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Qualifizierungsbaustein Gesundheit
Lernsequenz Ges 7 Gamification zur Mitarbeiterbindung und —motivation

Lernziel:

Die Teilnehmenden haben den Ansatz “Gamification” kennengelernt, kdnnen die Relevanz der Thematik fir
die eigene Motivation und die ihrer Kolleg*innen einschatzen, haben selbst ein Spiel getestet und eine
EinfUhrungsstrategie entwickelt

Zielgruppen:
Berater*innen, Fihrungskréafte, Beschaftigte, Betriebsrat

Dauer:
ca.2h

Qualifizierungsinhalte u. a.

Wie und wo kann der Gamification Ansatz eingesetzt werden und welchen Zweck erflllt Gamification?
Eigenes Ausprobieren eines Ziels zum Erreichen eines Lernergebnisses und Entwicklung einer
EinfUhrungsstrategie

e Hinflihrung zur Thematik/Kennenlernen

Inhalte Methodisch-didaktische Ideen fiir die
Umsetzung
e Lernférderliche Grundstimmung
e Kennenlernen / warm-up erzeugen z. B. durch Musik
e Lernziele / Erwartungen (online/Prasenz mgl.), direkte

Ansprache, kleiner Input wie ,Speed-
Dating“: Zu einer bestimmten Frage
(muss nicht themenbezogen sein)
zweier Teams zum Kennenlernen bilden
und kurze Gesprache ermdglichen;
weitere Warm-ups online: Warm-up
Finder: Welches Kennenlernspiel passt
zu deinem Online-Meeting (workshop-

spiele.de)
(ca. 10 Minuten)

e Kennenlernen der gesamten
Lerngruppe (wenn nicht mehr als 10
Teilnehmende anwesend sind), z.B.
durch Fragen wie:

- Name und Funktion im Betrieb

- Erfahrungen mit Kl (oder wenn nicht
vorhanden, allgemein mit 4.0-
Technologien/der digitalen
Transformation hier auch
Mdglichkeit, um schon eine
Verbindung zum Thema der
Lernsequenz zu schlagen)
(ca. 10 Minuten)

e Den Teilnehmenden vermitteln, dass sie
keine ,Konsumenten® sind, sondern
aktiv gefordert sind

e (ca. 1 Minute)
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e Lernziele der Lernsequenz vorstellen
(ggf. mit Erwartungen an das Seminar /
individuelle Ziele, die erreicht werden
wollen)

(ca. 5 Minuten)

e Im Prasenzfall ggf. Rollen vergeben
(Stimmungswachter, Zeitwachter, Head
of Organisation), ggf. Themenspeicher
anlegen flr wichtige Punkte, die die
Teilnehmenden bearbeiten wollen, aber
erstmal nicht zentral fiir das
Seminarthema waren
(ca. 2 Minuten)

e Warum ist das Thema wichtig? (kurz Relevanz fiir KMU)

Inhalte

Methodisch-didaktische Ideen fiir die
Umsetzung

Was ist Gamification?

Gamification ist die Anwendung von
Spieledesignprinzipien und Spielemechaniken auf
spielfremde Anwendungen und Prozesse, um
Probleme zu I6sen und Teilnehmer zu engagieren.
Ziel ist eine Motivationssteigerung der
Benutzer*innen, mit den Anwendungen verstarkt zu
interagieren oder erwinschte Verhaltensweisen
anzunehmen. Gamifizierung hilft, Techniken fur die
Benutzer*innen ansprechender zu machen und
diese langer an die Anwendung zu binden, indem
sie klare Wege zur Beherrschung der Anwendung
suggerieren, und den subjektiven Eindruck von
Benutzer-Selbststandigkeit und
Entscheidungsfreiheit verstarken. Gamifizierte
Anwendungen nutzen das Interesse von Menschen,
sich an Spielen zu beteiligen und auf diese Weise
Tatigkeiten zu verrichten, die normalerweise als
langweilig betrachtet werden

Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Gamification,
abgerufen am 26.11.21

