Talente

Personal gewinnen, entwickeln, binden — Arbeitswelt gestalten
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Liebe Leser*innen,

,Fantasie ist wichtiger als Wissen. Denn Wissen
ist begrenzt.” Dieses Zitat stammt aus einem
Interview mit Albert Einstein, das 1929 erschien.
Er sprach darin Uber die Bedeutung von Neugier,
Intuition und Kreativitat fur seine Arbeit. Der
Nobelpreistrager war Uberzeugt: Echter Fortschritt
entsteht, wenn wir unsere Vorstellungskraft nut-
zen, um Uber die Grenzen der Realitat hinaus-
zudenken.

Fast ein Jahrhundert spater sind seine Gedanken
aktueller denn je. In Zeiten von Kl ist Wissen jeder-
zeit verfugbar — wir kdnnen es speichern, ana-
lysieren und frei verwenden. Gleichzeitig fordert
die Komplexitat wirtschaftlicher und gesellschaft-
licher Entwicklungen die Menschen mehr denn

je heraus. Sie verlangt nach Antworten, die sich
nicht mehr allein aus vorhandenen Informationen
und Daten ableiten lassen.

MINKT ist ein Konzept, das darauf reagiert. Es ver-
bindet die MINT-Disziplinen mit Kunst, Kreativitat
und Design. Daraus leitet sich eine ganzheitliche
Talentférderung ab, die Menschen befahigt, ihr
kreatives Potenzial daflir zu nutzen, neue Losungen
fUr die Herausforderungen unserer Zeit zu finden.
MINKT bedeutet auch, Uber Branchengrenzen hin-
aus zu denken und Methoden aus der Kreativwirt-
schaft wie Design Thinking oder XR einzusetzen,
um Produkte und Leistungen mit echtem Mehrwert
flr Wirtschaft und Gesellschaft zu schaffen.

Ob in Tech-Unternehmen, Universitaten oder For-
schungslaboren — die Expert*innen und Beispiele
dieser Ausgabe wagen den Blick Uber den Teller-
rand und zeigen, dass Zukunft dort entsteht, wo
fachliches Know-how auf Fantasie, Mut und
Verantwortungsbewusstsein trifft. Auf den folgen-
den Seiten kdnnen Sie an ihren Projekten und
Erfahrungen teilhaben und mehr darlber lernen,
wie sich technische und kreative Perspektiven ver-
binden lassen und wie MINKT in der Praxis gelingt.

Der K-Faktor — warum kindliche Intelligenz
in Zeiten von Kl den Unterschied macht

Kl hat die Spielregeln auf den Markten
verandert: Nicht mehr diejenigen sind
heute am erfolgreichsten, die am meis-
ten wissen, sondern diejenigen, die die
besten Fragen stellen. Wissen ist fur alle
leicht zuganglich und jederzeit abrufbar
geworden. Fachexpertise und Erfahrung
reichen deshalb nicht mehr aus, um im
Wettbewerb die Nase vorn zu haben.
Es braucht kreative Fahigkeiten, um das
verfiigbare Wissen auf neue, unerwar-
tete Weise zu kombinieren und in echte
Innovationen zu lbersetzen. In Zeiten,
in denen Algorithmen in fast allen
Lebensbereichen dominieren, werden
Neugier, Naivitat, Mut, Experimen-
tierfreude und die Bereitschaft, unvor-
eingenommen mit anderen zusammen-
zuarbeiten, zu echten Superkraften.

Der Innovationsexperte Christian Wehner
ist Uberzeugt: ,Alles, was du im Leben wis-
sen musst, hast du schon im Kindergarten
gelernt.” In seinem gleichnamigen SPIEGEL-
Bestseller beschreibt er die verschiedenen
Aspekte der kindlichen Intelligenz und
macht deutlich, warum die dazugehoren-
den Eigenschaften und Fahigkeiten gerade
in Zeiten von K| besonders wertvoll sind.
Er nennt das die , KIDULT-Philosophie” und
prognostiziert, dass diese zukUnftig den
Unterschied macht. Mit seinem Werdegang
ist der Leipziger Keynote-Speaker selbst das
beste Beispiel dafir, wie man mit Kreativi-
tat, Mut und unkonventionellem Handeln
eine erfolgreiche Zukunft schaffen kann.

Als Jugendlicher musste er die Haupt-
schule ohne Abschluss verlassen, sein ers-
ter Job war ein unbezahltes Praktikum in
einem Obi-Baumarkt. Dort machte er erst-
mals die Erfahrung, dass man mit einem

Schuss Naivitat, guten Ideen und Risiko-
bereitschaft gegentber den eingefahrenen
Verhaltensmustern der Kolleg*innen im
Vorteil sein kann. Unbekimmert ergriff er
fortan jede Chance, die sich ihm bot, und
arbeitete in den darauffolgenden Jahren
erfolgreich im Radio, bei Red Bull und in
der Start-up-Szene.

