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Abstrakt

Wissen hat sich zu einer Hauptressource fiir Organisationen, aber auch fiir Indi-
viduen, entwickelt. Die Aufnahme, Erstellung, Auswahl, der Austausch sowie die
Kuratierung von Wissen ist fiir die meisten Menschen im Alltag nicht wegzudenken,
wie Beispielsweise das Arbeiten mit Wikipedia. Organisationen profitieren erheblich
von Wissen und versuch die Vorteile fiir sich zu nutzen. Aufgrund dessen ist es nicht
verwunderlich, dass in der Forschung immer mehr versucht wird, Wissensarbeit zu
fordern und neue Wege gesucht werden, Wissensarbeit zu vereinfachen.

Deshalb wurde in dieser Arbeit einen Ansatz fiir die Gamifizierung von kollabo-
rativen Wissensarbeit, hauptséchlich der Wissens-Erstellung und-Kuratierung entwi-
ckelt, um die Motivation und Engagement bezogen auf Wissensarbeit zu steigern. Ziel
dieser Arbeit ist es eine Ontologie zu erstellen, die es erméglichen soll, angemessene
Beriihrungspunkte zwischen Wissensarbeit und Gamifizierung zu enthalten, um ne-
gative Effekte zu vermeiden. Die Ontologie soll dabei ein Ansatz sein fiir Gamifizierte
Wissensarbeit. Dies soll durch In dieser Arbeit wurde sich zu Beginn ausfiihrlich in
die Themengebiete Gamifizierung sowie kollaborative Wissensarbeit eingearbeitet
und den aktuellsten Stand dokumentiert. Die Literaturrecherche enthielt ebenso die
Doméne Ontologien. Im Anschluss daran wurde mithilfe der Literaturrecherche ei-
ne Ontologien fiir die Kollaborative Wissensarbeit sowie eine fiir die Gamifizierung
erstellt, die als Modell der Themengebiete in dem Rahmen dieser Arbeit dienen.
Basierend auf den beiden Ontologien wurde eine Onologie zur gamifizierten kollabo-
rativen Wissensarbeit entwickelt, die als Ansatz fiir die gamifizierung von Wissensar-
beit dient und Anhaltspunkt zur gamifizierung aufzeigt. Alle drei Ontologien wurden
abschlieBend in einem Interview und einer Uberarbeitung Validiert.

Das Resultat dieser Arbeit ist eine Literaturrecherche im Gebiet Gamifizierung,
sowie in der kollaborativen Wissensarbeit, als auch drei validierte Ontologien fiir
die Themengebiete Kollaborative Wissens-Erstellung und Kuratierung, Gamifizie-
rung sowie die Kombination, die gamifizierte kollaborative Wissens-Erstellung und
Kuratierung.

Die entwickelten Ontologien sowie die Erkenntnisse dieser Arbeit liefern einen
Beitrag zum Verstidndnis der erarbeiteten Themengebiete und kénnen als Grundlage
fiir zukiinftige Projekte dienen, um einen Umfangreicheren Ansatz der Gamifizierung
zu entwickeln.
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Kapitel 1

Einleitung

In einer Welt, die immer digitaler wird, gewinnt Wissen immer mehr an Relevanz.
Nichtnur das Wissen haben, sondern auch Wissen zu erstellen, schnelles und leichten
Zugang zu Wissen zu haben sowie der Austausch von Wissen kommen im Alltag im-
mer haufiger vor. Besonders das kollaborative Arbeiten mit Wissen stellt immer mehr
eine Grundlage fiir den Fortschritt in unterschiedlicher Bereichen dar. Ein Ansatz, der
die Arbeit mit Wissen fordern soll, ist Gamifizierung. Gamifizierung beschreibt das
Anwenden von Spielelementen in einem Kontext aulerhalb eines Spiels, beispielswei-
se in der Bildung an Schulen und Universitdten. Dieser Prozess dient zur Steigerung
der Motivation und damit auch die Leistung. Denn Menschen neigen dazu bessere
Leistung zu erbringen, je Motivierter sie sind.

In dieser Bachelorarbeit wird ein Ansatz zur Forderung der kollaborativen Wissens-
Erstellung und -Kuratierung mithilfe von Gamifizierung erstellt. Dafiir werden zu
Beginn die theoretischen Grundlagen der Gamifizierung sowie der kollaborativen
Wissens-Erstellung und Kuratierung erarbeitet. AnschlieBend werden, basierend auf
die erarbeiteten Grundlagen, Ontologien zur Gamifizierung und kollaborativen Wissens-
Erstellung und Kuratierung entwickelt, die die Grundlagen angemessen représen-
tieren sollen. Fortlaufend werden diese zwei Ontologien auf mogliche Schnittstellen
analysiert und eine Onologie auf Basis dieser Schnittstellen erstellt. AbschlieBend
findet eine Evaluierung statt in Form eines Interviews. Die Befragten werden die
Ontologien auf Richtigkeit, Vollstandigkeit sowie Sinnvollhaftigkeit untersucht. Das
Ziel der Bachelorarbeit ist es Ontologien zu erstellen, die als Anhaltspunkt fiir eine
gamifizierte Wissens-Erstellung und Kuratierung dienen werden.



Kapitel 1. Einleitung

1.1 Motivation

Seit der Entwicklung und Verbreitung von Web 2.0 ist der Zugang zu Wissen fiir Men-
schen signifikant schneller und einfacher geworden. Web 2.0 beschreibt dabei Tech-
nologien, die es Websites ermoglichen, interaktive Plattformen anbieten zu kénnen.
Das heif3t, dass Nutzer Websites verdndern, ihr Wissen mit in die Websites einflieen
lassen und sich mit anderen Nutzern austauschen und Verbinden kénnen, anstatt nur
Konsumer zu sein. Mit Web 2.0 entstanden Websites wie Wikipedia, die heutzutage
als einer der grofiten Website gilt und eine Suchanfrage im internet, ohne Wikipedia
als Vorschlag zu bekommen, nahezu undenkbar ist. Diese Entwicklung zeigt wie sehr
die Menschen immer mehr Wissen haben und auch brauchen.

Allerdings sind es nicht nur Individuen, die ein immer grofieres Verlangen nach
Wissen haben. Auch fiir Organisationen steigt der Bedarf an schnell und einfach
zugéanglichem Wissen. Ein wichtiger Grund dafiir ist es, dass Organisationen immer
innovativer sein miissen, um mit der Konkurrenz mithalten zu koénnen. Aufgrund
dessen werden Web 2.0 Plattformen, vor allem Wikis, immer h&ufiger von Organisa-
tionen genutzt. Ein Wiki ist eine Website, in der Webseiten kollaborativ iterativ von
den Nutzern erstellt und verkniipft werden. Das wahrscheinlich bekannteste Beispiel
fiir ein Wiki ist Wikipedia, eine Enzyklopéadie, die iterativ und kollaborativ im In-
ternet von den Nutzern mithilfe von Wikis entwickelt wurde und ein Beispiel dafiir
ist, wie Abhéngig die Menschen von Wissen sind. Organisationen versuchen mithilfe
von Wikis ihr internes Wissen zu dokumentieren und kuratieren, um das in der Or-
ganisationen vorhandenes Wissen einfacher und zugénglicher fiir Wissensarbeiter zu
machen.

Wissensarbeiter befassen sich hauptséchlich mit komplexen Problemen, die mit-
hilfe von kreativem denken und neuem Wissen gelost werden. Fiir diese Arbeit
miissen sie sich viel Wissen Aneignen, Anwenden und auch neues Wissen Erstel-
len konnen. Dies ist oft eine anstrengende und miihsame Arbeit. Aufgrund dessen
ist es immer h&ufiger aufgekommen, Wissensarbeit anreizender und motivierender zu
gestalten, indem die Arbeit in einer gewissen Art und Weise gamifiziert wird, dass
sie mehr Menschen anspricht.

Gamifizierung beschreibt das anwenden von Spieldesignelementen in einem nicht-
Spielkontext. Die haufigsten Spieldesignelemente, die dafiir eingesetzt werden, sind
Punkte, Abzeichen und Bestenliste. Gamifizierung steigert die Motivation und das
Engagement an Aufgaben oder Arbeit, indem diese Aufgaben und Arbeit spielerisch
gestaltet werden und Anreize fiirs bearbeiten geben. Allerdings kann gamifzierung
auch negative Aspekte haben, wenn es nicht richtig oder wenn es zu viel eingesetzt
wird. Negative Aspekte von Gamifzierung konnen sein eine schlechtere Qualitéit bei
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den Losungen, da es nur fiir das Losen von Problemen und Aufgaben Punkte und
Abzeichen gibt. Ein weiterer negativer Aspekt kann fiir die Personen auf den unteren
Pldtzen auf der Bestenliste auftreten, die dies als unangenehm und demotivierend
empfinden konnen, dass ihre Leistung offentlich einsehbar ist.

Gamifizierung etablierte sich in den letzten Jahren als eine erfolgreiche Metho-
de, monotone oder schwierige Aufgaben angenehmer und attraktiver zu gestallten.
Vorwiegend im Bildungsumfeld hat sich Gamifizierung beweisen kénnen und einen
positive Effekt auf die Motivation der zu bildenden gezeigt. Bei der Gamification
werden spielerische Elemente in unterschiedlichen Umgebungen so eingebunden, dass
Aufgaben und Pflichten spielerisch zu 16sen sind oder auch Belohnungen zu erhalten.
Diese spielerische Art und Weise wirkt motivierend und férdert die Zusammenarbeit.
Die Herausforderung bei der Gamifizierung ist es allerdings, die relevanten Game-
Design Elemente fiir den Kontext herauszufiltern und sie passend in dieser Umgebung
einzusetzen.