Die Einbindung spielerischer Elemente kann die
Motivation, das Engagement und die Arbeitsfreude
der Fihrungskrafte und Beschéaftigten erhéhen und
die Loyalitat fordern. Der in letzter Zeit intensiver
erforschte Effekt des Nudgings (Beschreibung auf
Deutsch méglich?) schafft es zu dem bestimmt,
erwlnschte Verhaltensweisen zu férdern und diese
ggf. zu neuen Gewohnheiten werden zu lassen.
Auch hier kann Gamification unterstitzen. (Siehe
Bild rechts). Negativ bleibt anzumerken, dass der
Belohnungsanreiz (egal ob monetare oder durch
Abzeichen (hier ist der englische Begriff “Badges”
gelaufig) grundsatzlich die Gefahr birgt, nur
extrinsisch zu motivieren, so dass die
Verhaltensanderung wieder verschwindet, wenn die
Belohnung entfallt.

Video: 3 Minuten fir Gamification:
https://youtu.be/B _tASj4-a0E

Einfihrung des Begriffes anhand einer
Ubersicht zum Gamification (Bild raussuchen)
Frage an die TN — Was verstehen Sie unter
Gamification? Welche Relevanz kdnnte das
Thema fur Sie haben?

Sammeln, was die TN unter den einzelnen
Begriffen verstehen, diese Sammlung clustern
und ggf. Impulse zu den einzelnen Begriffen
liefern.

Edutainment: Die weite Bedeutung von
Edutainment umfasst alle Formen und Angebote
im Kultur- und Freizeitbereich, welche
Unterhaltung und Bildung verbinden. Dazu
gehdren auch moderne Freizeitzentren mit
Themenwelten, interaktive Museen, komplexe
Erlebniszentren, sowie multimediale
Ausstellungen und Events. Die engere
Bedeutung von Edutainment bezieht sich auf
Konzepte der elektronischen
Wissensvermittlung, bei dem die Inhalte
spielerisch und gleichzeitig auch unterhaltsam
vermittelt werden, bezeichnet. Dazu gehoren
entsprechende Fernsehprogramme, Computer-
/Videospiele oder andere Multimedia-
Softwaresysteme. Durch die Verbindung von
Bildung und Unterhaltung soll die Lernmotivation
gesteigert und das Lernen effizienter und
erfolgreicher gestaltet werden.

Quelle:
https://de.wikipedia.org/wiki/Edutainment,
abgerufen am 26.11.21
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Quelle: Wesseloh, Henrik / Schumann, Matthias:
Einsatz von Gamification zum Fordern intrinsischer
Motivation, Arbeitsbericht 3/2019, Universitat
Géttingen (siehe Materialsammlung
Lernsequenzen)

Nudging:

ist ein Begriff der Verhaltensékonomik, der
durch den Wirtschaftswissenschaftler Richard
Thaler und den Rechtswissenschaftler Cass
Sunstein und deren Buch Nudge: Improving
Decisions About Health, Wealth, and Happiness
(deutsch Nudge: Wie man kluge
Entscheidungen anstof3t) von 2008, gepragt
wurde: Unter einem Nudge verstehen die
Autoren eine Methode, das Verhalten von
Menschen zu beeinflussen, ohne dabei auf
Verbote und Gebote zurlickgreifen oder
okonomische Anreize verandern zu massen.
Dabei wird vom Menschenbild des homo
oeconomicus Abstand genommen

Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Nudge ,
abgerufen am 26.11.21

Worum geht es bei dem Thema? (Detailinfos und Hintergriinde)

