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Merck Sherp & Dohme Corp (MSD) ist ein

multinationales Unternehmen, das weltweit

im Gesundheitssektor marktfihrend ist.
Das Unternehmen hat sich der Férderung
der Gesundheit und des Wohlergehens
der Menschen verschrieben. Uber viele
Jahre hinweg hat das Forschungspersonal
dieses Unternehmens dazu beigetragen,
neue Formen fiir die Behandlung und die
Pravention von Krankheiten zu finden. Zu
nennen waren in diesem Zusammenhang
die Entdeckung des Vitamins B1, der erste
Impfstoff gegen Masern, Medikamente
gegen Erkaltungskrankheiten, Antiazida

sowie das erste Statin zur Behandlung eines

hohen Cholesterinspiegels.

MSD war eines der ersten Unternehmen
weltweit, das 2009 entschieden hatte,
auf Game-based-Learning fiir seine
Schulungen zu setzen. Zu jener Zeit war
dieses Modell noch ganz neu und musste
noch validiert und analysiert werden. Das
Schulungsprogramm des Unternehmens
ist Teil eines umfassenden Plans zur

Talententwicklung, bei dem Inhalte hochster

Qualitat, Simulatoren und Gamification in
einem Format vereint werden: Serious
Games.

Dieser Schulungsansatz geht mit der
Philosophie von MSD einher, auf die
Menschen und deren persdnliche und
berufliche Entfaltung zu setzen. Dies ist das

beste Tool, um den neuen Anforderungen
und Herausforderungen des Marktes
entsprechen zu kdnnen.

In den vergangenen sechs Jahren sind
760 Mitarbeiter mit diesem Programm
geschult worden. Die Ergebnisse
belegen die Effizienz des Lernens
mithilfe von Videospielen. Aus diesem
Grund ist MSD entschlossen, auch
weiterhin von Gamelearn entwickelte
Schulungsprogramme einzusetzen.

In diesem Zusammenhang kann
festgestellt, werden, dass die Entwicklung
personlicher und beruflicher (nicht
technischer) Fahigkeiten durch Serious
Games bereits 40% der gesamten
Schulungstatigkeit ausmacht, die von der
Abteilung Schulung und Entwicklung
der spanischen Tochtergesellschaft
dieses pharmazeutischen Unternehmens
organisiert wird.

Ibrahim Jabary

CEO von Gamelearn

Tanit Ruiz
Leiter Schulung & Personalentwicklung MSD

César Martin
Content Marketing von Gamelearn
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“Seinerzeit war es durchaus sinnvoll und hilfreich, zwei Tage
lang in einer Schulung zu sitzen. Das funktioniert aber heute
einfach nicht mehr.”

Tanit Ruiz

MSD hatte sich stets zum Ziel gesetzt,
innerhalb seines Sektors marktfihrend

zu sein. Daher wurden zunachst die
BedUrfnisse des im Gesundheitssektor
tatigen Unternehmens definiert. Die grofe
Herausforderung bestand in der Suche
nach neuen und effizienten L&sungen

flr einen immer anspruchsvolleren,
unstabileren und ungewisseren Markt.

Die Marktentwicklung war letztlich
ausschlaggebend fir den strategischen
Plan des Unternehmens, in dem es

auf agilere, schnellere und flexiblere

Geschéftsformen setzte. All dies
machte die Umsetzung eines neuen
Schulungsprogramms erforderlich.

Der Losungsansatz bestand in der
Entwicklung und Bindung der Talente an
das Unternehmen durch Férderung neuer,
nicht technischer Kompetenzen. Das Ziel
wurde klar definiert: Herausbildung von
besser ausgebildeten und ausgewogen
zusammengesetzten Teams, die besser

in der Lange sind, auf kontinuierlichen
Verdnderungen des Marktes zu reagieren.