1.2 Ziel

Diese Ausarbeitung soll erschlieffen, wie Gamification zur Férderung der Wissens-
arbeit, besonders der Kollaborativem Wissens-Erstellung und -Kuratierung, einge-
setzt werden kann. Es sollen die In dieser Arbeit wird ermittelt, welche Aspekte
der Wissensarbeit gamifiziert werden kénnen, um negative Effekte zu vermeiden und
die Miihe, die in eine Gamifizierung gemacht wird, nicht umsonst ist. Desweiteren
wird ermittelt, wie Wissensarbeit gamifiziert werden kann. Wissensarbeit ist nicht
leicht zu erfassen oder zu messen und aufgrund dessen ist es nicht eindeutig, wie
Gamifizierung am effektivsten angewendet werden kann. Auflerdem soll untersucht
werden, mit welchen Game-Design Elementen die meisten positiven Aspekte hervor-
gehoben werden konnen. Dabei soll geklédrt werden, welche Implikationen sowie Vor-
und Nachteile sich durch die Gamifizierung ergeben koénnen. AbschlieBend soll ein
Rahmenwerk fiir gamifizierte Wissens-Erstellung und -Kuratierung entwickelt und
validiert werden.

1.3 Vorgehen

Zur Erfiillung dieses Ziels wird eine Ontologie fiir gamifizierte Wissensarbeit erstellt.
Zunéchst wird dafiir der Stand der Technik beziiglich kollaborativer Wissensarbeit
sowie der Gamification und die dafiir relevanten Game Designs herausgearbeitet.
Mit Fokus auf die Erstellung und Kuratierung von Wissen soll eine Ontologie der
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Wissensarbeit erstellt werden, die die Grundlage fiir diese Arbeit stellen soll. Dieser
Arbeits-Ontologie soll eine Gamifizierungs-Ontologie gegeniibergestellt werden, die
die fiir den Arbeits-Ontologie relevanten Game Design Bereiche modelliert. Diese
beiden Ontologien sollen dann in eine vorldufige Ontologie fiir gamifizierte Wissens-
arbeit zusammengefiigt werden. Dabei sind mogliche positive wie negative Effekte
der Gamification zu modellieren, die die Integritit der Wissensarbeit beeinflussen.
Diese Ontologie soll anhand eines Interviews validiert und gegebenenfalls ergénzt und
editiert werden. Das Ergebnis ist eine validierte Ontologie fiir gamifizierte Wissensar-
beit, die Moglichkeiten, Potentiale und Risiken der Gamification von kollaborativer
Wissens-Erstellung und -Kuratierung modelliert.



Kapitel 2

Hintergrund

In dem folgenden Kapitel wird der aktuelle Stand der Dinge aufgezeigt. Zu Beginn
dieses Kapitels in Abschnitt wird in dem Abschnitt der Begriff kollaborative
Wissensarbeit eingefiihrt. Bezogen auf kollaborative Wissensarbeit wird in dem Ab-
schnitt Unterabschnitt zwischen implizitem und explizitem Wissen differenziert
und erlédutert. Des Weiteren wird im Unterabschnitt Wissensarbeit auf Wissen-
Erstellung und -Kuratierung eingegrenzt. In der Wissensarbeit werden unterschiedli-
che Rollen eingenommen, die sich auf unterschiedliche Aspekte wie das Kombinieren
oder das Organisieren von Wissen fokussieren, auf die im Unterabschnitt ge-
nauer eingegangen wird. Werkzeuge fiir die Wissensarbeit, wie beispielsweise Wikis,
sind fiir die Wissensarbeit von grofler Bedeutung und werden im Unterabschnitt
erldutert.

In dem Abschnitt wird der Begriff Gamifizierung eingefiihrt. Die Auswirkung
von Gamifizierung auf die Motivation und Engagement wird im Unterabschnitt
veranschaulicht. Darauf folgt eine Aufklérung im Unterabschnitt die Darstel-
lung von unterschiedliche Game Design Elemente, die bei der Gamifizierung einge-
setzt werden und unterschiedliche Wirkungen haben. Abschlieflend, im Bezug auf
Gamification, im Unterabschnitt werden Spielertypen nach Bartle vorgestellt,
die es ermdglichen sollen, Gamifizierung fiir unterschiedliche Spielertypen anwenden
zu koénnen .

2.1 Kollaborative Wissensarbeit

Die allgemeine Art der Arbeit hat sich stark verdndert. Innovationen und Kreativitét
werde immer haufiger benotigt, um immer komplexere Aufgaben zu iibernehmen, die
als nicht routinier-bar betitelt werden. Mit neuen und innovativen Produkten kénnen
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Organisationen der Konkurrenz einen Schritt voraus sein. Losungswege fiir Probleme
zu finden, die so noch nicht gefunden wurden oder die einen grofleren Nutzen dem
Unternehmen haben als schon bekannte Losungswege, ist immer mehr Alltag fiir
Wissensarbeiter [16]. Diese Art von Arbeit wird von sogenannten Wissensarbeitern
iibernommen, die Aufgaben iibernehmen, die komplexer sind und die noch nicht von
vornherein klar ist wie man sie 16st |20} |17} |10, [25].

2.1.1 Definition Wissen

Im Laufe der letzten Jahrzehnte ist immer wieder die Frage, was eigentlich Wissen
ist, in den Vordergrund geraten. Im Jahre 1995 betonte F. Blackler schon, das Wis-
sen und Wissensarbeit einen deutlichen Vorteil Organisationen verschaffen kann und
immer wichtiger wird fiir den Erfolg einer Organisation bzw. eines Unternehmens [§].
Dabei sind immer wieder Definitions- und Erklarungsversuche aufgetaucht die ver-
suchen, Wissen zu beschreiben und zu definieren bzw. auch einzukategorisieren. Ein
Definitionsversuch, der seit Jahrzehnten das Themengebiet geprégt hat und immern-
och auswirkungen drauf hat, ist die von Nonaka. Er behauptete, dass Wissen in zwei
Hauptkategorien eingegliedert werden kénnen. Einmal das sehr Subjektive und nicht
so leicht zu erkldrende implizites Wissen und einmal die leicht zu verbalisierende und
formulierende explizites Wissen [22].

implizites Wissen

Implizites Wissen beschreibt das Wissen einer Person, welches auch als Know-How
bekannt ist und nicht so einfach zu Verschriftlichen ist. Sie beschreibt also Wissen,
dass erstmals sich angeeignet werden muss durch eigenes ausprobieren oder durch das
erlernen von Dingen wie Fahrrad fahren lernen oder Kochen. Wie man ein Fahrrad
fahrt ist in der Theorie ein einfaches Konzept, aber in der Praxis nicht so leicht
umzusetzen, wenn man es noch nicht erlernt hat |1}, 22].

Explizites Wissen

Wissen, das verbalisiert und mit Wortern und Ziffern beschrieben werden kann, wird
als explizites Wissen bezeichnet. Dieses Wissen ist leicht mit anderen zu teilen und
auch leicht aufzunehmen und zu verarbeiten[22]. Beispiele von Explizites Wissen ist
tiberall zu finden wie auf Internetseiten, Zeitschriften und Sach-Biicher |1} |18].

6



2.1. Kollaborative Wissensarbeit

2.1.2 Arbeitsfelder
Wissen-Erstellung

Wissen-FErstellung ist ein grofler und wichtiger Teil von Wissensarbeit und fiir Or-
ganisationen, denn damit Organisationen iiberleben konnen, miissen sie innovativ
bleiben und sich von anderen Organisationen mit ihren Produkten auffallen [22].

Wissen-Erstellung ist eine wichtige Disziplin, wobei Wissensumwandlung eine
grofie Rolle spielt, denn nach Nonaka [22] kann neues Wissen durch die. Wissensiiberfiihrung
zwischen implizitem und explizitem Wissen entstehen. Dabei unterscheidet Nonaka
zwischen vier unterschiedliche Modies die den Transfer zwischen implizites und ex-
plizites Wissen beschreiben: Sozialisierung, Externalisierung, Internalisierung, Kom-
binierung [22, |10].

Bei der Sozialisierung wird durch das sich Austauschen mit anderen iiber be-
stimmtes Wissen, Diskutieren aber auch durch das gegenseitige Mitteilen von Wis-
sen implizit Wissen in implizit Wissen umgewandelt. Am h#ufigsten findet man diese
Art von Wissensumwandlung in Meetings, Gesprichen am Arbeitsplatz oder auch in
Vereinen.

Die Externalisierung beschreibt den Wissenstransfer von implizit zu explizit, in-
dem das interne Wissen versucht wird auf verbaler Art und Weise, so gut wie moglich
zu vermitteln und zu erkléren. Dies ist die Herausforderung die viele Organisationen
versuch zu iiberwinden. Ansétze dafiir sind z.B. Wikis, die es ermdglichen, kollabo-
rativ zusammen eine Art Wissensbase iterativ zu erstellen und so implizit Wissen
zusammen explizit machen.