Inhalte

Methodisch-didaktische Ideen fiir die
Umsetzung

Gamification wird hier als die Anwendung
einzelner Spielprinzipien in spielfremden
Umgebungen, zum Beispiel im
Unternehmensumfeld, verstanden. Im Fokus
steht bei diesem Konzept, die intrinsische
Motivation der Fihrungskrafte und
Beschaftigten durch die Verwendung
spieltypischer Elemente gezielt zu aktivieren.
Dabei kbnnen Wettbewerbselemente zum
Einsatz kommen, etwa das Sammeln von
virtuellen Punkten oder Auszeichnungen
(Badges). Prinzipiell kbnnen Unternehmen
Gamification-Elemente im gesamten
Wertschdpfungsprozess einbinden, etwa zum
Training von neuen Arbeitsprozessen, zur
Unterweisung zum Umgang mit Arbeitsmitteln
(wie 4.0-Technologien), zum Bedienen von
Drohnen und technischen Assistenzsystemen
und zur Unterstltzung eines
gesundheitsférderlichen Arbeitsstils.
Gamification soll Gber spielerische Elemente
und Belohnungen etwa fiir bestimmte
Aktivitaten und Leistungen oder
Fortschrittsanzeigen fur erfiillte Aufgaben als
Statusanzeige das intrinsische Bestreben
verstarken, Herausforderungen zu meistern
oder bestimmte Fahigkeiten zu erlangen. Auf
diese Weise soll werden Handlungsanreize
gesetzt, die mittelfristig gelernt werden kénnen
(zur Gewohnheit werden kdénnen).
Wesentliches Element von Gamification-
Konzepten ist das Feedback, zum Beispiel in
Form von Punkten, Auszeichnungen oder
Fortschrittsanzeigen, zum Beispiel bei der
Beantwortung eines Fragebogens. Die

Agile Pizzagame:

Die Teilnehmenden in zwei Gruppen aufteilen
und die Regeln des Spiels bzw. die Funktion des
digitalen Whiteboards erklaren. Ziel ist es, so
viele Pizzen wie mdglich in einem vorgegebenen
Zeitraum zu backen. Zuvor schatzt das Team,
wie viele es schaffen wird. Zunachst werden
Kreise angelegt und gelb gefarbt, dann wird mit
roter Farbe Tomatensauce auf den Kreis
gemacht, es wird ein Belag drauf gelegt (gelbe
und rosa Post-Its), anschliefsend wird die Pizza
gebacken (brauner Rand) und geschnitten
(Striche zur Aufteilung der Pizza). Zwei Dinge
lernt das Team dabei: Spezialisierung ist wichtig:
Diejenigen, die die rote Farbe eingestellt haben,
kénnen am schnellsten die Tomatensauce auf
die Pizza machen. Kommunikation ist hier der
entscheidende Faktor. Schnell muss abgestimmt
werden, wer was macht.

3 Runden pro Team, mit jeweils 2 Minuten und 1
Minute Retro (was lief gut, was missen wir
besser machen), plus 3 Minuten Erklarung, 1
Minuten Ubung, 2 Minuten zwischen den Runden
furs Schatzen.

Insgesamt fiir die Ubung 15-20 Minuten
einplanen, anschlieBende Reflexionszeit bzw.
Sammeln der Erfahrungen im Plenum, nochmal

(ca. 10 Minuten)
Fragestellung: Wozu ist unser Spieltrieb gut?
Link zum Template auf Miro:

https://miro.com/welcomeonboard/Y1RPemhlOUI
zS2Y3V1V1enBzckIDR2ExXYUdtSXFYUWZTZkp
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Aussicht, bald fertig zu sein, motiviert zum dran
bleiben.

Ein weiteres zentrales Element des
Gamification-Konzeptes ist die spielerische
Herausforderung zur Lésung einer
Arbeitsaufgabe. Der SpalR am Wettbewerb des
Menschen wird hier zur Leistungsanregung
genutzt.

Im Personalwesen kénnen Simulationsspiele
(Serious Games) eingesetzt werden, um die
Aus- und Fortbildung von Fihrungskraften und
Beschaftigten zu unterstitzen. Anwender
kénnen beispielsweise die Rolle einer
Fahrungskraft Gbernehmen, die durch
geeignete MalRnahmen, die Produktivitat,
Effizienz und Nachhaltigkeit der Arbeitsablaufe
optimiert. Solche Rollenspiele helfen, sich in die
Perspektive anderer Unternehmensmitglieder
zu versetzen und ein Verstandnis fireinander
zu entwickeln.

