Bestandteil des Wert-

versprechens sind (Jacob & Teuteberg, 2018). Durch den Einsatz von Social Media 

erhalten die Kunden die Möglichkeit, mehr Informationen zu dem Produktionsprozess 

und den Umfeldbedingungen zu erlangen, mit unterschiedlichen Akteuren innerhalb 

der Wertschöpfungskette (z.B. Produzenten in marginalisierten Regionen oder Desig-

ner) zu interagieren sowie Beziehungen zu den Akteuren oder auch Gleichgesinnten 

aufzubauen. Weitere Anwendungsfälle für SNT in operativen Primärprozessen sind in 

ihrem Einsatz zur Steigerung der Leistungsfähigkeit von Mitarbeitern (Jacob et al., 

2021, 2022) sowie zur Effizienzsteigerung bei der Personaleinsatzplanung (Jacob & 

Teuteberg, 2019) und interorganisationalen Kommunikation (Jacob & Teuteberg, 

2022) in Produktionsprozessen zu sehen. 

Die Ausführungen zum Einsatz der SNT auf der operativen Ebene verdeutlichen, dass 

SNT zunehmend an Relevanz für Unternehmen gewinnen. Aufgrund ihrer vielseitigen 

Anwendungsmöglichkeiten bei einem gleichzeitig hohen Maß an Kosteneffizienz wer-

den sie immer öfter auch im Rahmen des strategischen Managements eingesetzt. Ne-

ben dem bereits beschriebenen Einsatz in der Produktentwicklung dienen sie ebenso 

als Datenquelle für Big-Data-Analysen, um z.B. allgemeine Trends oder Veränderun-

gen des Kundenverhaltens frühzeitig entdecken zu können (Ghani, Hamid, Targio 
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Hashem & Ahmed, 2019), als Instrument zur (unternehmensübergreifenden) Prozess-

verbesserung, zur Adoption von Innovationen, zur Erhöhung der Transparenz in Wert-

schöpfungsnetzwerken sowie zum Aufbau und zur Festigung von Kooperationen (Ja-

cob & Teuteberg, 2018, 2019; Jacob et al., 2021; Jacob & Teuteberg, 2022). Insbeson-

dere bei kleineren und Kleinstunternehmen nehmen SNT auch eine wesentliche Rolle 

bei der Gestaltung der IT-Infrastruktur ein. So werden sie im Sinn einer „Lightweight 

IT“1 (Bygstad, 2017) eingesetzt und dienen somit als Ersatz für etablierte Unterneh-

menssoftwaretypen. SNT können somit wesentlich zur Steigerung der Effektivität und 

Effizienz sowie zur Generierung von Wettbewerbsvorteilen beitragen, was ihre strate-

gische Bedeutung unterstreicht.  

Basierend auf diesen Erkenntnissen lässt sich das in Tab. 3-2 dargestellte SNT-Reife-

gradmodell für den Anwendungsfall Logistikdienstleister ableiten.  

 

  Levels 

  Beginner Explorer Utilizer Enabler Forerunner 

D
im

en
si

o
n

s 

Corporate  
culture 

Reluctant, 
reactive 

Hesitant, 
cautious 

Active,  
open,  
integrative 

Cooperative, 
promoting 

Challenging, 
proactive, 
innovative 

Know-how Fragmentary Incomplete Purposeful Broad 
Comprehen-
sive 

Resource  
allocation 

None 
Use slack  
resources 

Extend  
resources 

Specialize 
resources 

Create  
resources 

Integration 
into systems 
and processes 

Ad hoc Additional Aligned 
Partially  
integrated 

Fully  
integrated 

Scope Isolated Group 
Department, 
company 

Company 
and its  
environment 

Supply chain 
and its  
environment 

Tab. 3-2: SNT-Reifegradmodell für den Anwendungsfall Logistikdienstleister (Jacob 

& Teuteberg, 2019, S. 103). 

 

Mithilfe der Dimensionen „Unternehmenskultur“ (Rossmann, 2018), „SNT-Know-

how“ (Chung, Andreev, Benyoucef, Duane & O'Reilly, 2017; Kaplan & Haenlein, 

                                                 
1 Bygstad ist der Schöpfer des Begriffs „Lightweight IT“. Er beschreibt mit dem Begriff „the new 

knowledge regime of mobile apps, sensors and bring-your-own-device, also called consumerisation and 

Internet-of-Things. The key aspect of lightweight IT is not only the cheaper and more available tech-

nology compared with heavyweight IT, but the fact that its deployment is frequently done by users or 

vendors, bypassing the IT departments” Bygstad (2017, S. 180). 
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2010), “Ressourcenallokation” (Rogers, 1995), “Integration in Systeme und Prozesse” 

(Rossmann, 2018) und “Anwendungsbereich” (Chung et al., 2017) lassen sich ver-

schiedene SNT-Anwendertypen klassifizieren. So können mit der Stufe „Beginner“ 

Unternehmen beschrieben werden, die geprägt durch ihre Unternehmenskultur bezüg-

lich der Adoption neuer Technologien eher zurückhaltend agieren (Jacob & Teuteberg, 

2019). Der Umgang mit SNT und den damit verbundenen Veränderungen ist von 

Misstrauen gekennzeichnet. Das Verhalten der Unternehmen ist reaktiv, d.h. Verän-

derungen werden primär durch externe Impulse ausgelöst. Dementsprechend ist das 

Know-how im Bereich SNT lückenhaft und es werden keine Ressourcen für die Ent-

wicklung von SNT-Fähigkeiten bereitgestellt. Insoweit SNT überhaupt eingesetzt wer-

den, so werden sie ad hoc zwischen einzelnen Anwendern zusätzlich zu den vorhan-

denen Informationssystemen eingesetzt und sind daher nicht in Systeme oder Prozesse 

eingebettet. 

Unternehmen der Stufe „Entdecker“ nähern sich der Thematik SNT an, sind aber noch 

zögerlich in der Entwicklung konkreter Anwendungsfälle. Die Unternehmenskultur 

von Unternehmen dieser Reifegradstufe ist offener gegenüber SNT. Das Interesse an 

SNT wächst und die Unternehmen setzen freie Ressourcen für den Erwerb von zumin-

dest basalem SNT-Know-how ein. Die Nutzung von SNT findet vorrangig im Rahmen 

der Öffentlichkeitsarbeit und versuchsweise in ausgewählten Gruppen parallel zu be-

stehenden Arbeitsroutinen statt (Serbetcioglu & Göçer, 2020). 

Die Unternehmenskultur von Unternehmen der Stufe „Verwender“ ist deutlich aufge-

schlossener als die der vorherigen Stufen. Die Unternehmen handeln aktiv, generieren 

neue Ideen und versuchen diese in den operativen Betrieb zu integrieren (Bhattach-

arjya, Ellison & Tripathi, 2016). Das Interesse an SNT ist dementsprechend ausgeprägt 

und führt zu einer zunehmenden Bereitstellung von Ressourcen für den Erwerb des 

erforderlichen Know-hows und den gezielten Einsatz von SNT, um Prozesse effizient 

zu unterstützen. Diese Prozesse können verschiedene Abteilungen im Unternehmen 

betreffen. 

Bei Unternehmen der Stufe „Ermöglicher“ ist die Adoption von SNT weitestgehend 

abgeschlossen und der Fokus liegt auf der kontinuierlichen Weiterentwicklung des 

Einsatzes der Technologien. Die offene Unternehmenskultur der Unternehmen trägt 

zur Erhöhung der Motivation der Mitarbeiter bei, neue Anwendungsmöglichkeiten 

von SNT zu generieren (Carvalho, Rocha, van de Wetering & Abreu, 2019). Das 
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Know-how in den Unternehmen in Bezug auf SNT nimmt somit kontinuierlich zu. 

Durch die voranschreitende Integration von SNT in Prozesse, die auch Kunden und 

Partner betreffen kann, erhöhen die Unternehmen die Effizienz einzelner Prozesse und 

können so Kostenvorteile generieren. 

Die Reifegradstufe „Vorreiter“ ist geprägt von Unternehmen mit einer Unternehmens-

kultur, die proaktives Handeln und die Entwicklung innovativer Lösungen einfordert. 