Wir waren alle schon mal
schlauer

Heute ist er als Senior Director und
Kreativkopf bei SAP fur Storytelling und
Zukunftsthemen verantwortlich. Zu seinen
Aufgaben gehort es, neue Entwicklungen
aufzusplren und durch clevere Narrative
verstandlich und greifbar zu machen. Als
international gefragter Keynote-Speaker
motiviert er aufSerdem Unternehmen wie
Siemens oder Volkswagen dazu, ihre krea-
tiven Krafte freizusetzen und durch eine
kindliche Perspektive die eigene Innova-
tionskraft immer wieder neu zu entdecken.

Im Gesprach mit Talente lasst uns Christian
an seinen Erfahrungen teilhaben und er-
klart, warum in Zeiten von Kl ausgerechnet
kreatives kindliches Denken zu einer der
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wichtigsten Zukunftskompetenzen wird.
Wir erfahren, weshalb wir unser kreatives
Ich im Laufe unseres Lebens zunehmend
aus dem Blick verlieren — und was Unter-
nehmen tun kénnen, um sich diese Res-
source in ihren Teams zurlickzuholen.

Talente: Christian, du giltst als Meinungs-
fuhrer in den Bereichen Kreativitat und
Innovation und gestaltest als SAP Innova-
tionsscout die Zukunft des wertvollsten
europadischen Tech-Unternehmens aktiv
mit. Dein Weg dahin war ziemlich unge-
wohnlich. Wie bist du zum Fachmann fur
neue Ideen und Zukunftsfragen geworden?

Christian Wehner: Meine Startbedin-
gungen waren ohne Schulabschluss nicht
besonders vielversprechend. Doch meine
fehlende Konzentrationsfahigkeit, die

in der Schule eine Schwache war, sorgt
gleichzeitig dafur, dass ich Zusammen-
hange und Optionen wahrnehme, die
andere nicht sehen. Diese Chancen habe
ich ergriffen, ohne lange darlber nachzu-
denken, und anschliefsend durch meine
Ideen und die Ergebnisse Uberzeugt. Ich
habe mich nie auf die klassische Weise
beworben. Rickblickend war ich immer
da besonders erfolgreich, wo es wenig
Strukturen gab. Das sind Rahmenbedin-
gungen, unter denen auch Innovationen
besonders gut gedeihen.

Du hast ein Buch geschrieben mit dem
Titel , Alles, was du im Leben wissen musst,
hast du schon im Kindergarten gelernt”.
Was meinst du damit genau?

In einer Zeit, in der Wissen jederzeit abruf-
bar ist, ist der kreative Umgang damit zu
einem entscheidenden Wettbewerbsfaktor

geworden. Kinder sind die kreativsten
Wesen der Welt: Neugierig, mutig und
unvoreingenommen entwickeln sie im
Spiel mit anderen Kindern oft unzahlige
Ideen, um eine Aufgabe zu I6sen. Da-
bei denken sie nicht dartber nach, was
funktionieren kénnte, sondern probieren
einfach vieles aus.

Warum sind diese kindlichen Fahigkeiten
auch fur Erwachsene so wertvoll?

Wir stehen heute in allen Lebensberei-
chen vor Herausforderungen, die wir so
bisher nicht kannten. Damit wir diese
bewaltigen kdnnen, mlssen wir neue
Wege gehen und kénnen uns nicht mehr
allein auf unsere Erfahrungen und erlernte
Handlungsmuster verlassen. Von Kindern
lasst sich sehr viel darUber lernen, wie wir
in unsicheren Zeiten handlungsfahig blei-
ben. In einer NASA-Studie zu Kreativitat
erreichten Kinder im Vorschulalter 98 von
100 maglichen Punkten. Mit 30 kamen
genau die gleichen Personen auf nur noch
zwei Prozent des hochstmoglichen Kreativi-
tatsniveaus. Das legt nahe: Wir alle waren
schon mal schlauer. Doch wir kénnen uns
die Fahigkeiten unseres kindlichen Ichs
zurlickerobern.

Du ladst Fihrungskrafte und Mitarbeiten-
de dazu ein, die kindliche Perspektive
wieder einzunehmen und dadurch ihre
Innovationsfahigkeit zu starken? Wie las-
sen sich deine Denkansatze in die Welt
der Erwachsenen Ubertragen?

Um den Raum fUr neue Ideen zu schaffen,
braucht es zuallererst die Bereitschaft zum
Unlearning. Es ist wichtig zu akzeptieren,
dass die Dinge niemals fertig sind und

Du warst einmal mutig, neugierig, frei.

Als Kind hast du gefragt, ohne Angst
vor der Antwort. Du hast gebaut, zer-
stort, neu angefangen. Du hast gespielt,
gestritten, Frieden geschlossen — ohne
Groll. Doch dann kam das Erwachsen-
werden. In einer Ara, in der Kunstliche
Intelligenz unsere Grenzen verschiebt,
erinnert das Buch von Christian Wehner
daran, was uns unersetzlich macht.

