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Workshop: User Activating Innovation
Das ist drin




“Formel flr
Unternehmenserfolg:

Aktiv statt passiv.”

(Verfasser unbekannt)
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Unternehmen = handeln & andere aktivieren zu handeln
Aktivierung = Kern unternehmerischen Handelns

Aktivierungsbedarf - Extern

&

Angebot /Losung / Aktivierung Handeln
\ Prozess Value Creation J

~

Aktivierungsbedarf - Intern

-~

°

Anforderung/Losung/ Aktivierung Handeln Value Creation &
Prozess Ressourcen sparen

.
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“Erfolg hat drei Buchstaben: TUN”

(Johann Wolfgang von Goethe)

() 2

Richtig Wiederholt

Agleren Agieren Agieren

Aktivierung



https://www.google.de/imgres?imgurl=https://cdn6.aptoide.com/imgs/a/8/4/a8476f9a5fb685292924b4e62ced9e4e_icon.png?w%3D256&imgrefurl=https://haptik.en.aptoide.com/&docid=1OiXBrD8OOnK-M&tbnid=bQsYpj572BCSxM:&vet=10ahUKEwiw88iX-MTcAhUNWhoKHWh_A_8QMwg3KAIwAg..i&w=256&h=256&bih=571&biw=1280&q=Icon haptik&ved=0ahUKEwiw88iX-MTcAhUNWhoKHWh_A_8QMwg3KAIwAg&iact=mrc&uact=8

Vielversprechende Innovationen floppen

Trial von Produkten und Services kann ich aktiviert
werden

Kunden kaufen, nutzen,... Produkte oder Services

nicht wiederholt (obwohl Marktforschung hohen
Nutzen bestatigt)

Produkte oder Services scheitern, weil sie nicht
korrekt genutzt/eingesetzt werden

Dialog- und Interaktionsangebote werden nicht
angenommen

Patienten haben keine Compliance (relevante
medizinische Losungen scheitern)

Intern

Mitarbeiter agieren nicht teamorientiert

Mitarbeiter machen ,,Dienst nach Vorschrift* - das
spuren auch die Kunden

Innovationen werden nicht oder nur schleppend
umgesetzt

Neue Technologien werden nicht oder nicht
reflektiert genutzt, wenngleich sie die Arbeit/die
Aufgabe erleichtern (z.B. Digitalisierung)

Mitarbeiter verlieren Motivation, weil der Alltag die
Aufgabe bestimmt (es wird nicht mehr gelachelt)

Mitarbeiter beteiligen sich nicht an der Kommunika-
tion, geben keine reflektiertes Feedback und
nutzen so nicht ihre Gestaltungsmoglichkeiten

=4



Aktivierung (im Unternehmenskontext):

70

Prozesse, die Akti-
vierung und Produkt
getrennt behan-
deln

Fokus: Ratio
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Grundannahme des Management- Zum Handlungsmodell des Homo Oeconomicus zdhlen:
Handelns: = Prinzip der Problemorientierung

= Prinzip der Trennung zwischen Praferenzen und Restriktionen

Homo Oeconomicus - Das Modell
des rpenschlichen Verhaltens in
der Okonomie

= Rationalitatsprinzip

= Prinzip der Nicht-Einzelfall-Betrachtung

(Martin Walser) (Oscar Wilde) (Wir alle)




B Bewusstsein ist Luxus

Jede Sekunde schicken unsere Sinne Millionen
von Einzeleindrucken an das Gehirn. Mussten
wir diese Informationen bewusst auswerten,
waren wir schlichtweg uberfordert.

Das Bewusstsein verarbeitet 40 Bit / Sek., das

Im Unterbewusstsein lagert Wissen, Erfahrung,
Eindruck - so lange, bis wir es brauchen - oder
unser Gehirn ,,denkt®, dass wir es brauchen.

