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„Die beste Art und Weise Menschen effizient zu machen, besteht darin, die Zeit zu 

minimieren, die sie mit trivialen Aufgaben verbringen." 

Sebastian Seung1 

  
- Das Konnektom - Erklärt der Schaltplan des Gehirns unser Ich? - 

(aus dem Engl. übers. von Monika Niehaus)

                                                
1
 Die für die Ausführungen zitierten wissenschaftlichen Quellen sind der gleichnamigen Dissertation (ISBN 978-3-8440- 

  3984-9) zu entnehmen. 
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1. Hintergrund 

Das einleitend angeführte Zitat von Sebastian Seung verdeutlicht den Bedarf an 

rechnergestützter Assistenz, um den Menschen durch Maschinen schlauer zu machen. 

Diese Notwendigkeit wird insbesondere deutlich, wenn die Phänomene der 

Wissensgesellschaft nähere Betrachtung finden. Die nachfolgende Aufzählung gibt einen 

Überblick, was diese Gesellschaft ausmacht. 

 Es herrscht eine sehr ausgeprägte Abhängigkeit von der Informationstechnologie. 

 Menschen verbringen den Hauptteil ihrer Zeit mit Informationsverarbeitung. 

 Wissen gilt als wesentlicher Produktionsfaktor neben Rohstoff, Arbeit und Kapital. 

 Ein bedeutender und zunehmender Teil des Bruttosozialprodukts wird durch 

wissensbasierte Innovationen geschaffen. 

 Die Zahl der Wissensarbeiter in der erwerbstätigen Bevölkerung nimmt stark zu.  

Bedingt durch die wachsenden technologischen Möglichkeiten hinsichtlich der 

Datenproduktion und auch ihrer Verbreitung über weitreichende Kommunikationskanäle 

entsteht eine Komplexität, die sich nicht mehr reduzieren lässt. Für Unternehmen 

impliziert diese Komplexität die Herausforderung, dass eine optimale Gestaltung der 

Faktoren Mensch, Technik und Organisation erreicht werden muss, um die 

Wettbewerbsfähigkeit zu erhalten.  

Die vorliegende Arbeit befasst sich mit dem Beispiel der Automobilindustrie. In diesem 

Bereich lassen sich die beschriebenen Gegebenheiten der Wissensgesellschaft durch die 

folgenden Elemente weiter spezifizieren: 

 Projekt- und Produktportfolio, 

 Herstellungsprozess, 

 Anpassung an beziehungsreiche Umwelt, 

 Produktentwicklung, 

 Märkte mit der Notwendigkeit zur Differenzierung, 

 Interdisziplinarität, 

 kürzere Innovationszyklen. 

Die Komplexitätstreiber dieser Elemente sind steigende Vielfalt, Größe, Unsicherheit und 

Dynamik. Die Darstellung macht deutlich, dass für eine effiziente und effektive 

Wissensarbeit in diesem komplexen Umfeld der Einsatz von Rechnerunterstützung 

unabdingbar ist.  

Allerdings stellt sich die Frage wie eine rechnergestützte Assistenz für die 

Wissensarbeiter gestaltet sein muss, um den Anforderungen der Wissensgesellschaft und 

seiner wertschöpfenden Arbeiter gerecht zu werden. Einen wichtigen Hinweis liefert die 

Feststellung von Yves Morieux, dass das Management von Komplexität nur erfolgreich ist, 

wenn es auf die Förderung der Kooperation abzielt.  
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Hierzu stellt er sechs einfache Regeln („smart simplicity“) auf: 

1. Verständnis darüber schaffen, welche Aufgaben Mitarbeiter und Kollegen haben. 

2. Integration im Unternehmen durch flache Hierarchien stärken. 

3. Mitarbeiter in die Lage versetzen, selbst Entscheidungen zu treffen. 

4. Steigerung von wechselseitigen Abhängigkeiten zur Förderung der Gruppendynamik. 

5. Langfristig ausgerichtete Feedback-Schleifen für Konsequenzen aus Entscheidungen. 

6. Belohnungen für das Kooperieren ausgeben. 

Die smart simplicity wird bemerkenswerterweise durch die gleichen Merkmale wie 

erfolgreiche Spiele charakterisiert. Unter anderem zählen hierzu Gemeinschaft, 

Rückmeldung, Ziele, Narration, Kompetenz, Transparenz sowie Regeln und 

Auszeichnungen. Aus diesem Grund fokussiert die vorliegende Arbeit den Einsatz von 

rechnergestützten Assistenzen, basierend auf Spielmechanismen und 

Spieldesigntechniken, definiert dazu Productive Games und untersucht sie hinsichtlich 

ihres Beitrags zur Bewältigung der beschriebenen Komplexität. 