Bei der Internalisierung wird Versucht, explizites Wissen zu implizites Wissen
umgewandelt. Dies wird durch das verinnerlichen von explizitem Wissen versucht,
indem aus dem explizitem Wissen Aktionen durchgefiihrt, die beim durchfiihren erst
neues implizites Wissen generiert .

Das Kombinieren von explizitem Wissen, um daraus neues explizites Wissen zu
generieren, wird von Nonaka als Kombination bezeichnet. Dabei handelt es sich um
Wissenstransferierung von explizit in explizit. Mogliches Beispiel wire die Aneig-
nung von Wissen aus unterschiedlichen Internetquellen und mit schon bekanntem
explizitem Wissen zu kombinieren 22, |10].
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Tacit knowledge To Explicit knowledge

Tacit e L

mgi,,ledge Socialization Externalization
From

Explicit .. L

knowledge Internalization Combination

Abbildung 2.1: Die vier Modies der Wissensgenerierung [22]

Wissens-Kuratierung

Wissens-Kuratierung beschreibt die sorgféltige Auswahl, Darstellung und Organi-
sation von Wissen [34]. Dies hilft dabei, Wissen zu verstehen und unterschiedlich
Interpretationsmoglichkeiten zu sehen und zu verstehene, um neues Wissen zu schaf-
fen. Dabei unterscheidet man zwischen manueller, menschlicher und automatisierter,
Maschineller Wissens-Kuratierung. Obwohl viel mehr Ressourcen, von der akade-
mischen, als auch von der industriellen Seite, in maschineller Wissens-Kuratierung
investiert worden sind, Beispielsweise in Freebase, sind die bekanntesten und erfolg-
reichsten Kuratierungsressourcen von Menschen kuriert worden, wie Wikipedia [24].

Fiir Wissens-Kuratierung gibt es unterschiedliche Werkzeuge und Methoden, die
heutzutage im Internet tagtéglich Vorkommen. Storytelling, beispielsweise, beschreibt
die Darstellung von Wissen und Informationen in einer Art und Weise, dass sie auf-
einander aufgebaut sind und es einer Erzdhlung &hnelt wie bei dem Prinzip von
chemals Twitter [34].

Collecting beschreibt das Sammeln von Inhalten durch thematische Uberschrif-
ten oder sogenannte Tags. Lernen kann als Kuratierungsmethode benutzt werden
indem Lernaufgaben von Inhalten aus dem Internet erstellt werden. Bei dem Prozess
Clipping handelt es sich im das sammeln von Ausschnitten aus Texten oder Bilder
von Internetseiten. Zum Schluss wird alles zusammengetragen und publiziert. Da-
bei werden neue Geschichtten ausgewéhlt von unterschiedlichen Quellen aus einem
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2.1. Kollaborative Wissensarbeit

gemeinsamen Thema. 34} |15, [12].

2.1.3 Typen von Wissensarbeitern

Reinhardt et al. [27] analysierte die Literatur iiber Wissensarbeiter und kategori-
sierte sie in 10 Typen ein: Controller, Helper, Learner, Linker, Networker, Organi-
zer, Retriever, Sharer, Solver und Tracker. Fiir kollaboratives Wissen-Erstellung und
Wissens-Kuratierung werden im weiteren Verlauf die 4 Typen Solver, Linker, Or-

ganizer und Learner detailierter erklart und fiir die spateren Ontologien verwendet.
[16]

Linker

Der Linker analysiert unterschiedliches Wissen und versucht sie so zu kombinieren,
sodass neues Wissen entsteht, welches fiir die Ziele und Aufgaben von Relevant ist.
Die Hauptaufgaben des Linkers ist es, nach Informationen zu einem Problem oder
einem Thema zu suchen, relevantes Wissen sich anzueignen und Wissen zu Analysie-
ren, um das Wissen dann zu verkniipfen und zusammenfiihren. Knowledge creator,
vorallem die, die kollaborative Wissenskreation ausiiben, entsprechen von ihren Auf-
gaben und ihren Tétigkeitn am meisten dem Linker sowie dem Solver [27]. Diese
Aufgabengebiete stimmen mit den Aufgaben der Wissens-Kuratierung sowie dem
der Wissen-Erstellung iiberein.

Solver

Der Solver arbeitet fiir die meiste Zeit alleine und ist dafiir zusténdig, einen Losungs-
weg fiir ein Problem zu finden und zu bieten. Dies tut er durch Analysieren des
Problems und durch die Suche nach und das Kombinieren von neuen informationen,
die dabei helfen konnen das Problem zu Losen [27]. Dieses Aufgabengebiete stimmen
mit den Aufgaben der Wissen-Erstellung iiberein.

Organizer

Aus allen Typen sind der Linker und der Solver die typen, die am meisten in Sachen
Knowledge Creation involviert sind. Der Solver ist hauptséichlich damit beschéftigt
neues Wissen zu analysieren und vollstéandig zu verstehen und durch das neue Wissen
konnen Probleme aus neuen Ansichten betrachtet werden und so neue Losungswege
entstehen werden. Der Linker kombiniert Wissen und daraus entsteht neues Wis-
sen, womit neue Probleme gelost werden kénnen oder alte Probleme besser gelost
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Kapitel 2. Hintergrund

werden konnen. Dieses Aufgabengebiete stimmen mit den Aufgaben der Wissens-
Kuratierung iiberein. [16]

Learner

Der Learner arbeitet hauptséchlich alleine und seine Hauptaufgaben sind es Wissen
und Informationen zu sammeln und zu kombinieren. Der Learner erstellt weniger
neues Wissen aber versucht altes Wissen so gut wie moglich zu verstehen, zu orga-
nisieren und mit anderem Wissen zu kombinieren. Dieses Aufgabengebiete stimmen
mit den Aufgaben der Wissens-Kuratierung iiberein.

Blackler [8] betonte vor mehr als 20 Jahren schon, dass sich der Fokus von Wis-
sensarbeit auf das System, dass es Wissensarbeitern ermdoglicht, Individuell aber
auch im Kontext von Organisationen mit Wissen zu interagieren und zu férdern, zu
steigen.

2.1.4 Werkzeuge der Wissensarbeit
Web 2.0

Technologie ist ein grofles Thema wenn es um Wissensarbeit geht. Auch wenn Tech-
nologie per se kein Teil von Wissensarbeit ist und auch nicht immer erwéhnt wird
wenn es um Wissensarbeit geht, ist es schwer sich eine so intensive Wissensarbeit,
die heutzutage iiberall zu finden ist, sich ohne neue Technologien vorzustellen [16].

Mit Web 2.0 wurde es moglich Webseiten zu erstellen, die von den Usern nicht nur
gelesen, sondern auch direkt und leicht bearbeitet werden kénnen. Web 2.0 beschreibt
interaktive Technologien, die es|10] ermoglichen, dass , User Generated Content“im
Fokus des Internet gelangen kann. Mit Web 2.0 ist nicht nur der Technische Aspekt
gemeint [30]. Das Verhalten von Menschen im Bezug auf Wissen wurde mit der
Einfithrung von Web 2.0 und besonders Konzepten wie von Wikis stark beeinflusst
und verdndert [10, 31].

Auch Unternehmen versuchen die Vorteile von Wikis fiir sich zu benutzen. schon
1995 hat F. Blackler die Aussage getroffen, dass Unternehmen und Firmen ihr Fokus
auf ihr Wissenssystem legen sollten, woher Mitarbeiter ihr Wissen her bekommen
und auch ihr eigenes Mitteilen konnen und die Prozesse die mithilfe dieses Systems
zur Wissensgeneration fithrt [8, 19].

Durch Web 2.0 sind unterschiedliche Kategorien von Internetseiten und auch Ap-
plikationen entstanden wie z.B. Social Media Plattformen. Social Media Plattformen
haben sich iiber die Jahre in die Leben der Menschen so weit eingebunden, dass es
unsere Art, miteinander zu interagieren, verindert hat. Plattformen wie Youtube,
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2.1. Kollaborative Wissensarbeit

LinkdIn oder auch Wikipedia sind heutzutage fiir den Wissensaustausch zwischen
Menschen unverzichtbar geworden und deren Relevanz scheint immer noch weiter
zu steigen. Diese Verdnderung nutzen Unternehmen fiir sich und adaptieren Social
Media Werkzeuge fiir ihre Angestellten. um den schon vertrauten Umgang mit Social
Media als Vorteil zu nutzen. |19, |31]

Wikis sind ein Typ von Social media und die es ermoglichen auf simple Art
und Weise Wissen mit anderen zu teilen und Kollaborativ eine zusammenhéngende
Sturktur iiber Themengebiete zu erstellen und dariiber zu diskutieren. Immer mehr
Organisationen versuchen Wikis in ihren internem Wissensmanagement einzubinden
und die Vorteile fiir sich zu nutzen [19].

Wikis

Durch die Entstehung von Web 2.0 entstanden unter anderem Wikis wie Wikipedia,
die mittlerweile als einer der grofiten online Wissenswerkzeug oder auch als auch als
,Labor fiir Wissenskonstruktion“ beschrieben wird [31} [30]. Wikipedia ist ein sehr
bekanntes Beispiel fiir das Potential von Wikis und wie damit Wissen organisiert,
erstellt, referenziert, geteilt und auch diskutiert werden kann [30} 33].

