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Fiir die Wettbewerbsfihigkeit von Unternehmen hat der Kontinuierli-
che Verbesserungsprozess (KVP) eine hohe Bedeutung. Hinsichtlich der
Qualitdt und Quantitdt der Beitrdge fiir den KVP durch die Mitarbei-
tenden stoBen Unternehmen, insbesondere KMU, jedoch auf vielfdltige
Herausforderungen. Diesen Problemen kénnen Unternehmen durch das
KVP-Tool begegnen, welches im Projekt ,Adaptive Spielifizierung im KVP*
entwickelt wird. Durch die Digitalisierung und Spielifizierung des Prozes-
ses im KVP-Tool wird die kontinuierliche Beteiligung nachhaltig durch
intrinsische Anreize geférdert. Die Neuartigkeit des Projektes ergibt sich
aus der Adaptivitdt der Spielifizierung, also die Wechselwirkung zu den
Nutzenden. Dabei werden zwei Aspekte fokussiert: unterschiedliche Spie-

lertypen und Marktdynamik.

m wettbewerbsfahig zu sein, mus-
Usen Unternehmen sich kontinu-

ierlich weiterentwickeln und ver-
anderten Marktbedingungen anpassen.
Aufgrund substanzieller Verdanderungen
kdnnen auch kleinteilige Verbesserun-
gen einen wesentlichen Beitrag leisten,
z. B. den Weg zur ndchsten Innovation
ebenen oder betriebliche Prozesse wei-
terentwickeln [1]. Eine Verbesserung in
der Montage kann beispielsweise sein,
dass sich alle Werkzeuge in Griffweite
befinden und einen exakt definierten
Platz haben oder ein Werkstiick neu po-
sitioniert wird, damit der Bewegungs-
ablauf in Zukunft aufwandsarm und
routiniert ablauft. Der Prozess, bei dem
Verbesserungen durch das Hinterfragen
samtlicher Prozesse und Tatigkeiten im
Unternehmen entstehen, wird ,Konti-
nuierlicher Verbesserungsprozess (KVP)”
genannt.

| In diesem Beitrag lesen Sie:

- wie Sie gegenwartigen Heraufor-
derungen fiir den KVP wirksam
begegnen,

+ wie die Qualitat und Quantitat der
Beitrdge im KVP gesteigert werden
kann,

« wie Probleme des KVPs mit adap-
tiver Spielifizierung gelst werden
kdnnen.
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Der KVP

Der,Kontinuierliche Verbesserungs-
prozess” (KVP) hat sich aus der japani-
schen Lebens- und Managementphi-
losophie Kaizen heraus entwickelt und
gehort zu den evolutiondren Verbes-
serungsansdtzen, wobei Kaizen fiir das
stetige Streben nach Vervollkomm-
nung steht. In betriebswirtschaftlicher
Hinsicht ist das Ziel des KVPs die Ver-
besserung der Kundenzufriedenheit
(Verbesserung der Produktqualitdt,
Kostensenkung und Verkiirzung der
Bearbeitungszeit). Um die-
ses Ziel zu erreichen, soll
Verschwendung vermieden
und Prozesse verbessert
werden, wodurch Unter-
nehmen wettbewerbsfahig
bleiben [1]. Der KVP orien-
tiert sich hierbei am PDCA-
Zyklus, der in Bild 1 darge-
stellt ist. Im Schritt ,Plan”
mussen die Probleme iden-
tifiziert und passende L6-
sungen gefunden werden,
um dementsprechende
MaBBnahmen zur Umset-
zung zu planen. Im zweiten
Schritt ,Do” werden die zu-
vor geplanten MaBnahmen
umgesetzt. Beim darauffol-
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genden dritten Schritt ,Check” gilt es,
die MaBBnahmen auf ihre Wirksamkeit
hin zu Uberprifen, um beim vierten
Schritt,,Act’, die Verbesserungen zu in-
itiileren und den Erfolg angemessen zu
wirdigen [2].

Herausforderungen beim KVP

Der kontinuierliche Einsatz des KVP
und die notwendige Mitarbeiterbe-
teiligung stellen Unternehmen in der
Praxis vor zahlreiche Herausforderun-
gen. Wahrend die Mitarbeiterbeteili-