Gleichzeitig lassen sich im Spielprozess
personenbezogene Daten zu Lern- und
Arbeitsprozessen erheben und kénnen zur
Kontrolle, Bewertung, Profilbildung und zu
Vergleichszwecken genutzt werden. Der
Umgang mit den personenbezogenen Daten ist
mit den Fuhrungskraften und Beschaftigten zu
regeln und zu vereinbaren.

Ist der Datenschutz geregelt, kdnnen
Spielergebnisse beispielsweise daflr genutzt
werden, FUhrungskrafte und Beschaftigte zu
motivieren, sich die fiir eine Arbeitstatigkeit
erforderliche Qualifikation anzueignen. Durch
die Nutzung technischer Assistenzsysteme, wie
Datenbrillen und Virtual sowie Augmented
Reality, lassen sich neue Lernformen
realisieren.

ydFppeW5JSIdEQO5uZVNENOdXRUVYdOwzaW
ZaOHwzMDcONDU3MzQ3NjcONTY 1NzM4?invit
e_link_id=452580591492

Kritische Anmerkung zu ,serious games* —
Diskussion im Plenum, ob spielen
unprofessionell ist. Im Spiel lernen wir am
meisten. Warum mussen im
Unternehmenskontext die Spiele durch den
Begriff ,serious” legitimiert werden? (Hinweis:
Hier kann man auch die andere Seite diskutieren:
verleitet der Begriff "game" dazu, es nicht ernst
zu nehmen? Also keine Transferleistung in das
Alltagsverhalten vorzunehmen, weil es ja "nur ein
Spiel" ist?)

Ziel der Diskussion: Positive Bewertung des
Spiels als Booster fiir Innovation und Kreativitat.

Exkurs: was tut ein Unternehmen mit den im
Spiel gesammelten Daten?

Hinweis auf Org 5 (Sicherheit von Daten)

Chancen und Gefahren

Inhalte

Methodisch-didaktische Ideen fiir die
Umsetzung

Chancen durch Gamification im Arbeitsprozess
kdnnen unter anderem sein:

In Verbindung mit virtueller Realitat lassen sich
Tatigkeiten (insbesondere monotone, routinierte
oder ermidende Tatigkeiten) mit spielerischen
Elementen verbinden und so fir die
FUhrungskrafte und Beschaftigten aufwerten und
die Qualitat verbessern.

Durch Wettbewerbselemente kdnnen
Fuhrungskrafte und Beschaftigte motiviert
werden, sich Wissen anzueignen und Wissen
auszutauschen. (Stichwort: Expertentum)

Die Einbindung spielerischer Elemente im
Unternehmenskontext birgt ebenso Gefahren:

Reflexionsaufgabe: 1-2-4-all

Wie habe ich mich im Pizza-Game gefiihlt
(eigentlich eine Routine-Aufgabe, die
spielerisch einen Lerneffekt hatte —
Kommunikation / Spezialisierung)

Hinweis: Eine gute Zusammenfassung Uber
»,Chancen und Gefahren® gibt es auch auf der
Seite des ifaa: ifaa (2019): GAMIFICATION
Spielizierung in der Arbeitswelt 4.0, Institut fur
angewandte Arbeitswissenschaft e. V (ifaa),
Zahlen | Daten | Fakten, 10. Juni 2019 URL:
https://www.arbeitswissenschaft.net/angebote-
produkte/zahlendatenfakten/ue-zdf-
gamification/#c2597
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Leistungen sind jederzeit quantifizierbar und
nachvollziehbar.

Die Tatigkeit kann als zusatzlicher Leistungsdruck
empfunden werden, da das Erreichen etwa von
Kennzahlen, Scores, Status psychischen Druck
erzeugen kann.

Die Neuigkeitskraft bei Gamification- Designs
kann sich abnutzen. Die spielerischen Elemente
verlieren an Besonderheit, wenn sich Normalitat
einstellt.