Wer tiefer in die KIDULT-Philosophie
einsteigen mochte:

Auf christianwehner.com
blndelt der Autor Infor-
mationen, Vortrage und
Impulse flr Unternehmen.

CHRISTIAN WEHNER

Wie du deine verloren gegangenen
Fahigkeiten zuriickgewinnst
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@ SAP Brand & Creative
Freiberuflicher Keynote-Speaker, Autor
und Schopfer der KIDULT-Philosophie

christian.wehner@sap.com
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neue Situationen auch neues Handeln
erfordern. Dafur muss ich Gelerntes bei-
seitelegen, moglichst naiv auf eine Sache
blicken und viele Fragen stellen. In asiati-
schen Kulturen bezeichnet man das als An-
fangergeist und bewertet Naivitat, anders
als bei uns, schon immer positiv.

Du empfiehlst aulSerdem, auf seine In-
tuition zu vertrauen und geltende Regeln
bewusst zu brechen. Wie kann uns das
konkret nutzen?

Kinder handeln fast immer intuitiv und oft
aullerhalb geltender Regeln, weil sie diese
noch gar nicht kennen. Im erwachsenen
Leben bietet uns unsere Intuition wichtige
Orientierung und hilft dabei, komplexe Din-
ge zu vereinfachen. Sie ist keine mystische
Kraft, sondern die Essenz unserer jahrtau-
sendealten Erfahrung. Wer seinem Bauch-
geflihl vertraut, der kann auch in unsicheren
Zeiten agieren, wenn analytische Fahig-
keiten nicht mehr ausreichen. Ich pladiere
aufserdem fur den professionellen Regel-
bruch. Das bedeutet, ganz bewusst anders
zu handeln als erwartet und dabei ruhig ein
bisschen frech zu sein. Trainieren Iasst sich
das auch im Unternehmensalltag, zum Bei-
spiel durch kleine Rituale, mit denen sich
FUhrungskrafte und Mitarbeitende regelma-
[Sig aus ihrer Komfortzone herauswagen.

In deinen Vortragen sprichst du Uber den
LKIDULT" als Leitbild fir dein Denkkonzept.
Kannst du uns erklaren, was du damit
meinst?

Die KIDULT-Philosophie steht fur eine Hal-
tung, in der man kindliche Intelligenz mit
erwachsenen Starken wie Analyse- und
Reflexionsfahigkeit in Einklang bringt. Um
kreatives Denken und praktisches Handeln
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zu ermdoglichen, gibt es zwei Seiten in je-
dem Menschen, die man gllcklich machen
sollte: sein achtjahriges Ich und sein acht-
zigjahriges Ich. Es ist wichtig, abwechselnd
aus beiden Perspektiven auf eine Frage-
stellung zu blicken. Das achtjahrige Ich
steht fur Neugier, Spontaneitat, Offenheit
und innere Stimmigkeit. Das achtzigjahri-
ge Ich fur Einordnung, Gelassenheit und
die Fahigkeit, aktuelle Probleme aus einer
groleren Lebensperspektive zu sehen.

Was wurdest du einem mittelstandischen
Unternehmen empfehlen, das deine Ideen
in seinen Alltag Ubertragen und maglichst
schnell damit anfangen will?

Die Verantwortlichen kénnten sich ganz
einfach fragen: Bei welchem Teil dieses
Interviews habe ich gedacht: Das mag ja
schon klingen, aber das geht bei uns nicht.
Und anschliefsend sollten sie weiter Uber-
legen: Warum eigentlich nicht? Was muss-
ten wir dafur andern? Genau an dieser
Stelle beginnt die Arbeit — oft braucht es
dafur keine besonderen Methoden oder
teuren Programme.

Konnte es flr einen solchen Denkprozess
nicht auch hilfreich sein, externe Perspek-
tiven ins Unternehmen zu holen?

Menschen bewegen sich haufig in homo-
genen Gruppen und entwickeln dadurch
natdrlich auch ahnliche Denkweisen. Ex-
terne Blickwinkel helfen deshalb immer da-
bei, kreativer zu werden. Quereinsteigende
aus anderen Branchen kénnten diesen
Beitrag leisten. Oder warum nicht junge
Menschen als Sparringspartner*innen in ein
konkretes Projekt einbinden, anstatt nur
das klassische Schulerpraktikum anzubie-
ten? Mit einem Altenheim zu kooperieren,

Aus MINT wird MINKT: Wie Firmen durch
eine ganzheitliche Talentforderung ihre
Innovationskraft starken

Kompetenzen in den MINT-Bereichen
(Mathematik, Informatik, Naturwissen-
schaften und Technik) bilden das Fun-
dament vieler Industrieunternehmen.
Zahlreiche Initiativen férdern die Aus-
bildung und begeistern junge Menschen
fiir naturwissenschaftliche Themen.
Aktuelle Future-Skills-Studien zeigen
jedoch: Zukunftsfahigkeit erfordert
neben Fachwissen vor allem Uberfachli-
che Kompetenzen. Bildungsexpert*in-
nen pladieren deshalb dafiir, MINT um
Kunst und Kreativitat zu erweitern und
betriebliches Lernen ganzheitlicher zu
gestalten.

