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Einflihrung

In diesem Paper werden praxisnahe Empfehlungen fir Fihrungskrafte und Mitarbeiter
herausgearbeitet, mit deren Hilfe die Mitarbeiterproduktivitat und -leistung im produzie-
renden Gewerbe sowie im Dienstleistungssektor nachhaltig gesteigert und das Aufga-
benmanagement in heutigen digitalisierten Organisationen unterstitzt werden kann,
ohne dabei Personal einzusparen oder Mitarbeiterbedirfnisse zu vernachlassigen. Auf
der Basis dieser Empfehlungen soll ein gamifiziertes Aufgabenmanagementsystem ent-
worfen und evaluiert werden, welches die Produktivitat und Leistung der Mitarbeiter
nachhaltig steigern kénnen soll. Um Faktoren, welche die Produktivitat und Leistung
von Arbeitnehmern beeinflussen, ndher zu untersuchen, wurden Forschungsfragen for-
muliert: Inwieweit kénnen erfolgversprechende Motivations-, IKT- und Gamification-ba-
sierte Konzepte im digitalen Informationszeitalter die Produktivitat und Leistung der Be-
schéftigten im Produktions- und Dienstleistungssektor steigern? Inwieweit kann ein
gamifiziertes Aufgabenmanagementsystem, welches auf IKT, digital unterstiitzten Mo-
tivationskonzepten und Gamification basiert, die Produktivitdt und Leistung der Mitar-
beiter erhéhen?

Innovative ProduktivitditsmaBnahmen, welche sich auf digitale Kommunikations- und
Informationstechnologien stlitzen, erweisen sich schlieBlich als vorteilhaft, denn es ist
beispielsweise bekannt, dass immer mehr Unternehmen heutzutage mit mangelnder
Produktivitdt und geringer Leistung ihrer Mitarbeiter zu kdmpfen haben und erfolgreich
implementierte Produktivitdtsanstrengungen entscheidend sind flr die Verbesserung
der Gewinnspannen der Unternehmen. Das Paper beabsichtigt eine solide Grundlage
zu schaffen fiir die Konzeption und systematische Gestaltung zukunftsorientierter be-
trieblicher Produktivitdtskonzepte auf der Basis von IKT-Technologien sowie Motivati-
ons- und Gamification-Anséatzen. Das Paper leistet somit einen wichtigen Beitrag zur
Gestaltung moderner Arbeitsplatze mit Hilfe von Informations- und Kommunikations-
technologien. SchlieBlich steht und fallt alles damit, ob und in welchem AusmaB zu-
kunftsorientierte Unternehmen aus dem Produktions- und Dienstleistungssektor es
langfristig schaffen, von innovativen IKT-Technologien zu profitieren, welche sich be-
sonders daflir eignen, die Arbeitsmotivation und das -engagement der Arbeitnehmer
positiv zu beeinflussen, indem diese auf spielerisch-ausgerichtete Arbeitskonzepte und
-methoden fir die Beschéftigten setzen. Denn der ,magische Kreis“ von Spielen wirkt
sich positiv auf das Geflihl der Immersion und der Freude der Spieler aus. Heute, im
digitalen Zeitalter und vor dem Hintergrund der Digitalisierung und Industrie 4.0, kbnnen
Spieler jedoch nicht mehr als ,innerhalb” bzw. ,,auBerhalb® eines ,magischen Kreises“
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stehend betrachtet werden; vielmehr bewegen sie sich flieBend zwischen ihrem ,Ar-
beitsleben”, dem ,Alltag” und der ,,Spielwelt“. Unternehmen kénnen von der fortschrei-
tenden Ludifizierung der Kultur und den spielerischen Tendenzen in der Gesellschaft
nur profitieren.