2. Zielsetzung 

Ziel der vorliegenden Arbeit ist es zu untersuchen, ob rechnergestützte Assistenzen, 

basierend auf Spielmechanismen und Spieldesigntechniken, zur Wissensarbeit eingesetzt 

werden können. Am Beispiel der Produktionsplanung eines deutschen 

Automobilherstellers und mit den Methoden der angewandten Forschung soll diese 

Fragestellung behandelt werden. Die Forschungsarbeit stützt sich im Schwerpunkt auf die 

Analyse einer Simulation zur Reflexion von Alltagserfahrungen, zur Kommunikation und 

Gegenüberstellung von Ist- und Soll-Prozessen sowie zur Einarbeitung neuer Mitarbeiter, 

die in der Produktionsplanung des Forschungspartners mittels eines Planspiels 

durchgeführt wird. Als Ergebnis der Analyse werden unterschiedliche Konzepte für 

Productive Games abgeleitet, Ausgewählte prototypisch umgesetzt und ihre 

Evaluationsergebnisse vorgestellt. Zusammenfassend wird aus den gewonnenen 

Erkenntnissen ein umfangreiches Konzept für ein Productive Game beschrieben, welches 

eine Lösungsmöglichkeit und somit einen Beitrag zur Bewältigung der Herausforderungen 

in der Wissensgesellschaft darstellt. 

3. Zusammenfassung 

Der Wandel von der Industrie- zu einer Wissens- und Innovationsgesellschaft hat zur 

Folge, dass die Anforderungen an den Menschen im individuellen Wissenserwerb sowie 

dem zielgerechten Einsatz dieses Wissens steigen. Neues Wissen gilt es, effizient zu 

erlernen und mit vorhandenen Fähigkeiten und Fertigkeiten zu kombinieren. Wissen 

beeinflusst maßgeblich den Wert eines Unternehmens und der Anteil an Wissensarbeit in 

der Wertschöpfung wird weiter wachsen. 

Thematischer Überblick 

Technische Entwicklungsprozesse basieren entscheidend auf Wissen und Können der 

Mitarbeiter. Neue Informationstechnologien begünstigen die Generierung und Distribution 

von Wissen. Diesbezüglich einsetzbare Expertensysteme werden zukünftig einen 

bedarfsgerechten Wissensfluss unterstützen. Die Bereitschaft, Wissen zu teilen, ist einer 
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der entscheidenden Faktoren für die Zielerreichung in der Wissens- und Zusammenarbeit. 

Lernen ist hierbei eine Daueraufgabe von Unternehmen und Mitarbeitern, um Wissen zu 

prüfen, zu ändern und aktuell zu halten. Dabei sind ambitionierte und selbst motivierte 

Mitarbeiter unerlässlich für die geforderte Denkarbeit, basierend auf den Bausteinen 

Expertise, kreatives Denken und Motivation. Gerade Kreativität erzeugt eine positive 

Wirkung bezüglich des Denkens in vernetzten Systemen. Zusätzlich erhöht diese die 

Frustrationstoleranz im Umgang mit Ungelöstem und die Bereitschaft bzw. den Spaß an 

der Denkarbeit zur Lösung von Problemen. Kreativität ist die unabdingbare Ressource für 

die Wissensgesellschaft im Wettbewerb um Innovation, neue Technologien, Produkte 

oder Betriebsmittel. Bei der kreativen Arbeit handelt es sich sowohl um künstlerisches 

Gestalten einerseits, als auch analytisches, wissenschaftliches und systemorientiertes 

Denken andererseits. 