Wikis sind verkniipfte Webseiten, die durch inkrementelle Entwicklung von einer
Gruppe aus Nutzern entstanden ist und der Software, die das interagieren der Nutzer
mit den Webseiten ermoglicht [33]. Wikis konnen offen fiir die Allgemeinheit sein,
womit jeder User dieses Wikis Zugriff drauf hétte, Seiten zu editieren, hinzuzufiigen
oder zu 16schen. Obgleich die grofiten und bekanntesten Beispiele, wie Wikipedia, die-
se Offenheit pflegen, gibt es ebenso Wikis, die 6ffentlich einsehbar, aber nicht ohne
weiteres editierbar sind, sowie der Offentlichkeit verschlossene Wikis, in denen bei-
spielsweise Unternehmenswissen intern aufbereitet wird. Die Verdnderungen werden
temporér Gespeichert und sind auch fiir die User, um die Entwicklung bestimmter
Seiten nachvollziehen zu kénnen und eventuell eine Reform einer [33].

Ein Wichtiger Aspekt fiir den Erfolg und der Verbreitung von Wikis ist nach
den Forschungen von Mansour et al. [19] die Offenheit von Wikis. Die Offene Natur
von Wikis hat nach Mansour et al. positive, aber auch negative Aspekte. Es ist
fiir Menschen motivierend zu sehen, dass Personen aus der gleichen ,,Community of
Practice* [19], einen offentlich einsehbaren Beitrag im Wiki leisten. Somit verspiirt
man selber das Bediirfnisse, sich selber in den Prozess zu integrieren und seinen
Beitrag zu leisten. Desweiteren Openness of Wikis dual impact the wiki collaboration
Openness can be hindring and enabling for Community and Knowledge collaboration
seeing other people in CoP contributing motivates to contribute access knowledge and
locate experience in organizations way easier feeling that their contributet knowledge
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is more valuable knowing people read it and use it in their work [19]

2004 war es in Organisationen iiblich das interne Wissen zum gréfiten Teil nicht
dokumentiert wurde, sondern dass die Menschen die Quelle fiir das interne Wissen
waren. Zu der damaligen Zeit war es fiir Organisationen nicht {iblich und nicht ein-
fach, sich ein System fiir ihr Wissen aufzustellen, obwohl damals schon vermutet
wurde, dass ein kollaboratives und konversationelles Wissensmanagementsystem den
Wissenswachstum der Organisation erhoht und der Bedarf an schnellen und einfach
zugénglichen Wissen erfiillt. [33]. Wikis werden jedoch immer héufiger dafiir genutzt,
das Wissen von Menschen zu dokumentieren und so eine Wissensbasis kollaborativ
zu erstellen, wo Wissen der Leute geteilt, diskutiert, gefunden und auch ausgedriickt
werden kann [33].

Organisationen konnen mithilfe von Wikis auch Aufgaben oder Probleme in Be-
zug auf Wissen ,crowdsourcen “ um sich Geld, Energie und Zeit zu sparen und
sich dadurch einen Vorteil gegeniiber anderen zu verschaffen [23]. Crowdsourcing
beschreibt der Prozess, ein Problem oder Aufgabe auf die Allgemeinheit zu verla-
gern. Mit Wikis kann man crowdsourcing leicht umsetzen, da das Konzept und die
vorhandenen Maéglichkeiten fiir sehr grofie Kollaborationen konzipiert ist

Ontologien

2.2 Gamifizierung

In dieser Arbeit wird Gamifizierung als ,das Anwenden von Spieldesignelementen
in einem nicht spielerischen Kontext“definiert.|4] Genauer gesagt wird der nicht-
spielerische Kontext in dieser Arbeit die Wissensarbeit sein, die durch Gamifizierung
neue Anreize bekommen soll und die Motivation wenn es um Wissensarbeit geht, zu
erhohen. 2010 fing Gamifizierung an an Aufmerksamkeit zu Gewinnen .

Deterding veroffentlichte im Jahre 2011 seinen Versuch, Gamifizierung zu defi-
nieren sowie in der Ludification einzuordnen|11]. Dieser Versuch ist mittlerweile weit
verbreitet und wird héufig noch als Erklarung fiir Gamifizierung referenziert und
zitiert. |4l 28 118, |14, |5, |3]

Mithilfe der Gamifizierungsontologie sollen der Wissensarbeitsontologie Spieleri-
sche Elemente, die als besonders passend zur Natur der Wissensarbeit empfunden
wurden, eingebunden werden, sodass Wissensarbeit neue Reize fiir die Motivation zu
schaffen und Wissensarbeit attraktiver zu machen |11}, 5, (18, |3} 2].
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2.2.1 Motivation

Motivation ist im Kontext von Gamifizierung ein wichtiger Aspekt. Gamifizierung
baut darauf auf normalerweise eher mithsame oder nicht so motivierende Aufgaben
gewisse mit Game Design Elementen zu ergénzen, sodass die Aufgaben mehr anreize

haben (7]

Intrinsitsche Motivation

Intrinische Motivation beschreibt die von innen kommende Motivation etwas zu er-
ledigen oder eine Aufgabe zu erfiille. Die Motivation beruht auf die Ausfithrung der
Aufgabe und nicht auf dulere Einfliisse wie Gehalt oder was man sonst bekommt
fiir das erledigen der Aufgabe. Intrinsische Motivation ist vorallem bei komplexeren
Aufgaben, wo mehr Freiheit und Autonomie gegeben ist, sehr wirksam und antriebs-
voll

7]

Extrinsische Motivation

Anreize, die nicht vom inneren kommen sondern von auflen, gehéren zu den extrin-
sischen Motivationen. Nicht die Arbeit oder die Aufgabe an sich Motiviert bei der
extrinischen Motivation die Personen, sondern die Konsequenzen aus der Bearbeiten
oder Erledigen der Aufgaben wie z.B. Geld, Anerkennung oder Ansehen. Extrinische
Motivationsanreize werden haufig bei Arbeit und Aufgaben eingesetzt, die an sich
nicht viel Potential fiir Intrinische Motivation haben. Solche aufgaben sind norma-
lerweise nicht sehr komplex oder routinierbar aber miissen trotzdem erfiillt werden.
Extrinsische Anreize konnen Intrinische Motivation verringern oder sogar komplett
aushebeln, wenn sie zu viel zu nicht passenden Situationen eingesetzt werden [7].

2.2.2 Game Design Elemente

Heutzutage gibt es eine sehr grofle Auswahl an unterschiedlichen Videospiele, die die
unterschiedlichsten Menschen in ihren Bann ziehen und zur Unterhaltung dienen.
Nichtsdestrotz haben Videospiele oft dhnliche oder gleiche Muster oder Konzepte,
die die Spielerschafft immer wieder unterhalten. Diese Elemente werden in der Ga-
mifizierung benutzt, um unterschiedliche Kontexte motivierender zu gestalten und
mehr Engagement voranzutreiben. Fiir diese Arbeit werden spezifische Game Design
Elemente genommen, die den Problemen bzw. der Natur der Knowledge Work fiir
unsere Ziel zugute kommen.
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Punkte

Mit punkten konnen Spieler ihre Leistung Messen und bekommen somit ein Gefiihl
von Erfolg fiir erledigte Aufgaben. Punkte werden haufig benutzt, da sie einfach
zu implementieren sind und dem Spieler zu Beginn am effektivsten Anreize fiir die
Aufgaben gibt [5, 28]. Punkte konnen allerdings auch negative Effekte haben, wenn
die Spieler sich mit anderen vergleichen und in Konkurrenz mit anderen treten [18].

Abzeichen

Abzeichen dienen als Belohnung fiir erreichte Meilensteine und zeigen die Erfolge des
Spieler auf. Sie konnen durch das erreichen einer bestimmten Punkteanzahl verliehen
werden oder bei dem erfiillen einer Aufgabe in einer bestimmten Zeit |18 [28].

Bestenliste

Mit Bestenlisten kénnen die Spieler ihre Leistung mit der Leistung von anderen
Spielern vergleichen. Dies fiihrt zu einem Konkurrenzgefiihl was einmal motivierend
sein kann, wenn beispielsweise noch ein paar Punkte bis zum néchsten Spieler fehlen,
aber auch demotivierend sein kann, wenn man unten auf der Bestenliste steht |28].
Den demotivierenden Faktor kann man verringern indem man die Bestenliste anpasst
und z.B. nur die Top 10 auf der Liste anzeigt |18].

Fortschrittsvisualisierung

Fortschrittsvisualisierung ist eine weitere Methode dem Spieler Feedback zu seinem
Fortschritt zu bekommen und so seine Motivation zu steigern. Fortschritt wird dem
Spieler dauerhaft mit einer Visualisierung wie z.B. einem Kreis, ein Balken oder eine
Pyramide angezeigt. Die Visualisierung kann auch mit weiteren Informationen wie
die Anzahl der Schritte oder die Geschwindigkeit des Fortschritts [18]

Levels

Das Einfiithren von Levels, die die Spieler normalerweise durch Punkte aufsteigen
konnen, fithrt zu weitere motivierende anreize in den Levels sich hoch zuarbeiten
und Sachen freizuschalten, die ihnen weiterhelfen oder mit dennen es einfacher ist
bestimmte Probleme im Spiel zu iiberwinden [18].
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Mitspielende

In vielen Spielen gibt es Probleme die nicht alleine zu iiberwinden sind. Das Spiel gibt
den Spielern die Moglichkeit, sich mit anderen zu verbiinden und so die Probleme zu
beseitigen oder auch zusammen die Welt des Spieles zu entdecken |18, [28].