Bildungsanbieter weltweit richten ihre An-
gebote danach aus, gleichzeitig sind viele
Tech-Unternehmen auf dem Weg, krea-
tive und soziale Perspektiven in ihre Kon-
zepte zu integrieren. Auch in Deutschland
entstehen unter der Uberschrift MINKT
oder MINTplus Initiativen, die technische
Fragestellungen mit Kunst und Kreativitat
verbinden. Wahrend jedoch viele Lander
den MINKT-Ansatz strategisch vorantrei-
ben, wird sein Potenzial hierzulande noch
zu wenig ausgeschopft.

Neue Méglichkeiten fur Arbeits-
markt und Innovationen

MINKT steht unter anderem fir mehr
Wissenstransfer zwischen den Disziplinen.
Dadurch sollen Talente besser auf Ver-
anderungen vorbereitet und gleichzeitig
politische, soziodkonomische und kultu-
relle Fragen starker in die Entwicklung und
Gestaltung von Technik und Wirtschaft
einbezogen werden.

Die Verknupfung von naturwissenschaft-
lichen und kreativen Denkwelten er6ffnet
zum Beispiel neue Wege fur das Kompe-
tenzmanagement und die strategische
Personalplanung. Indem Unternehmen die
Potenziale von Fachkraften aus anderen
Branchen fur sich nutzen, erschlie3en sie
sich zusatzliche Personalressourcen und
sie verbessern gleichzeitig die Innovations-
fahigkeit ihrer Teams. Quereinsteigende
aus kunstlerischen, kreativen oder sozial-
wissenschaftlichen Bereichen bringen die
gefragten Future Skills bereits mit, die in
klassischen MINT-Profilen oft fehlen.
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ware ebenfalls eine Idee. Generationen-
Ubergreifende Zusammenarbeit erzeugt
Impulse, die kein Kreativworkshop liefern
kann. Und KMU konnen solche Ansatze
viel schneller und flexibler umsetzen als
grol3e Konzerne.

MINKT oder MINTplus ...

... erweitert die klassischen MINT-
Facher Mathematik, Informatik, Natur-
wissenschaften und Technik um krea-
tive und kunstlerische Perspektiven.
Ziel ist es, durch interdisziplinares und
praxisorientiertes Lernen neben tech-
nischem Wissen auch Future Skills wie
Problemlésungskompetenz, Kreativi-
tat und kritisches Denken zu férdern
und Lernende auf die komplexen
Herausforderungen unserer Zeit
vorzubereiten.

Diverse Teams entwickeln mehr
und bessere Innovationen

Fachkrafte mit einem geisteswissenschaft-
lichen Hintergrund kénnen in technisch
ausgerichteten Teams dazu beitragen,
die gesellschaftlichen Auswirkungen von
Technologien fruher zu erkennen und
Innovationen nachhaltiger zu gestalten.
Diverse Teams verstehen aufSerdem die
Bedrfnisse unterschiedlicher Zielgruppen
besser und identifizieren neue Anwen-
dungsfelder schneller.

MINKT macht zudem den Arbeitsmarkt
durchlassiger und resilienter. Technische
Profile werden durch kreative Perspekti-
ven bereichert und umgekehrt profitieren
auch soziale und padagogische Einrich-
tungen davon, wenn Fachkrafte mit
MINT-Hintergrund bei ihnen arbeiten.

Kl-generiert



> MINKT-Ideen fiir die Praxis

Die Verbindung von technischen und
kreativen Fahigkeiten bedeutet, Talente
ganzheitlich zu entwickeln — ihnen also
Fachwissen und gleichzeitig wichtige
Future Skills zu vermitteln. KMU bieten
dafur ideale Bedingungen: Lernen in realen
Projekten und im Austausch mit anderen
Disziplinen ist in kleinen Betrieben ganz
normal, etwa in Teams aus Azubis und er-
fahrenen Fachkraften, die gemeinsam an
konkreten Herausforderungen arbeiten.

Wenn in der Aus- und Weiterbildung
aufserdem verstarkt relevante Themen wie
Nachhaltigkeit, Digitalisierung oder Arbeits-
gestaltung im Mittelpunkt stehen, wirkt
das besonders motivierend. Zusatzlich kén-
nen Kreativformate wie Design Thinking,
Storyboards oder Improvisation mit wenig
Aufwand neue Impulse setzen und dabei
helfen, Denkmuster zu durchbrechen.

Eine ganzheitliche Talententwicklung ge-
lingt auch dadurch, dass Nachwuchskrafte
Mentoren an die Seite gestellt bekommen,
die sie fachlich und persénlich begleiten
und ihre Ausbildung méglichst individuell
gestalten.