Merck Sharp & Dohme Corp. (MSD)

Unternehmen

Marktfiihrendes multinationales Unternahmen im

Gesundheitssektor mit 1250 Beschéftigten

Schulung

Programm zur Entwicklung und Bindung von Talenten mithilfe von Videospielen

Verhandlungsfiihrung, effiziente Kommunikation, Konfliktl6sung,

Skills
Developed

Veranderungsmanagement, Zeitmanagement, Planung, Organisation,
personliche Produktivitat, analytisches Denken, Initiative, Kreativitat,

Entscheidungsfindung, Kundendienst

Beginn: 2009

760 geschulte Mitarbeiter
Programm

Die Schulung im Bereich berufliche Kompetenzen macht derzeit 40% des

gesamten Schulungsangebots von MSD aus

Merchants: Serious Game zur Verhandlungsfiihrung und Konfliktlosung

Serious Games

Produktivitat

Triskelion: Serious Game zum Zeitmanagement und zur personlichen

Kompetenzschulung
durch Videospielen
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Phase I: Bedlirfnisse

Die Abteilung Schulung und
Personalentwicklung hatte begonnen, ein
neues Schulungsprogramm zu erstellen,
das den bereits definierten Bedurfnissen
entsprechen sollte, aber innerhalb des
Unternehmens von ganz anderen Ansatzen
ausgehend umgesetzt werden sollte:

- Sicherstellung einer wirksamen
Entwicklung dieser persénlichen
und beruflichen nicht technischen
Fdhigkeiten in den Bereichen
Kommunikation, Verhandlungsfiihrung,
Flihrungskompetenzen, Produktivitdit,
Zeitmanagement....

- Uberwindung des fehlenden
Engagements bei in der Vergangenheit

durchgefiihrten SchulungsmaBnahmen.

- Erstellung von Inhalten bester Qualitdit,

deren Umsetzbarkeit in der alltéiglichen
Arbeit der Beschdiftigten sichergestellt ist..

- Durchfiihrung einer einheitlichen

Schulung mit einer gleichen und
aussagekrdftigen Botschaft unter
gleichzeitiger Berticksichtigung
der geografischen Verteilung der
Belegschatt.

- Umsetzung eines neuen

Schulungsprogramms, das mit den
Werten, der Vision und der Mission von
MSD libereinstimmt...

- ... und gleichzeitig

die durchschnittlichen
Weiterbildungskosten pro Mitarbeiter
reduziert.
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Phase II: Die Losung

“Mit der Schulung méchten wir unseren Mitarbeitern besser
verstdndlich machen, worin die Verdinderungen und Heraus-
forderungen des Marktes bestehen und ihnen gleichzeitig
Mittel in die Hand geben, die ihnen helfen sollen, diese Her-
ausforderungen so erfolgreich wie moglich zu bewdiltigen.”

Tanit Ruiz

Nachdem die Bedurfnisse definiert
worden sind, ist die Abteilung Schulung
und Personalentwicklung zu dem
Schluss gelangt, dass es einer Losung
mit einem innovativen Format bedarf,
welche eine Weiterentwicklung der
2002 im Unternehmen eingeflihrten
e-Learning-Methoden darstellen sollte.
Die Herausforderung bestand darin, die

Probleme einer Online-Schulung zu I6sen:

- Verbesserungswiirdige Abschlussraten.

- Die Programme waren mehr auf
Quantitdt ausgelegt; die Qualitdit der
Inhalte war nicht das Hauptanliegen.

- Inhalte waren nur begrenzt am
Arbeitsplatz anwendbatr.

- Fehlendes Engagement und geringe
Motivation der Schiiler wihrend der
Schulung.

MSD hatte daraufhin die mutige
Entscheidung getroffen, eine neue, erst
seit kurzem entwickelte Methode zu
wadhlen, zu der noch keine Analysen

oder Erfahrungen vorlagen, namlich

das Game-based Learning fir die
Unternehmensschulung. Damit war MSD
eines der ersten Unternehmen, das sich far
dieses Format entschieden hatte.

1. Pddagogischer Aufbau, der es
den Mitarbeitern gestattet, die
erlernten Féhigkeiten und Kenntnisse
anzuwenden und gleichzeitig aus
den eigenen Fehlern zu lernen und
die entsprechenden individuellen
Ratschlage zur Verbesserung zu erhalten.

