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Game-based Learning als
unternehmerischer Erfolgsfaktor

Quelle: Die Volkswirtschaft
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12. Impulsveranstaltung 57.1TS Techno-Apéro 13. Impulsveranstaltung

Game-based Learning als Sensorik Entscheidungsunterstutzung
unternehmerischer Montag, 30 Oktober 2017, 17.30 Uhr bei strategischen, taktischen
Erfolgsfaktor und operativen
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KMU im digitalen Wandel - Wie
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Willkommen im Jahr 2017:
Welcome to the VUCA-World
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Willkommen im Jahr 2017:
Welcome to the VUCA-World

Unsere Welt heute ist durch

Volatilitat (Volatility),
Unsicherheit (Uncertainty),
Komplexitat (Complexity), und

Mehrdeutigkeit (Ambiguity)

gekennzeichnet.
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Willkommen im Jahr 2017:
Worauf |st unser B|Idungssystem elgentllch ausgerlchtet?
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Und die Zukunft?

Schlussel-Kompetenzen und -Eigenschaften flir das

21. Jahrhundert

WORLD
ECONOMIC

21st-Century Skills

Foundational Literacies Competencies Character Qualities
How students apply core skills How students approach How students approach
to everyday tasks complex challenges their changing environment
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Lifelong Learning

Quelle: World Economic Forum, 2017
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Und die Zukunft?
21st Century Skills gemass World Economic Forum

Neben den Grundlagen-Fahigkeiten sind die
wichtigsten Kompetenzen:

- Problemlosung

- Kreativitat

- Kommunikationsfahigkeit

- Kollaboration
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Und die Zukunft?
21st Century Skills gemass World Economic Forum

Die wichtigsten Charaktereigenschaften sind:

- Neugier

- Eigeninitiative

- Durchhaltewillen

- Anpassungsfahigkeit
- Flhrungskompetenz

- Soziales und kulturelles Bewusstsein
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Und die Zukunft?
Die Top-10-Fahigkeiten fiir die Jobs der Zukunft

in 2020

Complex Problem Solving
Critical Thinking

Creativity

People Management
Coordinating with Others
Emotional Intelligence
Judgment and Decision Making
Service Orientation

Negotiation

Cognitive Flexibility

SOONDGAWN =

Quelle: World Economic Forum, 2017
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Und die Zukunft?
21st Century Skills gemass World Economic Forum

Exhibit 3: A variety of general and targeted learning strategies foster social and emotional skills

Social and cultura

awareness
- Foster greater respect and
toderance for others
= Encourage empathy
- Foster cultural set-
Bwareness

Leadership
Foster the abdity 10 negotiale
Encourage empathy

Adaptability

»  Foster the ability o process
emotions

+ Practise both Sexibilty
and structure

-

Persistencel/grit

from failure

Character qualities

"\

4

Build in oppartunities ta leam

Critical thinking/
probl

How to teach all skills ’
Encourage play-based leaming
Break down leaming into smaller, coordinated pieces
Create a safe environment for learning
Develop a growth mindset
Foster nurturing relationships
Aliow time to focus
Foster reflective reasoning and analysis
Offer appropriate praise
Guide a child's discovery of topics
Help children take advantage of their personality
and strengths
Provide appropriate challenges
Offer engaged caregiving
Provide clear leaming objectives targeting explicit skills
Use a hands-on approach

\

Curiosity

Competencies

Communication

"

~

- Encourage questions!

= Provide autenomy to make

*  guessing
Initiative chaieas
Provide |0I\g-lEf!|\.
engaging prs;ecls

Build confidence in the
abilty 1o succeed
Provide autanomy 1o
make choices

= Ingtil sufficient knowledge
to ask questions and
innovate

= Ewvoke contradiction

o

1
i

laboratio

«Encourage
play-based
learning«

- World Economic Forum, 2017
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Und die Zukunft?
21st Century Skills — wer hat's erfunden?

«Das Spiel ist die
hochste Form der
Forschung.«

- Albert Einstein
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Was wissen wir liber das Spiel-basierte Lernen?
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Was wissen wir Uber das Spiel-basierte Lernen?
Spiel in Gefahr

Spiel ist liberall. Aber es nimmt stetig ab.
(Whitebread et al., 2012)
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Was wissen wir tber das Spiel-basierte Lernen?
Spiel in Gefahr

Weshalb?

