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Praxisrelevantes Wissen auf spielerisch-kompetitivem Weg festigen

Produktmodifikationen, gednderte Rahmenbedingungen oder technologische Neuerun-
gen beeinflussen laufende Vertriebsaktivitaten unmittelbar. Die Art der Wissensvermitt-
lung kann in Bezug auf Akzeptanz von Verdanderungen und Motivation der Vermittler
entscheidenden Einfluss haben und sich damit direkt auf deren kinftige Verkaufserfol-
ge auswirken. Besonders im Vertrieb ist es schwierig, Vertriebsmitarbeiter far Weiterbil-
dungszwecke Uber einen langeren Zeitraum aus dem Vertriebsalltag abzuziehen, da dies
zwangsldufig zu Produktionsbeeintrachtigungen fihrt.

Fir die Einfihrung eines neuen Bauspartarifs wurde daher
nach einem geeigneten, digitalen Lernmedium gesucht, das
Uber die reine Wissensvermittlung mit traditionellen Trai-
ningsmethoden, insbesondere Prdsenz- und Online-Schulun-
gen, hinausgeht und dabei die zuvor aufgefiihrten Aspekte
positiv beeinflusst. Die Losung lag in der Einfihrung einer
Quiz-App, die in Zusammenarbeit zwischen dem Mainzer
Dienstleister keeunit GmbH und der Wistenrot Bausparkasse
AG entwickelt wurde, um zeit- und ortsunabhdngiges Lernen
fUr den Vertrieb zu erméglichen.

Lernbedarfe

Zu den Projektzielen zdhlte unter anderem die Entwicklung
und Implementierung eines innovativen, digitalen Lernmedi-
ums, welches die Nutzer in die Lage versetzt, sich spielend
mehr Produkt- und Verkaufswissen anzueignen und dieses
auf benutzerfreundliche Weise zu festigen und zu vertiefen.

Hinzu kommt die Reduktion von klassischen, zeit- und res-
sourcenintensiven Prdsenz-Schulungen und infolge dessen
die Senkung von Hotel-, Tagungs- und Reisekosten. Die Schaf-
fung einer hohen Akzeptanz bei den Anwendern, sowie die
Erhdhung der Eigenmotivation und Lernbereitschaft bei den
Vertriebsmitarbeitern soll gesteigert werden. Des Weiteren
soll die zeitnahe und effektive Unterstiitzung der klassischen
Wissensvermittlung im Vertrieb gefordert werden und die
Steigerung der fachlichen Kompetenz mit unmittelbarer Aus-
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wirkung auf das Lernumsetzungsverhalten der Anwender.
Abschliefend sollen sich positive Effekte auf die Produktivitat
der Vermittler und den Lernerfolg der Auszubildenden aus-
wirken. Zielgruppe sind alle freiberuflichen Handelsvertreter
nach §84 HGB, die im Vertrieb der Wistenrot Bausparkasse
AG in verschiedenen Funktionen tatig sind. Zu unterscheiden
sind hierbei Aupendienstpartner mit Akquisitionsauftrag,
Betreuer- und Produktspezialisten sowie Fihrungskrafte.
Die Quiz-App wird sowohl im Stammvertrieb von Wistenrot
als auch im Kooperationsvertrieb eingesetzt. Die Ermittlung
der Anwender und die Freischaltung fir die App erfolgte auf
Flihrungsraumebene nach Abstimmung mit der zustandigen
Flhrungskraft. Die benétigten Daten fir die Systemfreischal-
tung wurden Uber die Vertreterdatenbank generiert und an
keeunit zur Freischaltung weitergeleitet.

Projektverlauf

Die Entwicklung der Quiz-App erfolgte in Zusammenarbeit mit
dem Dienstleister keeunit GmbH. Dazu wurde ein Projektteam
ins Leben gerufen, bestehend aus Fachausbildern und Fachex-
perten aus dem Bereich Produktmanagement Bausparen und
Anwendern. Ebenfalls mit einbezogen wurden die IT-Abteilun-
gen und der Datenschutzbeauftragte, um datenschutzrelevan-
te Fragen sicherzustellen. Vor dem Launch wurde die App durch
ein heterogenes Testteam bestehend aus IT, Vertrieb Aus- und
Weiterbildung, Produktmanagement und Auszubildenden auf
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Weiterbildung optimieren mit der Wiistenrot Quiz-App

Komort

A Ja, weil Mindest-BS 10.000 €

C | Ja, fir Kleinsparer Mindest-BS 6.000 €

D Nein, weil Mindest-BS 50.000 €

Komfort: Ist der Abschluss eines Bausparvertrages mit BS 15.000 € moglich?