Diese herausfordernde Haltung ist auf allen Ebenen des Unternehmens zu finden und 

fördert die Neugier sowie das Interesse der Mitarbeiter, an der kontinuierlichen Ent-

wicklung neuer Einsatzmöglichkeiten für SNT. Die Unternehmen verfügen über ein 

umfassendes Know-how zu SNT und investieren kontinuierlich in den Aufbau von 

Fachwissen. SNT sind vollständig in die Prozesse integriert und stellen teilweise die 

Schlüsseltechnologie der Geschäftsprozesse dar. Der Einsatz von SNT bezieht sich auf 

das Unternehmen selbst, aber auch auf Interaktionen mit Wertschöpfungspartnern und 

dem Unternehmensumfeld (Orji, Kusi-Sarpong & Gupta, 2020). 

 

3.4 Konsequenzen des Einsatzes von Social Network Technologies 

in Unternehmen  

Die im vorherigen Kapitel beschriebenen Einsatzformen von SNT können über die 

beschriebenen Auswirkungen hinaus zu Veränderungen in den jeweiligen Unterneh-

men führen, die teilweise als fundamental betrachtet werden können. Beitrag 7 zeigt 

dies anhand des Einsatzes einer Gamification-Applikation. Basierend auf der Institu-

tional Logics Perspective (Thornton et al., 2012) wird dargestellt, wie SNT die sozia-

len Strukturen auf der Mikro- und Makroebene eines Unternehmens beeinflussen kön-

nen. Durch die Einführung einer auf den Mechanismen Wettbewerb, Feedback und 

Zielerreichung (Sailer et al., 2017) basierenden Gamification-Applikation in das 

Enterprise-Resource-Planning-System eines Versuchsunternehmens kann in einem 

monotonen und repetitiven Arbeitsprozess die Transparenz auf der Mikroebene für die 

beteiligten Arbeitnehmer im Hinblick auf ihre eigene Leistung erhöht werden. Wie 

auch andere Studien bereits gezeigt haben (Warmelink, Koivisto, Mayer, Vesa & Ha-

mari, 2018), erhöht sich durch dieses als positiv und unterhaltsam empfundene Feed-

back zur Leistung bei den Arbeitnehmern die wahrgenommene Kompetenz und führt 
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gleichzeitig zu einer positiveren Selbsteinschätzung sowie der Entwicklung neuer, am-

bitionierter Ziele im Hinblick auf ihre eigene Leistung. Ebenso kann die soziale Inter-

aktion innerhalb der Arbeitsgruppen verstärkt werden, wodurch die soziale Eingebun-

denheit zunimmt und die Ziele der einzelnen Beteiligten mit denen der Arbeitsgruppe 

harmonisiert werden (Riar, Morschheuser, Hamari & Zarnekow, 2020).  

Auf der Makroebene kann die Einführung von Gamification aufgrund der positiven 

Effekte auf die involvierten Personen zur Erhöhung der Effizienz und Effektivität der 

gamifizierten Prozesse führen (Warmelink et al., 2018). Das höhere Maß an wahrge-

nommener Kompetenz und Eingebundenheit in die Arbeitsgruppe kann dabei wiede-

rum auf der Mikroebene dazu führen, dass die involvierten Arbeitnehmer ein höheres 

Maß an Autonomie entwickeln und selbständig Verbesserungsmaßnahmen für die Ar-

beitsprozesse der Makroebene entwickeln und durchführen. Somit wird deutlich, dass 

durch die Einführung von Gamification die Bedürfnisse nach Autonomie, Kompetenz 

und soziale Eingebundenheit befriedigt werden können und dadurch unter Berücksich-

tigung der Self-Determination Theory (Deci & Ryan, 2008) die Grundlage für intrin-

sische Motivation geschaffen werden kann (Mekler et al., 2017; Xi & Hamari, 2019). 

Interessanterweise tritt dabei das eigentliche Gamification-Artefakt immer weiter in 

den Hintergrund und die sozialen Interaktionen gewinnen an Bedeutung. Riemer und 

Johnston (2012) sprechen in diesem Zusammenhang von „Place-making“. Gamifica-

tion kann in diesem Zusammenhang als ein Katalysator für soziale Interaktion betrach-

tet werden. Wie in Beitrag 7 dargestellt, kann diese Entwicklung so weit führen, dass 

auf der Makroebene organisatorische Rollen hinterfragt und angefochten werden. Die 

dadurch entstehenden Kontroversen können die Grundlage für tiefergreifende Verän-

derungsprozesse sein, die auch die Nutzbarmachung von Institutional Logics2, die prä-

gend für ein Unternehmen sind, miteinbeziehen können.  

In Tab. 3-3 werden alle identifizierten durch die Gamification-Applikation induzierten 

Veränderungen auf der Mikro- und Makroebene der sozialen Strukturen des Unterneh-

mens zusammenfassend dargestellt. 

                                                 
2 Thornton et al. (2012, S. 2) definieren den Begriff “Institutional Logics” als “the socially constructed, 

historical patterns of cultural symbols and material practices, including assumptions, values, and beliefs, 

by which individuals and organizations provide meaning to their daily activity, organize time and space, 

and reproduce their lives and experiences”.  

Verschiedene Institutionen in der Gesellschaft wie der Markt, der Staat sowie verschiedene Branchen 

folgen solchen spezifischen Logiken. Unternehmen reproduzieren für sie relevante Logiken und leiten 

letztlich ihre Legitimation aus der Einhaltung und Instanziierung dieser Logiken ab. 
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Effect of 

gamification 

Effected 

organiza-

tional 

level 

Effected 

level of so-

cial struc-

ture 

Effected com-

ponent of so-

cial structure 

Key proposition 

Higher task 

awareness 

Individual 

Micro 

Focus of atten-

tion 

On an individual level, gamification 

can help employees to focus on a 

(work) task and to evaluate the effi-

cacy as well as efficiency. 

Autonomy, 

competence 

and related-

ness 

Activation Gamification can satisfy needs for 

autonomy, competence and related-

ness and thus it enables a more self-

determined behavior, regardless of 

the age of the participants.  

Identity, Goal, 

Schema 

Gamification can influence the iden-

tity development and goal setting of 

individuals. 

Improvement 

in social In-

teraction 

Group 

Social Interac-

tion 

Gamification can enable and guide 

social interaction. 

Technology 

adoption on a 

group level 

Social Interac-

tion; Decision 

Making, 

Sensemaking, 

Mobilization 

Gamified social interaction can in-

crease the readiness for technology 

adoption.  

Social adjust-

ment 

Social Interac-

tion; Adjust-

ment; Identity, 

Goal, Schema 

Gamified social interaction can ad-

just the individual’s focus of atten-

tion. 

Performance 

improvement 

 

 

 

Organiza-

tion 

Macro 

Organizational 

practices and 

identities 

Gamification triggers the play in-

stinct, and the micro-level effects 

can improve work performance. 

Process im-

provement 

Organizational 

practices and 

identities 

Gamification triggers the play in-

stinct, and the micro-level effects 

can enable responsibility and a crea-

tive will. 

Questioning 

the organiza-

tional struc-

ture 

Organizational 

practices and 

identities 

Gamification can interfere with ex-

isting organizational practices and 

identities and lead to impugnment. 

Place-mak-

ing 

Micro & 

Macro 

Presumably all 

components of 

social struc-

ture 

During the course of gamification, 

the material practice can fade and 

the social practice can emerge. 

Organiza-

tional change 

Presumably all 

components of 

social struc-

ture 

Gamification can gradually influ-

ence the entire social structure of an 

organization. 

Tab. 3-3: Effekte von Gamification auf die Mikro- und Makroebene eines Unterneh-

mens (Jacob et al., 2021, S. 624). 

 

Während in Beitrag 7 die SNT-induzierten Veränderungen ausschließlich innerhalb 

eines Unternehmens betrachtet werden, wird durch Beitrag 9 anhand des Prozesses der 

Adoption von Innovationen deutlich, wie die Grenzen eines Unternehmens als sozio-
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technologische Organisationsstrukturen durch den Einsatz von SNT zunehmend per-

meabel werden. Um diesen Effekt aufzuzeigen, werden bereits bestehende Frame-

works zur Innovationsadoption von Unternehmen (Awa, 2019; DePietro et al., 1990; 

Frambach & Schillewaert, 2002; Gangwar, Date & Ramaswamy, 2015; Liu & Wang, 

2010; Rogers, 1995; Wejnert, 2002) analysiert sowie Erkenntnisse aus Fallstudien ver-

wandt, um in einem ersten Schritt eine Taxonomie zu Netzwerken, die das Innovati-

onsadoptionsverhalten von Unternehmen beeinflussen, zu erstellen (s. Tab. 3-4). 

