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Ausgangslage

Limitationen etablierter Safety Management Systeme und Surveys

Institut Mensch in komplexen Systemen (MikS)

Partizipation

Aktualität der Resultate

Verzerrte Daten
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Aussagekräftigere Daten Stärkere Involvierung der Mitarbeitenden

▪ Nutzung der Schwarmintelligenz:

Mitarbeitende als Sicherheitsfaktor 

(z.B. Hollnagel, 2013)

▪ Durch kontinuierliche, 

kurzzyklische Datenerhebung

Institut Mensch in komplexen Systemen (MikS)

Ansatz
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Höhere Partizipation? 

Einfacher Zugang, lokale Verantwortung, 

aussagekräftiges Feedback, sichtbare 

Verbesserungen (z.B. Pfeiffer et al., 2010; Sujan, 2015)

B
a

rr
ie

re
n

M
o
ti
v
a
to

re
n

Stärkere Involvierung und höhere Partizipation
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Verbesserung der Informationslage für das Safety Management

▪ Empirische Erkenntnisse SMS 

▪ Motivationstheorien

▪ Gamification

▪ Praxisexpertise

sWafety Konzept

Prozess Design

▪ Aktivere Rolle für Mitarbeitende

▪ Niederschwellige Gestaltung

sWafety App

▪ Kontinuierliche, kurzzyklische 

Datenerhebung
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Beispiele motivierender Prozessgestaltung

▪ Autonomie

▪ Leistungs- & Kompetenzerleben

▪ Anerkennung

▪ Zielgerichtetes Feedback

▪ Soziale Verbundenheit

▪ Punkte / Leaderboards

▪ Quizfragen

▪ Infotainment (Präsentation informativer 

Fakten)
(Zagel & Bodendorf, 2014)
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Unterschiedliche Arten von Involvierung: sWafety Sub-Prozesse

sWafety Prozess Design

Identifikation von Safety Indikatoren

Datenerhebung und Ergebnisfeedback

Ergebnisinterpretation

Identifikation von Handlungsfeldern / Massnahmen

Evaluation implementierter Massnahmen
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Verbesserung der Informationslage für das Safety Management

sWafety Konzept

▪ Aktivere Rolle für Mitarbeitende

▪ Niederschwellige Gestaltung

sWafety App

▪ Kontinuierliche, kurzzyklische 

Datenerhebung
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sWafety App
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Proof of Concept: 

Übertragbarkeit der Ideen in die Praxis und Weiterentwicklung
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Proof of Concept: Erste Erkenntnisse

▪ Involvierung durch «bottom-up» Feedback (always-on feedback)

▪ unmittelbares Feedback und Gamification (Leaderboards, Vergleiche)

▪ Ergänzender Informationskanal & separate Applikation

▪ Vermeidung / Bewältigung der Informationsflut
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Kompetenzerleben: Zielgruppe muss einen konstruktiven Beitrag leisten können 

(Voraussetzung für Involvierung)

Proof of Concept: Erstes Fazit für die Weiterentwicklung

Bedeutsamer für Motivation als Gamification: Lokale Prozesse, lokale 

Verantwortlichkeit, kurze Feedbackschlaufen, zielgruppen- und kontextspezifisches 

Feedback

«Kenne die Wirkung deiner Gestaltungselemente»: Sinnvoller Einsatz von 

Gamification und «richtiges» Verhalten belohnen 

Sozialer Austausch bleibt wichtig: z.B. Diskussion von Ergebnissen



Ausblick und Weiterentwicklung
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1. Wo sehen Sie die Herausforderungen in Bezug auf die Erhöhung der 

Beteiligung der Mitarbeitenden im Safety Management?

2. Was empfehlen Sie sich gegenseitig hinsichtlich der Erhöhung einer 

effektiven Beteiligung? 

Diskussion

1. Diskussion in Gruppen (Break-out Sessions)

2. Zentrale Aspekte in Miro auf Post-its notieren

Hinweis: Dazu entsprechenden Raum auf Miro nutzen (Bezeichnung       

Miro-Raum analog zu Nr. Break-out Session)

3. Zusammentragen ausgewählter Erfahrungen im Plenum

Vorgehen
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