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Willkommen im Jahr 2017:
Welcome to the VUCA-World



Willkommen im Jahr 2017:
Welcome to the VUCA-World

Unsere Welt heute ist durch 

Volatilität (Volatility), 

Unsicherheit (Uncertainty),

Komplexität (Complexity), und

Mehrdeutigkeit (Ambiguity)

gekennzeichnet.



Willkommen im Jahr 2017:
Worauf ist unser Bildungssystem eigentlich ausgerichtet?



Und die Zukunft?
Schlüssel-Kompetenzen und -Eigenschaften für das 
21. Jahrhundert

Quelle: World Economic Forum, 2017



Und die Zukunft?
21st Century Skills gemäss World Economic Forum

Neben den Grundlagen-Fähigkeiten sind die
wichtigsten Kompetenzen:

- Problemlösung

- Kreativität

- Kommunikationsfähigkeit

- Kollaboration



Und die Zukunft?
21st Century Skills gemäss World Economic Forum

Die wichtigsten Charaktereigenschaften sind:

- Eigeninitiative

- Durchhaltewillen

- Anpassungsfähigkeit

- Führungskompetenz

- Soziales und kulturelles Bewusstsein

- Neugier



Und die Zukunft?
Die Top-10-Fähigkeiten für die Jobs der Zukunft

Quelle: World Economic Forum, 2017



Und die Zukunft?
21st Century Skills gemäss World Economic Forum

«Encourage 
play-based
learning«

- World Economic Forum,  2017



Und die Zukunft?
21st Century Skills – wer hat's erfunden?

«Das Spiel ist die 
höchste Form der 
Forschung.«

- Albert Einstein



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Spiel in Gefahr

Spiel ist überall. Aber es nimmt stetig ab.
(Whitebread et al., 2012)



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Spiel in Gefahr

Weshalb?

- Umwelt-Stressfaktoren

- Risiko-averse Gesellschaft

- Separierung von der Natur

- Bildungsverständnis "früher ist besser"



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Weshalb sollten wir wieder mehr spielen?



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Spielen macht klüger und glücklicher

Playfulness/Spielaffinität
hängt stark mit der 
kognitiven Entwicklung 
und dem emotionalen 
Wohlbefinden
zusammen.
(Whitebread et al., 2012)



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Spielen macht klüger und glücklicher

Das Spielen fördert die 
Sprachentwicklung und 
die Selbst-Regulation. 
Beide Fähigkeiten sind die 
stärksten Predikatoren
für schulische Leistungen 
und das emotionale 
Wohlbefinden von 
Kindern.
(Karpov, 2006)



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Spielen macht klüger und glücklicher

"In Play a child always
behaves beyond his
average age, above his
daily behaviour. In play it is
as though he were a head
taller than himself."
(Vygotsky, 1978)



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Psychologische Sicherheit als Grundvoraussetzung

Emotional sicher mit 
signifikanten Erwachsenen 
verbundene Kinder sind 
spielaffiner.
(Whitebread et al., 2012)



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Psychologische Sicherheit als Grundvoraussetzung

Psychologische Sicherheit 
ist einer der 5 Schlüssel 
zu erfolgreichen Google-
Teams.



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Je verspielter, desto grösser

Mit dem Entstehen 
immer komplexerer 
Organismen, stieg auch 
die Grösse der Hirne. Die 
Grösse war mit längeren 
Zeiträumen der 
biologischen Immaturität
verbunden und verlief 
parallel zu einer 
steigenden Playfulness.
(Whitebread et al., 2012)



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Am produktivsten im Flow

Menschen sind am 
produktivsten, wenn sie 
im "Flow-Zustand" sind. 
Das Spiel fördert dies 
durch Herausforderungen, 
Spass und Regeln.
(Csikszentmihalyi, 2010)



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Die fünf Formen des Spiels

Jede Spielform fördert unterschiedliche kognitive 
und emotionale Entwicklungen

- Physisches Spiel

- Spiel mit Objekten

- Symbolisches Spiel

- Rollenspiel bzw. sozio-dramatische Spiel

- Regelbasiertes Spiel



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Physisches Spiel

Physisches Spiel stärkt den 
emotionale Bindung und 
die Sozialkompetenz.
(Mellen, 2002)



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Spiel mit Objekten 

Fine-motor play hilft Kindern 
Konzentrationsfähigkeit und 
Ausdauer zu trainieren.
(Sylva, Bruner und Genova, 1976)



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Spiel mit Objekten 

Konstruktions- und 
Problemlösungs-Spiele fördern 
ebenfalls die Ausdauer und eine 
positive Einstellung gegenüber 
Herausforderungen. 
(Sylva, Bruner und Genova, 1976)



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Symbolisches Spiel

Symbolisches Spiel fördert das 
emotionale Wohlbefinden von 
Kindern und fördert die 
Fähigkeit Erlebnisse, Ideen und 
Emotionen auszudrücken und 
zu reflektieren.
(Bornstein, 2006)