=> Ein kleiner Fetzen gelangt ins Bewusstsein,

Unterbewusstsein 11 Mio. Bit /Sek. und wir haben eine Intuition.
=> Wir entscheiden oder ,,wissen® plotzlich

= Wir treffen jeden Tag bis zu 100.000 etwas, das wir nicht erklaren konnen - es ist

EntSCheidungen ,,einfaCh da“

= Fur 99,9 % dieser Entscheidungen, schaltet
unser Korper - um das Gehirn nicht zu

Bei jeder unsere Entscheidungen (Marmeldaden-

sorte oder Partner...) mischt das Unterbewusst-
uberfordern und aus Energiespargrunden -

lieber auf Autopilot, das Unterbewusstsein

sein mit

Salopp formuliert: Wir sind die Letzten, die
erfahren, was unser Gehirn vorhat.

(Quelle: Stuvel, Heike: Die heimliche Macht des Unbewussten. Welt online,
20.03.2009. https://www.welt.de/wissenschaft/article3411612/Die-heimliche-
Macht-des-Unbewussten.html)




: 0,1% dessen, was :
i das Gehirn gerade 1
ltut,  wird  uns :

. | bewusst
Bewusstsein

Unterbewus-
stsein

| 99,9% dessen, was das ! |
| Gehirn gerade tut,

: verarbeitet es im |
1 Unterbewusstsein

(Quelle: Stuvel, Heike: Die heimliche Macht des Unbewussten. Welt online,

20.03.2009. https://www.welt.de/wissenschaft/article3411612/Die-heimliche-

Macht-des-Unbewussten.html)

Learning:
Kopf und Bauch aktivieren

1. Der “Bauch ist machtig”: Mit Impulsen
ausschlieBlich an das Bewusstsein, an die reine

Ratio, ist Aktivierung nicht moglich

2. Entscheidend: die richtigen Aktivierungsim-
pulse. Ist im Unterbewusstsein entsprechendes
Wissen und Erfahrungen vorhanden, das das
Handeln positiv bewertet und motiviert, kann

Aktivierung erfolgen.

Ubrigens: Es ist nichts aktivierbar, was der

Mensch nicht will.



“Verruckt, wozu sich Menschen

aktivieren lassen.”

(Der Spiegel 22.8.2014 zur Ice Bucket Challenge)

Aktivierung:
Offensichtlich braucht es
ein neues Verstandnis ...
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“Spielen ist dem Menschen
innewohnendes Prinzip.””

(Edmund Burke) ' e—— -.,;.- -;—-,-.,&-,

B e e g

&
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Spiel aktiviert

14

Das sagen Wissenschaftler....

,opielen bereitet Spal. Es aktiviert
das Belohnungssystem des Menschen in
einem komplexen Prozess uber eine
Vielzahl von Mechanismen. Letzt-
endlich werden im Gehirn
verschiedene Botenstoffe, unter
anderem Dopamin, ausgeschuttet - ein
wichtiger Neurotransmitter. Im
Volksmund gilt es als Gluckshormon.
Die psychotrope Bedeutung des
Dopamins wird hauptsachlich im
Bereich der Antriebssteigerung und
Motivation vermutet.“

“Spielen involviert - macht den
Menschen zum ,Teil des Ganzen® und

zum ,Beteiligten‘ - Menschen
interagieren besser, motivierter,
intensiver.”

»Ziel, Regeln, Unvorhersehbares,
Vergnugen - diese vier Elemente
kennzeichnen das Spiel. Auffallig ist,
dass die ersten beiden Elemente
klassische Elemente des
Businessalltags sind, ebenso wie

Unvorhersehbares, das auBerdem
mehr und mehr unsere zunehmen
digitalisierte, komplexe Welt
kennzeichnet. Der
Gestaltungsmindset ,Vergnugen'
ermoglicht den motivierten Umgang
mit den drei Elementen.

»yopiel schafft, dass Ungewissheit
und Herausforderung Freude und
nicht Druck bedeutet.“



“Geh nicht immer auf dem

vorgezeichneten Weg,

der nur dahin flhrt, wo andere

bereits gegangen sind.”