2. Inhalte hochster Qualitat, die einer
2-tdgigen Prasenzschulung entsprechen,
jedoch nur mit den Kosten eines
E-Learning-Kurses verbunden sind.

3. Gewadhrleistung eines wirksamen
Lernprozesses, bei dem der Schiiler
Situationen wie im alltdglichen
Berufsleben vorfindet.

4.Verwendung von Gamification-
Techniken zur Forderung des
Engagements und der Motivation
des Mitarbeiters wahrend des
Schulungsprogramms.
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33% |Inhalte

)

33% Gamification-Techniken

Um diese Herausforderung bewadltigen

zu kénnen, hat sich MSD fur ein
bahnbrechendes Format entschieden,

bei dem die Methode des Game-based-
Learning mit Inhalten hochster Qualitat
und Gamification verbunden wird, néamlich
die Serious Games von Gamelearn.

Diese Serious Games entsprechen den von
MSD definierten Anforderungen mit:

1. Einem leistungsstarken Simulator, mit
dem die MSD-Mitarbeiter die gelernten
Fahigkeiten anwenden und ein
individuelles Feedback erhalten konnten.

2. Inhalten mit einem rein praktischen
Ansatz unter Gewahrleistung der
Qualitat und Anwendbarkeit der Inhalte
einer Prasenzschulung.

3. Gamification-Techniken durch die
Verwendung von Methoden wie
dem Storytelling, Badges, Rankings,
Herausforderungen, usw...



Kompetenzschulung

Fallstudie MSD: Eine Game-based-Learning Methode
durch Videospielen

gomelearn |

Phase Ill: Kompetenzen & Serious Games

“Es wird viel (iber Gamification gesprochen und auch
dartiber, wie dieses Konzept in das Umfeld von Unternehmen
eingebracht werden kann. Ich glaube, das ist genau die Essenz
der Gamification. Hier geht es um Inhalte, die fiir die jeweiligen
Funktionen von grofer Wichtigkeit sind.”

Tanit Ruiz

Integraler Plan fiir die Kompetenzschulung - MSD

fa

Og &

00O o
tlply,

Verhand-lungs- Organisationse- Fiihrungskom- Wirksame Kommu- Verkaufs-tech-
fiihrung und ffizienz: Zeit-ma- petenzen und nika-tion niken
Konflikt-losung nagement und Team-Mana-

personliche ge-ment

Produktivitdt

Zum Zwecke der korrekten Umsetzung des
Schulungsansatzes von MSD wurde ein
aus verschiedenen Modulen bestehender
Umsetzungsplan aufgestellt. Durch ihn
sollen die gewlinschten Kompetenzen
integral erworben werden:

1. Verhandlungsfiihrung und
Konfliktlosung

Um den effizienten Erwerb dieser
Kompetenzen sicherzustellen, hatte man
sich fir das Serious Game "Merchants® von
Gamelearn entschieden, in dem 6 Falle von
‘echten” Verhandlungen enthalten sind.

Bei der Losung dieser 6 Fille wendet der
Schler folgende Kompetenzen an:

- Bewdhrte Techniken zur Vorbereitung,
Flihrung und zum Abschluss einer
Verhandlung.

- Schliisselelemente zur wirksamen
Ubermittlung eines Vorschlags oder
eines Projekts.

- Selbstvertrauen und Kreativitdt zur
Entwicklung und Verbesserung der
Reaktionsfdhigkeit.

- Entschlossenheit zur Erlangung von Win-
Win-Vereinbarungen und Vermeidung
von Verhandlungsfallen.

- Ergebnisorientierte Denkweise.
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2. Zeitmanagement und persénliche Produktivitdt

Um die Produktivitat der Mitarbeiter und der Teams zu verbessern, hatte man das Serious
Game “Triskelion®" verwendet. Dieses setzt sich aus 21 virtuellen Tagen zusammen, an
denen der Schuler in realitdtsnahen Situationen Folgendes anwendet:

- Techniken zur Erstellung eines eigenen
Systems zum Zeitmanagement.