Empfehlungen fiir Flihrungskrafte zur Inspiration anderer zu mehr Produktivitéat

Mit zukunftsorientierten, ganzheitlichen und ausgereiften IKT-, digital gestitzten Moti-
vations- und Gamification-Konzepten kénnen die Flhrungskréfte in der virtuellen Welt
einige der dringendsten Probleme der realen Welt angehen, da die virtuelle Welt es er-
moglicht, wertvolles Wissen und Erkenntnisse aus einer Flle von Daten zu gewinnen,
die in den heutigen digitalisierten Organisationen und Arbeitskontexten generiert wer-
den (fur weitere Informationen Uber die Nutzung digitaler Technologien zur Generierung
an Wissen und Schaffung an Werten in digitalisierten Volkswirtschaften siehe z. B. North
/ Maier et al. 2018). Schauen wir uns konkrete Empfehlungen an, welche fir Fihrungs-
krafte ausgesprochen werden kdénnen. Fihrungskraften kann geraten werden, die Art
an Motivation ihrer Mitarbeiter zu fordern, die ihrer moralischen Motivation am néchsten
kommt (Rosati 2016). Fihrungskrafte sollten im Rahmen des Aufgabenmanagements
entscheiden, welche Aufgaben, die ihre Mitarbeiter zu bearbeiten haben, in das Aufga-
benmanagementsystem eingegeben werden sollen, wobei der Schwerpunkt auf der
Einbeziehung intrinsisch motivierender Aufgaben liegen sollte. Fihrungskréfte sollten
ein unmittelbares Feedback zu den durchgeflihrten Aufgaben an die Mitarbeiter geben.
FUhrungskrafte missen der Zielgruppe einen eindeutigen Weg zur Bewaéltigung ihrer
Aufgaben vorgeben, indem sie schlanke, leicht zugéngliche Wege zu weiteren Erfolgen
bieten. Fihrungskrafte miissen kollaborative als auch wettbewerbsorientierte Aspekte
des Aufgabenmanagementsystems ausbalancieren, um die Erfahrung ihrer Mitarbeiter
zu verbessern. Weitere Empfehlungen enthalten die Arbeiten von beispielsweise Stroh-
meyer 2013 und Cook 2013.

Empfehlungen fiir Mitarbeiter zur Ubernahme von Verantwortung in Bezug auf
die Produktivitat

Nicht nur FUhrungskréfte kénnen die verantwortungsvolle Aufgabe tUbernehmen, IKT-
und Gamification-basierte Produktivitatsinitiativen zur Steigerung der Mitarbeiterpro-
duktivitat in Unternehmen einzufiihren, auch Mitarbeiter kdnnen die Verantwortung fur
ihre Arbeitsproduktivitat Gbernehmen, indem sie das Design ihres ,Arbeitsspiels® an ihre
Bedlrfnisse, Arbeitsziele und Erwartungen anpassen, indem sie selbst auferlegte Spiel-
mechanismen implementieren, die ihr Arbeitsverhalten ,einschranken®. So kédnnen Mit-
arbeiter das Geflihl einer echten Autonomie am Arbeitsplatz erleben. Dies wiederum
fuhrt zur Bildung gewlinschter Spieldynamiken, welche in &sthetischen Erfahrungen re-
sultieren, die Mitarbeiter tatsachlich als wiinschenswert und wertvoll wahrnehmen (z. B.
Bair 2016). Um die langfristige Wirksamkeit von technologiebasierten Produktivitatsin-
terventionen zu gewahrleisten, muss ein Gleichgewicht bestehen zwischen dem, was
die Flhrungskréafte glauben, dass die Mitarbeiter brauchen, um produktiver zu werden
(,Heteronomie seitens des Unternehmens®), und der Art von asthetischen Erfahrungen
im Arbeitsumfeld, an denen die Mitarbeiter (tatsachlich) interessiert sind (,,Autonomie
seitens der Mitarbeiter). Heteronomie und Autonomie sollten gleichzeitig in einem ge-
sunden MaB geférdert werden (Engel 1992, S. 91).
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Erkenntnisse tUiber technologiegestiitzte Produktivitatsinitiativen und -software