Lernen und Weiterbilden mit
sozialer Verantwortung

Firmen, die MINKT ernst nehmen, betten
technische Lésungen von Anfang an in
einen gesellschaftlichen Rahmen ein. Dazu
konnen sie mit Schulen, sozialen Einrich-
tungen oder kreativen Partnern koope-
rieren. Das erhoht die Sinnhaftigkeit der
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Arbeit und macht die Betriebe zudem als
Arbeitgeber attraktiver. Die Personalent-
wicklung an MINTplus zu orientieren, be-
deutet auch, Leistung anders zu bewerten:
Themen wie Entwicklung, Zusammenarbeit
und Problemlésung rlicken verstarkt in den
Fokus. Statt Leistungskennzahlen dienen
Lernportfolios dazu, Projekte und Erfah-
rungen zu sammeln und Erfolge Schritt flr
Schritt sichtbar zu machen.

MINKT ist ein wichtiger Schritt
in eine erfolgreiche Zukunft

Die Herausforderungen der Zukunft lassen
sich nicht mit den Denkweisen von gestern
[6sen. MINKT liefert den Rahmen, um
neue Perspektiven zu integrieren und Inno-
vation neu zu denken. Unternehmen, die
diesen Ansatz jetzt konsequent umsetzen,
verschaffen sich einen entscheidenden
Vorsprung im Wettbewerb um Talente und
Ideen.

,Wir mussen das Lernen aus den Klassen-
zimmern in die reale Arbeitswelt verlagern”

Kristof Fenyvesi ist Bildungsforscher an der Universitat Jyvaskyla in Finnland. In
seiner Arbeit verbindet er Wissenschaft, Technologie und Kunst und beschaftigt
sich mit innovativen Lern- und Arbeitsformen im Kontext von Digitalisierung
und gesellschaftlichem Wandel. Er ist in zahlreichen internationalen Forschungs-
und Bildungsnetzwerken aktiv und bringt Perspektiven aus Europa und Asien zu-
sammen. Im Rahmen seiner STEAM-Forschung arbeitet Kristof an der Frage, wie
Menschen lernen und zusammenarbeiten konnen, um die Herausforderungen

unserer Zeit zu bewaltigen.

Talente: Kristof, du giltst als einer der
renommiertesten Vertreter des STEAM-
Ansatzes weltweit. Wie wirdest du das
Konzept in wenigen Satzen erklaren?

Kristof Fenyvesy: STEAM wird oft be-
schrieben als STEM (Science, Technology,
Engineering, Mathematics) plus Arts. In
Wirklichkeit geht es aber darum, Denkwei-
sen wieder miteinander zu verbinden, die
man im Prinzip nie trennen konnte. Natur-
wissenschaften und Mathematik helfen
uns, die Welt zu verstehen. Kunst, Techno-
logie und Ingenieurwesen Ubertragen die-
ses Wissen mithilfe von Design in unsere
reale Umwelt, indem sie es interpretieren,
hinterfragen und weiterentwickeln. STEAM
bedeutet also nicht einfach, Kreativitat

zu Technologie hinzuzufligen. Es steht
vielmehr dafur, Technologie mithilfe von
sozialen und kreativen Kompetenzen so zu
gestalten, dass sie nutzlich, sinnvoll und

anpassungsfahig ist — in einer Welt, die
sich schneller verandert als irgendjemand
begreifen kann.

Wie beeinflusst STEAM die Art und Weise,
wie Menschen lernen und sich weiter-
bilden?

Die Herausforderung besteht heute nicht
mehr darin, neue Fahigkeiten isoliert zu
erlernen, sondern sie in Kombination mit
anderen Fahigkeiten praktisch anzuwen-
den und sich nach und nach immer mehr
zuzutrauen. STEAM tragt zu diesem Wan-
del bei, indem Lernen aus den Klassen-
zimmern und Horsdlen in die reale Welt
verlagert wird. Statt Wissen fachbezogen
aus Lehrbuchern zu vermitteln, arbeiten
Lernende mit Praktiker*innen zusammen
und beschaftigen sich mit realen Heraus-
forderungen wie Nachhaltigkeit, digitaler
Transformation oder Stadtentwicklung.
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Founder and Director of Experience
Workshop Finland,

STEAM Education company
experienceworkshop.org
kristoffenyvesi.com

Sind dadurch auch andere Kompetenzen
wichtig geworden?

Unsere moderne Arbeitswelt bendtigt
Menschen, die bestehende Prozesse opti-
mieren und gleichzeitig neue Moglich-
keiten erkunden koénnen. In der Forschung
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sprechen wir von Ambidextrie. Daflr sind
drei Kompetenzbereiche wichtig, die eng
miteinander verbunden sind: Wir mussen
systemisch und kritisch denken kénnen, wir
brauchen technologische Erfahrung ein-
schlief3lich KI-Verstandnis und Datenkom-
petenz und wir mlssen in der Lage sein,
zusammenzuarbeiten, uns anzupassen
und ethische Fragen zu verhandeln.

Was andert sich in den Unternehmen,
wenn sie STEAM in ihren Arbeitsalltag
integrieren?