In einzelnen Bereichen, zum Beispiel bei
Simulationsspielen, kann Suchtgefahr bestehen.
(Siehe Ges 5: Digitale Sucht)

Aus Sicht der Beschaftigten und des Betriebsrats
sollte ein besonderes Augenmerk auf die
Akzeptanz durch Management und Beschaftigte
und die , Tiefgehende Erfassung sémtlicher
Aktivitdten der Beschéftigten, da diese Daten als
Grundlage fiir die Vergabe von Belohnungen
herangezogen werden; »Glaserner Mitarbeiter«*“
gelegte werden. Hierflir missen verbindliche
betriebliche Regelungen (Ehtikkodex/
Verhaltenskodex, Betriebsvereinbarungen, etc. )
getroffen werden.

Besondere Inhalte fiir die einzelnen Zielgruppen

Inhalte

Methodisch-didaktische Ideen fiir die
Umsetzung

Nicht relevant, hochstens im Hinblick auf die Art der
Spiele

Malnahmen zur Integration in die betrieblichen Strukturen

Inhalte

Methodisch-didaktische Ideen fiir die
Umsetzung

Bei der Nutzung von Gamification sollte unter
anderem Folgendes beachtet werden:

Prifen, ob die Einbindung von Gamification-
Elementen in bestehende Informations- und
Wissensvermittlungskontexte madglich, sinnvoll und
hilfreich ist.

Fragen fur die Konzeptentwicklung:

1. Auf welche Arbeitssituationen soll sich das
Spiel beziehen soll (zum Beispiel eher
monotone, kreative oder flexible
Tatigkeiten)?

2. Welche Aspekte des sicheren und
gesunden Arbeitens bei der
Informationsvermittlung gilt es zu
bericksichtigen?

3. Welche Kriterien fiir Lernerfolgskontrolle gilt
es einzuplanen?

4. Wie lange sollten Gamification-Elemente
genutzt werden (Abnutzung der
Motivationswirkung)

5. Welche Kriterien der Erfassung,
Verarbeitung, Analyse der
personenbezogenen Daten sowie des
Datenschutzes missen beachtet werden?

Hier ist ein Lean Canvas zur Entwicklung
einer Einflhrungsstrategie hinterlegt
(https://app.mural.co/t/transform2growuth99
73/m/transform2growuth9973/16637101373
31/2b05a6b0dbfibabe18b9594754958dddc
6c22cd5?sender=barbarahilgert7754 )
Teilnehmende in Gruppen von max 5
Personen aufteilen und innerhalb von 20
Minuten das Canvas ausflllen lassen. Daflr
in jeder Gruppe eine:n Facilitator vorhalten.
AnschlieRend Vorstellung im Plenum,
nochmal 10 Minuten
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(beispielsweise: Wer erfasst die Daten? Wer
hat Zugriff auf die Daten? In welchem Land
werden die Daten abgelegt? Wie lange
werden die Daten gespeichert? Wofir
werden die Daten noch verwendet?) siehe
oben - fett markiert- im Abschnitt
Gefahren.

6. Klarung von wirtschaftlichen Fragen, wie
zum Beispiel: Wie lasst sich die Anwendung
in bestehende Ablaufe integrieren? Welche
positiven und negativen Auswirkungen hat
das? Welcher Aufwand ist fiir das Erlernen
des Umgangs mit dem System erforderlich?
Wie ist die Akzeptanz von Fihrungskraften
und Beschaftigten? Gegebenenfalls priifen,
ob durch Kooperationen mit anderen
Unternehmen oder (Fach-) Hochschulen
Designs konzipiert werden kdnnen.

7. Klarung technischer Fragen: Sind die
vorliegenden technischen Voraussetzungen
kompatibel mit der einzubindenden
Technik? Bietet die technische Infrastruktur
genlgend Speicherkapazitat fir das
zusatzlich benétigte Datenvolumen? Sind
Assistenzsysteme erforderlich und welche
Anforderungen missen diese erfillen? Ist
die Softwareergonomie der geplanten Tools
ausreichend?