 

Dimension (Di) Characteristics (Ci,j) 

Scope 

(D1) 

Formal 

(C1,1) 

Informal 

(C1,2) 

Setting  

(D2) 

Intra-organizational 

(C2,1) 

Inter-organizational  

(C2,2) 

Extra-organizational  

(C2,3) 

Participants* 

(D3) 

Individuals 

(C3,1) 

Groups 

(C3,2) 

Organizations  

(C3,3) 

Relationship 

(D4) 

Cohesion 

(C4,1) 

Structural equivalence 

(C4,2) 

Purpose 

(D5) 

Membership 

(C5,1) 

Information-sharing 

(C5,2) 

Cooperation 

(C5,3) 

Functions* 

(D6) 

Approval 

(C6,1) 

Appeal 

(C6,2) 

Pressure 

(C6,3) 

Communication* 

(D7) 

Personal 

(C7,1) 

ICT-based 

(C7,2) 

Social media-based 

(C7,3) 

Formation 

(D8) 

Emergent  

(C8,1) 

Orchestrated 

(C8,2) 

State 

(D9) 

Static 

(C9,1) 

Dynamic 

(C9,2) 

*Dimensions with non-exclusive characteristics. 

Tab. 3-4: Taxonomie zu Innovationsadoptionsverhalten-beeinflussende Netzwerke 

(Jacob & Teuteberg, 2022, S. 16). 

 

Auf die Taxonomie aufbauend wird ein Framework für die Innovationsadoption von 

Unternehmen aus einer Netzwerkperspektive entwickelt (s. Abb. 3-3), bei dem wie 

auch in Beitrag 7 die Institutional Logics Perspective (Thornton et al., 2012) als Basis-

Theorie dient. 
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Abb. 3-3: Framework für die Innovationsadoption von Unternehmen aus einer Netz-

werkperspektive (Jacob & Teuteberg, 2022, S. 19). 

 

Das Framework umfasst die drei Ebenen Makro-, Meso- und Mikroebene, inklusive 

die für die Innovationsadoption relevanten Elemente, die das Unternehmensumfeld, 

das Unternehmen selbst sowie die in den Adoptionsprozess involvierten Individuen 

beschreiben. Im Rahmen der Studie kann der Einfluss von Netzwerken auf die Inno-
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vationsadoption auf Basis der in Tab. 3-4 vorgeschlagenen Taxonomie mit vier unter-

schiedlichen Einflussarten typologisiert werden: Vergleichsnetzwerke (comparison 

networks), Argumentationsnetzwerke (argumentation networks), Netzwerke des re-

ziproken Lernens (reciprocal learning networks) und Abgleichsnetzwerke (alignment 

networks) (Jacob & Teuteberg, 2022). 

Vergleichsnetzwerke beschreiben formale, interorganisationale Netzwerke, an denen 

Unternehmen als Ganzes beteiligt sind und die als Bezugspunkte beim Vergleich der 

Eigenschaften des adoptierenden Unternehmens mit denen der externen Netzwerkteil-

nehmer dienen (Cofré-Bravo, Klerkx & Engler, 2019). Die Bewertung des Vergleichs 

durch das adoptierende Unternehmen kann seine (längerfristige) allgemeine Einstel-

lung gegenüber Innovationen aus Gründen der Kohäsion (Singh & Phelps, 2013) oder 

der strukturellen Äquivalenz (Burt, 1973) beeinflussen. 

Argumentationsnetzwerke repräsentieren eine Gruppe von emergenten Netzwerken, 

in die sowohl Kunden und Wertschöpfungspartner aber auch andere Stakeholder aus 

der Unternehmensumwelt eingebunden sind. Derartige Netzwerke stimulieren Unter-

nehmen insofern, dass ihre Mitglieder Praktiken und Ressourcen des adoptierenden 

Unternehmens wahrnehmen sowie bewerten und konsekutiv ihre Anforderungen an 

das Unternehmen artikulieren, was auf einer kooperativen Weise zur Adoption von 

Innovationen beitragen kann (Heinonen et al., 2010). 

Netzwerke des reziproken Lernens umfassen formale, interorganisationale Netzwerke 

von Gruppen verschiedener Unternehmen, die in unternehmensübergreifenden Ge-

schäftsprozessen involviert sind (Cofré-Bravo et al., 2019). Innerhalb solcher Netz-

werke wird versucht, die Prozesse und eingesetzten Technologien abzustimmen, um 

die unternehmensübergreifenden Prozesse in Einklang zu bringen und weiterzuentwi-

ckeln. Dabei können externe Netzwerkteilnehmer mit Praktiken und Ressourcen aus-

gestattet sein, die entweder ein gewisses Maß an Attraktivität für das adoptierende 

Unternehmen innehaben oder eine Anpassung der eigenen Praktiken und Ressourcen 

erfordern. 

Abgleichsnetzwerke beziehen sich auf informelle, emergente und private soziale Netz-

werke von Individuen innerhalb und außerhalb eines Unternehmens. Die Individuen 

nutzen diese Art von Netzwerken als Informationsquelle für die Bewertung ihrer Ein-

stellung gegenüber einer Innovation und lassen die Meinungen aus den sozialen Netz-

werken in ihre Entscheidung in Bezug auf die persönliche Adoption der Innovation 
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einfließen (Buskens, 2020). In dem Framework werden Abgleichsnetzwerke als rezip-

roke Verbindungen zwischen privaten sozialen Netzwerken auf der Makroebene, dem 

Prozess der Identitäts-, Ziel- und Schema-Bildung auf der Mikroebene und der sozia-

len Interaktionen auf der Mesoebene dargestellt (Cofré-Bravo et al., 2019). Somit be-

einflusst die Evaluation privater sozialer Netzwerke indirekt die soziale Interaktion auf 

der Meso-Ebene und kann bis zu einem gewissen Grad auch die Entscheidungsfindung 

sowie die Mobilisierung im Hinblick auf die Innovationsadoption eines Unternehmens 

beeinflussen. 

 

3.5 Implikationen zur Gestaltung und zum Einsatz von Social Net-

work Technologies in Unternehmen 

Aufgrund der in den vorherigen Kapiteln gewonnen Erkenntnisse zum Einsatz von 

SNT und der möglichen Konsequenzen durch den Einsatz lassen sich Implikationen 

zur Gestaltung des Einsatzes von SNT ableiten. Hierzu kann einerseits das in Kap. 3.3 

bereits beschriebene Reifegradmodell herangezogen werden, um besser verstehen zu 

können, welche Arten von Unternehmenskulturen den Einsatz von SNT begünstigen 

und um Rückschlüsse ziehen zu können, wie Unternehmen ihre SNT-Fähigkeiten or-

ganisieren, steuern und weiterentwickeln können. Darüber hinaus wird in Beitrag 6 

(Jacob & Teuteberg, 2021) am Beispiel nachhaltiger Geschäftsmodelle eine Taxono-

mie zu Gestaltungsoptionen von SNT entwickelt (s. Tab. 3-5). Ein solcher systemati-

scher Überblick trägt dazu bei, Wechselwirkungen zwischen Unternehmen sowie den 

Ökosystemen und sozialen Netzwerken, in die sie involviert sind, besser analysieren 

zu können. Darüber hinaus bietet er die Möglichkeit, SNT zielgerichteter einzusetzen, 

um die Potentiale von SNT bestmöglichst ausschöpfen und gleichzeitig unerwünschte 

bzw. negative Nebeneffekte vermeiden zu können (Valos, Polonsky, Mavondo & Lip-

scomb, 2014). 