Ich kann das gerade konkret beobachten:
Mein Bruder, eigentlich professioneller
Jazzgitarrist, arbeitet heute in einem High-
tech-Unternehmen, das KI-Losungen
entwickelt. Kunstschaffende werden dort
in Teams aus Datenwissenschaftler*innen
eingebunden, um Annahmen zu hinterfra-
gen und kreative Denkraume zu erweitern.
In diesen hybriden Teams arbeiten auch
KI-Agenten mit eigenen , Personlichkeiten"
mit. Daflr braucht es neue Formen der

Zusammenarbeit, bei denen technische
Fahigkeiten, Kreativitat und soziale In-
telligenz gleichermafSen zahlen. Indem
Unternehmen kunstlerische und kulturelle
Perspektiven in ihre Innovationsprozesse
einbeziehen, richten sie ihren Fokus auch
automatisch mehr darauf aus, Neues zu
wagen und sich vom Wettbewerb abzu-
heben, anstatt bestehende Prozesse zu
optimieren. Dadurch entstehen konkrete
Vorteile: eine starkere Nutzerorientierung,
eine bessere Kommunikation, mehr Story-
telling und die Fahigkeit, Veranderungen
friihzeitig zu erkennen.

Was empfiehlst du Firmen, die die Prinzi-
pien von STEAM ganz praktisch in ihren
Alltag Ubertragen wollen?

STEAM erfordert keine grof8 angelegten
Transformationsprojekte. Mein Rat: Fangt
mit kleinen, aber bewussten Schritten an.
Bringt Menschen mit unterschiedlichen
Perspektiven zusammen, lasst sie an rea-
len Herausforderungen arbeiten und gebt

Das FUTUROMUNDO Cross Innovation Festival 2026
verbindet Innovation, Bildung und Technologie

Am 25. und 26. Juni 2026 wird Stuttgart
erneut zum Treffpunkt fir Zukunfts-
gestalter*innen aus ganz Europa. Auf
funf parallelen Konferenzen versammelt
FUTUROMUNDO rund 150 Vordenker*in-
nen aus Wirtschaft, Bildung, Politik und
Kreativszene, um zentrale Zukunftsfra-
gen zu diskutieren und Losungsansatze
zu entwickeln.

Innovationskraft fiir Europa

Die FUTUROMUNDO INNO ist das euro-
pdische Forum fur alle, die Innovation
nicht nur diskutieren, sondern gestalten
wollen. Der Fokus liegt auf Europas
Wettbewerbsfahigkeit, Produktivitats-
impulsen fir KMU, disruptiven Denk-
weisen sowie Kl als Co-Innovator.

Zukunftsreise Lernen

Als internationales Festival des Lernens
bringt FUTUROMUNDO EDU Lehrende,
Lernende und Bildungsakteure zusam-
men, um das Lernen der Zukunft neu zu
denken. Im Mittelpunkt stehen Future
Skills Gber alle Lebensphasen hinweg.

Weitere Konferenzen behandeln die
Zukunft von Stadten und urbanen
Lebensraumen (FORESIGHT), immersive
Technologien wie XR und AR (CYBER-
LAND) sowie erfolgreiches Griindertum
(START-UP).

Tickets sowie das ausflhr-
liche Programm gibt es
unter futuromundo.com
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ihnen Raum, um zu experimentieren. Be-
reits kurze Innovationsformate, zum Bei-
spiel Hackathons oder Design-Thinking-Pro-
zesse, konnen starke Dynamiken erzeugen.
Am wichtigsten aber ist es, eine Kultur

zu schaffen, in der Ideen ohne Angst ge-
teilt werden kénnen und Lernen Teil des
Arbeitsalltags ist.

Du betonst, dass STEAM weit Uber ein
padagogisches Konzept hinausgeht und
mit , Planetary Well-Being" eng verbun-
den ist. Was bedeutet das flr unsere
Arbeitswelt?

In der Zukunft wird der entscheidende
Wettbewerbsvorteil nicht mehr darin
liegen, am schnellsten zu sein, sondern
mit weniger mehr zu erreichen. Fir Unter-
nehmen geht es dabei um langfristige
Uberlebensfahigkeit, sowohl des Unter-
nehmens selbst als auch der Umwelt, von
der es abhangt. Im Rahmen von STEAM ist
es zum Beispiel wichtig, KI bewusst und
verantwortungsvoll einzusetzen — unter
Beriicksichtigung ihres Energiebedarfs und
der versteckten Kosten fur unsere Umwelt.

STEAM ...

... steht flr Science, Tech-
nology, Engineering, Arts,
Mathematics. Es ist das inter-
nationale Pendant zu MINKT.
Beide Ansatze verbinden
naturwissenschaftliche Facher
(STEM) mit kiinstlerischen
Disziplinen (Arts), um junge
Menschen auf eine Welt
vorzubereiten, in der Krea-
tivitat, digitale Kompetenzen
und interdisziplinares Denken
immer wichtiger werden.

Kristof Fenyvesi gehort zu
den pragenden Stimmen der
FUTUROMUNDO.

