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jetzt teilnehmen!

professional block_eins

Die Kurse im Bereich Professional richten sich vornehmlich an Interessenten/innen, die bereits {iber einschldgige Erfahrungen verfiigen und in
der Spieleindustrie tdtig sind. Ziel ist es ihnen in speziellen Teilgebieten eine differenzierte Weiterbildung bzw. Qualifizierung zu bieten.

Veranstaltungsort: HTW - Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Berlin, Campus Wilhelminenhof, Wilhelminenhofstr. 75A, Gebdude C, Labor
Raum WH C 577

Anmeldung: Die Anmeldung kann nur online erfolgen unter http://gamecamp.games-lab.de. Der Kursbeitrag ist als Vorauskasse fllig.

Kreativitat versus Erfolgsdruck - psychologische Einblicke

Termindruck und Abgabefristen sind oft nicht die besten Freunde von Kreativitat und Ideenreichtum. Einblicke in die Arbeitspsychologie sol-
len helfen, Stress und Kreativitdt in Einklang zu bringen:

e  Psychologie der Kreativitdt

das kompetenzorientierte Flow-Modell: Wie gestalte ich eine produktiv-kreative Arbeitssituation?

Phasenmodell des Ideenmanagements im Innovationsmanagement: von der Ideenentwicklung zur Ideenbewertung

systematische Problemanalyse als Weg zur kreativen Problemldsung

verschiedene Arten von Kreativitdtsmethoden: Assoziationsmethoden, Matrix-Methoden, Imaginationsmethoden, Analogiemethoden
Kreativitdt durch Explizierung, Visualisierung und Kommunikation von implizitem Wissen (Erstellung von Wissens- und Ideenlandkarten)
Narrative Kreativitatsmethoden (Story Telling, Lernen aus Erfolgsgeschichten u.a.)

Stress (durch Zeit- und Leistungsdruck, durch Informationsiiberflutung) Gehirn, Kreativitdt und kognitive Leistungsfahigkeit - Erkenntnis-
se der Gehirnforschung und Kognitionspsychologie

Kreativitdt zwischen individueller Leistung und sozialem Ereignis

Kreativitdt und Kooperation in Teams/Projekten

Kollegiales Coaching zu Arbeitssituationen der Teilnehmer/-innen zwischen Kreativitdt und Erfolgsdruck

Im Kurs wird es eine abwechslungsreiche Mischung aus Inputs des Dozenten, Erfahrungs- und Ideenaustausch in der Seminargruppe sowie
praktischen Ubungen zu Kreativititsmethoden (Kleingruppen und Peerarbeit) geben. Gerne kénnen Teilnehmer/-innen Situationen aus
dem eigenen Arbeitskontext, die mit Kreativitdt und Erfolgsdruck zu tun haben, in die Zusammenarbeit im Kurs einbringen.

Dauer: Der Kurs erstreckt sich {iber insgesamt 36 Stunden verteilt auf drei Wochenenden (Freitag + Samstag).

Dozent: Dr. phil. Matthias Rudlof, Dipl.-Psychologe - Dipl.-Psychologe, geb. 1965; Tatigkeit als systemischer Coach, Organisationsberater
und Dozent in Wissenschafts-, Wirtschafts- und Kulturorganisationen; Themen in Forschung und Beratung: Persdnliches Wissensmanagement;
Wissenskommunikation und kreative Wissensentwicklung (Innovation) in der multidisziplindren Zusammenarbeit in (Projekt-)Teams in Wis-
senschaft und Wirtschaft; Fiihrung, Kommunikations- und Konfliktmanagement in (Projekt-)Teams und Organisationen; Diversity und Gender
Management; Qualitativ-empirische Sozial- und Evaluationsforschung

Termine: 19.03./20.03., 26.03./27.03. und 03.04/04.04.2010

Preis: 54 EUR

weitere Infos/Kontakt/Anmeldung:
http://gamecamp.games-lab.de

Stefan Escher
fon: +49 (0)30 23 61 29 64
stefan.escher@htw-berlin.de

Das Projekt GameCamp wird gefordert durch den Europdischen Sozialfonds (ESF).