- Proaktivitét und Initiative unter
Vermeidung jeglichen Aufschiebens.

- Strategien zum Erlernen der Planung,
der Festsetzung von Prioritdten und der
Leistungssteigerung.

- Fdhigkeiten zur Fokussierung,
Vereinfachung und zum Treffen der fiir
die Erfiillung von Zielen wichtigsten
Entscheidungen.

- Kompetenzen zur Herbeifiihrung eines
Ausgleichs zwischen dem persénlichen
Leben, der Familie und dem Beruf.

3. Fiihrungskompetenzen und Team-
Management

In den nachsten Monaten wird MSD die
ndchste (dritte) Etappe des integralen

Plans zur Kompetenzschulung einleiten.
Darin werden Fiihrungskompetenzen und
Féhigkeiten in Sachen Team-Management
mithilfe des Serious Game “Pacific®” trainiert.

“Pacific®ist ein Handbuch, in dem Schritt
fur Schritt der Weg hin zu einer effizienten
FUhrungspersonlichkeit erldutert wird.

In 6 Modulen stellt der Mitarbeiter seine
FUhrungskompetenzen unter Beweis,
erlangt Fahigkeiten fUr das Team-und
Personen-Management und entdeckt die
groBen Geheimnisse von CEOs bedeutender
Unternehmen. Zur Aufdeckung dieser
Geheimnisse wurden Uber einen Zeitraum
von mehr als 6 Monaten Interviews gefuhrt,
die in den Inhalt des Kurses aufgenommen
worden sind.

Kompetenzschulung
durch Videospielen
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Phase IV: Integration und Implementierung

“Derzeit gibt es auf dem Markt keine andere Losung, die in
Sachen Inhalte, Format, Innovation und Néhe einen vergle-
ichbaren Wert bieten kénnte”.

Tanit Ruiz

=

Marketing- und
Kommunikations-
plan

A3

Pilotversuch

0

Programm-be-
ginn (mit Betreu-
ungsdienst fiir
Mitarbeiter)

Analyse und

Verbesserung

Uber die Online-Plattform von
Gamelearn konnte dieser Ansatz fur
die Weiterbildung schnell, einfach und
flexibel integriert werden.

Dank der genannten Plattform war
keinerlei Integration in das LMS des
Gesundheitsunternehmens erforderlich.

Zur Erleichterung der Umsetzung

des Programms bietet die Plattform
auBerdem einen Cloud-Service an. Somit
bendtigt der Schiler lediglich einen
Rechner und einen Internet-Anschluss,
um auf den jeweiligen Kurs zugreifen zu
kdnnen.

Nach Definition der Integration wurde das Schulungsprogramm in 4
Etappen unterteilt

Etappe 1.

MSD fihrt einen Pilotversuch durch, um
die Qualitat und die Ubereinstimmung
der gewdhlten Losungen mit den
Bedurfnissen zu Uberprufen.

Etappe 2.

Nach Uberpriifung und Bestatigung

der Inhalte und des Formats wird

ein interner Marketingplan erstellt,

in dem die Kampagne zur internen
Kommunikation per E-Mail, die Produktion
von Kommunikationsmaterial und die

Erstellung von Inhalten festgelegt wurden.

Etappe 3.

Die interne Kommunikationskampagne
lduft an. Das Schulungsprogramm
einschlieBlich der Erstellung und des
Versands von auf die einzelnen Gruppen
und Schuler zugeschnittenen Berichten
wird in Gang gesetzt. DarUber hinaus
steht den Schilern ein Online-Hilfsservice
und ein Mentoringdienst zur Verflgung.

Etappe 4.

Es werden die Ergebnisse analysiert
und die tatsachliche Wirksamkeit der
Schulungsmapnahme gemessen.
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Phase V: Schulungsbewertung

Zur Bewertung der Reichweite der 2009
implementierten Schulungsmapnahmen
wurde das 1959 vom Professor der
Universitat Wisconsin Donald Kirkpatrick
erstellte Modell zur Bewertung von
Schulungsprogrammen angewandt.