Die Taxonomie setzt sich aus den Dimensionen „Auswirkungen auf das Geschäftsmo-

dell“, „Wertschöpfungsmanagement“, „Zielgruppe“, „Anreiz“, „beabsichtigter Ef-

fekt“, „technische Integration“, „administrative Kontrolle“ und „Zeithorizont“ zusam-

men. Im Hinblick auf die Auswirkungen auf das Geschäftsmodell von Unternehmen 

können SNT zum Aufbau, zur Umsetzung, zur Erweiterung, zur Innovation sowie zur 

Beendigung von Geschäftsmodellen eingesetzt werden.  
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Dimension (Di) Characteristics (Cij) 

Business Model 

Impact 

(D1) 

Establish  

(C1,1) 

Enable  

(C1,2) 

Extend  

(C1,3) 

Innovate  

(C1,4) 

Terminate  

(C1,5) 

Value  

Management 

(D2) 

Value  

Proposition  

(C2,1) 

Value Commu-

nication  

(C2,2) 

Value Creation 

& Delivery (C2,3) 

 

Value Capture 

(C2,4) 

Target 

(D3) 

 

Customers  

(C3,1) 

 

Community  

(C3,2) 

Organization 

Members  

(C3,3) 

Value Network 

Partners  

(C3,4) 

Appeal 

(D4) 

Intrinsic Motivation  

(C4,1) 

Extrinsic Motivation  

(C4,2) 

Intended Effect 

(D5) 

Mindset  

(C5,1) 

Performance  

(C5,2) 

Relationship  

(C5,3) 

Emotions  

(C5,4) 

Knowledge  

(C5,5) 

Technological  

Integration  

(D6) 

Not Integrated  

(C6,1) 

Partially Integrated  

(C6,2) 

Fully Integrated  

(C6,3) 

Governance (D7) 
Internal  

(C7,1) 

External  

(C7,2) 

Timescale 

(D8) 

Temporary  

(C8,1) 

Indefinite  

(C8,2) 

Tab. 3-5: Taxonomie zu Gestaltungsoptionen von SNT (Jacob & Teuteberg, 2021, 

S. 9). 

 

Die Dimension „Wertschöpfungsmanagement“ ist an Schaltegger et al. (2016) ange-

lehnt und beschreibt unterschiedliche Phasen der Wertschöpfung, in denen SNT ein-

gesetzt werden können. Dabei umfasst die Dimension die Charakteristika „Nutzenver-

sprechen“, „Wertkommunikation“, „Wertschaffung und Angebotserfüllung“ sowie 

„Wertmonetarisierung“.  

Mit der Dimension „Zielgruppe“ werden die Akteure charakterisiert, die durch den 

SNT-Einsatz primär adressiert und involviert werden sollen. Als Zielgruppe in diesem 

Sinn können Kunden, die Gesellschaft, Unternehmensmitglieder oder Wertschöp-

fungsnetzwerkpartner identifiziert werden.  

Eine weitere Unterscheidungsform beim Einsatz von SNT stellt die Motivation der 

involvierten Akteure dar (E. Kim & Drumwright, 2016; Rode, 2016). Innerhalb der 

Dimension „Anreiz“ wird hierbei zwischen intrinsischer und extrinsischer Motivation 

entschieden.  
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Ebenso kann der Einsatz von SNT unterschiedliche Auswirkungen auf die Involvierten 

haben. Innerhalb der Dimension „beabsichtigter Effekt“ werden diese voneinander ab-

gegrenzt. Das Charakteristikum „Einstellung“ bezieht sich auf eine beabsichtigte Wir-

kung auf das Glaubenssystem, die Einstellungen und das Verhalten der Adressaten. 

Mit dem Charakteristikum „Leistung“ wird die Aktivierung zur (intensiveren) Durch-

führung einer operativen Aufgabe bezeichnet. Weiterhin können SNT zur Bildung von 

Netzwerken, zum Erzeugen von Emotionen sowie zur Aneignung bestehenden und 

Generierung neuen Wissens (H. M. Kim, Oh & Jung, 2020) eingesetzt werden. 

Während die im Vorherigen beschriebenen Dimensionen die Gestaltung der Wirk-

weise charakterisieren, können die folgenden Dimensionen zur Gestaltung der Orga-

nisation und Verwaltung von SNT herangezogen werden. Die Dimension „technische 

Integration“ repräsentiert dabei den Aspekt, dass SNT große Datenmengen erzeugen 

und deshalb prinzipiell in die IT-Infrastruktur eines Unternehmens eingebunden wer-

den sollten (Bygstad, 2017). Ist dies nicht der Fall, entspricht ein solches Vorgehen 

dem Charakteristikum "nicht integriert". Das Charakteristikum "teilweise integriert" 

beschreibt eine nur in einem begrenzten Umfang stattfindende Einbindung oder eine 

manuelle Datenübertragung. Wenn die SNT vollständig in die IT-Infrastruktur eines 

Unternehmens integriert sind, trifft das Charakteristikum "vollintegriert" zu. 

Ein weiteres Unterscheidungsmerkmal im Hinblick auf die Gestaltung des Einsatzes 

von SNT ergibt sich anhand der Dimension „administrative Kontrolle“. Da SNT so-

wohl als Dienst eines externen Anbieters als auch als selbstentwickelte Anwendung 

eingesetzt werden können (Kaplan & Haenlein, 2010), ergeben sich unterschiedliche 

Ausprägungen im Hinblick auf die Kompetenz, die technologische Ausgestaltung und 

den regulatorischen Rahmen der SNT zu bestimmen, der z. B. in Bezug auf Datensi-

cherheit und Datenschutz gilt (Chung et al., 2017). Besteht eine Autonomie bei der 

Festlegung der technologischen Konfiguration und des regulatorischen Rahmens, ent-

spricht dies dem Charakteristikum „intern“. Im Gegensatz dazu beschreibt das Cha-

rakteristikum "extern" eine Abhängigkeit von externen Anbietern in Bezug auf die 

technologische Konfiguration und den regulatorischen Rahmen. 

Mit der letzten Dimension „Zeithorizont“ wird die Dauer des Einsatzes von SNT er-

fasst. Diese kann entweder befristet, z.B. im Rahmen eines Projekts, oder unbefristet 

sein. 
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4 Diskussion der Ergebnisse 

4.1 Implikationen 

4.1.1 Implikationen für die Wissenschaft 

Da es sich bei SNT um Technologien handelt, die in einem Bottom-up-Prozess von 

außen in Organisation und von der Freizeit in die Arbeitswelt diffundieren, weist das 

in dieser Dissertation behandelte Forschungsproblem einen transdisziplinären Charak-

ter auf. Transdisziplinarität liegt laut Balsiger (2005) vor, wenn ein Problem im außer-

wissenschaftlichen Bereich (z. B. Ökonomie, Politik, Lebenswelt) entstanden ist und 

dort seine Lösungen als dringlich empfunden und es deshalb von der Öffentlichkeit als 

relevant eingestuft und somit zum Gegenstand der Wissenschaft wird. Dabei werden 

die drei interdependenten Wissenstypen Systemwissen (Erkenntnisse zum Ist-Zu-

stand), Zielwissen (Entwicklung eines zukünftigen Soll-Zustands) und Transformati-

onswissen (Entwicklung praktischer Mittel zur Veränderung bestehender und zur Ein-

führung neuer Praktiken) adressiert (Pohl & Hirsch Hadorn, 2006). Durch diese Struk-

tur ähnelt die Transdisziplinarität dem gestaltungsorientierten Forschungsansatz der 

WI, wenngleich sie auch nicht primär auf die Generierung von konkreten Lösungsan-

sätzen zur unmittelbaren oder mittelbaren Bewältigung praxisrelevanter Problemstel-

lungen abzielt (Balsiger, 2005; Hevner et al., 2004). Gleichzeitig wird innerhalb der 

Transdisziplinarität angestrebt, gegenwärtige Verhaltensweisen zu beschreiben, anzu-

strebende Verhaltensweisen zu definieren und Transformation gestalten zu können, 

wodurch sie eine große Nähe zur Sozioinformatik sowie zum in der Wirtschaftsinfor-

matik bedeutsamen verhaltensorientierten Forschungsansatz aufweist.  

In der hier vorliegenden Dissertation wird aus diesen Gründen eine multiperspektivi-

sche und multimethodische Betrachtungsweise gewählt, um das adressierte transdis-

ziplinäre Forschungsproblem bearbeiten zu können. Dabei beinhaltet diese Arbeit so-

wohl Elemente der (vorrangig qualitativen) verhaltensorientierten Forschung, aber 

auch der gestaltungsorientierten Forschung. Durch diese Vorgehensweise bietet diese 

Dissertation Implikationen für die wissenschaftliche Theorie, da sie Theorien, Kon-

strukte und Methoden unterschiedlicher Disziplinen miteinander verbindet, somit al-

ternative Betrachtungsweisen bietet. Gleichzeitig trägt diese Dissertation dazu bei, die 

akademische Kluft zwischen gestaltungs- und verhaltensorientierter Forschung zu 
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überwinden (Goldkuhl, 2016; Wimmer & Yoon, 2017), indem sie als Beispiel dafür 

dient, wie beide Forschungsansätze in einem gemeinsamen Forschungsrahmen zusam-

mengeführt werden können. 