8. Einfuihrung wie einen Changemanagement
Prozess vorbereiten und unternehmensweit
kommunizieren.

Passende weitere Lernsequenzen:

Im Baustein Fiihrung

Fih 1 Strategie und Ki

Fih 2 Rahmenbedingungen der Kl-Einfliihrung
Fah 3 Aktivierendes Fuhrungsverhalten

Im Baustein Gesundheit )
Ges 2 Akzeptanz férdern und Angste abbauen
Ges 5 Digitale Sucht

Format und methodisches Vorgehen

Vorbereitung/moégliche Materialliste (z. B.: technische und raumliche Ausstattung):
Online-Durchfiihrung

Laptop, PC, mobiles Endgerat, etc.

Kopfhoérer

Lautsprecher

Zoom-, Teams-, Jitsi-Zugang oder &hnliches; Einrichten eines Online-Meetings
Mind-Map-Tools (mural board, concept-board, etc.)

Umfrage-, Abfrage-Tools (z. B. mentimeter, padlet)

Internetzugang, WLAN, ...

Bausteine/Kreativmaterial; im Vorfeld ggf. an Teilnehmende verschicken
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Prasenz-Durchfiihrung

Flipchart und Marker (verschiedene Farben)
Metallpinnwand

GroRe Karten, Moderationskarten in versch. Farben
Blatter

Stifte

Pinnnadeln

Klebeband

Entsprechend groRer Raum hinsichtlich der Teilnehmendenzahl
Tische, Stiihle entsprechend der Teilnehmendenzahl
Laptop, PC, ect. + Bildschirm zum vergréerten Anzeigen
Beamer

Internetzugang (um Tools, Videos zu zeigen)
Lautsprecher

Pointer

Wasser

Snacks

Bausteine/Kreativmaterial

Material/Linksliste:

e Gamification in 3 Minuten: https://youtu.be/B tASj4-a0E

e Agile Pizza-Game: Link zum Template auf Miro:
https://miro.com/welcomeonboard/Y1RPemhlOUIzS2Y3V1V1enBzckIDR2ExYUdtSXFYUWZTZkpyd
FppeW5JSIdEQO5uZVNENOdXRUVYdOwzaWZaOHwzMDcONDU3MzQ3NjcONTY 1NzM4?invite lin
k_id=452580591492 bzw. https://miro.com/app/board/09J 11I80Q |=/?invite link id=99942393188
(bitte einmal testen, was funktioniert und kommentieren. Der erste Link fihrt zum Miro-Team)

e Lean Canvas Einfiihrung Gamification:
https://app.mural.co/t/transform2growuth997 3/m/transform2growuth9973/1663710137331/2b05a6b0
dbf9babe18b9594754958dddc6c22cd5?sender=barbarahilgert7754

Praxisbeispiele:
e SAP — Missionen erledigen auf der Kundenplattform (siehe YT-Video: https://youtu.be/B_tASj4-a0E,

ab 2:20 Min.)

Ergebniskontrolle/Evaluation:

Fur Rickmeldung der Teilnehmenden: KomKI-Evaluationsbogen fiir die nachsten lterationen (in qualitativer
und/oder quantitativer Form);

Fur Rickmeldung KomKI-Team: Projekttagebuch

Besondere Inhalte fiir die einzelnen Zielgruppen
Nicht relevant, siehe oben

Links und Hinweis auf die Umsetzungshilfen zum Weiterlesen:

4.2.2 Gamification zur Mitarbeiterbindung und —motivation

1.4.5 Lernformen 4.0

2.3.2 Datenschutz in 4.0-Prozessen

2.3.4 Betriebsvereinbarungen und Dienstvereinbarungen in 4.0-Prozessen)

Literaturhinweise:
e Blohm, I., & Leimeister, J. M. (2013). Gamification. Gestaltung IT-basierter Zusatzdienstleistungen
zur Motivationsunterstiitzung und Verhaltensédnderung. In Wirtschaftsinformatik. Wiesbaden:
Springer Verlag.
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