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Symbolisches Spiel

Gemeinsames Musizieren 
steigerte die spontane 
Hilfsbereitschaft und 
Kooperationsverhalten.
(Kirschner und Tomasello, 2010)



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Sozio-dramatisches Spiel und Rollenspiel

Das Rollenspiel stellt hohe 
Anforderungen an 
Selbstregulation und 
Selbstdisziplin und fördert das 
soziale Verantwortungsgefühl.
(Berk, Mann & Ogan, 2006)



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Spiele mit Regeln

Spiele mit Regeln fördern 
Fähigkeiten wie Teilen, 
Einbezug und Empathie.
(Devries, 2006)



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Zwischenfazit
Die unterschiedlichen Arten des Spielens fördern:

- Konzentrationsfähigkeit & Ausdauer

- Emotionale Bindungsfähigkeit & Sozialkompetenz

- Kooperationsverhalten & Empathie

- Emotionales Wohlbefinden

- Selbstdisziplin & Verantwortungsbewusstsein

- positive Haltung gegenüber Herausforderungen

- Kreativität



Was wissen wir über das Spiel-basierte Lernen?
Zwischenfazit

Durchhaltewillen
Problem-Lösung & Kreativität

Kommunikations- & Kollaborationsfähigkeit
Neugier & Eigeninitiative

Anpassungsfähigkeit
Führungskompetenz & Soziales Bewusstsein

Konzentrationsfähigkeit & Ausdauer
Kreativität
Emotionale Bindungsfähigkeit & Sozialkompetenz
Kooperationsverhalten & Empathie
Emotionales Wohlbefinden
Selbstdisziplin & Verantwortungsbewusstsein
positive Haltung gegenüber Herausforderungen

=21st Century Skills Spiel-basierte Fähigkeiten



Spiele im unternehmerischen Umfeld
Von der Rutschbahn zur Playful Company



Spiele im unternehmerischen Umfeld
Anwendungsmöglichkeiten & Beispiele

Strategieentwicklung

MitarbeitendenschulungRecruting

Marketing
Teamwork

Produktentwicklung

Organisationsentwicklung



Spiele im unternehmerischen Umfeld
Management-Spiele zur Strategieentwicklung



Spiele im unternehmerischen Umfeld
Management-Spiele zur Strategieentwicklung



Spiele im unternehmerischen Umfeld
Spiele für Teamarbeit



Spiele im unternehmerischen Umfeld
Spiele für Teamproduktivität



Spiele im unternehmerischen Umfeld
Spiele für Teamproduktivität & -agilität



Spiele im unternehmerischen Umfeld
Spiele für Produktentwicklung



Spiele im unternehmerischen Umfeld
Spiele zur Mitarbeitenden-Rekrutierung



Spiele im unternehmerischen Umfeld
Spiele zur Mitarbeitenden-Schulung



Spiele im unternehmerischen Umfeld
Gamification des Wissensmanagements



Spiele im unternehmerischen Umfeld
Digital Game-based Learning 



Spiele im unternehmerischen Umfeld
Digital Game-based Learning bei Siemens

58



Spiele im unternehmerischen Umfeld
Virtuelles Spiel zur Mitarbeitendenschulung






Spiele im unternehmerischen Umfeld - und darüber hinaus: 
Spiele zur Rehabilitation



Spiele im unternehmerischen Umfeld - und darüber hinaus:
Spiele zur sozialen Sensibilisierung



Spiele im unternehmerischen Umfeld 
Es kann auch schief gehen…



Drei einfache Startpunkte für künftige Playful Companies



Drei einfache Startpunkte für künftige Playful Companies

Startpunkt 1:

Schaffen Sie eine 
Spielkultur mit 
zeitlichen und 
räumlichen Ressourcen
für Spiel-basiertes 
Arbeiten, in der 
Arbeiten Spass machen 
kann und darf.



Drei einfache Startpunkte für künftige Playful Companies

Startpunkt 2:

Bilden Sie spielfähige 
Mitarbeitende aus und 
stellen Sie verschiedene 
Spielarten für 
unterschiedliche Ziele zur 
Verfügung.



Drei einfache Startpunkte für künftige Playful Companies

Startpunkt 3:

Deklarieren Sie gewisse 
Aufgaben bewusst als Spiel 
und erlauben Sie den 
Mitarbeitenden in einer 
sicheren und inspirierenden 
Arbeits-atmosphäre Risiken 
einzugehen und Fehler zu 
machen.



Spiele im unternehmerischen Umfeld
Wecken Sie Ihr schlummerndes Potential!



Herzlichen Dank & Viel Spass!

FHS St.Gallen
Institut für Innovation, Design und Engineering
Rosenbergstrasse 59, 9000 St. Gallen

idee@fhsg.ch | www.fhsg.ch/idee

Dr. Andreas Peter
andreas.peter@fhsg.ch
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