 

Darüber hinaus können durch die transdisziplinäre Vorgehensweise mit dieser Disser-

tation eine Reihe von Forschungsbedarfen befriedigt werden. Einerseits können Lü-

cken zum Einsatz von SNT in spezifischen Kontexten geschlossen werden und ande-

rerseits können neue Erkenntnisse gewonnen und nutzenbringende Artefakte geschaf-

fen werden. Mit den Beiträgen 1-3 wird der aktuelle Stand des Wissens zum Themen-

gebiet SNT zusammengetragen. Derartige Erhebungen leisten einen wichtigen Beitrag 

für die Wissenschaft, da sie eine solide Grundlage für den Wissensfortschritt schaffen, 

indem das Systemwissen vergrößert wird. Folglich tragen derartige Untersuchungen 

dazu bei, Bereiche zu identifizieren, in denen Forschung notwendig ist und erleichtern 

die Theorieentwicklung (Webster & Watson, 2002). 

Weitere wichtige Implikationen für die Wissenschaft im Hinblick auf das Systemwis-

sen ergeben sich durch die Beiträge 4, 5, 7 und 8. Mit diesen Beiträgen werden bedeut-

same Wissenslücken im Hinblick auf den Einsatz von SNT in unterschiedlichen Seg-

menten geschlossen. So werden mit den Beiträgen 4 und 5 wertvolle Einblicke in die 

Adoption und Nutzbarmachung von SNT dargeboten. Beitrag 4 trägt dabei sowohl zu 

dem Wissenschaftsbereich Technologie, Innovation und Entrepreneurship als auch 

zum Bereich Nachhaltigkeit bei. Mit Beitrag 5 werden Einblicke zum SNT-Einsatz in 

der bis dato wenig berücksichtigten, aber hoch relevanten Branche der Logistikdienst-

leister präsentiert. In den Beiträgen 7 und 8 wird erstmals unter dem Einsatz eines 

methodisch validen Instruments die Wirksamkeit von Gamification in Produktions-

prozessen nachgewiesen (Warmelink et al., 2018). Ebenso wird in Beitrag 9 eine Ta-

xonomie zu Innovationsadoptionsverhalten-beeinflussende Netzwerke erstellt und 

erstmals ein Framework erarbeitet, der die unterschiedlichen Einflussarten von Netz-

werken auf den Innovationsadoptionsprozess strukturiert darstellt, was ebenfalls zu 

dem Wissenschaftsbereich Technologie, Innovation und Entrepreneurship beiträgt. In 

Beitrag 7 wird erstmals beschrieben, wie durch SNT und den Effekt des Place-makings 

(Riemer & Johnston, 2012) die sozialen Strukturen in Unternehmen beeinflusst und 

Veränderungsprozesse initiiert werden können. 



Diskussion der Ergebnisse  41 

 

 

Darüber hinaus tragen die Beiträge 7 und 9 auch zum Transformationswissen zu SNT 

bei. Durch die Eruierung und Beschreibung der Mechanismen, die den Innovations-

adoptionsprozess von Unternehmen (Beitrag 9) bzw. die sozialen Strukturen von Un-

ternehmen (Beitrag 7) beeinflussen, wird die Möglichkeit eröffnet, die einzelnen Ele-

mente dieser Mechanismen und folglich die Zielkonstrukte selbst (Innovationsadop-

tion und soziale Strukturen von Unternehmen) womöglich zu einem gewissen Grad 

zweckorientiert beeinflussen zu können. Durch Beitrag 9 wird dabei deutlich, dass ins-

besondere im Hinblick auf den Themenkomplex Innovationen die Grenzen von Unter-

nehmen zusehends an Trennschärfe verlieren und Akteure sowie Ressourcen von au-

ßerhalb des eigentlichen Unternehmens an Relevanz gewinnen (Chesbrough, 2017). 

Diese Dissertation zeigt auf, welche Rolle SNT dabei einnehmen und somit liefert 

diese Arbeit auch Erkenntnisse für den Bereich der Open Innovation. 

Im Hinblick auf das Sollwissen liefern die Beiträge 6, 7 und 9 wichtige Erkenntnisse, 

indem Sie Rückschlüsse zur Gestaltung des Einsatzes von SNT ermöglichen. Im Zuge 

der in Beitrag 6 erarbeiteten Taxonomie zu Gestaltungsoptionen von SNT werden 

wichtige Erkenntnisse in Bezug auf die zunehmende Bedeutung von flexiblen, offe-

nen, temporären und zweckorientierten digitalen Infrastrukturen, die einem Netzwerk 

verschiedener Technologien entsprechen, gewonnen (Bygstad, 2017). Die Beiträge 7 

und 9 führen die Institutional Logics Perspective (Thornton et al., 2012) in die Diskus-

sion über SNT und Innovationsadoption ein. Damit wird ein Beitrag dazu geleistet, 

das vorhandene Wissen zur individuellen Betrachtungsebene mit dem zur organisati-

onalen und supra-organisationalen Betrachtungsebene zu vereinen und Wechselwir-

kungen berücksichtigen zu können (Bamberger, 2008). Somit konsolidiert diese Vor-

gehensweise das bereits bestehende Wissen und öffnet gleichzeitig neue Perspektiven 

für den wissenschaftlichen Diskurs.  

 

4.1.2 Implikationen für die Praxis 

Da der transdisziplinären Forschung ein reales Problem aus einem nicht-wissenschaft-

lichen Bereich – in diesem Fall der Betriebswirtschaft – zu Grunde liegt und bei der 

überwiegenden Anzahl der Beiträge empirische Daten erhoben und Praktiker in den 

Forschungsprozess mit eingebunden wurden, ergeben sich zwangsläufig Implikatio-

nen für die Praxis. Diese sind einerseits darin zu sehen, dass Praktikern durch die Er-

weiterung des Systemwissens eine Reihe zusätzlicher Beispiele dargeboten wird, für 
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welche Zwecke und wie SNT eingesetzt werden können. Ebenso wird ersichtlich, dass 

der Einsatz von SNT eine sorgfältige Planung und Expertise erfordert (Bala, Massey, 

Rajanayakam & Hsieh, 2015; Landers, 2017; Morschheuser, Riar, Hamari & Maed-

che, 2017). 

Weitere wichtige Implikationen für Praktiker bieten insbesondere das gewonnene 

Transformations- und Sollwissen. Die Erkenntnisse zum Transformationswissen tra-

gen einerseits dazu bei, Innovationsprozesse in Unternehmen offener konzipieren zu 

können und decken gleichzeitig mögliche Risikofaktoren auf, durch die der Innovati-

onsprozess gehemmt oder sensibles Wissen in einer nicht intendierten Art und Weise 

über die Unternehmensgrenzen hinausgetragen werden kann. Andererseits bieten die 

Erkenntnisse zum Einfluss von SNT auf die sozialen Strukturen von Unternehmen die 

Möglichkeit, in einer innovativen Art und Weise Werte und Normen sowie Prozesse 

und Strukturen von Unternehmen in einer partizipativen Vorgehensweise verändern 

und weiterentwickeln zu können (Cristofini & Roulet, 2020).  

Mit Hilfe der in den Beiträgen 5, 6 und 9 geschaffenen Artefakte können neue Soll-

konzepte für den Einsatz von SNT erstellt werden, die die in dieser Dissertation ge-

wonnenen Erkenntnisse mit einbeziehen. Ebenso können bereits bestehende Konzepte 

evaluiert und adaptiert werden. Das in Beitrag 9 vorgestellte Framework zur Integra-

tion von Netzwerken in den Innovationsadoptionsprozess von Unternehmen kann da-

bei selbst als Sollkonzept dienen, um den bereits bestehenden Einfluss von Netzwer-

ken auf den Innovationsadoptionsprozess berücksichtigen zu können. Gleichfalls kann 

das in Beitrag 5 erarbeitete Reifegradmodell Entscheidungsträgern bei Logistikdienst-

leistern helfen, die Charakteristika, Fähigkeiten und Ressourcen ihrer Unternehmen 

im Hinblick auf den Einsatz von SNT bewerten zu können. Dies kann entweder dien-

lich sein, um für das jeweilige Unternehmen realistische Anwendungsmöglichkeiten 

definieren zu können oder um gezielte Veränderungsmaßnahmen ableiten zu können, 

damit SNT zukünftig in einer ausgeweiteten Art und Weise eingesetzt zu können. Zur 

konkreten Gestaltung von SNT können Praktiker die in Beitrag 6 erarbeitete Taxono-

mie zu relevanten Faktoren der Gestaltungsoptionen von SNT heranziehen. Diese kann 

z.B. zum Aufbau von Netzwerken zur Value co-creation (Mačiulienė & Skaržaus-

kienė, 2016; Singaraju, Nguyen, Niininen & Sullivan-Mort, 2016) oder zur Integration 

von Stakeholdern (Driessen, Kok & Hillebrand, 2013) genutzt werden.  
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All dieses Wissen ist insbesondere für Entscheidungsträger in Unternehmen relevant, 

aber auch für Mitarbeiter auf allen anderen Ebenen, da es den Betroffenen hilft, ihr 

eigenes Handeln und das Handeln anderer besser bewerten und ggf. das eigene Han-

deln anpassen zu können. Ebenso soll es eine Hilfestellung sein, den eigenen Umgang 

mit SNT besser reflektieren zu können und konfliktäre Interessen im Hinblick auf pri-

vates Freizeitverhalten und berufliche Professionalität auflösen zu können (Leftherio-

tis & Giannakos, 2014; Vesa, 2021).  