FUhrungskrafte missen technologiebasierte ProduktivitdtsmaBnahmen griindlich pla-
nen, die Technologieziele der Zielgruppe vermitteln und neue Technologien mit organi-
sationsspezifischen Variablen wie Unternehmenskultur integrieren. Technologiebasierte
Initiativen sollten systematisch, strategisch durchdacht und nutzerzentriert statt tech-
nologiezentriert konzipiert werden, um die Produktivitdt und Leistung der Mitarbeiter zu
steigern. Nutzerzentrierte IKT- und Gamification-Designs stellen die Bedirfnisse und
Praferenzen der Endnutzer in den Mittelpunkt des Systemdesigns, indem sie den Fokus
auf die Mitarbeiterbedirfnisse legen (z. B. aus Maslowscher Bedurfnispyramide) und
positive Nutzererfahrungen bieten (z. B. durch eine Mischung aus ,Zusammenarbeit
und Wettbewerb®). Meine empirische Studie hat bestétigt, dass bestimmte Designan-
forderungen im Kontext von IKT- und Gamification-Designs bertcksichtigt werden soll-
ten, um die Produktivitdt und Leistung der Mitarbeiter zu steigern: Benutzerfreundlich-
keit, Spielbarkeit/SpaB, Mobilitdt, Lernen, Anpassung an die Benutzergruppe, Einsatz
von Belohnungsstrukturen und -planen anstelle von Bestrafungen und geeignete Ge-
staltung der Spielelemente. Zudem sollten FUhrungskréfte als Teil des Spielplans ent-
scheiden, welche Spielmechanik, Dynamik, etc. sie als ,,Motivationswahrungen® imple-
mentieren wollen (Kumar 2013, S. 536). Die falsche Kombination von Spielelementen
kann selbst die besten organisatorischen Produktivitatsstrategien und -konzepte un-
wirksam machen, was Unternehmen wertvolle Ressourcen kostet und zu immensen
Produktivitats- und LeistungseinbuBen fuhrt (Schmidt-Kraepelin/ Thiebes et al. (2019)).
Laut O'Donnell (2014, S. 31) kann eine unscharfe Unterscheidung zwischen Arbeit und
Spiel zu ,destruktiven Arbeitspraktiken” flihren. Wahrend die Verwischung der Grenzen
Arbeitgebern Mdglichkeiten bietet, Mitarbeiter auf neue, ansprechende Weise zu errei-
chen und ihr Engagement und ihre Bindung an das Unternehmen zu erhdhen, birgt sie
auch Gefahren, wenn Arbeitgeber ihre Befugnisse Uberschreiten und spielerische Akti-
vitdten dazu nutzen, mehr von den Mitarbeitern zu verlangen, als urspriinglich vereinbart
wurde. Innovative und zukunftsweisende IKT- und Gamification-basierte Konzepte und
Ansatze zur Steigerung der Produktivitat sollten sich daher auf Praktiken der ,,spieleri-
schen Arbeit“ konzentrieren, die spaBige und lohnende Arbeitserfahrungen bieten, aber
die Arbeitnehmer nicht dazu manipulieren, etwas zu tun, was sie nicht tun méchten. In
Bezug auf die Gestaltung von Produktivitdtssoftware sind folgende Ansatze empfeh-
lenswert: das Softwaredesign muss SpaB machen, indem Gamification-Elemente ein-
gebaut werden, die um ihrer selbst willen Spa machen; Gamification-Elemente mit ei-
nem hohen SpaB- und Interaktionsfaktor zu entwerfen und erst dann die Software mit
ihren Zielen um diese Elemente herum aufzubauen; Auswahl an anpassbaren Gamifica-
tion-Ansatzen, bei denen Gamification-Elemente als optionale Funktionen in das Sys-
tem integriert sind und vom Nutzer je nach Praferenz aktiviert werden. Doch selbst gut
gemeinte IKT-, Motivations- und Gamification-Initiativen kénnen schlecht konzipiert
sein und Spielmechaniken verwenden, die selten zu einer Spieldynamik flihren, die den
Spielern wirklich positive sthetische Erfahrungen garantiert.

Erkenntnisse liber das Desighkonzept eines gamifizierten Aufgabenmanagement-
systems

Ein gamifiziertes Aufgabenmanagementsystem, das auf IKT, digital unterstitzten Moti-
vationskonzepten und Gamification-Anséatzen basiert, wird mit hoher Wahrscheinlich-
keit die Produktivitat und Leistung der Mitarbeiter steigern, da zwischen den Variablen
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und der Produktivitat und Leistung der Mitarbeiter eine tUberwiegend positive Korrela-
tion, wenn auch keine Kausalitat, besteht. Die konkrete Wirkung hangt jedoch von der
Berilicksichtigung verschiedener Faktoren ab, darunter die Rahmenbedingungen der
IKT-Implementierung (z. B. adaquate Infrastruktur), die Rahmenbedingungen fiir den
Aufbau von Mitarbeitermotivation (z. B. Vermeidung des ,Motivations-Produktivitats-
Paradoxons®) und die Rahmenbedingungen firr eine erfolgreiche Gamification am Ar-
beitsplatz (z. B. Umsetzung eines bedirfnisorientierten Gamification-Designs). Welche
weiteren Variablen einen signifikanten Einfluss auf die Produktivitat und Leistung der
Mitarbeiter im Arbeitskontext haben, misste in zuklnftigen Studien analysiert werden.
Die Auswirkungen des Designs eines Aufgabenmanagementsystems auf die Arbeitser-
gebnisse werden durch die Qualitat seiner Implementierung bestimmt. So kann die Dis-
krepanz zwischen den von den Mitarbeitern erwarteten und den tatsachlich implemen-
tierten Systemdesignmerkmalen in Organisationen (kunftige) Produktivitdt und Leistung
der Mitarbeiter vorhersagen und den Schulungsbedarf der Mitarbeiter in Bezug auf die
Medienkompetenz ermitteln.
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