Diesem Modell zufolge wird die Reichweite
der gesamten Schulung in 4 miteinander
verbundene Levels unterteilt. Eine Schulung
gilt als vollstandig, wenn alle 4 Levels erreicht
worden sind.

Level 1: Reaktion

“Die Bewertung der Reaktion ist gleichbedeutend mit der Messung
der Zufriedenheit der Teilnehmer. Fiir eine wirksame Schulung
muss eine positive Reaktion der Schiiler vorliegen.”
Kirkpatrick

)
98

Be\/vertun%
Zufriedenheit

von 5

%

Abschlussrate

In diesem Level wird die Reaktion
der Schiler auf das absolvierte
Schulungsprogramm gemessen:

3. Den von MSD durchgefihrten Umfragen
Uber die Zufriedenheit zufolge lag die
durchschnittliche Bewertung bei 4,8 von
5. Dies stellt eine Verbesserung um 0,5
Punkte (4,3) gegenUber der Bewertung
vorheriger Schulungen dar.

1. Die Wirkung auf die Teilnehmer war
Uberraschend. Es hat viele positive
Kommentare gegeben, es ist informelle
Kommunikation aufgekommen und es 4. Die Abschlussrate ist engstens
wurde der Schulungsabteilung fir diese mit der Zufriedenheit der Schler
duferst passende Maf3nahme gedankt. verbunden. Die Abschlussrate dieses

Schulungsprogramms von MSD lag bei

2. Die durchschnittliche Bewertung der
Schulung lag laut den von Gamelearn
durchgefihrten Umfragen bei 9,4 von
10 Punkten.

98%, was eine Verbesserung um 12,7%
im Vergleich zum diesbezUglichen
Durchschnittswert des Unternehmens
von 87% darstellt.
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99
%

Anwendbarkeit der Inhalte

In diesem Level soll anhand bestimmter
Informationen festgestellt werden, ob ein
Lernerfolg vorliegt.

1. Aus der von Gamelearn durchgefihrten
Umfrage zur Qualitdt der Schulung geht
hervor, dass 99% der Schler versichern
konnten, die erworbenen Fahigkeiten und
Kompetenzen bei ihrer alltdglichen Arbeit
anwenden zu kdnnen.

Verbesserung

des
% Arbeitsklimas

Verbesserung des
Engagements des
MSD-Mitarbeiters

%

99
%

Empfehlen den Kurs

Level 2: Lernerfolg

Level 3:Verhalten

Kompetenzschulung
durch Videospielen
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Verbesserung der
Fdhigkeiten und
Kompetenzen

2. Den von MSD durchgefihrten Umfragen

zur Bewertung der wahrend des
Schulungsprogramms erworbenen
Kenntnisse zufolge lag eine Uber 25 %-ige
Verbesserung der genannten Fahigkeiten
und Kompetenzen vor.

In diesem Level wird die Reaktion der Schuler

auf das Schulungsprogramm bewertet:

1. Die von MSD regelmafig durchgefihrten
internen Umfragen bestatigen eine
Verbesserung des Arbeitsklimas von 6%.

2. Aus den genannten Umfragen geht

auferdem eine Erhohung der Motivation
und des Engagements der Mitarbeiter von
6% hervor, was zu einer Steigerung der
Produktivitat der einzelnen Abteilungen
von MSD gefiihrt hat.

3. Der von Gamelearn nach Abschluss

der Schulung durchgefihrten
Bewertungsumfrage zufolge lag der Anteil
jener, die den Kurs empfehlen, bei 99%, also
viel hoher als bei vorherigen Schulungs-
programmen des Unternehmens, bei
denen dieser Anteil bei 25 % lag.
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Level 4: Ergebnisse

,Man kbnnte meinen, dass ein Schulungsprogramm dieser Art
mit zusdtzlichen Kosten verbunden sei, da es zusditzliche Werte
und Vorteile einbringt. Wir konnten jedoch eine Reduzierung
der Kosten von ca. 58% verzeichnen.”

