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= Weltweit grof3te
Logistikforschungseinrichtung

= Gegrundet 1981

= Mehr als 250 Mitarbeiter und
Mitarbeiterinnen
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Die zukunftigen Anforderungen (l)

Objekt-Dimension

1

Mechanik !

1

Elektrik
Elektronik

IH-Historie
Arbeitsplane

IPS-Systeme

»Klassischer” Instandhalter

Instandhaltung

Fihrung von
Teams

Zukiinftiger Instandhalter als
Smart Service-Ingenieur

IH-Budget-
Verwaltung

Ersatzteil-
versorgung

Konfliktmgt.

Kommunikation
im Team

Daten-Dimension

Business-Dimension

Sozial-Dimension

Quelle: Prof. Dr. Lennart Brumby
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Die zukunftigen Anforderungen (ll)

Zukinftiger Instandhalter als
Smart Service-Ingenieur

Heutiger Instandhalter als
Asset-Manager

Objekt-Dimension

Mechatronik
A

technik =

IH-BudgeI;-

Qutsourcing

Automatisierungs- | 'K|agsischer” Instandhalter -
: - Management

Business-Dimension

Lean

zyklusdaten Arbeitsplane

Team

v 1
. 1 . .
Mess-/ , o Mechanik i Verwaltung Risikoberichte
Steuerungs- Elektrik - Ersatzteil-
Regelungs- </ ) Ersatzteil N\~ Logistik
: Elektronik Versorgung
technik
_________ - - - o |nstandhaltung Y= S —
Konfliktmgt.
...-IH-Historie A

Anlagenlebens- PerIem-

Kommunikation
im Team

Condition IPS-Systeme | Fishrung von
Monitoring o — Teams Kommunikation
Maobile V N im Unternehme
ERP-System Fiuhrung im

Sozial-Dimension

Quelle: Prof. Dr. Lennart Brumby
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Die zukunftigen Anforderungen (lll)

Objekt-Dimension Zukiinftiger Instandhalter als

Smart Service-Ingenieur

Vernetzung <..

H_‘_P:utomatisierungs—

Industrie 4.0 Co-Creation
I Service- neuer
Modularisierun . ' Partnerschaften Servi

Remote - & Heutiger Instandhalter als A Val ervices
Services - 4 alue-

Autonome 3 Asset Manager v Management

Systemg_ Mechatronik ! Outsourcing

N ! Risiko-

CC
7 Lean

tochmil i ,Klassischer” Instandhalter - \ -\_management
w /RN . anagemen e
i ! ' i IH-Budget- . e
Informatik Mess./ | Mechanik i VerV\.LfJaIESng Risikoberichte x__}SCM
Steuerungs-/ Elektrik . Ersatzteil-

- Ersatzteil- __\-> - -—-%3D-Druck
sstzgher:?pgs <~ Elektronik versorgung Logistik
........................................... Instandhaltung SIS RE— E——

AutolD Konfliktmgt.
. _.—-IH-Historie i AN bl
. __Ankllagznltebens- Arbeitspls H Kommunikation Plr.(.) em- 5 _
DlﬁltalT éf zyklusdaten /r eitspléne i im Team dsung Service
Zit.f e Condition IPS-Systeme ! Fighrung von ) rcellence
o ~— i Teams ikati
-~ Monitoring 3 : ! Kommunikation o
_ & Mobile = im Unternehme Interkulturalitat
Big Data based IT v : FUhrung im b Internationalitat
Predictive Maintenance ERP-System ETeam A
o P Kommunikation
Data D_riven égagl?gint':“d L ! e unternehmens-
Services Maintenance iFUhrung durch tibergreifend
Digitalisierun ; Apps Cloud-  ifeams Community-
g g IT-Security Lésungen | Management

Business-Dimension

Sozial-Dimension

Quelle: Prof. Dr. Lennart Brumby
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Instandhalter der Zukunft
Zwischenfazit: Wir mussen noch einiges lernen.

\

Bildquelle: 146609_original_R_K_B_by_S. Hofschlaeger_pixelio.de % FraunhOfer
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Anlernen neuer Mitarbeiter — Der Wunsch

Schulung / Theorie Praxis/Erfahrung

»In einer idealtypischen Ausgangssituation werden neue
Mitarbeiter umfassend geschult und eingearbeitet.”

