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Wirkung erzielen

Dieses Buch richtet sich an Fazilitierende, Moderierende und
Coaches, die Spiele in ihr Methodenrepertoire aufnehmen
mochten. Unabhédngig davon, wie viel Vorerfahrung du mit
spielerischen Ansédtzen hast — dieses Buch setzt keine Kenntnisse
voraus. Wenn du als Scrum Master oder Agile Coach Teams
dabei hilfst, ihre Zusammenarbeit und Prozesse zu verbessern,
zu wachsen oder du dich grundsatzlich fir den Einsatz von
Serious Games im Unternehmenskontext als Lernkatalysator
interessierst, dann ist dieses Buch richtig fur dich.

Du erfdhrst alles, um Spiele im Unternehmenskontext sinn-
voll und effektiv einzusetzen. Dabei verstehen wir Spiele als
didaktisches Instrument, um das Lernen und Nachdenken der
Teilnehmenden im Sinne einer kontinuierlichen Verbesserung
ihres (Arbeits-)Alltags zu férdern und zu fordern.

Wir befassen uns mit dem , Wie", also der wirksamen Facilita-
tion von agilen Spielen, und nicht mit dem ,Was". Dieses Buch
ist also keine Spielesammlung, sondern versteht sich als Ergan-
zung zu diesen. Ziel dieses Buches ist, dich darin zu unterstitzen,

e das Wesen des agilen Spielens zu erklaren,

e agile Spiele selbst anzuleiten und als Instrument zur gezielten
Entwicklung von Teilnehmenden und Gruppen einzusetzen,

e agile Spiele als eine Profession zu verstehen, die mehr ist, als
.nur ein Spiel zu spielen”, und

e den Wert von agilen Spielen besser herauszustellen, um
beispielsweise gegentiber Auftraggebern (selbst-)bewusster
auftreten zu kénnen, wenn es um das ,, Spielen diirfen” geht.

Die folgenden typischen Fragen rund um das Thema ,, Spielen”
sollen hier beantwortet werden:

e Warum Uberhaupt spielen?

e Wie wird der Einsatz eines agilen Spiels Schritt fir Schritt
vorbereitet?

e Welche Stellschrauben (von der Bestandsaufnahme bis zur
Umsetzung) gibt es, um Menschen mit Spielen zum Lernen
einzuladen?



Worauf kommt es an, um das von dir angeleitete Spiel mit
den Wiinschen deiner Kunden in Einklang zu bringen? Wie
wird das Spiel im unternehmerischen Sinne ,effektiv* und
.effizient"?

Welche Fahigkeiten und Haltungen in der Moderation sind
es wert, entwickelt zu werden?

Was geschieht und muss geschehen, um einen Raum zu
schaffen, in dem Menschen sich (freiwillig) ausprobieren?
Was braucht es, damit die Teilnehmenden nicht nur spiele-
risch Erfahrungen sammeln, sondern daraus auch fiir sich
und ihren (Arbeits-)Alltag lernen kénnen?

Was kann alles passieren, wenn man die Teilnehmenden zum
Spielen einladt? Was tust du, wenn die Teilnehmenden noch
nicht so weit sind? Wie kannst du damit sicher umgehen?
Welche anderen Quellen kannst du nutzen, um mehr zu
lernen?

Die in diesem Buch vorgestellten Instrumente, Methoden, Tipps
und Tricks sind so erklart, dass du sie selbst anwenden und
ausprobieren kannst. Alle wurden aus der Praxis fur die Praxis
entwickelt. Du findest in diesem Buch zum Beispiel

eine 8-Punkte-Checkliste, mit der du agile Spiele effektiv
und effizient vorbereiten kannst,

vier Hebel, um agile Spiele effektiv(er) zu machen,
Methoden zur Sicherung des Gelernten bzw. Absicherung
der Effektivitét agiler Spiele,

ein Canvas, um deine agilen Spiele vorzubereiten und zu
dokumentieren, oder

den #TheDebriefingCube als einen Ausgangspunkt fur das
Debriefing.

Wir sind begeistert, agile Spiele zu spielen! Und wir hoffen, dass
auch du Lust darauf hast, die Ideen, die wir in diesem Buch vor-
stellen, auszuprobieren.

Wir wiinschen dir viele Anregungen beim Lesen und dir und
deinen Lernenden viel (Lern-)SpaB bei der Anwendung!

Anne & Julian im Sommer 2023
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