 

4.2 Limitationen und zukünftiger Forschungsbedarf 

Im Folgenden werden die beitragsübergreifenden Limitationen dieser Dissertation be-

handelt. Die Limitationen der einzelnen Beiträge können direkt aus den Einzelbeträgen 

entnommen werden. Obwohl alle Beiträge ein anonymes mehrstufiges Begutachtungs-

verfahren renommierter Publikationsorgane durchliefen, existieren dennoch Limitatio-

nen, die zugleich Ansatzpunkte für weitere Forschungsbedarfe aufzeigen. Mit Bezug 

auf Shipman (2014) lassen sich die beitragsübergreifenden Limitationen im Hinblick 

auf die Datengrundlage sowie die angewandten Methoden anhand der Merkmale Va-

lidität, Reliabilität sowie Generalisierbarkeit klassifizieren. Da ein großer Teil der For-

schungsbeiträge auf qualitativen Forschungsmethoden beruht, sind darüber hinaus die 

Kriterien Transparenz, Intersubjektivität und Reichweite von Bedeutung (Mey & Rup-

pel, 2018).  

Bei der Durchführung multimethodischer Ansätze entsteht die Herausforderung, eine 

sinnvolle Kombination aus quantitativen und qualitativen Methoden zu erreichen 

(Venkatesh, Brown & Bala, 2013). In dieser Dissertation nehmen aufgrund des explo-

rativen Charakters die qualitativen Methoden einen signifikanten Anteil ein. Dies kann 

im Hinblick auf die Validität als eine Limitation aufgefasst werden und somit eine 

Aufforderung zu weiteren quantitativen Untersuchungen zwecks Validierung der hier 

vorgestellten Ergebnisse rechtfertigen. Darüber hinaus muss darauf hingewiesen wer-

den, dass mit dieser transdisziplinären Forschung die Wissenschaftsbereiche WI, In-

formationsmanagement, Sozioinformatik, Psychologie und Soziologie berührt wer-

den, die jeweils über große, etablierte Methodenspektren verfügen, mit denen unter-

schiedlichste Betrachtungsweisen eingenommen werden können und somit neuartige 

Erkenntnisse erzielt werden können. Innerhalb dieser Arbeit konnte nur ein geringer 
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Teil des insgesamt anwendbaren Methoden- und Theoriespektrums abgedeckt werden. 

Deshalb entsteht ein großer Bedarf an weiterer Forschung, die die hier vorgestellten 

Ergebnisse mit anderen Methoden der genannten Wissenschaftsbereiche validiert. 

Ebenso sind insbesondere im Hinblick auf das Transformations- und Sollwissen zu 

SNT trotz der umfangreichen Forschung viele Fragestellungen weiterhin ungeklärt. 

Somit bietet diese Dissertation eine Vielzahl an Anknüpfungsmöglichkeiten für zu 

künftige Forschung. Im Hinblick auf Sollwissen bedarf es dabei einer Kontextualisie-

rung, um anwendungsspezifisches Sollwissen generieren zu können. Das Transforma-

tionswissen betreffend könnte beispielsweise ein Ansatz von Valente (2012) vielver-

sprechend sein, der SNT-geeignete Techniken vorstellt, mit denen das Verhalten in 

Netzwerken gezielt verändert werden kann.  

Das Gütekriterium Reliabilität ist zur Bewertung qualitativer Forschung nur bedingt 

anwendbar (Mey & Ruppel, 2018). Somit ist die Reliabilität im Kontext dieser Arbeit 

für Beitrag 2 und Beitrag 8 relevant, da diese beiden Beiträge quantitative Forschungs-

ansätze beinhalten. Der in Beitrag 2 eingesetzte QDA Miner mit dem integrierten 

Textanalysemodul WordStat stellt ein bewährtes Instrument dar, das im Hinblick auf 

die Reliabilität einer identischen Stichprobe und Parametrisierung bedarf. Bei dem in 

Beitrag 8 durchgeführten Experiment handelt es sich um ein Feldexperiment, bei dem, 

anders als bei einem Laborexperiment, nicht alle Bedingungen kontrolliert werden 

können (Döring & Bortz, 2016). Dies schränkt die Reliabilität ein. Aus diesem Grund 

wurden innerhalb des Beitrags zusätzlich Befragungen durchgeführt, um die Ergeb-

nisse des Experiments mit einer zusätzlichen Methode absichern zu können. Trotzdem 

sollten im Sinn einer Triangulation weitere Untersuchungen stattfinden.  

Weitere Kritikpunkte ergeben sich im Hinblick auf die Generalisierbarkeit bzw. die 

Reichweite der Ergebnisse dieser Arbeit. So wird bei den Literaturrecherchen stets 

ausschließlich auf deutsche und englische Literatur zurückgegriffen. Ebenso werden 

nicht alle vorhandenen Datenbanken in die Recherchen einbezogen, sondern nur die-

jenigen, auf die aus administrativen Gründen eine Zugriffsmöglichkeit besteht. Im 

Hinblick auf die Auswahl der Untersuchungsobjekte muss festgehalten werden, dass 

fast ausschließlich deutsche Unternehmen bzw. Vertreter dieser Unternehmen Gegen-

stand der Untersuchungen sind. Zwar sind diese Unternehmen größtenteils internatio-

nal tätig, trotzdem wären Betrachtungen weiterer Untersuchungsobjekte aus anderen 

Regionen mit anderen politischen, sozialen, kulturellen und rechtlichen Hintergründen 
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sinnvoll (Ngai et al., 2015). Weitere Einschränkungen im Hinblick auf die Untersu-

chungsobjekte ergeben sich durch das Forschungsdesign. Da es das Ziel dieser Disser-

tation ist, multiperspektivisch vorzugehen und somit Unternehmen unterschiedlicher 

Größe und aus unterschiedlichen Branchen bzw. Sektoren zu untersuchen, ist aufgrund 

der geringen Anzahl an Untersuchungsobjekten je Charakteristikum eine Verallgemei-

nerung der Ergebnisse nur begrenzt möglich. Hier besteht zweifelslos weiterer For-

schungsbedarf. 

Ein häufiger Kritikpunkt qualitativer Forschungsarbeiten ist in zu geringer Intersub-

jektivität zu sehen. Innerhalb der Beiträge dieser kumulativen Dissertation wurde best-

möglich versucht, Interpretationen als solche kenntlich zu machen und diese an der 

vorhandenen Literatur zu reflektieren und zu untermauern. Dennoch kann nicht aus-

geschlossen werden, dass andere Betrachter zu unterschiedlichen Einschätzungen ge-

langen, was aber im Hinblick auf den wissenschaftlichen Diskurs auch als gewinnbrin-

gend eingeschätzt werden kann. 

Im Hinblick auf das Kriterium der Transparenz ist festzuhalten, dass auf die Offenle-

gung aller methodischen Vorgehensweisen und Auswahlverfahren für Untersuchungs-

objekte stets größter Wert gelegt wurde. Trotzdem kann nicht ausgeschlossen werden, 

dass den Transparenzanforderungen einzelner Betrachter nicht entsprochen wird.  

 

5 Fazit 

Ziel dieser kumulativen Dissertation ist es, die Auswirkungen des Einsatzes von SNT 

in Unternehmen darzustellen und Handlungsoptionen für Unternehmen aufzuzeigen. 