(Alexander Graham Bell)

....denn Gamification ist KEINE Losung

1 Kommunikationskongress 2018 @ User Activating Innovation



“Wir sind doch nicht

zum Spaf} hier.”

(Allgemeine Einstellung und Uberzeugung im Business-Alltag)

£
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Unbewusste

Aktivierungs-
HENENNE
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Tiefenbohrung: Antriebs- Motivations- uns Aktivierungselemente im Detail
Das 10-Facetten-Modell im Uberblick

Bedeutung, Relevanz & ldentifikation

Maximierung von Eigentum &
Entwicklung

Fahigkeiten nutzen &
Feedback bekommen

Soziale Relevanz &
Beziehungen

Leistung & Ziel-
erreichung

Gefiihl & Psychi-
sches Wellbeing

(Be)greifen & Wohlbefinden
durch Sensorik

Bewaltigung von Knappheit &
Ungeduld

Unvorhersehbares &
Neugier befriedigen

19  Siehe auch: Yu-Kai Chou: Actionable Gamification (2014)
Zukunftsinstitut: Playful Business (2017)
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Ice Bucket Challenge

Auspragung

Maximierung v.
Eigentum &
Entwicklung

Leistung &
Zielerreichung

Begreifen &
Wohlbefinden d.
Sensorik

Bewaltigung von
Knappheit &
Ungeduld

Bedeutung,
Relevanz &
Identifikation

Vermeidung

Fahigkeiten nutzen
& Feedback
bekommen

Soziale Relevanz &
Beziehungen

Gefuhl & Psych.
Wellbeeing

Unvorhersehbares
& Neugier
befriedigen



Durch zielgenaue Ansprache der zielgruppen-
relevanten Antriebe wird die Sichtbarkeit von
Spiel reduziert

“Sichtbarkeit”
Spiel

Fun Theory

User Activating Innovation
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Unbewusste

Aktivierungs-
elemente
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Haptik hat einen
groflen Einfluss
auf Wahrneh-
mung und
Unterbewusst-
sein

23

»oehen, Horen, Fuhlen, Schmecken,
Riechen - eine ziemlich schlaue,
erfolgreiche Konstruktion, der Homo
Sapiens. Ziemlich erfolgreich ist
logischerweise, wer diese Konstruktion
ernst nimmt. Wer Kommunikation,
Interaktion und Motivation nicht auf
optische und akustische Signale reduziert.
Kann ich einer Botschaft glauben, die ich
nur sehe - nur hore? Eine Botschaft jedoch,
die der Mensch in der Hand hat, die er
fuhlen kann, ist Realitat. Die Welt scheint
erst zu uns zu kommen, wenn ich sie in der
Hand habe.

,Das Tastempfinden beeinflusst unser
Urteil.

Haptik aktiviert das Unterbewusstsein.“

,Beim multisensorischen Wesen
Mensch ist die Haptik wesentlich. Sie
hat einen groBen Einfluss auf
Wahrnehmung und Verhalten. Etwas
zu beruhren reduziert Stress und

fordert gute Gefuhle (z.B. lutschen
deshalb ungeborene Babys bereits im
Bauch der Mutter am Daumen).“

,Mit Hilfe von haptischen Erlebnisse ist
unser Gehirn (Fantasie) leichter in der
Lage neue Bilder und mehr Erfahrungen
und im Unbewussten vergrabene
Erfahrungen abzurufen.