2.2.3 Spielertypen nach Bartle

Um Game Design Elemente effektiv einsetzen zu kénnen, miissen die davon profi-
tierenden einkategorisiert werden, um die passenden Elemente auszuwihlen. Bartle
[6] hat vier unterschiedliche Spielertypen herauskristallisiert, die in Videospielen zu
finden sind und als Basis fiir viele detailliertere Definitionen von Spielertypen gel-
ten [18]. Nach Bartle kann man Player an einem Koordinatensystem einordnen. Die
x-Axe repréasentiert die Attribute Spieler und Welt und die y-Axe Handeln und Inter-
aktion widerspiegelt, wie in Abbildung zu sehen ist [2]. Die Spieler, die zwischen
Acting und Players einzuordnen sind, nennt Bartle Killers und beschreibt sie als
Spieler, die darauf aus sind sich mit anderen zu messen und.

ECTING

Eillers I Zchievers
|
|
|
|
|

PLAYFRS ——————————————————— e WORLD

|
|
|
|
|

Socialisers [ Explorers

INTERACTING

Abbildung 2.2: Abstrakte Darstellung der Spielertypen und ihre Interessen nach
Bartle [6]

Killer

Killer préferieren die Aktion sowie die Interaktion mit anderen Spielern. Nach Bartle
sind sie die Spieler, die sich mit anderen messen wollen und eine Art von Bestétigung
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fiir ihre Dominanz brauchen. Sie méchten ihre Gegner vernichten und leute schlecht
fithlen lassen [6, |18].

Beziiglich Knowledge Worker kann man sagen, dass ein 'Killer” artiges Verhalten
in dem Sinne da ist, dass knowledge worker indirekt miteinander konkurrieren und
besser dastehen umso besser sie abschneiden.

Achiever

Der Achiever ist an die in der Umgebung interessiert. Er arbeitet daraufhin Punkte
und Abzeichen zu sammeln und in dem Levelsystem der Umgebung bzw. Spiel zu
steigen [2]. Er will in die Welt eintauchen, das spiel meistern und es so laufen lassen
wie er es mochten. [6]

Explorer

Die Entdecker mochte vom spiel bzw. Welt iiberrascht werden . Thm liegt nicht viel
an Punkte oder Abzeichen sammeln, er will die digitale Welt und alles was sie zu
bieten hat erkunden und Wissen iiber sie erlangen [6].

Socialiser

Der Socialiser ist hauptséchlich daran interessiert mit anderen Spielern zu interagie-
ren. Im Vordergrund stehen die anderen Spieler, mit denen er reden will und {iber
die er so viel wie moglich Erfahren will. Die Welt ist nur eine Umgebung, indem er
die Charakteren von anderen sieht und die fiir ihn interessant wirken. |6, |18].

2.3 Ontologie

Eine Ontologie ist eine Darstellungen von Wissen und ihren Zusammenhénge in
einer bestimmten Doméne oder Themengebiet [13]. Sie beschreibt Eigenschaften,
Kategorien und Beziehungen in einem bestimmten Themengebiet und ermdoglicht
das wiederverwenden sowie analysieren von Doménenspezifischem Wissen, Beispiele
fiir Themengebiete, in denen Ontologien héufig wiederzufinden sind, sind Informatik
oder auch in der Biologie [32]. Ontologien kénnen einen Uberblick iiber ein The-
ma verschaffen, aber auch sehr detailliert entwickelt sein und férdert kollaboratives
Arbeiten. Mithilfe von Ontologien kénnen sich Personen, die unterschiedliche Exper-
tisen zu einer Doméne haben, ein gleiches Versténdnis fiir die Doméne aufbauen |13,
32].
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Verwandte Arbeiten

Gamifizierung, sowie auch Wissensarbeit, sind weit verbreitete Konzepte, die immer
mehr an Relevanz gewinnen. In diesem Kapitel werden Arbeiten und ihre Ergebnisse
vorgestellt, die sich ebenfalls mit der Gamifizierung von Wissensarbeit in einer Art
und Weise beschéftigt haben

Oelen et al. [23] entwickelten in ihrer Arbeit eine Methodologie namens ,, TinyGe-
nius “, die darauf ausgelegt ist, die quantitativen Vorziigen von , Natural language
processing “ und die qualitative Vorziige von Crowdsourcing, in Form von Mikrotas-
king, zu kombinieren. Dabei beschreibt , Natural language processing “ einen Pro-
zess, der Natiirliche Sprache in einer Sprache Maschinen lesbare Sprache umwandelt
und daraus Informationen extrahieren kann [23]. Auch wenn dieser Prozess sehr gut
skalierbar auf grofle Mengen an texten ist, ist diese Methode nicht Prézise genug,
um relevante Informationen zu extrakieren. Mikrotasking beschreibt das Aufteilen
von Aufgaben in viele kleine Aufgaben, die von einer grolen Gruppe an Menschen
abgearbeitet wird. Dieser Prozess ist wesentlich prézieser als ,,Natural language pro-
cessing “, allerdings nicht anndhernd so skalierbar. ,, TinyGenius “ kombiniert beide
starken, indem zuerst ,Natural language processing “ grofle mengen an natiirlicher
Sprache extrahiert und anschlieend mithilfe von Mikrotasks qualitativ ausselektiert
wird [23].

In Spanellis et al. [29] Arbeit wurde Gamifizierung in einm Wissensmanagement-
system einer Organisation angewendet. Daraus ergab sich eine erhohte Motivation
wie auch Engagement, wobei in der Arbeit betont wird, dass Anzeichen fiir einen
Einfluss beim Lernen und denken in Erscheinung getreten sind. Die Arbeit zeigt
ebenfalls auf, dass sich unterschiedliche Wissensarbeiter mithilfe von Gamifizierung
herauskristallisieren lassen konnen. Durch Gamifizierung konnte die unterschiedli-
chen Wissensarbeiter identifiziert werden, ihre Fahigkeiten wurden Visualisiert und
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es konnten Anforderungen Aufgestellt werden, womit die Wissensarbeiter besser um-
gehen konnten [29)].
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Entwicklung der Ontologien

In diesem Kapitel wurden drei Modelle bzw. Ontologien fiir die kollaborative Wissen-
Erstellung und -Kuratierung, Gamification und die gamifizierte kollaborative Wissen-
Erstellung und -Kuratierung erstellt.

Die Ontologien wurden mit dem Programm Protégé erstellt und ausgearbeitet.
Protégé ist ein Werkzeug, entwickelt an der Manchester Stanford Universitét, zur
Erstellung und Visualisierung von Ontologien. In dieser Arbeit wurde die Anleitung
der Manchester Stanford Universitédt zu Protégé [26, (13| genutzt, um ein Grund-
verstdndnis fiir das Programm zu entwickeln.

Alle Ontologien wurde auf Englisch verfasst, mit der intention, die groitmogliche
Anzahl an Interessierten anzusprechen . Um die Ontologien zu entwickeln, wurden
fiinf Hauptschritte durchgefiihrt, die von der Forschung von Bouzidi et al. [9] inspi-
riert wurden. In dem ersten Schritt wird der Umfang der Ontologien festgelegt. Das
heifdt, es wird sich die Frage gestellt, wie ausfithrlich und in welchen Themengebieten
die Ontologie entwickelt werden soll.

Die Ontologie der kollaborativen Wissen-Erstellung und -Kuratierung fokusiert
sich auf die Aspekte Technologien, Wissen-Erstellung, Wissens-Kuratierung, Kolla-
boration, Wissen sowie Organisationen.

Die Ontologie der Gamifizierung enthélt die Hauptaspekte Spieldesignelemente,
Spielertypen, Umgebung sowie Spiele, von denen Gamifizierung und die Spieldesi-
gnelemente inspiriert sind.

Die letzte Ontologie Verkniipft beide Themen und bieten Ansétze zur Anhalts-
punkte zwischen Gamifizierung und Wissensarbeit mithilfe der schon angefertigten
Ontologien fiir die jeweiligen Themengebiete.
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4.1 Ontologie fiir kollaborative Wissen-Erstellung
und -Kuratierung

Fiir die Ontologie der kollaborativen Wissen-Erstellung und -Kuratierung wurde
mithilfe der Literaturrecherche im vorherigen Kapitel die wichtigsten Aspekte der
Wissen-Erstellung und- Kuratierung erarbeitet: Wissen-Erstellung, Wissens-Kuratierung,
Wissensmitteilung, Wissensarbeiter, Technologie sowie Web 2.0 beziiglich Wikis und
Arbeitsleistung [4.1] Hierbei

In der Wissensarbeit spielt die verwendete Technologie eine grofie Rolle, wenn
es darum geht; Wissensarbeit effizienter und zugénglicher zu gestalten. Wie Wikis
gezeigt und Wissenschaftler wie Blackler beobachtet haben ist Wissensarbeit sehr
Abhéngig von dem System des Wissensmanagement. Ein gutes Wissensmanagement-
system fordert die Job Leistung, was wiederrum die Organisationen vorrantreibt.
Mithilfe von Wikis und Crowdsourcing kénnen Organisationen das Wissensmanage-
mentsystem verbessern und die jobperformance weiter steigern. Crowdsourcing ist
ein Konzept der offenen Kollaboration was mithilfe von Wikis umsetzbar ist und von
Organisationen genutzt wird.

knowledge_sh...