Die Rechnerunterstützung in der Wissensarbeit hat entscheidende Bedeutung und leistet 

einen wesentlichen Beitrag zu Problemlösungsprozessen wie sie bspw. in der 

Produktentwicklung vorliegen. In der Archivierung von Expertenwissen, der Handhabung 

von Rahmenbedingungen (z. B. Gesetzen) oder in der Bereitstellung von unsicherem 

Wissen (z. B. Faustregeln) liegen Potenziale für die Zukunft. Darüber hinaus kann die 

Erfassung, Verarbeitung und Präsentation verschiedenster Wissensarten realisiert 

werden. Es wird allerdings auch in absehbarer Zeit kein autonomes, rechnergestütztes 

System ohne die Notwendigkeit des menschlichen Eingriffs geben, weil gewisse 

menschliche Interaktionen derzeit nicht leistungsfähig durch Automation ersetzbar sind. 

Somit ergibt sich für Unternehmen der Bedarf ein nachhaltiges Arbeitsumfeld zu schaffen, 

um die Ressource Mensch als entscheidende Komponente der Wissensarbeit 

leistungsfähig einzubinden. Wissensmanagement wird hierzu als komplexes und 

strategisches Führungskonzept angesehen, welches dem Unternehmen zur 

ganzheitlichen, ziel- und zukunftsorientierten Aufbereitung des Wissens dient. Es handelt 

sich um einen aktiven Prozess, der den Mitarbeiter in den Mittelpunkt stellt, um möglichst 

kontinuierlich und zielgerichtet abzulaufen.  

Allerdings muss auch im Bereich der Wissensarbeit ein Nachweis der Wirtschaftlichkeit 

erfolgen. Kosten- und Zeitersparnis, Prozessverbesserung, Transparenz über Strukturen 

und Prozesse, Erleichterung von Entscheidungen, Verbesserungen im 

Informationsaustausch, Qualitätssteigerungen sowie Mitarbeiterzufriedenheit und               

-qualifizierung sind die Faktoren, die bewertet werden. Gerade die 

Mitarbeiterzufriedenheit wächst in ihrer Bedeutung. Im administrativen Bereich wirken sich 

die Messbarkeit der eigenen Arbeitsergebnisse, die Relevanz der eigenen Arbeit für das 

Unternehmen und die Erkennbarkeit des übergeordneten Zwecks besonders positiv auf 

die Zufriedenheit der Mitarbeiter aus. Neben der Schaffung eines nachhaltigen 

Arbeitsumfeldes müssen Unternehmen auf die durch den Generationswechsel bedingten 

Veränderungen reagieren. Die Mitarbeiter der unterschiedlichen Altersgruppen bringen 

völlig differierende Voraussetzungen ein, mit denen sie den Herausforderungen der 

Arbeitswelt begegnen. Die junge Generation der Arbeitnehmer zeichnet sich durch die 

Fähigkeit aus, mit schnelleren Geschwindigkeiten in der Informationsverarbeitung 

umzugehen. Sie denkt weniger sequenziell oder linear, sondern nach einer Logik, die wie 

Internetlinks funktioniert. Die vernetzte Informationsgewinnung, die Forderung nach 

klarem Feedback, das Empfinden von Technik als Normalität sowie insbesondere die 

Verschmelzung von Arbeit und Spiel sind herauszustellen. Diese Generation Gamer ist 

auf Problemlösung ausgerichtet. Logik, Rätsel, räumliche Verteilung und komplexes 

Denken sind in die Spiele integriert, mit denen sie groß geworden sind. Für die 
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Unternehmen gilt es, diese Erfahrungen nutzbar zu machen und daraus einen 

Wettbewerbsvorteil zu generieren. 

Hohe Mitarbeiterproduktivität ist einer dieser wesentlichen Wettbewerbsvorteile. Auch für 

die Zukunft wird diese operative Leistungsfähigkeit entscheidend sein. Die Steigerung der 

Produktivität ist unlängst nicht mehr auf die Fertigung begrenzt, sondern betrifft 

zunehmend die Arbeitsplätze der indirekten Mitarbeiter. Der Schwerpunkt für 

Verbesserungen liegt derzeit, im Vergleich von Produktion und Administration, mit der 