User Activating Innovation arbeitet mit , Aktivierungsexperten” fiir durch
yHaptik-Unterstiitzte-Erlebnisse”

Erfolgreiche Aktivierung muss berucksichtigen, dass haptische Erfahrungen Einstellung
und Verhalten steuern. User Activating Innovation arbeitet daher mit Elementen des
analogen und hybriden Spiels. Das Know How dafur liefern die Experten, denn die
Entwicklung analoger Spiele ist eine komplexe Kunst. Bei User Activating Innovation
arbeiten wir deswegen mit Spieleautoren, also ,,Aktivierungsexperten® fur durch ,,Haptik-
Unterstutzte-Erlebnisse® zusammen.
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Aktivierung (im Unternehmenskontext):

70

Prozesse, die Akti-
vierung und Produkt
getrennt behan-
deln

Fokus: Ratio
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Einbindung von Uberlegungen zur “Aktivierung” in
den Prozess
Aktivierung der

©
JAL

H Invention Entwicklung (z.B. Vertrieb,
Kommunikation,
etc.)

g
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Ergebnis dieses Prozesses...

... Produkt, Serviceprozess... und die Bemiihunge, Zielgruppen zur Nutzung, zum

Handeln zu aktivieren “leben” in getrennten Welten

Kommunikationskongress 2018 @ User Activating Innovation



Develop
Know How

Profession-
alize
Playful

Solutions
Prototyping

&
Testing

Sense of
Urgency &
Excitement

Deep Dive &
Experience

Point of
View &
Goal

Analyse,
Situation &
Problem

Die BIG-9 fur UAL..

...ermoglichen UAI in jeder Phase eines (Ent-
wicklungs-)prozesses einzusetzen

... sind so gestaltet, dass sie fur jeden (Inno-
vationsexperten ->Business Development,
Ingenieure ->technische Losungen) nachvoll-
ziehbar und akzeptierbar ist

... involvieren alle Beteiligten
... machen sie zu engagierten Mitdenkern

... sorgen dafur, dass sie schnell das notwendi-
ges Know How erlernen

... sorgen dafur, dass die Beteiligten zu
Botschaftern der Losung werden



Die BIG-9-UAI machen es moglich...

...zur Entwicklung von
,Stand-Alone-ldeen®,
die Menschen aktivieren

...wahrend und im ... fuir bestehende
Kontext der Ent- PFOd}Jkte u.nd
wicklung einer Inno- Services mit

vation Aktivierungsbedarf

O o0 ©

g |

ntwicklung & Aktivierung

H Invention

29



“Eine Definition ist das Erfassen

der Wildnis einer ldee,

in einem Wall von Worten”

(Samual Butler, der Altere)

EXPLAIN

20 Kommunikationskongress 2018 @ User Activating Innovation



Methodische Einordnung

Innovationsmanagement
Kreativitat hologi Know How: Analoges, °
reativitatspsychologie
Psy s Digitales & Hybrides Spiel
Personal Development Neurowissenschaften °
Organisational Development Positive Psychologie

Kommunikationskongress 2018 @ User Activating Innovation \#



USER ACTIVATING
INNOVATION

User Activating Innovation (UAI) ist eine Methode zur
Entwicklung von Neuem, um der Herausforderung zu
begegnen, Zielgruppen — Kunden, Mitarbeiter,
Vertriebspartner, Patienten etc. - nachhaltig zu ,,beriihren
und zu bewegen® — zu aktivieren — zum Kaufen, Nutzen,
Umsetzen, Anwenden, Kommunizieren, Machen... .

Daflir werden mit UAI innovative Elemente und neue
Wege entwickelt. UAI ist wirksam in spielfremenden
Zusammenhangen, nutzt jedoch Prinzipien der Motivation
von Spiel und weill um die Macht der Haptik und den
immensen Einfluss des Unterbewusstseins auf
Entscheidungen und Handeln. SchlieBlich gilt in einer
zunehmend komplexen Welt: Der Bauch entscheidet — der
Kopf rechtfertigt.

In den durch UAI entwickelte Losungen ist Spiel zumeist
nicht erkennbar. Die Aktivierungsprinzipien von Spiel sind
impliziter Teil von z.B. Produkten oder Prozessen, um
Kunden zum Kauf oder zur Nutzung zu aktivieren. Es sind
Jintegrierte Aktivierungselemente®.



