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vom Cashflow zum gefühlten Flow



merit-ökonomische Motivation

• Reputationsgewinn durch Peers
• Altruismus
• Spaß („homo ludens payoff“).

Gibt es dafür auch eine 
psychologische Erklärung?

Flowkonzept



Flow-Eigenschaften

• eindeutige Aufgabe
• fließende Handlungsabläufe 
• intrinsische Konzentration
• ausgeschaltetes Zeitempfinden
• Immersion. 

Rheinberg (1997)
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einem
Grußwort
zuhören

Autofahren

Hausarbeit ? Lernen

Arbeitsstress familiäre
ProblemeFernsehen

Csikszentmihalyi (2004), S. 100
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Postionierung der Flow-Situation
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Überforderung

Unterforderung

Hier ist das Quadrat größer
als die Außenkanten der Mosaiken
Außerdem ist die Abszissenbezeichnung
zum Teil abgetaucht.



Flow erleben
=  „Freude am Tun“

• Freude am Spiel: Schach
• „intensives Spiel“: Klettern im Fels
• „Rock-Tanzen“
• Lernen
• Computerspiele
• Internetnutzung
• beim Arbeiten

– Chirurgen
– Landwirte



Flow erleben

B. L. Stoll:

Spaß und Software-Entwicklung. 
Zur Motivation von Open Source-Programmierern,
Dissertation Universität Zürich 2006

=  „Freude am Tun“

• Freude am Spiel: Schach
• „intensives Spiel“: Klettern im Fels
• „Rock-Tanzen“
• Lernen
• Computerspiele
• Internetnutzung
• beim Arbeiten

– Chirurgen
– Landwirte
– OpenSource-Programmierer?



Forschungsdesign

• Zielgruppe 
1.330 Open Source-Programmierer

• Vergleichsgruppe 
114 „kommerzielle“  Programmierer 
aus der Schweiz.

Stoll (2006)
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Statistik zu OpenSource-Programmierern

demographisches Profil
– männlich
– meistens zwischen 20 und 30 Jahren alt
– 27 % zwischen 30 und 40 Jahren alt
– größtenteils mehr als 5 Jahre Programmiererfahrung

bei OpenSource-Projekten
– 80 % leben in einem Haushalt mit anderen Erwachsenen
– 22 % haben Kinder
– 94 % haben weitere Hobbies
– größtenteils vollbeschäftigt



Zeitliches Engagement

67%855> 50% in Freizeit

33%429< 50% in Freizeit

40%518„Hacker“ 
(> 90% in Freizeit)

12%153„Professionals“ 
(<10% in Freizeit)

ProzentAnzahl

Stoll (2006)



Zeitliches Engagement

42%5,2Engagement in 
der Arbeitszeit

58%7,3Engagement in 
Freizeit

100%12,6Engagement 
gesamt

ProzentStunden/ 
Woche

Stoll (2006)



„Macht Open Source-Programmierung Spaß?“

5,25„…macht Spaß…“

Bewertung (Mittelwerte)Frage

Stoll (2006)

Flow-Empfinden beim Programmieren nützt sich nicht ab.

Bewertung in Notenstufen von 1 (trifft nicht zu) bis 6 (trifft voll zu)



Warum existieren Flow-Effekte?

• keine festen Abgabetermine
• keine Vorgesetzten
• optimale Herausforderungen
• spürbare Projektvision

Fit zwischen Fähigkeiten 
und Herausforderung

Entwicklung einer 
Engine für E-Learning

Hypothesen