2026 spricht er darlber, ob man
Gluck lernen kann.

https://bit.ly/futuromundo-edu

Gemeinsam mit internationalen
Partner*innen gestaltet er aufSerdem
das EU-Asien-Hochschulforum 2026.

futuromundo.com/higheredu
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Unser Experte

Wie kreative Methoden die Bauwirtschaft
bei der Transformation unterstiutzen

Der Gebaude- und Bausektor zahlt zu den groiten CO,-Verursachern weltweit.
Gleichzeitig produziert kaum eine Branche so viele Daten: digitale Gebaudeplane,
Okobilanzen zum CO,-AusstoR3, Nachhaltigkeitszertifikate oder Dokumentationen
zu den verbauten Ressourcen. In vielen KMU landen diese Datenbestande jedoch
ungenutzt in der Schublade - sie sind zu abstrakt, um daraus im Arbeitsalltag

konkrete Entscheidungen abzuleiten.

Hier setzen XR-Technologien an. XR steht
fur Extended Reality und ist ein Ober-
begriff fir Technologien, die digitale Infor-
mationen sichtbar und erlebbar machen.
Virtual Reality (VR) versetzt den Nutzer
per VR-Brille in ein digitales Modell, mit
Augmented Reality (AR) werden wichtige
Zusatzinformationen wie Schadstoffbelas-
tungen oder Warmebrucken direkt in die
reale Umgebung projiziert. Aus umfang-
reichen PDF-Dateien oder Excel-Tabellen
entstehen so dreidimensionale Daten-
raume, die alle Beteiligten — vom Hand-
werksbetrieb bis zum Architekturbiro —
gemeinsam erleben, diskutieren und als
Entscheidungsgrundlage nutzen kénnen.

Kl-generiert

».Genau dieses Zusammenspiel
von Technik, Daten und Ge-
staltung steht im Zentrum des
MINKT-Gedankens."

Das XR-Reallabor ,,Motion Hub" ist Teil
des Forschungsinstituts K8, einer aufSeruni-
versitaren Einrichtung unter Tragerschaft
der Hochschule der Bildenden Klinste Saar
(HBKsaar). Im Rahmen von Motion Hub
sucht das Institut fir strategische Asthe-
tik den Austausch mit Architekturburos,
Holzbaubetrieben, Fertigteilwerken, Aus-
bildungszentren der Bauwirtschaft sowie
Unternehmen aus den Bereichen Geo-
information und Datenvisualisierung. Ziel
ist es, die Anforderungen und Bedarfe der
regionalen Bauwirtschaft bei der Entwick-
lung von Methoden und Infrastruktur von
Anfang an zu berucksichtigen und konkre-
te Anwendungen zu erproben, die in den
Betrieben tatsachlich gebraucht werden.

»Die Future Skills im Umgang
mit KI und XR sind zu 80 Pro-
zent keine technischen Skills.”

Dr. Sonke Zehle ist Ko-Geschaftsfihrer
von K8. Aus der Perspektive der System-
gestaltung entwickelt er mit seinem Team
Ansatze, die fUr ganze Branchen zukunfts-
weisend sind. Die Forscher*innen Uber-
tragen das Potenzial kreativer Werkzeuge
auf den Alltag mittelstandischer Firmen.
Das XR-Reallabor ,Motion Hub"” versteht
sich dabei als Prototyping-Umgebung:
KMU bringen ihre Bedarfe ein und gestal-
ten Infrastruktur und Methodik aktiv mit.
Im Gesprach mit Talente erldutert Sonke,
wie dies in technologieorientierten Bran-
chen in der Praxis aussieht.

Talente: Warum sollten sich gerade KMU
mit XR beschaftigen?

Karolin Schadt (W.AV.E.)

Dr. Sonke Zehle

Geschaftsfihrender Direktor K8 Institut
fiir strategische Asthetik gGmbH
Keplerstrafse 3—5

66117 Saarbrlcken

Telefon +49 681 38 75 3540
info@k8.design
k8.design

Dr. S6nke Zehle: Die Bauwirtschaft sitzt
auf einem enormen Datenschatz, den sie
bisher kaum nutzt. Jedes grofsere Bau-
vorhaben produziert digitale Plane, Oko-
bilanzen und Nachhaltigkeitszertifikate.
In vielen anderen technologieorientierten
Branchen ist das genauso. Trotzdem
werden Entscheidungen fast Uberall noch
auf Basis von PDFs und personlichen
Erfahrungen getroffen. XR ermdglicht es,
wertvolle Daten so zu visualisieren, dass

Anwendungsszenarien: XR in der Bauwirtschaft

Motion Hub ist das Reallabor von K8 im Handlungsfeld Erfahrungsgestaltung —
eine Prototyping-Umgebung, in der KMU ihre Anforderungen einbringen und die
Entwicklung von Infrastruktur und Methodik aktiv mitgestalten. Die folgenden
Szenarien basieren auf Gesprachen mit Betrieben aus der Bauwirtschaft und angren-
zenden Branchen. Sie sind keine abgeschlossenen Projekte, sondern Einladungen:
Firmen die Interesse haben, kénnen die Entwicklung aktiv mitgestalten.