Bild 1: Der PDCA-Zyklus.
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gung nach Initiilerung des KVPs meist
hoch ist, sinkt die Vorschlagshaufig-
keit und deren Qualitdt nach der In-
itialphase [3]. Probleme entwickeln
sich z. B. aus einer nur scheinbaren
Partizipation und Gleichheit heraus:
In bisherigen Untersuchungen wur-
de unter anderem festgestellt, dass
erzwungene Ergebnisse, vermutete
Vorabvereinbarungen und Unsicher-
heiten im Umgang miteinander dazu
fuhren, dass der KVP nicht erfolgreich
ist und teilweise sogar abgebrochen
werden muss [4]. Weitere Probleme
sind mangelnde Systematik bei der
Durchfiihrung des Prozesses und Kon-
flikte mit dem eher kurzfristigen Ta-
gesgeschaft, was zu einem Mangel an
Ressourcen fiir den KVP fihren kann.
Dariiber hinaus fiihren Unklarheiten
hinsichtlich Methodik, Koordination
oder Zustandigkeiten dazu, dass Mit-
arbeitende sich der Relevanz des KVPs
nicht bewusst sind und nicht wissen,
wie sie sich einbringen kénnen. Auf-
gabe des Managements ist es, die
Verbesserungskultur zu schatzen und
zu fordern, damit Mitarbeitende sich
motiviert und gewdrdigt fiihlen [5].

Im Rahmen des Forschungsprojek-
tes wird dem Aspekt der Mitarbei-
termotivation durch adaptive Spieli-
fizierung begegnet. Im Fokus des For-
schungsprojekts stehen insbesondere
kleine und mittelgrof3e Unternehmen
(KMUs) welche den KVP seltener nut-
zen als GroBunternehmen [6]. Ziel des
Projektes Adaptive Spielifizierung im
KVP (ASiK) ist die Unterstiitzung von
KMU zur Realisierung des Potenzials
durch den KVP. Im Unterschied zu
GroBunternehmen verfiigen KMU zu-
meist nicht Gber personelle und finan-
zielle Ressourcen fiir die Realisierung
eines KVPs.

Adaptive Spielifizierung

Das Forschungsprojekt Adaptive
Spielifizierung im KVP versucht diesen
Herausforderungen zu begegnen und
damit das Gelingen eines erfolgrei-
chen KVPs zu erméglichen — Qualitat
und Quantitdt zu erhéhen und zu
erhalten. Das Forschungsprojekt wird

58

in Kooperation der Technischen Uni-
versitat Minchen und der Universitat
Potsdam bearbeitet.

Um dieses Ziel zu erreichen, wird
der Ansatz der adaptiven Spielifizie-
rung verfolgt. Es soll eine Plattform
entstehen, auf der Unternehmen mit
Unterstitzung der adaptiven Spielifi-
zierung den KVP durchlaufen kénnen.
Wahrend der KVP eine Fiihrungsphi-
losophie ist, die bekannt und etabliert
ist, ist die Verbindung von KVP, Spieli-
fizierung und Adaptivitat neuartig.

Spielifizierung bedeutet, dass
Spieldesign und Spielelemente in ei-
nem nicht-spielerischen Zusammen-
hang angewendet werden. Wahrend
bisherige Motivationsansatze fiir den
KVPinsbesondere extrinsische Anreize
gesetzt haben, wird durch den Einsatz
von Spielifizierung die nachhaltige
intrinsische  Motivationswirkung
fokussiert. Dadurch wird versucht, die
Aufgaben interessanter erscheinen
zu lassen und es werden sowohl die
Nutzermotivation, das gesellschaftli-
che Zusammenspiel sowie die Nutzer-
aktionen geférdert [7]. Bezogen auf
den KVP bedeutet das, dass Mitar-
beitende z. B. Punkte erhalten, wenn
sie einen Vorschlag auf der Plattform
einreichen oder bereits vorhandene
Vorschlage kommentieren und be-

Geringer Bedarf

Punkte je Aufgabe

Bild 2: Dynami-
sche Anpassung
der vergebenen

werten. Dartber hinaus kdénnten z.B.
Erfahrungspunkte gesammelt wer-
den, wenn sie sich mit der Theorie
und Funktionsweise des KVPs ausei-
nandergesetzt haben und dadurch in
Zukunft einen besseren Beitrag zum
KVP im Unternehmen leisten kdnnen.

Die Neuartigkeit des Vorhabens be-
griindet sich neben der Ubertragung
auf den speziellen Anwendungsfall
KVP insbesondere in der Konzeption
der Adaptivitat. Wahrend bisherige
Spielifizierungsansdtze uberwiegend
statisch sind, wird im Rahmen des
Projektes eine dynamische Anpas-
sung realisiert. Die Spielifizierung soll
in Wechselwirkung zu den Nutzenden
der Plattform stehen.