\

http://www.nnz-online.de/_daten/cache/611_177878_1116_23476627.jpg % Fraun hOfer
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Anlernen neuer Mitarbeiter — Die Realitat im Bereich Logistik

10.000

Teilzeitkrafte im Amazon
Weihnachtsgeschaft 2014

25%

der Unternehmen beschreiben
Probleme im Bereich der
Mitarbeitererfahrung

30%

der Unternehmen beschreiben
Probleme im Bereich der
Mitarbeitermotivation

Hohe Fluktuationsrate

—  Viele Aushilfskrafte zu Spitzenzeiten
—  Befristete Arbeitsverhaltnisse & geringe Motivation

Wenig Erfahrung in der Logistik

—  Neue MA haben oft keine Qualifikation im Bereich der Logistik
—  Theoretische Ausbildung bei Bildungstragern zu abstrakt

Wenig Zeit

—  Keine Zeit neue Mitarbeiter einzuarbeiten/ anzulernen, da
Zeitdruck im Betrieb

—  Lernen im Lager behindert den Betrieb

90%

der Logistikunternehmen sehen kurz- bis mittelfristigen
Handlungsbedarf im Bereich der internen Weiterbildung

*Czernin, Janina; Schocke, Kai-Oliver: Handlungsfelder der Personalarbeit in der Logistik — Studienbericht.
Frankfurt, University of Applied Science, 2016.
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Die Begriffe ,, Gamification” und ,,Serious Gaming”

® ,Gamification”, im Deutschen auch
LSpielifizierung, ist die Verwendung
von Spiel-Design Elementen in einem Q
nicht-spielerischen Kontext

O

M ,Serious Games” sind Spiele, die nicht ‘ ‘
ausschlieBlich dem Zweck der
Unterhaltung dienen. Gerade in der
Personalentwicklung werden hier grof3e
Potenziale fur die zuklnftige \J

Qualifikation von Mitarbeitern gesehen.

©venimo / Fotolia.com
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Instandhalter der Zukunft
Der Einsatz von Spielaspekten in , Nicht-Spiel-Kontexten” kann

in 4 Bereiche unterteilt werden.

Die Realitat Vollentwickelte Spiele
wird zum Spiel

Zweckgebundene

Computerspiele auf

Ortsbezogene
Spiele, ’ P g S diversen Plattformen zur
Augmented %rvaswe O O Gerlous Vermittlung von Wissen /
Reality Spiele z.B. SIS AlEs Ililc'jrlfcierung bestimmter
i altungen

— Geocachin
_ Pokemon 20 Anwendung von
— Life Action G!ame_'ASpelften Einsatz von

AIC HEE in Nicht-Spiel- Spielelementen

Kontexten Erweiterung des
Einsatzes von
Spielelementen in den
,seriosen/ernsthaften”
Bereich, z.B.

. — Miles&More

— Payback

— Rabatt-Karten

Einsatz spielerischer
Interaktion z.B. in

: Playfull
Methoden des Design ) i :
Thinking wie Lego Spielerische Design

Serious Play Interaktion

\
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Lernspiel »PickNick «

I NI
HARP

: 926

Darstellung

. )38sec )
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- .
e — Materialfluss- und
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=\

Prozessablaufe

Reales Abbild des
eigenen Lagers

Avatar «Nick» mit dem
man sich durch die | L§‘<
Lagerwelt spielt und ‘
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Lernspiel »PickNick «
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Lernspiel »PickNick «
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Lernspiel »PickNick «
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Lernspiel »PickNick «
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Lernspiel »PickNick «
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Serious-Game Beispiel: Siemens PlantVille

B Benutzer verwalten eine Fertigungs- oder
Abfullanlage

AVAILABLE CAMITAL: 72,752

® Mitarbeiter werden motiviert neue
Fertigungsverfahren zu lernen

B Mitarbeiter testen ihr Wissen in Form von
Quizzes

» Spieler in PlantVille Ubernehmen die Rolle
des Betriebsleiters, der Entscheidungen uber
beispielsweise Energieeffizienz,
Personalmanagement oder Investitionen in
neue Technologien treffen muss

\

Source: http://www.siemens.com/innovation/en/news/2011/online_game_for_optimal_factory management.htm, 01.10.2014 % FraunhOfer
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http://www.siemens.com/innovation/en/news/2011/online_game_for_optimal_factory_management.htm

Instandhalter der Zukunft

Serious-Game Beispiel: Learn2work

Unternehmenssimulation far

Auftragsmanagement
Produktionsplanung und -steuerung
Umgang mit Engpassen
Investitionsentscheidungen

Personaleinsatz und Weiterbildung, etc...

