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Ausgangssituation und Problemstellung W

In der Fertigung und Montage fiihren immer wiederkehrende, einfache Tatigkeiten schnell zu VON WIWI-ONLINE
einem monotonen Arbeitsalltag. Auf die Mitarbeiter wirkt sich diese Einténigkeit auf Dauer AUSEEE::'S?.“:ELTEH
ermiidend aus. Die Konzentrationsfahigkeit und Reaktionsgeschwindigkeit nehmen bei solchen
Tatigkeiten infolgedessen sehr schnell ab. Wahrend die Motivation fiir die auszufiihrenden
Tatigkeiten sinkt, steigt das Risiko fiir Unfélle und Produktionsfehler. Um in kurzer Zeit qualitativ
hochwertige Produkte herstellen zu kénnen, spielt die Eigenmotivation der Mitarbeiter eine
entscheidende Rolle. So ist die Arbeitseffizienz von gelangweilten und demotivierten
Produktionsmitarbeitern geringer als bei motivierten Mitarbeitern. Ein vielversprechendes
Konzept, Mitarbeiter nachhaltig zu motivieren, stellt die Spielifizierung dar. Hierbei werden
bekannte Elemente aus Spielen in spielfremden Umgebungen angewandt. Daher bietet sich
dieses Konzept auch zum Einsatz in der Fertigung und Montage an. Durch die Teilnahme an einer
Spielifizierung wird der Spieltrieb aktiviert, bei denen die Teilnehmer oft Zeit und Raum vergessen
— der sogenannte Flow-Zustand. Das Spiel gleicht dabei einer Erholung. Die intrinsische
Anreizsetzung ermdglicht es, dass Mitarbeiter frei von inneren Zwangen handeln. In diesem
Zusammenhang, war das Ziel des Forschungsprojekts, Anséatze zu erarbeiten, Spielifizierung zur
Motivationssteigerung monotoner Tatigkeiten und zur Multiplikation des spezifischen Fachwissens
auf viele Produktionsmitarbeiter einzusetzen. Durch den Einsatz der Spielifizierung werden
Prozess- und Qualitatsverbesserungen hervorgerufen sowie Mitarbeiter motiviert, sich in
unterschiedlichen Themenfeldern weiterzubilden. Dariiber hinaus soll das gemeinsame Ldsen
von Aufgaben zu einem starkeren Teamgefihl fiihren und damit die Personalfluktuation
verringern.

Vorgehensweise, Konzept und IT-Tool

Zur theoretischen und praxisnahen Einordnung erfolgte die Entwicklung einer web-basierten
Spielifizierungsplattform. Hierzu wurde zunachst relevante Literatur untersucht sowie eine
Analyse der Ausgangssituation und den Problemstellungen in der Praxis anhand von
Expertengesprachen durchgefihrt. Gemeinsam mit dem projektbegleitenden Ausschuss wurde im
Anschluss das Spielifizierungskonzept erarbeitet. Hierfiir galt es die Spielercharakteristika in der
Fertigung und Montage zu identifizieren und das gewtlinschte Verhalten der
Produktionsbelegschaft festzulegen. Als konkrete Zielstellung zur Verbesserung galten die
Leistungskennzahlen Ausbringungsmenge, Teileausschuss und Overall Equipment Effectiveness
aus der Fertigung und Montage. Auf dieser Basis wurden Spielmechanismen definiert. Dies sind
die grundlegende Handlung des Spielifizierungskonzepts sowie die Basisregeln des
Spielprozesses. Die Handlung wurde im Anschluss mit Spielelementen ausgestaltet sowie
spielifizierte Elemente wie Punkte, Auszeichnungen und Level im Spielkonzept integriert.
AbschlieBend wurden die Spieldynamik und - asthetik ausgearbeitet. Die Spieldynamik definiert
die Auswirkungen von Spielhandlungen Uber die Zeit hinweg. Die Spielasthetik beinhaltet die
visuelle Ausgestaltung, die letztlich einen wichtigen Beitrag zur Erzeugung von Spielemotionen
leistet.

Um alle Zielstellungen der Fertigung und Montage zu erreichen, enthalt die entwickelte
Spielifizierungsplattform zwei autarke Module. Das Performancemodul wurde so ausgestaltet,
dass Mitarbeiter der Fertigung und Montage regelmaRiges Feedback zu ihrer aktuellen Leistung
in der Produktionsumgebung erhalten kénnen. Es werden die ausgewahlten Leistungskennzahlen
interner Ablaufe der Fertigung und Montage in Echtzeit virtuell abgebildet. Die Kennzahlen
werden absolut, prozentual und teambezogen erfasst, sodass jeder Spieler mit einem Blick auf
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das Performancemodul den Fortschrittsstatus der Leistungskennzahlen in Form von
Balkendiagrammen ablesen kann. Fiir die Erreichung von Tages-, Wochenzielen oder
Bestleistungen wird der Spieler belohnt. Somit lassen sich die direkten Produktionsziele (iber die
Spielifizierung auf die Motivation der Spieler Ubertragen. Im zweiten Modul — dem Fabrikmodul
kénnen die Mitarbeiter sich weiterbilden sowie sich Uiber neue Ideen zu Produkt- und
Prozessverbesserungen informieren und Feedback geben. Je nach Fortschritt des Spielers kann
die im Spiel integrierte, virtuelle Fabrik weiter ausgebaut und verbessert werden. Ziel des
Fabrikmoduls ist die Optimierung der einzelnen Geschéftsbereiche hin zu einer ,Super-Fabrik®.
Die Spieler messen sich anhand lhrer Fabriken untereinander. Punkte, Auszeichnungen und ein
Rangsystem kommen auf der Plattform so zur Anwendung, dass sie dem Nutzer einen héheren
Status und Anerkennung verleihen. Sie treiben ihn zu immer neuen Leistungen an.

Die direkten Belohnungen sind immaterieller Art. Uber einen auf der Spielifizierungsplattform
integrierten Pramienshop kénnen die Mitarbeiter ihre virtuellen Guter aber in materielle Pramien
umtauschen. So wird sichergestellt, dass die Bediirfnisse der Fertigungs- und Montagemitarbeiter
flachendeckend bedient werden.

Die Plattform kann auf jedem elektronischen Endgerat wie PC, Tablet oder auch Maschinen-
Displays eingesetzt werden. Ihre Flexibilitat ermdglicht, dass die Plattform sowohl direkt im
Produktionsbereich bei Mitarbeitern in Fertigung und Montage als auch in angrenzenden
Bereichen eingesetzt werden kann.

Industriepartner

Die Bedurfnisse von KMU wurden in reprasentativen Expertengesprachen, regelmafigen
Workshops und Sitzungen eines forschungsprojektbegleitenden Ausschusses mit KMU und
GroRunternehmen erarbeitet.
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