Sinn-Pattern

Kurzbeschreibung

Ein Erleben von Sinn in der Arbeit kennt verschiedene Dimensionen. Eine davon ist, dass
arbeitende Menschen einen Eindruck davon bekommen, dass ihre Arbeitsergebnisse uber die
einzelne Person hinausgehen und somit zu etwas H6herem
beitragen . Um dies zu unterstiitzen sollten
Nutzende eine Rickmeldung dartiber bekommen ,
wie ihre Arbeitsergebnisse Uber die eigene Arbeit hinaus wirksam werden. Umgesetzt werden
kann dies, indem der Nutzende Kennzahlen zu einem Produkt erhalt, das er entwickelt hat oder
ihm angezeigt wird, wenn andere Nutzende die eigenen Arbeitsergebnisse weiterverwenden,
weiterentwickeln oder in Echtzeit damit arbeiten. Durch das Sinn-Pattern kénnen die positiven
Emotionen Stolz, Freude und Uberraschung ausgelést werden.

Welche positiven Auswirkungen hat das Pattern?

» Starkung des Bezugs zu wiederverwendeter Arbeit

» Starkung der personlichen Bedeutung bei der Arbeit

» Erleben von Stolz im Hinblick auf die eigenen Leistungen
» Erhéhung des Gemeinschaftsgefiihls

Was sollte ich bei der Umsetzung des Patterns beachten?

» Zeige mithilfe einer Kennzahl, wie viele andere Personen die eigenen Arbeitsergebnisse (z. B.
eine Datei) weiterverwendet haben und/oder wie oft die Arbeitsergebnisse insgesamt weiter-
verwendet wurden. Dazu kénnen Kennzahlen zu einem Zeitraum, z. B. Nutzungen des letzten
Tages, der letzten Woche etc. prasentiert werden (z. B. Wie viele Arbeitsergebnisse wurden
gestern von anderen Personen genutzt?) oder dem Nutzenden wird angezeigt, wenn andere
Nutzende gerade in Echtzeit mit dem von ihm erstellten Arbeitsergebnis arbeiten.

» Die Kennzahlen sollten nur fiir die betreffende Person einsehbar sein, um keine Méglichkeit
fiir negativ empfundenen sozialen Vergleich und empfundenem Wettbewerb zu schaffen.

» Platziere die Information zur Kennzahl so, dass sie jederzeit schnell aufrufbar ist.

» Gib dem Nutzenden die Mdglichkeit, die Information dann aufzurufen, wenn er sie haben
mochte. Das verhindert, dass er in seinem Arbeitsablauf gestort wird.

» Beschreibe die Arbeitsergebnisse, die weiterverwendet wurden, so genau wie mdéglich (z.B.
mit dem genauen Dateinamen), das hilft dem Nutzenden dabei einen klaren Bezug herstellen
zu kénnen.

» Fir ein groReres Gemeinschaftsgefiihl ist die Nennung der Namen der Personen, die ein
Arbeitsergebnis weiterverwenden, forderlich.

» Insbesondere positive Werte, die einen Fortschritt des Nutzenden zeigen, sollten hervorgeho-
ben und zuerst prasentiert werden (z. B. ein bestimmtes Arbeitsergebnis wurde in der letzten
Woche mehrmals von anderen Personen weiterverwendet).
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Wann sollte ich das Pattern anwenden?

» Mehrere Personen arbeiten in einem oder mehrere Unternehmen hinweg im gleichen Tatig-
keitsfeld zusammen; dabei ist es nicht relevant, ob es ortsgebunden oder
ortsunabhangig ist.

» Die Systeme der unterschiedlichen Nutzenden sind so untereinander vernetzt, dass das
Verwenden von Arbeitsergebnissen (wie z.B. CAD-Modelle) nachvollziehbar ist und dargestellt
werden kann.

» Eine klare Autorenschatft fiir die Arbeitsergebnisse muss festlegbar sein.

Beispiele

Konzept "Tracktous"
in Zusammenarbeit mit der "Industriellen Steuerungstechnik GmbH"

Konzipiert und gestaltet von: Julia Bachert, Hannah Eberl, Natascha Lux, Nico Schlegel

Das Konzept Worksteps wurde zusammen mit dem 3D-GUIde-Partner ISG (Industrielle Steue-
rungstechnik GmbH) und im Rahmen ihrer Software ISG-virtuos entwickelt.

Es wurde die grundlegende Annahme gemacht, dass die Nutzenden von ISG-virtuos miteinander
vernetzt sind. So entsteht die Mdglichkeit, dass Informationen tber die Nutzung von in ISG-virtuos
bearbeiteten CAD-Modellen im Netzwerk der Nutzenden vorhanden sind. Eine weitere Annahme
besteht darin, dass jedes CAD-Modell die Informationen des Erstellers speichert und diese zum
Modell dazu gehdren. Weiterhin beruht das Konzept Tracktous auf der wissenschaftlichen
Erkenntnis, dass Arbeit als sinnvoll erlebt wird, wenn sie einen Nutzen flir andere erbringt.

Ein Uberblick beim Starten des Programms zeigt die aktuellen n
Nutzungen der eigenen Modelle durch andere Nutzende n DSE 3D

Gezeigt wird, wie viele Modelle selbst erstellt wurden (Selbstwirk- e
samkeit) und wie oft andere Nutzende die eigenen Modelle

nutzen (Bedeutsamkeit). Der Nutzende kann sich wahrend der 7 'f :. 7_’,;‘
Ladezeit des Programms diese Zahlen anschauen, weitere e | | worzoneen | 4
Details sind dann spéter fir ihn einsehbar. e S

Ein kleines Symbol in der Software zeigt die aktuellen Nutzun-
gen der selbst erstellten Modelle an. Durch einen Klick kébnnen
detailliertere Informationen abgerufen werden.