Ziel ist es die Arbeitsprozesse zu optimieren und
sein Unternehmen in die Position des
Marktfihrers zu managen.

Source: http://www.korion.de/simulationen/learn2work/ 10.10.2016
© Fraunhofer e Seite 25
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Instandhalter der Zukunft

Serious-Games — E-Mail Game

0

Speed: Fast

Don’t Lek Ehis
get to zero,

Feeling brave?

Do h!

I

3 emails remaining.

Do lLatker. Downe,

Frowned upon.

Leave it in your inbox.
Boomerang :

Archive for now and
bring bacle to inbox
when you choose.
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file:///C:/Users/mwolny/Desktop/The Email Game - Conquer your Inbox.mp4

Instandhalter der Zukunft
Menschen sind empfanglich - Computerspiele motivieren taglich
Millionen von Menschen

42 % der Bevolkerung in Deutschland nutzt Computerspiele

: i Frauen NNNNENEGEENEEEN 42%
nein Ja
58% 42% Manner NN 43%

65 Jahre — 0
? oder alter 1%
50 bis 64 Jahre N 25 %

30 bis 49 Jahre IG5 5 %,

14 bis 29 Jahre NG 3 1 %
Quelle: BITKOM Umfrageforschung, Basis: Gamer ab 14 Jahren

Eigenschaften von Computerspielen

— Schaffen es, ein neues Themenfeld in kurzer Zeit

spielerisch zu erschlieBen und daflr zu sensibilisieren Enthalten_
. o . . Computerspiele
— Ortsunabhangige detailreiche Abbildung realer Ablaufe Lésungselemente fir

und Welten die Probleme der
Wissensvermittlung

— Hochkonzentrationsphasen werden nicht als ,,Arbeit” : :
in der Arbeitswelt?

wahrgenommen

\
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Instandhalter der Zukunft

Spielmechanismen — Dinge die bei der taglichen Arbeit
manchmal fehlen...

Zielsystem

J G

Schnelles Feedback

2

Transparenz

Ranglisten

¥
oy AL S

NS

~

%

4
7
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Gamification — Flow Concept

~Im Flow-Zustand folgt Handlung auf Handlung, und zwar nach einer inneren
Logik, welche kein bewusstes Eingreifen von Seiten des Handelnden zu
erfordern scheint. Er erlebt den Prozess als ein einheitliches >FlieBen« von einem
Augenblick zum nachsten, wobei er Meister seines Handelns ist.”

Uberforderung
Stress

Flow

intrinsische
Motivation
Langeweile

Herausforderung

Engagement

Lernerfolg

v

Fahigkeit

\

Source: Gobel et al. ,2012=: E-Learning and Games for Training, Education, Health and Sports. 7th international Conference, /
Edutainment 2012 and 3rd International Conference, Game Days 2012, Darmstadt, Germany, September 2012, Proceedings A FraunhOfer
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Zusammenfassung - Warum Gamification?

B Wenn Aufgaben mehr Spal3 machen,
werden Menschen motiviert Aufgaben zu
ubernehmen und Dinge zu tun, die sie
andernfalls nicht erledigen moéchten

B Gamification spricht menschliche
Bedurfnisse an

B Wir mogen es zu spielen

B Wir mogen es, wenn wir gut in etwas
sind

B Wir mdgen es, uns mit anderen zu
messen

B Wir mogen es, zu gewinnen

©venimo / Fotolia.com
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Bei Ruckfragen und fir weitere Informationen:

Dr. Thomas Heller

Fraunhofer Institut fir Materialfluss und Logistik IML
Anlagen- und Servicemanagement
Joseph-von-Fraunhofer-Str. 2-4 | 44227 Dortmund

thomas.heller@iml.fraunhofer.de
+49 231 9743-444

www.iml.fraunhofer.de
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