Tanit Ruiz

40 5 8 Produktivitdits-
% % 8 % steigerung

Der MSD-Schulung Einsparung von

Schulungs-kosten

In diesem Level soll ermittelt werden, - Obgleich dieses neuartige

welchen Einfluss das Schulungsprogramm Schulungsprogramm mit gewissen

auf die Geschéftsergebnisse des Risiken verbunden gewesen ist, konnten
Unternehmens gehabt hat. die Schulungskosten pro Mitarbeiter

i 0
- Die von den Mitarbeitern neu erworbenen beachtlich, d h. um 58,3% gesenkt werden.

Fahigkeiten und Kompetenzen - Die kaufmannischen Teams, die

haben zu einer Verbesserung der Verkaufsteams und die Fihrungskréfte,
Geschéftsergebnisse von MSD von welche diese Schulung absolviert haben,
4,7% im Vergleich zu den Ergebnissen konnten eine Steigerung der Produktivitat

des Geschaftsjahres 2014 beigetragen.
Dieser Einfluss ist in den kaufméannischen
und Verkaufsteams noch starker zutage
getreten. Aus diesen Bereichen haben
insgesamt 520 Mitarbeiter an dieser
Schulung teilgenommen.

feststellen. Die Zahl der erfolgreich
abgeschlossenen Verhandlungen und
neuer Geschaftsmoglichkeiten konnte um
8% gesteigert werden.
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Phase VI: Das Profil des MISD-Mitarbeiters

Schulung mit Gamelearn.

760 Mitarbeiter

b o S e O

krdfte Abteilungsleiter

31 152

Fiihrungs-
Manager Mitarbeiter personal

40 520 17

kaufmdnnische  Verwaltungs-

Einer der wichtigsten Aspekte bei

der Umsetzung eines Game-based-
Learning Schulungsprogramms ist die
diesbezlgliche Reaktion der Mitarbeiter.

Ein Videospiel als Schulungsinstrument
kann anfangs mit Skepsis aufgenommen
werden. Diese Einstellung kann wiederum
eine Barriere darstellen, die es zu
Uberwinden gilt. MSD ist jedoch der
Beweis daflr, dass eine auf Videospielen
basierende Schulung wirksam und
nutzbringend sein kann.

Unter den Mitarbeitern von MSD ist eine
grofe Vielfalt anzutreffen. Es gibt ein
Miteinander von Beschéftigten, die seit
Uber 30 Jahren im Unternehmen sind,
und jungen Fachkréaften, die gerade ihre
berufliche Laufbahn beginnen.

Bisher hat Uber 50% der MSD-
Belegschaft das Game-based-Learning-
Schulungsprogramm absolviert. Das
sind insgesamt 760 Beschéftigte, die wie
nachfolgend aufgezeigt in die einzelnen
Bereiche aufgeteilt sind:

- Unternehmensfiihrung und
Fiihrungskrdifte: 31

- Abteilungsleiter: 152

-Manager: 40

- Kaufmdinnische Mitarbeiter: 520
- Verwaltungspersonal: 17

Dies belegt, dass sich diese Schulung

an die einzelnen Mitarbeiterprofile
anpasst, und zwar unabhdngig von deren
Ausbildung und Erfahrung.

Hervorzuheben ist dartiber hinaus die
Geradlinigkeit und der leichte Zugang
zum Programm. Der Mitarbeiter kann
seinen BedUrfnissen entsprechend seinen
eigenen Lernrhythmus bestimmen und
entscheiden, welche Fahigkeit er zuerst
und zu welchem Zeitpunkt erwirbt.

nge|eOm ‘ Kompetenzschulung

durch Videospielen
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Die Schulungsmethode mit den
groften Wachstumsraten

7

Game-based learning: 22 %
Simulation: 17 %

Kognitiv: 13%

Mobile Learning: 12%
Digitales Format: 8%
Gruppenarbeit: 6%

E-Learning: 4%

Schlussfolgerungen

MSD ist eines der ersten Unternehmen,
das auf eine umfassende Schulung

nach der Methode des Game-based-
Learnings gesetzt hat. Nach 5-jdhriger
Laufzeit des Schulungsprogramms gilt das
Unternehmen als erstes Erfolgsbeispiel fur
ein Schulungsmodell, dem heute bereits
Uber 600 Unternehmenskunden aus aller
Welt ihr Vertrauen geschenkt haben.