= o
Subclassof N e
Provides_platform N
s job_per.
jobPerformance

Abbildung 4.1: Die wichtigsten Oberaspekte von kollaborative Wissen-Erstellung und
-curation
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Abbildung 4.2: Aspekte der Technologie bezogen auf Wissensarbeit

Wie in Abbildung zu sehen ist sind Social Media, Video Sharing, Webblogs
und Wikis sind Web 2.0 Plattformen und somit unterklassen von Web 2.0. Zu Social
Media gehoren Facebook und Instagramm, zu Video sharing gehdéren Youtube und
Vimeo, zu Webblogs gehoren Search Engine Journal und How-to geek und zu Wikis
gehoren Wikipedia, Wikidata und Wiktionary. All diese Plattformen bieten unter-
schiedliche Méglichkeiten sich mit anderen auszutauschen sei es mit Videos oder iiber
Text. Wikis als Wissensaustauschmoglichkeit hat bis zum heutigen Stand am meisten
fiir Organisationen am meisten Potential fiir ein Wissensmanagementsystem.
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Natural_Lang...

Subclass of Exports_in

Resource Des...

Subclass of Uses_RDF

SPARQL
Subclass of

Abbildung 4.3: Weitere Aspekte der Technologie, die in Wissensarbeit haufig vor-
kommen

Auch andere Technologien sind fiir die Wissensarbeit sehr einprigsam gewesen
wie in Abb. [4.3] Abgebildet. Ressource Description Framework (RDF) ist ein Frame-
work um Informationen und Wissen im Internet in Form von Graphen zu beschreiben
und auszutauschen. Diese Technologie wiederum wird von einer anderen Technolo-
gie, genauer gesagt einer Abfragesprache von Datenbanken, namens SPARQL. Mit
SPARQL werden Abfragen in Datenbanken gemacht, die ihre Informationen und
Wissen im RDF Format gespeichert haben. Natural Language Processing (NLP) ist
ebenso ein wichtiger Teil von Wissensarbeit und ermoglicht es Menschliche Sprache
in einer Form umzuwandeln, die es Computern ermoglicht die Information zu ver-
stehen und zu verarbeiten. In anderen Worten verarbeitet NLP Menschliche Sprache
unter anderem in Wissen im RDF Format.
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Abbildung 4.4: Modi nach Nonaka [22] fiir die Wissen-Erstellung

Bei der Wissenserschaffung wurde der Hauptfokus auf die Modi nach Nonaka ge-
legt 4.4 Die vier modi nehmen eine Art von Wissen, entweder implizit oder explizit,
und wandeln bzw. transferieren sie in implizit oder explizit Wissen um. Der Mode
Sozialisierung wandelt implizit in implizit um, Internalisierung wandelt explizit in
implizit, Externalisierung wandelt implizit in explizit und Kombination wandelt ex-
plizit in explizit um wie in [£.4] dargestellt ist. Bei der Umwandlung bzw. bei dem
Austausch an unterschiedlichem Wissen kann neues Wissen entstehen.
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Abbildung 4.5: Rollen von Wissensarbeitern nach Reinhardt [27]

In der Ontologie sind die unterschiedlichen Rollen als Wissensarbeiter zu finden
4.50 Dabei wurden Solver, Learner und der Linker mit Wissen-Erstellung verkniipft
und Controller, Organizer und Linker mit Wissens-Kuratierung. Die Verkniipfung soll
darstellen, dass diese Wissensarbeiterrollen einen Hohen Mafl an Wissen-Erstellung
bzw. Wissens-Kuratierung ausfithren und somit fiir uns am interessantesten sind fiir
die Gamifizierung.
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Abbildung 4.6: Wichtige Elemente der Wissens-Kuratierung
In Abb.[4.6sind die in der Ontology wichtigsten Aspekte der Wissens-Kuratierung
zu sehen. Organisation und Darstellung von Wissen wird mit unterschiedlichen Kura-

tierungs und Methoden fiir die Kuratierung bewerkstelligt. Der Prozess der Wissens-
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4.2. Ontologie fiir Gamifizierung

Kuratierung und das Modell fiir Kuratierung sind ebenso mit Wissens-Kuratierung
verbunden und durch die Verbindung mit den Wissensarbeitern Linker, Learner und
Solver in Abb. sind diese Werkzeuge auch Werkzeuge von den drei Wissensarbei-

tern.
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Abbildung 4.7: Das Konzept der Kollaboration beziiglich Wissensarbeit

Kollektive_Inte...

Wie in Abbildung zu sehen ist, wird in der Ontologie abgebildet, dass Orga-
nisationen Crowdsourcing mithilfe von Wikis fiir sich nutzen. Desweiteren wird in
der Ontologie dargestellt, das Kollektive Intelligenz sich aus kollaborativer zusam-
menarbeit entsteht und das Communities of Practice mit unterschiedlichem Wissen
und Erfahrungen eine Rolle fiir das Ergebnis der Zusammenarbeit spielt.

4.2 Ontologie fiir Gamifizierung
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Abbildung 4.8: Wichtigsten Aspekte von Gamification

In der Gamification Ontologie ist sind die wichtigsten Aspekte der Nutzer und
das Psychologische Wissen iiber Motivation, unterschiedliche Spielertypen, mégliche
Anwendungsgebiete der Gamification, die zu gamifizierende Aufgabe oder Problem
sowie Game design Elemente, die unterschiedliche Elemente aus Spielen beschreibt.

4.8

s,

Subclass of

Subclass of

Subclass of

Game_Design

AN
B
5
5

Abbildung 4.9: Unterkategorien von Game Design Elementen

In Abb ist die Unterteilung in Mechanismus, Dynamik, Asthetik und in Kom-
ponente der Game Design Elemente in der Ontologie zu sehen. Mechanismus enthélt
Beispiele wie herausforderungen, Feedback, Levels, Kontext/Story und Belohnun-
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4.2. Ontologie fiir Gamifizierung

gen als Unterklasse. Beispiele von Dynamic, die in der Ontologie zu finden sind,
sind Limitierungen, Emotionen, Erzihlung, weiterentwcklung und Beziehungen. Zu
Komponente Zahlen Abzeichen, Avatare, Bestenlste, Fortschritt und Punkte.
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Abbildung 4.10: Die Game Design Elemente und welche Bediirfnisse der menschen
sie erfiillen

In der Ontologie sind die Bediirfnisse nach der Selbstbestimmungstheorie mit
der Motivation der Nutzer indirekt verkniipft Unterschiedliche Spielelemente
sprechen unterschiedliche Bediirfnisse an. Fortschritt, Levels, Punkte, Bestenliste,
Abzeichen, Challenges und Quests helfen dabei das Bediirfnis nach Kompetenz zu
befriedigen. Das Bediirfnis nach sozialer Eingebundenheit kann mithilfe von levels,
Punkten, Bestenliste, Abzeichen und Avatare befriedigt werden. Das letzte Bediirfnis,
das Bediirfnis nach Autonomie, kann mithilfe von Punkten, Bestenliste, ABzeichen,
Avatare, Herausforderungen und einer Suche befriedigt werden .
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Abbildung 4.11: Nutzer und die Psychologie fiir die Bediirfnisse und Motivation

Die Bediirfnisse nach der Selbstbestimmungstheorie helfen intrinische Motivation
aufzubauen bzw. zu verstidrken, wie in Abb dargestellt wird. Wobei extrinsi-
sche Motivation von den Elementen an sich schon gesteigert werden kann, wie bei
Punkten oder einer Bestenliste. Der Nutzer hat eine bessere Performance wenn sei-
ne Motivation hoch und seine Bediirfnisse erfiillt sind durch die Aufgabe oder das
Problem. 4111

4.3 Ontologie fiir gamifizierte Wissen-Erstellung
und -Kuratierung

knowledgeCre...
v

Abbildung 4.12: Ansatz Spielertypen nach Bartle und Wissensarbeiter nach Rein-
hardt zu Verkniipfen

.
.
.
.