Im Verlauf dieser Arbeit werden zur Erreichung dieses Ziels mit anerkannten wissen-

schaftlichen Methoden und etablierten Theorien elf Forschungsfragen zu fünf The-

menkomplexen innerhalb von neun Forschungsbeiträgen bearbeitet. Die Ausgangsba-

sis stellt dabei eine Untersuchung zum Status Quo von SNT dar. Darauf aufbauend 

werden das Adoptionsverhalten von Unternehmen im Hinblick auf SNT sowie deren 

Anwendungen in bisher nur rudimentär betrachteten Kontexten untersucht. Es zeigt 

sich, dass SNT nicht nur in internen, unterstützenden Prozessen eingesetzt werden, 
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sondern auch unternehmensübergreifend und Bestandteile von primären Wertschöp-

fungsprozessen sind, wodurch sie wesentlich zum Erfolg eines Unternehmens beitra-

gen können.  

Einen weiteren Untersuchungsschwerpunkt stellen die Auswirkungen der Integration 

von SNT auf die Unternehmen dar. Es zeigt sich, dass durch den SNT die sozialen 

Strukturen von Unternehmen auf unterschiedlichen Ebenen beeinflusst werden können 

und sie dazu beitragen, dass die Unternehmensgrenzen zusehends an Trennschärfe ver-

lieren. Diese Entwicklung stellt aus vielerlei Gründen eine Herausforderung für die 

Verantwortungsträger in Unternehmen dar. Um SNT sowie die beschriebenen Phäno-

mene besser erfassen und SNT zukünftig gezielter einsetzen zu können, wird deshalb 

in dieser Dissertation u.a. eine Taxonomie entwickelt, die Praktikern wie auch Wis-

senschaftlern eine Handreichung für die Auseinandersetzung mit der Thematik SNT 

sein soll.  

 

Diese Ergebnisse tragen zum Wissensbestand der Wissenschaft bei und bieten zudem 

Verantwortungsträgern in der Praxis, die SNT in ihren Unternehmen einsetzen wollen, 

pragmatische Instrumente für einen zielgerichteten und erfolgreichen Einsatz. Gleich-

zeitig ist zu berücksichtigen, dass mit dieser Arbeit nur ein begrenztes Spektrum an 

relevanten Fragen beantwortet werden kann. Im vorherigen Kapitel werden deshalb 

Ansätze für zukünftige Forschung aufgezeigt. Darüber hinaus ist ebenfalls zu berück-

sichtigen, dass es sich bei dem Betrachtungsgegenstand um sehr komplexe und dyna-

mische Technologien handelt, die selbst einem stetigen Wandel unterliegen und somit 

auch stets neue Phänomene in ihrem Umfeld erzeugen können, wodurch nahezu 

zwangsläufig neue Fragestellungen entstehen werden. Aus diesen Gründen kann diese 

Dissertation keinen Anspruch auf Vollständigkeit erheben. Vielmehr stellt sie eine 

Momentaufnahme in Bezug auf den Einsatz SNT dar und trägt möglicherweise dazu 

bei, dieses hoch relevante Themengebiet in Zukunft weiter zu erschließen.  
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Beitrag 1 Game-Based Learning, Serious Games, Business Games 

und Gamification – Lernförderliche Anwendungsszena-

rien, gewonnene Erkenntnisse und Handlungsempfeh-

lungen 

Autoren Jacob, A.; Teuteberg, F. 

Jahr 2017 

Publikationsmedium Herausgbeberband  

Publikationsorgan Edition HMD: Gamification und serious games - Grundla-

gen, Vorgehen und Anwendungen.  

Status veröffentlicht 

DOI 10.1007/978-3-658-16742-4_8 

Link https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-658-

16742-4_8  

Abstract Im Beitrag werden die Begriffe Game-Based Learning, Se-

rious Games, Business Games und Gamification analysiert, 

voneinander abgegrenzt und Rückschlüsse gezogen, in wel-

chem Kontext der jeweilige Ansatz ein adäquates Mittel zur 

Vermittlung von Wissen oder zum Fördern gewünschter 

Verhaltensweisen darstellt. Game-Based Learning stellt ein 

grundlegendes Prinzip dar. Lerninhalte werden hierbei auf 

Basis eines Spiels oder einer Simulation vermittelt. Umge-

setzt wird dieses Prinzip in Serious Games bzw. in Business 

Games, die eine abgrenzbare Teilmenge der Serious Games 

darstellen. Gamification ist ein dem Game-Based Learning 

ähnliches, aber doch abgrenzbares Grundprinzip. Bei Gami-

fication soll Lernen nicht auf Basis eines Spiels, sondern 

durch Elemente eines Spiels erfolgen. Dieser Unterschied 

scheint auf den ersten Blick marginal, hat aber weitrei-

chende Konsequenzen. 

Am Beispiel der Hochschule Osnabrück wird erläutert, wie 

die Konzepte jeweils angewandt werden, welcher potenzi-

elle Nutzen zu erwarten ist und welche Handlungsempfeh-

lungen sich für Bildungseinrichtungen sowie Unternehmen 

ableiten lassen. 

 

 

 

https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-658-16742-4_8
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-658-16742-4_8
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Beitrag 2 Gamification. Konzepte und Anwendungsfelder 

Autoren Jacob, A.; Teuteberg, F. 

Jahr 2017 

Publikationsmedium Tagungsband 

Publikationsorgan 47. Jahrestagung der Gesellschaft für Informatik, Digitale 

Kulturen, INFORMATIK 2017 

Status veröffentlicht 

DOI 10.18420/IN2017_33 

Link https://dl.gi.de/handle/20.500.12116/4051  

Abstract Gamification ist ein moderner Ansatz, um das Engagement 

von Menschen zu erhöhen, indem der menschliche Spiel-

trieb aktiviert wird. Komplexe Aufgaben benötigen eine 

hohe Aufmerksamkeit, die durch den Einsatz von Spielele-

menten leichter erreicht werden kann. Der Spieltrieb des 

Menschen lässt sich in verschiedenen Anwendungsfeldern 

nutzbringend einsetzen. Derzeit liegen aber nur wenige aus-

sagekräftige Untersuchungen über die bestehenden Anwen-

dungsfelder vor. In diesen Arbeiten weisen die Autoren 

selbst auf die Notwendigkeit weiterer Analysen zwecks Va-

lidierung der Ergebnisse hin. Die hier vorliegende Arbeit 

greift dies auf. Mittels einer quantitativen Textanalyse wird 

eine hohe Anzahl von Beiträgen zum Thema Gamification 

untersucht und über eine Clusteranalyse Anwendungsfelder 

eruiert. Dadurch werden bereits bestehende Erkenntnisse 

validiert und gleichzeitig eine neue Perspektive auf das The-

mengebiet eröffnet. 

 

 

https://dl.gi.de/handle/20.500.12116/4051
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Beitrag 3 Social Media-basierte nachhaltige Geschäftsmodelle als 

Mittel zur Reduzierung des ökonomisch induzierten 

Migrationsdrucks 

Autoren Jacob, A.; Teuteberg, F. 

Jahr 2017 

Publikationsmedium Tagungsband 

Publikationsorgan 47. Jahrestagung der Gesellschaft für Informatik, Digitale 

Kulturen, INFORMATIK 2017 

Status veröffentlicht 

DOI 10.18420/IN2017_226 

Link https://dl.gi.de/handle/20.500.12116/3999  

Abstract Die Ursachen für Migration sind vielseitig. Derzeit steht ins-

besondere in Europa die durch Kriege und ähnliche Kon-

flikte ausgelöste Migration im Fokus. Global betrachtet ist 

allerdings eine viel größere Zahl von Menschen von Migra-

tion aufgrund von prekären wirtschaftlichen Bedingungen, 

Arbeitslosigkeit und daraus folgender sozioökonomischer 

Ungleichheit betroffen. Das Empowerment von Klein-und 

Kleinstproduzenten könnte eine wirksame Maßnahme sein, 

um insgesamt eine große Anzahl von Menschen beschäfti-

gen zu können, ohne dass (komplexe) wirtschaftliche Struk-

turen benötigt werden. Der vorliegende Beitrag beschreibt 

am Beispiel der Produktion von nachhaltiger Kleidung ei-

nen Ansatz, wie durch den Einsatz von (sozialen) Informa-

tions-und Kommunikationstechnologien Klein-und Klein-

stunternehmen in marginalen Regionen an den globalen 

Handel angebunden werden könnten und somit Zugang zu 

den wohlhabenden Märkten der Industriestaaten bekämen. 

Im Rahmen einer konzipierten Forschungsagenda werden 

Forschungsfragen entwickelt, die Ansatzpunkte für die Wei-

terentwicklung verschiedener Theorien und Konzepte im 

Hinblick auf ihre Anwendbarkeit im hier beschriebenen 

Kontext darstellen. 