“Flir das Kbnnen
gibt es nur einen Beweis:

das Tun.”

(Marie Freifrau von Ebner-Eschenbach)

33 Kommunikationskongress 2018 © User Activating Innovation >



Einsatzraume & Ergebnisse -

Unique
Produkte &
Services

Handlungs-
aktivierung

@ Kauf

; Bindung,
Qo Loyalitat &
Wiederholte

Nutzung

" WA Aktivierung um
D ,richtig“ zu
~ handeln

34

@ (richtige)
y Nutzung

Interaktion &
Kommunikation

Uberwindung
von Widerstan-
den & Hand-

lungsbarrieren

o

<

\5

Engagement &
Partizipation

Testen &
Ausprobieren
(durch
Neugierde)

Impact &
Erinnerung






LagATTS M BAHNHOF D 00 DaNN 4 AKTIONEN... Patientencompliance

Telemedizin
E =4 g“) : “mmm bei Herzinsuffizienz
:? S ' (&, \ . .
BAcxeRel \ﬁ: ‘qx | ; :%\/ (> Tra-ll gener]eren Patient-/ip mit"
| il s i Telemedizingerat
SHOPPING A " ) {
() S . j \ — FLORIST

(RN &
Ul G "ALLLE
G N e N

e ([
A\ 1&‘ . -
74k =

Arzt/}&rztin od.
dieFREITAG Schwester im
\ Telemedizini-

schen Zentrum
<4

Nahestehende Person,
z.B. Enkel

Kunden-
interesse

'ﬁﬂ




Ziele:

1. Minimierung des Einsatzes von
Beruhigungsmitteln

2. Bessere Bildqualitat durch ,,ruhigeres“
Patientenverhalten im Scan

3. Bessere Compliance fur wiederholte
Untersuchungen durch angenehmere Erfahrung



Patient/in mit .
Telemedizingerat Arzt/Arztin od. Schwester im
Korperwaage, Blutdruckmessgerat Telemedizinischen Zentrum

()
w D Datenubermittlung Q ‘
—_— 60
\

Punkte fur Datenubermittlung,
\ die....

\

\ ...gesammelt werden

Erinnert an \ S

Regelmabige
Ubermittlung \‘
Einlosen d. ® Nahestehende Person,
Punkte fiir z.B. Enkel
Games, Biicher

Punkte werden von Patient u.
nahestehender Person gemein-
sam eingelost




Einsatzraume & Ergebnisse -

Handlungs-

aktivierung

~ " Aktivierung | Uberwindung
Q zum 'richtigen’ L von Widerstan-
~ Handeln (z.B. - den & Hand-

Digitalisierung) lungsbarrieren
| i | Testen
Bindung & ’ b
Q.S Loyalitat ( /® Neugierde &
‘ - Auprobieren

- Interaktion &
-~ Kommunikation

5

:  Bildung von
O{}' High- Perfor-
- mance-Teams
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<
C
(=

Klima, Mindset
&

Change

Engagement &
Partizipation
(Kontinuitat)

Routinen
werden positiv
wahrgenommen

Lernen &
Personal
Development

W

Kooperation &
Zusammen-
arbeit

Veranderungs-
bereitschaft

Unternehmens-
kultur
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Digitalisierung der =,

Produktion

* Anpassung der Ober-
flachen (“PacMan und
doch nicht PacMan”)

* Wichtige Prozesschritte werden durch haptische
Elemente unterstutzt (Materialkunde)

Krankenhaus: “richtig” Hande * FUhrungskr'ejfte holen regelmalig personliches
waschen Feedback ein

* Tritt auf den Sensor und starte das * Feedback wird sichtbar auf Screen-> Reaktion
Spiel

* Hab SpalB, wahrend du deine
Hande waschst - 20 Sekunden: Die
richtige Dauer fur das Waschen

der

Hande

© 7z B
o
o

(T

How it works:

== \%,_il
—
Game =
reen/Mirror
= el
& nput Pedal
=
€= )
=== Weight
Sensor
1. Step e
y I ) wnd
me mmen 'd wash durati




Touch them!
Ausprobieren und zum
User Activator werden

Kommunikationskongress 2018 @ User Activating Innovation



Was wollen Spieler?
Spielen ist freiwillig: Selbstmotiviert mochten Spieler ...