Der erste Ansatz auf einer Verkniipfung der beiden Ontologien ist zwischen den
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4.3. Ontologie fiir gamifizierte Wissen-Erstellung und -Kuratierung

Spielertypen und der Wissensarbeiterrollen, wie in Abb. [£.12] zu sehen ist. Der Sol-
ver 16st Probleme und versucht, neue Losungswege zu finden und arbeitet dabei eher
alleine. Parallel dazu steht der Solver. Um neue, innovative Losungswege zu finden,
generiert der Solver neues Wissen, um die Probleme aus anderen Blickwinkeln be-
trachten zu konnen, sowie neue Ansétze zur Problemlosung zu bekommen. Dieses
Vorgehen enthélt viele parallele zu dem Spielertypen Achiever, der nach seinem Ver-
langen, so viele Punkte wie moglich zu sammeln und alle méglichen Abzeichen zu
erhalten, immer mehr iiber das Spiel Wissen will. Um so viele Punkte wie moglich und
alle Abzeichen moglichen zu bekommen setzt sich der Achiever das Ziel, die Spiel-
mechaniken des Spiels zu lernen und sie anschliefend zu meistern. Ebenfalls setzt
sich der Achiever das Ziel, die Spielwelt zu verinnerlichen und alles, was es dariiber
zu Wissen gibt, auch zu Wissen. Es ist ihm dabei gleichgiiltig, ob er dieses Wissen
durch das Sozialisieren mit anderen, oder durch das selbstdndige erkunden erhélt.
Diese Zwischenziele garantieren ihm die bestmégliche Voraussetzung, sein Hauptziel,
Punkte- und Abzeichen zu sammeln zu sammeln, zu erreichen. Der Achiever arbeitet
die meiste Zeit alleine und versucht, jede Aufgabe und Problem des Spiels zu losen
und somit Punkte und Abzeichen zu sammeln.
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Abbildung 4.13: Ansatz Game Design Elemente mit der Wissensarbeiterrolle ,, Linker
“zu verkniipfen

Ein weiterer Ansatz zur Verkniipfung beider Ontologien ist zwischen den Wis-
sensarbeiterrollen und den Spielelementen, die die Wissensarbeiter am meisten an-
sprechen konnten [4.13|Der Linker arbeitet oft mit anderen und versucht Wissen
zu kombinieren aus allen Quellen um Probleme und Aufgaben zu meistern. Levels
kénnen Wissen fiir das voranschreiten in den héheren Levels beinhalten und muss
somit kombiniert werden. Durch diese Stimmigkeit wurde Levels und Mehrspieler
mit Linker Verkniipft.
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Abbildung 4.14: Ansatz Game Design Elemente mit der Wissensarbeiterrolle ,,Solver

“zu verkniipfen

Der Letzte Ansatz einer Verkniipfung ist zwischen Wissensarbeiterrolle Solver
und Abzeichen und Punkte. Der Solver Lost schwere und komplexe Probleme und
wiirde dadurch viele Punkte und Abzeichen erhalten in einem System, die diese Spiel-
elemente enthalten und somit seine Motivation steigern. Dadurch ist die Verbindung

von Punkte und Abzeichen zu Solver gekommen [4.14]
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Kapitel 5

Validierung

In diesem Kapitel wird die Durchfithrung der Validierung vorgestellt und erldutert.

Um die Ontologien zu validieren, wurden in einem Interview sechs Personen, die
in mindestens einer der Fachgebiete Wissensarbeit, Ontologien oder Gamifzieierung
Erfahrung haben, befragt, wie sie die Vollstdndigkeit und Richtigkeit der drei erstell-
ten Ontologien bewerten wiirden. Der Vorgang und der Ablauf des Interviews wird
in Abschnitt [5.1] dargestellt.

Um darauf folgenden Abschnitt werden die wichtigsten Ergebnisse , sowie die
relevantesten Angesprochenen Aspekte der Befragten vorgestellt.

Abschlielend wird im Abschnitt die Anderungen und Verbesserungen prisen-
tiert, die anhand des Feedbacks der befragten vorgenommen worden sind.

5.1 Interview

Das Interview enthielt einen strukturierten Teil, sowie eine abschlieBenden unstruk-
turierten Teil. In dem strukturierten Teil haben die Befragten eine Umfrage ab-
gearbeitet. Auf der Umfrage wurden Aussagen zu den Ontologien aufgelistet, die
die Interviewpartner bewertet haben. Auf einer fiinf-stufigen Likert-Skala sollten
die Befragten Angeben, wie sehr sie den Aussagen zustimmen bzw. nicht zustim-
men. Die Likert-Skala hatte die fiinf Auswahlmoglichkeiten: 5:Stimme voll und ganz
zu, 4:Stimme zu, 3:Neutral, 2:Stimme nicht zu und 1:Stimme iiberhaupt nicht zu.
Wihrenddessen konnten die Befragten miindliches Feedback zu den Aussagen und
den Ontologien dufleren.

Anschliefend wurde in dem unstrukturiertem Teil den Interviewten gebeten, ei-
gene Gedanken, Anreize oder auch Gedanken zu den Ontologien, oder auch zu den
Themen zu duflern. Die wichtigsten und auffélligsten punkte des Interviews werden
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in dem néchsten Abschnitt zusammengefasst und dargestellt.

5.2 Ergebnisse der Umfrage

In diesem Abschnitt werden die wichtigsten Angesprochenen Punkte auf Auffillig-
keiten préasentiert und interpretiert, aufgeteilt in strukturierten und unstrukturierten

Teil. Im Strukturierten Teil

5.2.1 Strukturierter Teil

Die Umfrage im strukturierten Abschnitt bestand aus drei Abschnitten: Kollabora-
tive Wissen-Erstellung und -Kuratierung, Gamifikation sowie die gamifizierte kolla-
borative Wissen-Erstellung und-Kuratierung. In jedem Abschnitt wurden Aussagen
iiber die Ontologien getétigt, denen die Interviewpartner auf einer Likert-Skala zu-
stimmen sollten oder eben nicht zustimmen.

Das Interview fiir die Umfrage hat unter anderem erfragt, ob die wichtigsten
Aspekte des Themas der jeweiligen Ontologie eingebaut wurden. Alle Interviewer
haben stimme oder stimme sehr zu beantwortet bis auf Interviewer Fiinf, Experte in
Ontologien. Dieser

5.2.2 Unstrukturierter Teil

Interviewer 5 merkte an, dass es eine Mogliche Web 3.0 eine grofle Innovation sein
konnte fiir die kollaborative Wissensarbeit einen genauso groflen Einfluss drauf haben
konnten wie es Web 2.0 hatte. Dabei beschreibt Web 3.0 ein sich noch entwickelndes
Konzept, indem das World Wide Web auf einem giant global graph beruht. Das
heifit, dass Wissen im Internet miteinander in Form eines Graphen Verkniipft sind
und zusammenhénge und Kontext Maschinell abgefragt werden kann. Beispielsweise

Interviewer 5 ist ein Experte in Ontologien und war nicht einverstanden mit der
Struktur. Die Oberklasse Konzepte ist in Ontologien nicht gut zu verwenden, da
streng genommen alles eine Art Konzept ist. Es ist ein zu groler Begriff, indem man
alles reinkategorisieren kénnte und deshalb in einer Ontologie nichts zu suchen hat.
Die Klasse Process unter knowledge creation ist als Unterklasse zu breit gefichert
und gehort, wenn iiberhaupt, eher als Oberklasse.

Desweiteren empfiehlt Interviewer 5 eine bereits vorhandene Ontologie zu fin-
den und als Grundgeriist zu benutzen. Als Beispiel wurde die ,, Information Artifact
Ontology“ erwéhnt, die auf der ,,Ontology for Biomedical Investigations“ basiert.
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5.3 TUberarbeitung

AnschlieBend werden die Ontologien anhand dieses Feedbacks Uberarbeitet und ver-
bessert. Daraus resultierten validierte Ontologien zu den Themen kollaborative Wissen-
Erstellung und -Kuratierung, Gamifizierung sowie gamifizierte kollaborative Wissen-
Erstellung und -Kuratierung.

An allen Ontologien wurden kleinere Fehler oder Ungenauigkeiten korrigiert. Bei-
spiele dafiir wéren schlecht oder iiberhaupt nicht annotierte Klassen oder Klassenat-
tribute, die vor der Validierung nicht aufgefallen sind. Ebenfalls waren einige Begriffe
noch in deutsch verfasst,

Ontologie der Kollaborativen Wissen-Erstellung und -Kuratierung

Bei der Ontologie der Kollaborativen Wissen-Erstellung und -Kuratierung wurden
einige Strukturen der Hauptaspekte gedndert und verbessert. Die Klasse Konzepte
sowie Prozesse waren nicht richtig in der Ontologie integriert. In der unvalidierten
Version der Ontologie der Kollaborativen Wissen-Erstellung und -Kuratierung wurde
es dargestellt, als seie die Klasse Process eine Unterklasse von Wissen-Erstellung. Das
hiefle im Umkehrschluss, dass Process eine Unterklasse von knowledgeCreation wire.
Um dieses Missverstéandnis zu beheben, wurde die Klasse Process in knowledgeCrea-
tionProcess umgenannt. Zusétzlich wurden der Klasse knowledgeCreationProcess alle
Elternklassen oder Superklassen entfernt, da die Beziehung als ,ist-ein “ zwischen
den beiden Klassen nicht richtig ist. Ebenso wurde die Klasse Modes von der ,,ist-ein
“ Beziehung mit knowlwedgeCreation, aufgrund dem gleichen Grund, entfernt. Beide
Klassen wurde mit der Beziehung , has-a “ mit KnowledgeCreation Verkniipft, wie
in Abb. zu sehen ist. Desweiteren wurde die Klasse Konzept entfernt, die in einer
Ontologie keine relevanten Informationen bietet.
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knowledgeCre...
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Abbildung 5.1: Uberarbeitung der Ontologie iiber Kollaborativen Wissen-Erstellung
und -Kuratierung

Ontologie der Gamifizierung

Bei der Ontologie der Gamifizierung wurden weitere Annotationen hinzugefiigt, um
die Ontologie versténdlicher und selbsterklarender zu gestalten. Basierend nach In-
terviewer 5 seie es eine gute Idee, eine schon bestehende Ontologie in dem Themen-
gebiet, in dem der Umfang der Ontologie sich befindet, als Basis zu nutzen, um drauf
aufzubauen und die Arbeit, die schon benutzt wurde, fiir sich zu nutzen und keine
Arbeit doppelt machen, die schon gemacht wurde. Aufgrund von Zeitmangel konnte
dies nicht nachgegangen werden. Ontologien sollen selbsterkldrend und verstandlich
sein. Zusétzlich wurde der Ontologie mit weiteren Verbindungen, wie in Abbildung
7?7 zu sehen ist, erweitert.
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couldimpactNegati...