Die Wiistenrot-Variante umfasst 300
Fragen zu den vier Bauspartarifen
Kompakt, Komfort, Premium und Trend.

diversen Endgeraten getestet. Wahrend der Pilotphase stan-
den die Fachausbilder hinsichtlich technischer Anforderungen
und der Benutzerfreundlichkeit in direktem Austausch mit den
Nutzern und dem Dienstleister keeunit.

Projektergebnis

Via Quiz-App wird die M&glichkeit geschaffen, sich spielerisch
Wissen Uber neue Produkteigenschaften anzueignen. Ent-
scheidend dabei ist die Mdglichkeit auf Selbstbestimmung
jedes einzelnen Vertriebsmitarbeiters, indem er selbst Uber
den geeigneten Zeitpunkt entscheidet, wann er sich dem
Lernstoff widmet. In Bezug auf Handhabung und Funktionali-
tat erinnert die Quiz-App an Anwendungen aus dem privaten
Bereich, um damit eine mdéglichst hohe Akzeptanz bei den
Nutzern erzielen zu kénnen. Uber den integrierten Wettbe-
werbscharakter steigt die persdnliche Lernmotivation. Die
Quiz-App umfasst rund 300 Fragen zu den vier Bausparva-
rianten Kompakt, Komfort, Premium und Trend. Gegner ist
ein zufallig ,gematchter” Spieler oder ein herausgeforder-
ter Kollege. Die Anwender kdmpfen durch das Beantworten
der Fragen um Punkte und kdnnen im Ranking steigen. Ohne
Schulungsdruck werden damit alle teilnehmenden Vertriebs-
mitarbeiter auf einen einheitlichen aktuellen Wissensstand
gebracht und sind damit fir Kundenfragen gut gewappnet.
Auch im Bereich der Ausbildung zur Bankkauffrau und zum
Bankkaufmann IHK wurde die Quiz-App eingesetzt. Schon
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wahrend der Ausbildung sind die jungen Bankkaufleute mit
laufenden Anderungen und den unterschiedlichsten Themen
in Schule und Betrieb konfrontiert, dies flhrt in StoBzeiten
insbesondere unmittelbar vor Prifungen zu erhdhtem Lern-
und Leistungsdruck. Der Einsatz der Quiz-App zum Wissens-
aufbau bezlglich des neuen Bauspartarifs wurde insbeson-
dere von der jungen Zielgruppe dankbar aufgenommen, die
spielerische Art des Lernens konnte von den Auszubildenden
eigenverantwortlich in ihren Alltag eingebettet werden und
wurde nachweislich selbst in Pausenzeiten haufig genutzt.

Fazit

.Uber 98% der angemeldeten Lernenden nutzen die Quiz-App
aktiv und integrieren sie in ihren Alltag"”, bestatigt Frau Norma
Demuro, Geschéaftsleitung der keeunit GmbH. ,, Der Spaf3faktor
und das Sich-Messen mit den Kollegen sind Motivationstreiber -
das Lernen findet spielerisch und nebenbei statt. Insgesamt ein
groper Erfolg", so Demuro weiter. Die Quiz-App ist ein gelunge-
nes Tool, um ein zeit- und ortsunabhdngiges Lernen in Unter-
nehmen zu ermdglichen. Zeitgleich ist es eine Methode, ohne
Lerndruck spielerisch das Wissen zu erweitern. Aus diesem
Grund hat die Jury des eLearning Journals die Projektpartner
keeunit keeunit GmbH und Wistenrot Bausparkasse AG mit
dem eLearning AWARD 2017 in der Kategorie ,,Gamification"
ausgezeichnet.
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Vorgaben & Besonderheiten

Vorgaben:

Die Nutzung der App erfolgt auf
freiwilliger Basis. Die erfassten
Daten und die erreichten Punkte-
stdnde sind vom Nutzer einsehbar.
Eine Auswertung erfolgt in Form
eines Rankings.

Besonderheiten:

Lernerfolg und Nachhaltigkeit
des jeweiligen Nutzers sind iber
die Anzahl richtig beantworteter
Fragen und die Anzahl gewonne-
ner Duelle messhar.