- Umwelt-Stressfaktoren
- Risiko-averse Gesellschaft

- Separierung von der Natur

- Bildungsverstandnis "friuher ist besser"
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Was wissen wir Uber das Spiel-basierte Lernen?
Weshalb sollten wir wieder mehr spielen?
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Was wissen wir Uber das Spiel-basierte Lernen?
Spielen macht kliiger und gluicklicher

Playfulness/Spielaffinitat
hangt stark mit der
kognitiven Entwicklung
und dem emotionalen
Wohlbefinden

. Zusammen.
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Was wissen wir Uber das Spiel-basierte Lernen?
Spielen macht klliger und gliicklicher

Das Spielen fordert die
Sprachentwicklung und
die Selbst-Regulation.
Beide Fahigkeiten sind die
starksten Predikatoren
fur schulische Leistungen
und das emotionale
Wohlbefinden von
Kindern.
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Was wissen wir Uber das Spiel-basierte Lernen?
Spielen macht kliiger und gliicklicher

"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."
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Was wissen wir Uber das Spiel-basierte Lernen?
Psychologische Sicherheit als Grundvoraussetzung

Asked my husband how everything was going, Emotional sicher mit
he sends me this... . .o
- signifikanten Erwachsenen

verbundene Kinder sind
spielaffiner.
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Was wissen wir Uber das Spiel-basierte Lernen?
Psychologische Sicherheit als Grundvoraussetzung

o psychological Safety Psychologische Sicherheit
leam members feel safe to take risks and ist einer der 5 Schlussel

be vulnerahle in front of each other

zu erfolgreichen Google-
Teams.
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Was wissen wir tber das Spiel-basierte Lernen?
Je verspielter, desto grosser

Mit dem Entstehen
immer komplexerer
Organismen, stieg auch
die Grosse der Hirne. Die
Grosse war mit langeren
Zeitraumen der
biologischen Immaturitat
verbunden und verlief
parallel zu einer
steigenden Playfulness.
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Was wissen wir Uber das Spiel-basierte Lernen?
Am produktivsten im Flow

i i
Menschen sind am

Uberforderung produktivsten, wenn sie
Angst im "Flow-Zustand" sind.
Das Spiel fordert dies
Flow durch Herausforderungen,
Unterforderung
Spass und Regeln.

Anforderungen

niedrig Fahigkeiten hoch
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Was wissen wir tber das Spiel-basierte Lernen?
Die fiinf Formen des Spiels

- Physisches Spiel
- Spiel mit Objekten

- Symbolisches Spiel
- Rollenspiel bzw. sozio-dramatische Spiel

- Regelbasiertes Spiel

Jede Spielform fordert unterschiedliche kognitive
und emotionale Entwicklungen
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Was wissen wir Uber das Spiel-basierte Lernen?
Physisches Spiel

.~ Physisches Spiel starkt den
3 emotionale Bindung und
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Was wissen wir Uber das Spiel-basierte Lernen?
Spiel mit Objekten

Fine-motor play hilft Kindern
Konzentrationsfahigkeit und
Ausdauer zu trainieren.
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B e wisenschatten
Was wissen wir Uber das Spiel-basierte Lernen?
Spiel mit Objekten

Konstruktions- und
Problemldsungs-Spiele fordern
ebenfalls die Ausdauer und eine
positive Einstellung gegenuber
Herausforderungen.
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Was wissen wir tber das Spiel-basierte Lernen?
Symbolisches Spiel

Symbolisches Spiel fordert das
emotionale Wohlbefinden von
Kindern und fordert die
Fahigkeit Erlebnisse, Ideen und
Emotionen auszudriicken und
zu reflektieren.
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Was wissen wir Uber das Spiel-basierte Lernen?
Symbolisches Spiel

Gemeinsames Musizieren
steigerte die spontane
Hilfsbereitschaft und
Kooperationsverhalten.
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Was wissen wir tber das Spiel-basierte Lernen?
Sozio-dramatisches Spiel und Rollenspiel

Das Rollenspiel stellt hohe
Anforderungen an
Selbstregulation und
Selbstdisziplin und fordert das
soziale Verantwortungsgefiihl.
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Was wissen wir Uber das Spiel-basierte Lernen?
Spiele mit Regeln

Spiele mit Regeln fordern
Fahigkeiten wie Teilen,
Einbezug und Empathie.
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Was wissen wir tber das Spiel-basierte Lernen?
Zwischenfazit

Die unterschiedlichen Arten des Spielens fordern:
- Konzentrationsfahigkeit & Ausdauer
- Emotionale Bindungsfahigkeit & Sozialkompetenz

- Kooperationsverhalten & Empathie
- Emotionales Wohlbefinden

- Selbstdisziplin & Verantwortungsbewusstsein
- positive Haltung gegenuiber Herausforderungen

-  Kreativitat
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Was wissen wir Uber das Spiel-basierte Lernen?