ImpactsNegatively

Gamification

hasRisks

Abbildung 5.2: Uberarbeitung der Ontologie iiber Gamification

Unter anderem wurden die Klassen Risks und Ethics mit Verbindungen zu Gami-
fication erweitert mit den Verbindunsbeschreibung hasRisks und couldImpactNega-
tively. Ein Risiko, was Gamifizierung mit sich fiihrt, ist dass durch falsches Einsetzen
von Gamifizierung intrinische Motiation gehemmt werden kann oder sogar komplett
aussterben lédsst. Dies kann entstehen, wenn eine Tétigkeit, die genug intrinsische
Motivation bei den Personen , die die Tétigkeit durchfithren, aufzeigt und noch wei-
ter mit extrinsischen Reize wie Punkte oder Abzeichen Sammeln angereizt wird.
Dies kann einen negativen Effekt verursachen, womit intrinsische Motivation durch
Uberstimulierung im hintergrund Gerét und nur noch die Tétigkeit aufgrund der ex-
trinsitschen Anreize durchgefiihrt wird. Fallen diese extrinsitsche Anreize weg, bleibt
weder extrinsische, noch intrinsische Motivation fiir die Téatigkeit tibrig. Ein Beispiel
dafiir sieht man bei Kindern. Kinder mégen es oft zu Zeichnen und ihre Gedanken
zu visualisieren. Verbindet man Punkte und Abzeichen sammeln damit, gewchnen
sie sich an die extrinsischen Reize. Entfernt man diese extrinsitschen Reize, nach-
dem sich die Kinder daran gewdhnt haben, werden von sich aus nicht mehr Zeichnen
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aufgrund der fehlenden extrinsischen Anreize. Dies ist ein Risiko, was schlecht um-
gesetzte Gamifizierung mit sich bringen konnte.

Die Klasse ethics wurde ebenfalls mit der Klasse Gamifizierung verbunden mit
der Attribute verletzend. Gamifizierung kann Auswirkungen haben, die aus der Sicht
der ethics gesehen kritisch sind. Spieldesignelemente, wie eine Bestenliste, kann dazu
fithren, dass sich die Personen auf den ganz unteren Positionen sich ausgeschlossen
oder entbloft fithlen|21].

Ontologie der gamifizierten Kollaborativen Wissen-Erstellung und -Kuratierung

Mit der Ontologie der gamifizierten Kollaborativen Wissen-Erstellung und -Kuratierung
waren die Interviewer, bis auf Kleinigkeiten und den ungenauigkeiten aus den ande-
ren zwei Ontologien, zufrieden.
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Kapitel 6

Fazit und Aussicht

6.1 Fazit

In dieser Arbeit wurde sich mit der Thematik kollaborative Wissensarbeit, fokussie-
rend auf Wissen-Erstellung und -Kuratierung, sowie Gamifizierung. Wissensarbeit
gewann in den letzten Jahrzehnten immer mehr an relevanz, nicht zuletzt aufgrund
der ansteigenden Komplexitéit der Arbeit, sowie der Bedarf an immer mehr Wissen
fiir Organisationen, als auch bei Individuen. Eine Umfangreiche Literaturrecherche
wurde angefertigt, die den Umfang dieser Arbeit festlegt und die Grundlage fiir das
weitere vorgehen bietet. Die Literaturrecherche zeigte auf, dass Wissensarbeit schon
in den 90er Jahren fiir Organisationen ein iiberlebenswichtig war. Ein besserer Um-
gang mit internem Wissen verschaffte und verschafft Organisationen einen Vorteil zu
ihrer Konkurrenz .

Basierend auf die Literaturrecherche wurden fiir beide Thematiken jeweils eine
Ontologie erstellt, die die wichtigsten Aspekte, als auch ihre Beziehungen miteinan-
der aufzeigt. AnschlieBend wurden die zwei Ontologien genutzt, um mogliche Ansatz-
punkte zwischen der Wissensarbeit und der Gamifizierung zu finden. Infolgedessen
resultierte eine Ontologie der gamifizierten Wissensarbeit, die mégliche Anhaltspunk-
te zu einer gamifizierten Wissensarbeit bietet. Letztlich wurden die drei Ontologien
durch eine Validierung, die aus einem Interview mit einer Umfrage bestand, und
eine anschlieBende Uberarbeitung, die auf die Riickmeldung der Interviewer beruht,
validiert.

Desweiteren dient diese Arbeit als Einstiegspunkt in eine Mégliche gamifizierung
der Wissesarbeit. Abhéngig von der Rolle der Wissensarbeiter, die am meisten an-
genommen wird, kann mithilfe der Ontologie entsprechende
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6.2 Beschrinkung der Arbeit

Aus Zeitgriinden konnte in dieser Arbeit keine umfangreiche, quantitative Validie-
rung, Beispielsweise in Form einer Umfrage mit einer grofen Anzahl an Teilnehmern,
durchgefiihrt werden. In dieser Arbeit wird

6.3 Aussicht

Diese Arbeit und die daraus resultierten Ontologien, hauptséichlich die gamifizierte
kollaborative Wissen-Erstellung und -Kuratierung, dienen als Grundbasis fiir weitere
Forschung, die Wissensarbeit gamifizieren méchten.

Ein moglicher Schritt wére durch umfangreichere Umfragen statistisch die Ontolo-
gien zu validieren und eine aussagekréftigere Validierung zu haben. Desweiteren kann
die Weitere mogliche Schritt wére weitere Verkniipfungspunkte zwischen Gamifizie-
rung und Wissensarbeit zu finden und in die Ontologie einzubauen. Beispielsweise
konnte untersucht werden, welche game design elemente sich negativ auf welchen
Wissensarbeiter sich ausiiben.

Die daraus kombinierte Ontologie kann fiir eine Vielzahl an Anwendungen genutzt
werden.

Ontologien spielen in der Zeit des Wissens eine wichtige Rolle. Sie werden im-
mer haufiger genutzt, um Informationen und die Beziehungen, die die Informationen
miteinander haben, darzustellen. Aufgrund der Komplexitét, die Ontologien mit sich
bringen, werden bereits vorhandene Ontologien in der angezielten Doméne als Basis
eingesetzt und darauf aufbauend eine erweiterte bzw. speziellere Ontologie weiterent-
wickelt. In dieser Arbeit wurden Ontogien entwickelt, die als so einer Basis genutzt
werden kann, um fiir zukiinftige Arbeiten eine Ontologie fiir eine gamifizierte Wis-
sensarbeit zu erleichtern.
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Anhang A

Umfirage

A.1 Fragen
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10.11.23, 16:11 Collaborative knowledge creation

Collaborative knowledge creation

The goal of my bachelor thesis is to suggest an gamified approach for collaborative
knowledge work, specialised in knowledge creation and curation. To achieve this | created
two ontologies, an ontology for collaborative knowledge creation and curation and an
ontology for gamification and suggestions to connect or merge parts of the ontologies.

1. lallow the audio recording of this interview *

Mark only one oval.

yes no

2. In which age scale do you belong to?

Tick all that apply.

17 or younger
18-22

23-29

30-39

40-49

50-59

60 or older

Other:

3. How do you rate your expertise in relation to knowledge creation *

Mark only one oval.

Low High

https://docs.google.com/forms/d/12p1K9_8-DKJ92cphax62lpezyR8Zf6yB9 wcsndRBq4/edit 1/15



10.11.23, 16:11 Collaborative knowledge creation

4. How do you rate your expertise in relation to gamification *

Mark only one oval.

Low High

5. How do you rate your expertise in relation to ontologies *

Mark only one oval.

Low High

6. Further comment on your expertise

Collaborative knowledge creation and curation

https://docs.google.com/forms/d/12p1K9_8-DKJ92cphax62lpezyR8Zf6yB9 wcsndRBq4/edit
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10.11.23, 16:11 Collaborative knowledge creation

7. The Ontology captures the most important aspects of collaborative knowledge
creation and curation.

bt % o F -~
\ Subclassof Tt e a .
!

]
1
]
1
]
1
i
L]

Uses_curalion_iooks

wenwendet_als_tool

Subclass of

Stro Strongly agree

https://docs.google.com/forms/d/12p1K9_8-DKJ92cphax62lpezyR8Zf6yB9 wcsndRBq4/edit

*

. Subclas:

3/15
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8.

The most relevant aspects of technology in relation to knowledge work have been
captured.
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9. The focus on the knowledge creation modes and on tacit and explicit knowledge is *

justified
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10. The different roles of knowledge worker and who of them focuses more on knowledge *
creation and curation is important to include in this ontology.
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11. There was no knowledge creation and curation before web 2.0. *
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12.
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The gamification ontology doesn't miss any important aspect. *
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13. Task should be in this ontology *
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14. The presented motivation concept in the gamification ontology is complete.
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15. The used player type theory from Bartle is relevant and should be used to this day.
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16. | agree on this connection between the two ontologies.
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17. |l agree on this connection between the two ontologies.
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18. | agree on this connection between the two ontologies.
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A.2.2 Interviewpartner 2
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