Die Implementierung des Programms
war ein Beitrag zur Erlangung des von
MSD gesteckten Ziels hinsichtlich der
Beibehaltung der Fiihrungsposition im
Sektor. Es konnte eine Verbesserung der
Geschéftsergebnisse verzeichnet werden.

Diese Erfolgsstory belegt, dass man mit
Videospielen effizient Wissen erwerben
kann. Das Beispiel MSD zeigt auferdem,
dass eine Schulung, bei der Inhalte bester
Qualitat, Simulationen und Gamification-
Techniken verbunden werden, erheblich
zur Verbesserung der Abschlussrate
beitrdgt, die bei Gber 90% liegt.

Gleichzeitig wird dadurch das Engagement
des Mitarbeiters (das Programnm hat eine

Bewertung von 4,8 von 5 erhalten) gestarkt
und die Anwendbarkeit der erworbenen
Kompetenzen sichergestellt (99% der
Schiler versichern, diese Fahigkeiten bei
der alltdglichen Arbeit anzuwenden).

All dies wurde bei einer gleichzeitigen
Senkung der Schulungskosten pro
Mitarbeiter um 58% erreicht.

Diese Schulungserfahrung (MSD

& Gamelearn) belegt also, dass die
Entwicklung von nicht technischen
Kompetenzen wirksam und vor allem
notwendig ist, wenn man mit Sicherheit
und Reaktionsvermogen auf die neuen
Herausforderungen des Marktes
vorbereitet sein mochte.

Die erzielten Ergebnisse bestdtigen
auferdem, dass das erfahrungsbasierte
Lernen mithilfe von Videospielen
(Game-based-Learning) eine naturliche
Weiterentwicklung des E-Learnings
darstellt. Letztere konzentriert sich derzeit
mehr auf die Einspeisung von Kursen in die
LMS anstatt auf die Qualitdt der Inhalte der
angebotenen Kurse zu achten.
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Gamelearn ist das weltweit

fihrende Unternehmen in Sachen
Kompetenzschulung anhand von
Videospielen und Vorreiter in der
Entwicklung von Produkten des Game-
based-Learning. Seine Videospiel-Kurse
(als Serious Games bekannt) haben neuen
Wind in die Schulung von Unternehmen
und Einzelpersonen gebracht, da hierbei
Gamification-Elemente, hoch entwickelte
Simulatoren und theoretische Inhalte
hochster Qualitat in einem Produkt vereint

In seinen Schulungen auf der Grundlage
von Videospielen konzentriert sich
Gamelearn auf die Entwicklung von

nicht technischem Kompetenzen,

wie z.B. Fihrungskompetenzen,
Verhandlungsflihrung, Kommunikation bzw.
Organisationseffizienz (Zeitmanagement
und persénliche Produktivitat).

Seit 2009 hat Gamelearn Uber 1.000
Unternenmenskunden betreut und Gber
100.000 Fachkréften weltweit Kompetenzen

werden. vermittelt.
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Kontakt: info@game-learn.com

- Gamelearn: www.game-learn.com

\ 4 . N\
ce V, \;/ top 20 training company V. v ! V,

} %g:ist service CIPD Manchest/eré\g

M ! \\:’
o By e F

v . \
\ best of eLearning!

. \ v -\
best of elearning! ¢ v/ top 5 startup south summit  \f,

/Q\f :é'g\ 2013 /Q.%

7 \
\, top 10 european startup v,

\
gg\ San Francisco DN /'2.%

- Linkedin: https://www.linkedin.com/company/gamelearn

- Facebook: https://www.facebook.com/Gamelearn

- Twitter: https.//twitter.com/Gamelearn

- Google Plus: https://plus.google.com/115826082626965972084

- Vimeo: https://vimeo.com/gamelearn

- Youtube: https://www.youtube.com/user/Gamelearn
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