.. aktiv sein!

Sich selbst erproben
Herausforderungen meistern
Planen, ausprobieren, Ziele
erreichen

Ungewohnliches ausprobieren

.. Erlebnisse mit SpaB haben
Sich wohl fuhlen
In eine Rolle schlupfen
Spannungsbogen durchleben

... Teil einer Gemeinschaft sein
Gesellig sein

Sich begegnen
Sich sozial erproben
Konflikte fair bewaltigen

Kommunikationskongress 2018 @ User Activating Innovation



Wann ist ein Spiel gelungen?

Kompositorische Einheit

v" Erlaubt und nicht erlaubt v Generiert Dynamik und daraus

v Beschrankungen fordern heraus Dramaturgie, Flow, Interaktion

, v' Moglichkeit des Assoziationsaufbaus
v Konzentriertes Fokusgeschehen

v’ Intuitiv bewiltigbare Nebenschau- v Mitspieler und/oder Spiel sind

olitze Feedbackgeber
v’ Ein ,,Gegenuber® - Person oder v’ Passender Grad der Komplexitat
Sache

Material Regeln

Fundament

43 Kommun ikationskongress 2018 © User Activating Innovation
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Wann ist ein Spiel gelungen?

Nachvollziehbar im Verlauf trotz
Ungewissheiten

Mit Rhythmen wie Phase, Zug, Runde,
Durchgang

Mentale, konkrete Aktivierung
Zufalle mit uberraschenden Wendungen
Wechselhaft mit Dynamiken
Herausfordernder Handlungsfluss
Interaktion

Passende Dauer

Spannend bis zum Schluss

Jede Partie verlauft anders

Kommunikationskongress 2018 © User Activating Innovation
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1. Wie entsteht ein Spiel?

Q_/ Ein Spiel

wird rund
| Ideen
fligen sich /

Kommunikationskongress 2018 @ User Activating Innovation




2. Wie entsteht ein Spiel?

1. Zielgruppe 2. Welche Rahmung
Was gefallt? Spielerzahl?

Welche Herausforderungen passen? Dauer?

Spielerzahl? Material?

Kompositorische Einheit

3. Situation 4. Aktivierung
Ort: Zuhause, drauBen, unterwegs...? Unterschiedliche Motivation als Einheit uber d. ges
Mit wem? Partie

In welchem Kontext (Familie, Freunde, offizielle Wofur sind Spieler wirklich offen?

Treffen...)? Wie motivieren ich spielerisch heterogene Teilnehmer?

In welcher personlichen Situation (Urlaub, Freizeit...)?

4 I . .
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3. Wie entsteht ein Spiel?

1. Ziel

Wie orientieren und aktivieren?
Avisiertes Motivations-Setting?
Welche (Gewinn)Motivation?

2. Dynamik
Welche Dramaturgie soll generiert werden?
Welches Thema resultiert aus der Dramaturgie?

Welche Spielerische Aufgabe, z.B. Puzzle, Ratsel,

Strategie..?

3. Interaktion

Welche Moglichkeiten bietet das Material?
Welche Regeln haben auffordernden Charakter?

Mit wem oder was findet Interaktion statt?

Welchen Fokus hat die Interakion?

Welche Art von Interaktion uber die Partie hinweg?

47
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4. Wie entsteht ein Spiel?
Ein Spiel wird rund

Schaffen einer kompositorischen Einheit von Regelannahme, Parameter, Handling, Ubersicht,
Motivation, Interaktion, Material, Regeln, Thema, Schlussigkeit, Funktionalitat, Spal,
Dynamik, Handlungsaufforderung Zielgruppennahe, Dauer, Spannungsbogen, ...