Dort ist die Anzahl der Modelle, die Anzahl der Nutzenden und
die Anzahl der Nutzungen fir jedes Modell einsehbar E Um
einen personlichen Bezug und die Gemeinschaft zu starken,
werden zusatzlich die Namen der Nutzenden dargestellt H
Nach Bedarf kdnnen alle Informationen auch zu einem
bestimmten Modell abgefragt werden.
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Erlebniseigenschaften

Adressiertes Bediirfnis Erlebniskategorien Ausgeloste Emotion

Bedeutsamkeit Feedback bekommen Stolz
Zu etwas Hoherem beitragen Freude
Uberraschung

Hintergrund
Sinn in der Arbeit

Der Wunsch nach Sinn in der Arbeit steht auf Platz zwei nach dem Wunsch nach einer sicheren
Arbeitsstelle (Waltersbacher, Zok, Béttger, & Klose, 2018).
Das Erleben von Sinn in der Arbeit ist nach Schnell (2018, p. 14) in vier Dimensionen eingeteilt:

» Bedeutsamkeit (wahrgenommener Nutzen der eigenen Tétigkeit fur andere)

» Orientierung (ldentifikation mit den Zielen und Werten am Arbeitsplatz an dem man arbeitet)

» Koharenz (Vereinbarkeit der Person mit der beruflichen Rolle hinsichtlich Kompetenzen,
Personlichkeit, Interessen und Werten)

» Zugehdrigkeit (Gefiihl ein Teil eines Teams oder des Unternehmens zu sein)

Gerade die erste Dimension der Bedeutsamkeit, also die Wahrnehmung, dass das was die
arbeitende Person leistet fir andere Personen wichtig ist, hat einen groRen Einfluss darauf, wie
sinnvoll die eigene Arbeit erlebt wird (Schnell, Hége, & Pollet, 2013). Wird der Beitrag der
eigenen Arbeit fiir andere deutlich, wird dies positiv erlebt und hat deutlich positive Auswirkungen
auf die Motivation. Schnell (2018) zitiert eine Studie bei der die Leistung gegeniiber einer
Kontrollgruppe durch Ruckmeldung Giber Nutzen fiir andere um uber 240% gesteigert wurde.
Das Sinn-Pattern der UX-Patterns bezieht sich genau auf diese Erkenntnis.

Insgesamt ist es also so, dass wenn die eigene Arbeit als sinnvoll erlebt wird, dies zu positiven
Emotionen und zu intrinsischer Motivation fuhrt. Somit erhalt die Arbeit jenseits des reinen
Erwerbs von Geld fiir die Person eine hohe Bedeutung (Badura, 2018).
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Sinn durch Gestaltung von Software in Arbeitskontexten

Desmet und Pohimeyer (2013) beschreiben in ihrem Framework drei Aspekte, die zum Aufbli-
hen fuhren: Pleasure (Freude), personal significance (personliche Bedeutung) und virtue
(Tugend).

Lu und Roto (2015) entwickelten auf der Basis einer zentralen Theorie zu Sinnerleben der Arbeit
(Rosso, Dekas, & Wrzesniewski, 2010) Designstrategien, um bedeutungsvolle Erlebnisse bei der
Arbeit zu ermdglichen. Zum Beispiel wurden Designstrategien entwickelt, die das Kompetenzer-
leben unterstutzen und somit helfen, persénliche Bedeutung bei der Arbeit wahrzunehmen. In
etwas geringerem Mal3e wurden auch Strategien zum Einfluss der eigenen Arbeit auf andere
entwickelt.

Eng verwandt mit persdnlicher Bedeutung ist das Erleben der Emotion Stolz (vgl. auch Desmet,
2012). Lu und Roto (2016) haben sich ebenfalls genauer mit der Emotion Stolz in Arbeitskontex-
ten befasst. Dabei Iasst sich auch sagen, dass ein langfristiger Einfluss auf das Erleben von
Stolz der Beitrag der eigenen Arbeit flr andere ist.

Studien der Hochschule der Medien

Zu dem zuvor aufgefiihrten Beispiel Tracktous (ISG) hat die Hochschule der Medien Studien zum
Erleben dieses Konzeptes durchgefihrt. Als Ergebnis kann gesagt werden, dass Nutzende von
Tracktous dieses auRerordentlich positiv bewerten. Die Studie wurde mit 12 Ingenieurstudieren-
den durchgefiihrt, die insgesamt 30 Erlebnisse hatten. Davon waren 28 positive und zwei
negative emotionale Erlebnisse. Nach Aussagen aus Interviews wurde positiv erlebt, dass der
Nutzen fir andere deutlich wird, man das Gefiihl hat, einen Beitrag zu etwas Hoherem zu leisten,
die Zusammenarbeit deutlich wird und der Fortschritt sichtbar. Die zwei negativen Erlebnisse
hatten ihre Ursache in Beflirchtungen, dass solche Rickmeldungen zu sozialem Vergleich flihren
kénnen und die Arbeitsergebnisse einer anderen Person vielleicht haufiger genutzt werden als
die eigenen. Wie bei dem UX-Pattern zum Bedanken (siehe "Danke-Pattern") wird hier deutlich,
dass schon befiirchteter sozialer Vergleich zu negativen Erlebnissen fiihrt.
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