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Mochten Sie auch ein Gamification-Projekt in
lhrem Unternehmen umsetzen? Melden Sie sich
gerne bei uns!

Nico Vitt

Ansprechpartner Gamification

Telefon +49 271 740 3289

E-Mail vitt@kompetenzzentrum-siegen.digital
www.kompetenzzentrum-siegen.digital

Was ist Mittelstand-Digital?

Das Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Siegen gehort
zu Mittelstand-Digital. Mittelstand-Digital informiert
kleine und mittlere Unternehmen {iber die Chancen und
Herausforderungen der Digitalisierung. Die geforder-
ten Kompetenzzentren helfen mit Expertenwissen, De- Infos des Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrums Siegen
monstrationszentren, Best-Practice-Beispielen sowie
Netzwerken, die dem Erfahrungsaustausch dienen. Das
Bundesministerium fiir Wirtschaft und Energie (BMWi)

ermdglicht die kostenfreie Nutzung aller Angebote von G a m Iﬂ Cat I O n

Mittelstand-Digital.

Der DLR Projekttrager begleitet im Auftrag des BMWi die
Projekte fachlich und sorgt fiir eine bedarfs- und mittel- www.kompetenzzentrum-siegen.digital
standsgerechte Umsetzung der Angebote. Das Wissen-
schaftliche Institut fiir Infrastruktur und Kommunika-
tionsdienste (WIK) unterstiitzt mit wissenschaftlicher
Begleitung, Vernetzung und Offentlichkeitsarbeit.

Mittelstand- @

Weitere Informationen finden Sie unter Dlg |ta| .
www.mittelstand-digital.de

aufgrund eines Beschlusses
des Deutschen Bundestages


http://www.mittelstand-digital.de
http://www.kompetenzzentrum-siegen.digital
http://www.kompetenzzentrum-siegen.digital

AUF EINEN BLICK

AMIFICATION

Was ist Gamification genau?

Gamification bedeutet, Elemente aus Computerspielen
in andere Bereiche zu libertragen, die eigentlich nichts
damit zu tun haben. Zu diesen Elementen gehdren etwa
Erfahrungspunkte, Ranglisten oder Auszeichnungen.

Wofiir wird Gamification genutzt?

Zu Anfang kam Gamification vor allem im Werbe- und
Unterhaltungsbereich vor, um Kunden zu binden. Mitt-
lerweile nutzen aber auch andere Branchen Gamifica-
tion, um ihre Produkte, Dienstleistungen und Services
interessanter fiir den Anwender zu gestalten.

Was heif3t das fiir kleine und mittlere Unternehmen?

Mit Gamification kdnnen produzierende kleine und mitt-
lere Unternehmen ihre Mitarbeiter zum Beispiel dazu
animieren, ihre Betriebsdaten zeitnah zuriickzumelden.
Und das auf eine spielerische Weise.

Was konnen wir fiir Sie tun?

Méochten Sie auch ein Gamification-Projekt in Ihrem Un-
ternehmen umsetzen? Wir helfen Ihnen dabei, die pas-
sende Anwendung fiir lhre Firma zu finden. AuBerdem
unterstiitzen wir Sie bei der Einflihrung.

PROJEKT-BEISPIEL

Mit ALU-Technik Attendorn haben wir bereits ein
Gamification-Projekt umgesetzt. Das metallver-

arbeitende Unternehmen hat etwa 30 Mitarbeiter.

Der Hintergrund

Die Mitarbeiter von ALU-Technik Attendorn haben bis-
her stiindlich und am Ende jeder Schicht die produ-
zierten Stiickzahlen und die Qualitdtsmessergebnisse
auf Papier eingetragen. Manchmal waren die Angaben
nicht korrekt oder fehlten ganz. Danach wurden sie in
Ordnern abgelegt. Wenn bestimmte Daten bendétigt
wurden, konnte es langer dauern, bis sie gefunden wur-
den. Im schlimmsten Fall hatte es passieren konnen,
dass ein Fehler zu spat entdeckt worden ware.

Die Idee

Die Betriebsdaten sollten kiinftig digital erfasst werden,
damit Fehler sofort auffallen und der Produktionslei-
ter schnell darauf reagieren kann. Um die Mitarbeiter
zu motivieren, ihre Produktions- und Qualitdtsdaten
zeitnah zu melden, ist mit ihnen gemeinsam ein Tab-
let-Spiel entwickelt worden. Dafiir haben Produktions-
mitarbeiter, Produktionsleiter und Geschéftsfiihrer mit-
bestimmt, wie das konkret aussehen soll.

Die Umsetzung

Uber das Tablet-Spiel melden die Mitarbeiter etwa, wie
viele Teile sie bereits gestanzt haben, ob sie den Quali-
tatsvorgaben entsprechen und wie viele fehlerhafte Tei-
le produziert wurden. Nur wenn alle im Team ihre Daten
regelmaRig digital dokumentieren, erreicht ein Vogel im
Spiel die richtige Flughthe und fliegt zu jeder Stunde
durch ein Loch in der virtuellen Mauer. Meldet ein Team
seine Daten nicht, fliegt der Vogel vor die Wand. Dabei
spielt Schicht gegen Schicht. Das Ziel ist es, als Team
einen Platz in der Bestenliste zu erreichen.