Schwachstellen aufspuren
Neue ldee hinzufligen
Weiterentwickeln...

< &
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User Journey: Beispiel

Gedanken Gefuhle Geflhle

Autefahit iny B Pokpladzsuche VN Ut
: Shee
Buve .

Handlung Aktion

Relativ bendtigte
Zeit

Erste Erkenntnisse
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Kontakt
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Dr. Karin Koert-Lehmann
Lichtenbergstralie 7
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+ 49 177 6064662
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Ausfuhrliche Skizzen zu den
UAIl-Ideen

1. Herzinsuffizienz
2. Bildgebende Verfahren
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Problem: Telemedizingerat sendet Daten per Mobilfunk

Mangelnde - regelmaBig & tagesaktuell

Compliance = schnelle Reaktion auf Veranderung Q .
-_— n
—

Schulung & Beratung

Arzt/Arztin oder Schwester
im Telemedizinischen

Patient/in mit
Zentrum

Telemedizingerat
Korperwaage,
Blutdruckmessgerat

Befund, Einsichtnahme,
Alarmierung

Indiv. Anpassung
der Therapie

Kardiologe, Hausarzt



Die an Herzinsuffizienz erkrankte Oma sammelt
Punkte durch die regelmaBige Ubertragung der

Patient/in mit .
Telemedizingerat Arzt/Arztin od. Schwester im Ein Beispiel:
Korperwaage, Blutdruckmessgerat Telemedizinischen Zentrum

o . . Daten - und zwar fur ihren Enkel. Diese Punkte

Dateniibermittlung ‘ . . . . . .

cm konnen gemeinsam online eingelost werden - fur

| = Bucher oder Games. Die Rolle des Enkels: Er muss

ZH”kte fur Datenubermittlung, die Oma regelmaRig erinnern, die Daten zu

© erheben und zu ubermitteln.
Die Oma sammelt gerne - schlieBlich kann sie so
fur ihren Enkel etwas Gutes bewirken
: ...gesammelt werden ) - .

Erinnert an fiir... (Bedeutung). Und - es gibt gute Griunde mit dem

Regelmalige

Enkel Kontakt zu haben (Beziehungen).
Der Enkel profitiert: Er bekommt etwas, fur das er

Ubermittlung

(Y ansonsten Geld ausgeben musste (Maximierung von

EL";E::';UCL’ NaheStegeEdi Plers°“’ Eigentum). Und er profitiert auBerdem von dem
Z.b. £EhKe o0 q

Games, Biicher guten Gefuhl seiner Oma zu helfen (Bedeutung)

und moglicherweise genieBt er es auch einen

Punkte werden von Patient u. guten Grund zu haben, den Kontakt zu seiner Oma

nahestehender Person gemein- zu intensivieren (Beziehungen).
sam eingelost



Minimierung des Einsatzes von
Beruhigungsmitteln

Bessere Bildqualitat durch ,ruhigeres*
Patientenverhalten im Scan

Bessere Compliance fur wiederholte
Untersuchungen durch angenehmere
Erfahrung

UAI-Losung: HorGenau - Hilft dir und
anderen

Dem Patienten wird vor der Untersuchung ein
Kopfhorer aufgesetzt. (In der Regel werden uber
solche Kopfhorer Anweisungen des Personals
gegeben.)

Dem Patienten wird erklart, dass er diesen
Kopfhorer tragt, damit das Bildergebnis besser
wird und auch er insgesamt ein angenehmeres
Erlebnis wahrend der Untersuchung hat. Und
dass er mit seiner Leistung, anderen helfen wird
- einer sozialen Einrichtung im Umfeld des
Krankenhauses (Bedeutung, Relevanz & ldentifi-
kation).