Zwei Ansatze der
Spielifizierung

Der erste Ansatz basiert darauf,
dass Menschen zu verschiedenen
Spieltypen gehdren und dementspre-
chend auch unterschiedliche Aufga-
ben bevorzugt und besser bearbeiten.
Dartiber kann erreicht werden, dass
die Mitarbeitenden an Bereichen des
KVPs mitwirken, die ihnen besonders
liegen, wodurch die stetige Mitarbeit
durch eine héhere Motivation erreicht
wird. Daflir muss u.a. eine Initialklas-

Normbereich GroRer Bedarf

Punkte an Be-
darf.

Bedarf
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sifizierung der Mitarbeitenden auf
der Plattform stattfinden. Auch eine
regelmiBige Uberpriifung der Klas-
sifizierung ist sinnvoll, um zu sehen,
ob die Vorlieben der Person sich még-
licherweise verdandert haben.

Der zweite Ansatz, die Marktdy-
namik, basiert auf der Funktionswei-
se von Angebot und Nachfrage im
Marktkontext. Er dient als zusatzli-
cher Mechanismus zur Uberwindung
von mangelndem Fortschritt und Un-
gleichgewichten bei der Bearbeitung
der KVP-Aufgaben auf der Plattform.
Die Vergabe von Punkten als Moti-
vationselement wird dynamisch je
nach aktuellem Bedarf variiert (Bild 2).
Neben dem motivationsfordernden
Charakter kann so auch die Wichtig-
keit und Dringlichkeit eines Verbes-
serungsvorschlages zum Ausdruck
gebracht werden.

Zuséatzlich realisiert die Plattform
einen Prozess, wodurch sowohl die
Struktur als auch die Koordination
und die Verantwortlichkeiten gere-
gelt werden. Sie erleichtert zudem
den Umgang miteinander und férdert
durch Elemente zur Methodik des
KVPs und Wissen zum Unternehmen
das Lernen und die Lernbereitschaft.
AuBerdem wird durch die Einfiihrung
der Oberflache ein klares Signal ge-
sendet: Verdanderungen werden ge-
schatzt und gefordert.

Projektziel / KVP-Tool

Durch die adaptive Spielifizierung
des KVPs werden die Qualitdt und
Quantitat der Beitrage beim KVP ge-
steigert und konnen langfristig auf
einem hohen Level gehalten wer-
den. Im Rahmen des Projektes wird
am Ende des Forschungs- und Ent-
wicklungsprozesses ein Prototyp als
Webseite zur einfachen Nutzung der
Anwendung durch Unternehmen an-
gestrebt.

Beispielsweise stellt eine Mitarbei-
terin am Standort A stellt fest, dass die
Werkstlicke, die zur Weiterverarbei-
tung bei ihr ankommen, ofter einen
Schaden an einer bestimmten Stelle
haben, wodurch sie nicht weiterver-
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wendet werden kdnnen. Sie erkennt
auch, dass die Ursache eine zu enge
Verpackung der Werkstlicke ist, wo-
durch diese beim Offnen leicht be-
schiadigt werden kénnen. Uber das
KVP-Tool schlagt sie deshalb vor, dass
der Standort B die Ladung mit zu-
satzlichen Puffern verpacken sollte,
um die Schaden zu vermeiden und
dadurch Kosten zu sparen. Das Tool
hilft neben der Uberwindung der
ortlichen Verteilung mittels adaptiver
Spielifizierung gezielt Mitarbeiter zu
Verbesserungsvorschlagen zu moti-
vieren.

Auf der Projektwebsite finden sich
Informationen zu bisherigen Ergeb-
nissen und die ndchsten Termine
(www.adaptive-spielifizierung.de).
Interessierte Unternehmen sind aus-
driicklich dazu eingeladen, sich Gber
die Webseite an die Projektmitarbei-
tenden zu wenden, um weitere Infor-
mationen zu erhalten (z.B. zu einer
moglichen zukiinftigen Zusammen-
arbeit).

Das Projekt wird durch Bundesmi-
nisterium fir Wirtschaft und Energie
aufgrund eines Beschlusses des Deut-
schen Bundestages geférdert (Kenn-
zeichen: 19841N).
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The Continuous Improvement Process
(CIP) is of great importance for the com-
petitiveness of companies. With regard
to the quality and quantity of employ-
ees’ contributions to CIP, however, com-
panies, especially SMEs, face a variety
of challenges. Companies can counter
these problems with the tool, which is
being developed in the “Adaptive Gami-
fication in CIP” project. By digitizing and
enhancing the process with gamifica-
tion elements, the CIP tool, fosters con-
tinuous participation through intrinsic
incentives. The novelty of the project
results from the adaptivity of gamifica-
tion, i.e. the interaction with the users.
Two approaches are focused: different
game types and market dynamics.

CPI, improvement, process, Kaizen,
gamification, adaptivity, quality
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