Zwischenfazit

21st Century Skills

Durchhaltewillen

Problem-Losung & Kreativitat
Kommunikations- & Kollaborationsfahigkeit
Neugier & Eigeninitiative
Anpassungsfahigkeit

Fiihrungskompetenz & Soziales Bewusstsein

Spiel-basierte Fahigkeiten

Konzentrationsfahigkeit & Ausdauer

Kreativitat

Emotionale Bindungsfahigkeit & Sozialkompetenz
Kooperationsverhalten & Empathie

Emotionales Wohlbefinden

Selbstdisziplin & Verantwortungsbewusstsein
positive Haltung gegeniiber Herausforderungen
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Spiele im unternehmerischen Umfeld
Von der Rutschbahn zur Playful Company



B  FHS St.Gallen
. . ruc;:::;:ﬂ:ndte Wissenschaften

Spiele im unternehmerischen Umfeld
Anwendungsmoglichkeiten & Beispiele

. . Organisationsentwicklung
Strategieentwicklung

Recruting -, Mitarbeitendenschulung

Marketing )
Teamwork

Produktentwicklung



B FHS St.Gallen

. . Hachschule
fur Angewandte Wissenschaften

Spiele im unternehmerischen Umfeld
Management-Spiele zur Strategieentwicklung
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Spiele im unternehmerischen Umfeld
Management-Spiele zur Strategieentwicklung
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Spiele im unternehmerischen Umfeld
Spiele fur Teamarbeit
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Spiele im unternehmerischen Umfeld
Spiele fur Teamproduktivitat
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Spiele im unternehmerischen Umfeld
Spiele fiir Teamproduktivitat & -agilitat
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Spiele im unternehmerischen Umfeld
Spiele flir Produktentwicklung
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Spiele im unternehmerischen Umfeld
Spiele zur Mitarbeitenden-Rekrutierung
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Spiele im unternehmerischen Umfeld

Spiele zur Mitarbeitenden-Schulung
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With the variety of mobile In reading about your
B devices employees bring organizateon, |
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Spiele im unternehmerischen Umfeld
Gamification des Wissensmanagements
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Spiele im unternehmerischen Umfeld
Digital Game-based Learning

-
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Spiele im unternehmerischen Umfeld
Digital Game-based Learning bei Siemens

Psychosoziale Gesundheit —— , e

You've discovered 2
relevant new piece of

am Arbeitsplatz & b st

Siemens setzt auf szenariobasiertes Training fur
Flihrungskrafte

Burn-out, Bore-out, Mobbing und andere Schwerpunkte rund um
psychosoziale Gesundheit am Arbeitsplatz sind wichtige Themen, die
in Betrieben immer mehr an Bedeutung gewinnen. Das Training ist
nach dem »mental health continuum<«-Prinzip aufgebaut und
wurde in Zusammenarbeit mit Arbeitspsychologlnnen entwickelt
und evaluiert.

{ \

Zur Fallstudie

Click anywhere to Continue.
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Spiele im unternehmerischen Umfeld
Virtuelles Spiel zur Mitarbeitendenschulung
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Spiele im unternehmerischen Umfeld - und dartber hinaus:
Spiele zur Rehabilitation

GABARELLO
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Spiele im unternehmerischen Umfeld - und dartber hinaus:
Spiele zur sozialen Sensibilisierung
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Spiele im unternehmerischen Umfeld
Es kann auch schief gehen...
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Drei einfache Startpunkte fiir klinftige Playful Companies
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Drei einfache Startpunkte fir kiinftige Playful Companies

Startpunkt 1:

Schaffen Sie eine
Spielkultur mit
zeitlichen und
raumlichen Ressourcen
fur Spiel-basiertes
Arbeiten, in der
Arbeiten Spass machen
kann und darf.
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Drei einfache Startpunkte fir kiinftige Playful Companies

Startpunkt 2:

Bilden Sie spielfahige
Mitarbeitende aus und
stellen Sie verschiedene
Spielarten flir

4 unterschiedliche Ziele zur
| Verflgung.
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Drei einfache Startpunkte fir kiinftige Playful Companies

Startpunkt 3:

Deklarieren Sie gewisse
Aufgaben bewusst als Spiel
und erlauben Sie den

L5 amxy Mitarbeitenden in einer
sicheren und inspirierenden
=l \rbeits-atmosphire Risiken
= einzugehen und Fehler zu

machen.
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Spiele im unternehmerischen Umfeld
Wecken Sie lhr schlummerndes Potential!
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Herzlichen Dank & Viel Spass!

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

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

Dr. Andreas Peter
andreas.peter@fhsg.ch

© FHS St.Gallen  FHO Fachhochschule Ostschweiz — www.fhsg.ch
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