Die Mechanik:

Der Patient wird einen Text horen. Seine Aufgabe
ist es, sich diesen Text zu merken. Nach der
Untersuchung muss er den Text wiedergeben
konnen (Fahigkeiten nutzen & Feedback
erhalten). Je nachdem wieviel Text er sich
merken konnte (und wie korrekt), bekommt er
Punkte (Leistung und Zielerreichung). Diese
Punkte werden umgerechnete in einen
Geldbetrag, der fur ein definiertes Projekt in
einer sozialen Einrichtung genutzt wird. Der
Geldbetrag wird durch das Krankenhaus und den
Hersteller des Gerats zur Verfligung gestellt.

Beglinstigte sind soziale Einrichtungen im
Umfeld des Krankenhauses. Zur
Konkretisierung des Projektes, hangt im
Krankenhaus ein Bild diese Projektes mit
Angabe der notwenigen Summe und der
bereits  gesammelten Summe. Dem
Patienten muss transparent sein, wieviel er
zum Gesamterfolg beigetragen hat (Soziale
Relevanz & Beziehungen).

Der Hortext:

Der Patient hort einen Text - angepasst an
Alter und Interessen. Das kann ein Gedicht
sein, Teile einer Reportage zu einem
FuBballspiel, = Auszuge aus  Buchern,
Liedtexten... .

Um sich den Text gut merken zu konnen,
hort der Patient den Text wiederholt, bis er
glaubt sich die Passage gemerkt zu haben
und ,Weiter“ sagt. Er hort die nachste
Textpassage, die er sich ebenfalls merken
soll, usw.....

Haptische Erganzung (bei Bedarf):

Der Patient halt einen Gegenstand in der
Hand, der die Form eines Gegenstands hat,
um den es im Hortext geht. Der Gegenstand
ist aus weichem Stoff (z.B. Samt), bzw.
weichem Leder.



Analyse mit dem
10-Facetten-Modell und
Losungsbeispiele zum Case
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Partizipation der Mitarbeiter bei der Gestaltung eines
neuen Office

——Auspragung

Maximierung
Eigentum &
Entwicklung

Leistung &
Zielerreichung

Begreifen &
Wohlbefinden d.
Sensorik

Bewaltigung von
Knappheit &
Ungeduld

Bedeutung,
Relevanz &
Identifikation

Vermeidung

Fahigkeiten
nutzen &
Feedback...

Soziale Relevanz
& Beziehungen

Gefihl & Psych.
Wellbeeing

Unvorhersehbares
& Neugier
befriedigen
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Be Part Of It - Die ,,groBe Losung® fur die Partizipation von Mitarbeitern

Beteiligung, Informationen &
abstimmen uber Parti & Online

Parti kommt an deinen
Arbeitsplatz: Partizipieren uber
Parti

Jeden Tage ein neues Thema.
Raumstruktur, Farben, Pflanze,
Meetingraume, Ruhearbeits-
raume

Du kannst dich informieren -
oder abstimmen, oder Impulse
geben... oder sehen, was
andere denken

Unser Hauptdarsteller
-Parti -

Morgens steht Parti in der Zentrale - du kannst du schon
abstimmen oder erstmal in den Projektraum ,,New Work*
gehen, um die die Vorschlage/das Thema des Tages anzusehen

Manchmal bringt er
Muster mit

Entscheide du: Willst du
anonym abstimmen -
oder sichtbar?

Du kannst dich mit
deinem Bild in die
Optionen ,rein-beamen’

Parti informiert: ,, Tim
hat sich fur Losung 2
entschieden - und du?“

Hast du eigene Ideen.
Leige sie Parti - er
fotografiert und bringt
sie in das Pojektteam
ein...

Und
manchmal
bekommst du
fur die
Abstimmung
- einen Code -
damit
bekommst du
in der
Cafeteria
einen
kostenlosen
Kaffee

... und
manchmal
auch ein
digitales
Gimmik... fur
das Lacheln
am Tag...