Mehrzahl der Aktivitäten in der Fertigung. Allerdings zeichnet sich ein Fokuswechsel auf 

den indirekten Bereich ab. Nicht nur Effizienz- und Zeitverlust, sondern auch 

Prozessverständnis für vor- und nachgelagerte Prozesse sowie prozessuale 

Konsequenzen bestimmter Fehler sind Faktoren, die Angriffspunkte liefern. Diesbezüglich 

haben der Einsatz und die Integration von Methoden und Werkzeugen in der langfristigen 

Ausrichtung der Unternehmen einen wichtigen Stellenwert, weil sich daraus ein 

wesentlicher Einfluss auf das Kostenmanagement ergibt. Die durch zunehmende 

maschinelle Informationsverarbeitung komplexeren Systeme sowie der Zeitdruck bei 

geringeren Kosten, höherer Qualität und steigender Flexibilität bekräftigen den Bedarf des 

Einsatzes von Methoden. Wobei diese zunehmend interdisziplinär geprägt sind. Auf 

organisatorischer Ebene bspw. wird die Verkürzung der Einarbeitungszeit als ein 

Handlungsfeld zur Bewältigung der beschriebenen Herausforderungen gesehen, um die 

angestrebte Wirtschaftlichkeit und Wettbewerbsfähigkeit zu erzielen. Spielifizierung bietet 

in diesem Kontext besondere Potenziale. Digitale Spiele können als Simulation und 

Testfeld verschiedener Handlungsalternativen dienen. Sie ermöglichen die Betrachtung 

von Problemen aus differierenden Perspektiven oder deren Lösung mit ungewohnten 

Fähigkeiten. Spieldesigntechniken und Spielmechanismen sind nicht nur ein effektives 

Werkzeug zur Steigerung der Motivation, sondern erzielen nachweisbar auch positive 

Effekte bezüglich der Problemlösungskompetenz. Zudem lässt sich eine Vielzahl an 

gleichartigen Tätigkeiten in Spielen und in der Arbeitswelt identifizieren. 

Kapitelbezogene Fokussierung 

In den Ausführungen zu den wissenschaftlichen Grundlagen werden im Ergebnis von 

Kapitel 3 Productive Games als rechnergestützte Assistenzen, basierend auf 

Spieldesigntechniken und Spielmechanismen, zur effizienten Wissensarbeit mit der 

Zielstellung der Steigerung der Mitarbeiterproduktivität definiert. Das Kapitel 4 befasst sich 

mit der Hypothese, dass Arbeit das Spiel mit der größten Ernsthaftigkeit ist. In der 

Auswertung der wissenschaftlichen Quellen konnte diese Aussage nicht widerlegt 

werden. Im Kapitel 5 erfolgt die Einordnung von Productive Games in das System der 

Wissensarbeit nach dem Ansatz Mensch, Technik und Organisation. Das Kapitel 

6 beinhaltet die Beschreibung des zugrunde liegenden Forschungsprojektes. Hierzu wird 

in einer ersten Phase, gestützt durch die Methoden der empirischen Forschung, eine 

Analyse mit dem Ziel der Identifikation von Handlungsfeldern beschrieben. Diese liegen 

unter anderem in den Themenfeldern Arbeitsplatzorganisation, Dokumentenmanagement, 

Internationalisierung oder Zusammenarbeit und wiesen eine hohe Deckung mit den 

allgemein im untersuchten Industriezweig vorherrschenden Herausforderungen auf. Als 

Ergebnis der Analyse werden unterschiedliche Konzepte für Productive Games abgeleitet 

und in ihrer Mitarbeiterbewertung vorgestellt. Auf Grundlage dieser Bewertung wurden 

ausgewählte Prototypen entwickelt und im industriellen als auch universitären Umfeld 

evaluiert. Aus den gewonnenen Erkenntnissen zu den einzelnen Applikationen wird 
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abschließend ein umfangreiches Konzept für ein Productive Game abgeleitet, welches 

eine Lösungsmöglichkeit zur Bewältigung der Herausforderungen in der 

Wissensgesellschaft darstellt.  

Fazit 

Aus den sechs Regeln zum Management der Komplexität „smart simplicity“ gelingt die 

Überführung in “smart productive gaming“. 

 

Abbildung 1: Spielmechanismen als Einflussgrößen für konzentrierte Wissensarbeit 