 

https://dl.gi.de/handle/20.500.12116/3999
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Beitrag 4 Organizational Adoption of Social Media in Ethical 

Fashion 

Autoren Jacob, A.; Teuteberg, F. 

Jahr 2018 

Publikationsmedium Tagungsband 

Publikationsorgan 22nd Pacific Asia Conference on Information Systems,      

PACIS 2018 

Status veröffentlicht 

ISBN 978-4-902590-83-8 

Link https://aisel.aisnet.org/pacis2018/270/  

Abstract This study investigates how microenterprises in Ethical 

Fashion (EF) retail adopt and make use of social media. 

Drawing on an explorative case study, supplemented by an 

action research approach, we first examine the antecedents 

of a successful adoption based on the Technology-Organi-

zation-Environment (TOE) framework. Subsequently, we 

shed light on the benefits and drawbacks of social media 

adoption for the three microenterprises of our case study on 

the operational and the strategical level. More particularly, 

we present how they improve value creation through the em-

ployment of social media in their value networks and how 

they overcome the lack of a sophisticated IT infrastructure. 

Finally, we investigate the reluctance of the three microen-

terprises to adopt inter-organizational information systems. 

The findings of our study also reveal a halo effect in the 

adoption process that may mislead the adopting organiza-

tion. 

 

 

https://aisel.aisnet.org/pacis2018/270/
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Beitrag 5 Development of a Social Media Maturity Model for     

Logistics Service Providers 

Autoren Jacob, A.; Teuteberg, F. 

Jahr 2019 

Publikationsmedium Tagungsband 

Publikationsorgan Business information systems: 22nd International Confer-

ence, BIS 2019  

Status veröffentlicht 

DOI 10.1007/978-3-030-20482-2_9 

Link https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-030-

20482-2_9  

Abstract Logistics service providers (LSPs) conduct their business in 

an environment of steadily changing stakeholders and busi-

ness models. Social media (SM) has become an important 

communication tool and source for new business models for 

LSPs. Nevertheless, a lot of LSPs struggle with the utiliza-

tion of SM. In this paper, we develop an SM maturity model 

(MM) for LSPs. By doing so, our research sheds light on the 

use of SM at LSPs and reveals impediments. Thus, the de-

veloped MM will help researchers better understand the uti-

lization of SM at LSPs and practitioners to improve their 

business processes. 

 

 

https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-030-20482-2_9
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-030-20482-2_9
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Beitrag 6 Towards a Taxonomy for Design Options of Social Net-

working Technologies in Sustainable Business Models 

Autoren Jacob, A.; Teuteberg, F. 

Jahr 2021 

Publikationsmedium Journal 

Publikationsorgan Sustainability 

Status veröffentlicht 

DOI 10.3390/su13010081 

Link https://www.mdpi.com/2071-1050/13/1/81  

Abstract Social networking technologies such as social media, crowd 

concepts, or gamification represent key resources for the in-

tegration of customers, value network partners, and the com-

munity into sustainable business models. However, there is 

a lack of understanding of how sustainable enterprises apply 

such technologies. To close this gap, we propose a taxon-

omy of design options for social networking technologies in 

sustainable business models. Our taxonomy comprises eight 

dimensions that deal with relevant questions of the design 

of social networking technologies. When creating our tax-

onomy, we built on existing literature and use cases and in-

volved experienced practitioners in the field of sustainable 

business models for the validation of our taxonomy. In this 

way, our study contributes to knowledge on the use of social 

networking technologies in sustainable business models and 

how such technologies influence the boundaries of sustain-

able business models. Likewise, we provide practical in-

sights into the use of social networking technologies in sus-

tainable business models. 

 

 

https://www.mdpi.com/2071-1050/13/1/81
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Beitrag 7 The impact of gamification on macro- and micro-level 

social structures—The case of an industrial organization 

Autoren Jacob, A.; Faatz, A.; Knüppe, L.; Teuteberg, F. 

Jahr 2021 

Publikationsmedium Journal 

Publikationsorgan International Journal of Human-Computer Interaction 

Status veröffentlicht 

DOI 10.1080/10447318.2021.1952804  

Link https://www.tandfon-

line.com/doi/abs/10.1080/10447318.2021.1952804?jour-

nalCode=hihc20  

Abstract This paper explains how gamification influences the macro- 

and micro-level social structures in an industrial organiza-

tion. Based on qualitative content analysis applied in an in-

terpretative case study, we demonstrate how the implemen-

tation of a gamification application successively leads to a 

number of changes in the micro- and macro-level social 

structures of the investigated organization. The workers in 

the gamified work process changed their focus of attention, 

developed new goals and identities, and altered their social 

interaction; these changes in turn led to modifications in the 

organizational practices and identities in the sense of work 

routines and acceptance of the organizational structure dur-

ing the sample period. With our explanations on how gami-

fication can transform an organization at least temporarily, 

we contribute to the research stream that proposes a more 

holistic view of gamification. Our findings also advocate for 

a more comprehensive view of which people are part of the 

gamified environment. 

 

 

https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/10447318.2021.1952804?journalCode=hihc20
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/10447318.2021.1952804?journalCode=hihc20
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/10447318.2021.1952804?journalCode=hihc20
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Beitrag 8 Understanding the effectiveness of gamification in an   

industrial work process: An experimental approach 

Autoren Jacob, A.; Faatz, A.; Knüppe, L.; Teuteberg, F. 

Jahr 2022 

Publikationsmedium Journal 

Publikationsorgan Business Process Management Journal 

Status veröffentlicht 

DOI  

Link https://www.emerald.com/insight/con-

tent/doi/10.1108/BPMJ-08-2021-0564/full/html  

Abstract Purpose: In this paper, the authors report the findings of an 

experiment on the effectiveness of gamification on work 

performance in a real industrial workplace setting with mo-

notonous, repetitive work. 

Design/methodology/approach: The authors conducted an 

experiment with a simple gamification application that the 

authors added to a given information system and compared 

the work performance of an experimental group (n = 16) 

with a control group (n = 15) over a period of one month. 

Findings: The results of the authors’ experiment show that 

gamification of the workplace leads to a measurable im-

provement of work performance, creates prevailingly posi-

tive emotions and increases the motivation of the workers. 

Originality: Gamification has proven to be effective in a 

large number of application contexts, such as education, 

health and crowdsourcing. Despite the generally positive 

evaluation of its effectiveness, gamification is still thought 

to work differently in different contexts. Therefore, there is 

a gap in the literature on this topic with respect to real in-

dustrial workplaces. To the best of the authors’ knowledge, 

the authors are among the first to have conducted a gamifi-

cation experiment in a real industrial context. 

Research limitations/implications: The authors’ findings 

provide reasons for conducting future research on the conti-

guity of gamification and the Hawthorne effect or similar 

phenomena. In this regard, it also seems necessary to take a 

closer look at who is really affected by a gamified environ-

ment and what the boundaries of the gamified environment 

are. 

Practical implications: The authors demonstrate that gam-

ification is a useful tool for process improvement. Further-

more, our results are helpful for a more successful imple-

mentation of gamification. 

https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/BPMJ-08-2021-0564/full/html
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/BPMJ-08-2021-0564/full/html
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Beitrag 9 How Social Networks Influence Organizational Innova-

tion Adoption 

Autoren Jacob, A.; Teuteberg, F. 

Jahr 2022 

Publikationsmedium Journal 

Publikationsorgan International Journal of Innovation and Technology       

Management 

Status veröffentlicht 

DOI 10.1142/S0219877022500328 

Link https://www.worldscienti-

fic.com/doi/10.1142/S0219877022500328  

Abstract The purpose of this paper is to provide a framework that ex-

plains the interdependency of organizations and different 

social networks in the process of organizational innovation 

adoption (OIA). We first develop a taxonomy of social net-

works relevant to OIA and then a conceptual framework 

based on a review of existing frameworks. Furthermore, a 

case study was conducted with two cases and six embedded 

units of analysis. The review of existing frameworks for 

OIA shows that the importance of social networks has not 

yet been fully addressed. The analysis of the cases reveals 

four types of influence (comparison, argumentation, recip-

rocal learning, and alignment) through which social net-

works influence the OIA on micro, meso and macro levels. 

Our results help to better understand how the adoption of 

innovations proceeds in organizations against the back-

ground of the increasing importance of social networks and 

concepts such as open innovation. 

 

https://www.worldscientific.com/doi/10.1142/S0219877022500328
https://www.worldscientific.com/doi/10.1142/S0219877022500328
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