/

\

Anwendungsszenario 1: XR flr nachhaltige Lernraume
Architekturbiros, die Kommunen fur werden die verschiedenen Ebenen
den Holzbau bei der Sanierung von visualisiert. Wichtige Informationen zur
Schulen gewinnen wollen, stehen vor Nachhaltigkeit oder zur Kostenentwick-
einem bekannten Problem: Viele Stadte lung lassen sich direkt einblenden. Aus
und Gemeinden setzen auf Beton, weil abstrakter Planung wird so eine gemein-
der Holzbau fur sie unbekanntes Terrain sam erlebbare Entscheidungsgrundlage.
Lssh:r;jeglii;jlgekosten schwer einzu- Fachkrafte-Perspektive:
Die BUros sehen dabei auch einen wach-
XR kénnte hier den Unterschied machen:  senden Bedarf an neuen Kompetenzpro-
Teams bewegen sich gemeinsam durch filen, die Architektur, 3D-Visualisierung
eine 360-Grad-Projektionsumgebung — und Nachhaltigkeitsberichterstattung
vom Satellitenbild Uber das Gebaude miteinander verbinden — und damit ge-
\bis hin zu einzelnen Balken oder Turen nau dem MINKT-Ansatz entsprechen.

v
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sie gemeinsam im Team erlebt und nach-
vollzogen werden kénnen. Das verhindert
Missverstandnisse und erleichtert die
Entscheidungsfindung.

Welche Fahigkeiten brauchen die Firmen
daflr?

Wenn man grofe KI-Anbieter fragt,
welche Kompetenzen im Umgang mit
Kinstlicher Intelligenz wichtig sind, betref-
fen 80 bis 90 Prozent der genannten Skills
keine technischen Fahigkeiten. Story-
telling, Arbeitsverteilung im Team oder die
Moderation zwischen unterschiedlichen
Fachbereichen — das sind die eigentlichen
Future Skills. Ein kleiner Betrieb braucht
daflr keine Informatikabteilung, sondern
Menschen, die Briicken bauen konnen —

also zwischen handwerklichem Know-how,

Planung und digitalen Werkzeugen ver-
mitteln. Das ist eine gute Nachricht fur
die Personalverantwortlichen: Sie kénnen
auf ihre eigenen Talente setzen und diese
gezielt weiterqualifizieren.

Mit der HBKsaar und K8 seid ihr wichtige
Akteure im EU-Projekt CYANOTYPES. Im
Fokus standen Future Skills fur die Kreativ-
wirtschaft. Lassen sich die Erkenntnisse
daraus auch auf Industrie- und Hand-
werksbetriebe Ubertragen?

Kl-generiert

CYANOTYPES hat einen Kompetenz-
rahmen entwickelt, der von Anfang an
branchenlbergreifend gedacht war. Im
Mittelpunkt stehen strategische Skills:
wie Menschen in unsicheren Situationen
handeln, entscheiden und zusammen-
arbeiten. In der Kreativwirtschaft sind
diese Fahigkeiten besonders sichtbar,
weil kreative Berufsbilder seit jeher mit
Wandel, fragmentierten Wertschop-
fungsketten und Ungewissheit umgehen
mussen.

Genau diesen Wandel erleben jetzt
Industrie- und Handwerksbetriebe in
der digitalen und 6kologischen Transfor-
mation. Das CYANOTYPES-Toolkit liefert
Werkzeuge, mit denen Betriebe und
Bildungseinrichtungen Kompetenzliicken
erkennen und gezielt schliefSen kénnen —
branchenunabhangig.

/

Anwendungsszenario 2: XR in Praxis und Ausbildung

Das zweite Szenario verbindet Geodaten
und Ausbildung: Ein regionaler Geodaten-
und Datenvisualisierungs-Dienstleister
und das Uberbetriebliche Ausbildungs-
zentrum der saarlandischen Bauwirtschaft
bringen unterschiedliche Starken mit, die
sich erganzen kdnnen.

Der Dienstleister verfugt uber Kompe-
tenzen in der Georeferenzierung, in der
3D-Modellierung und in der Integration
von digitalen Bauwerksdaten. Das Aus-
bildungszentrum bringt Praxisnahe,
Ausbildungserfahrung und engen Bezug
zum Handwerk ein.

Ziel ist es, XR systematisch in Planung,
Baupraxis und Ausbildung zu integrieren:
Sicherheitstrainings konnen auf virtuel-
len Baustellen stattfinden, auf denen
Gefahrensituationen realistisch simuliert
\werden, ohne dass ein tatsachliches

Risiko besteht. Auch die gemeinsame
Planung komplexer Bauprojekte wird
erleichtert, indem diese nicht nur
auf Planen, sondern unmittelbar im
Raum erlebbar sind.

Fir beide Partner kénnte daraus ein
neues Geschafts- und Qualifizie-
rungsfeld entstehen — an der Schnitt-
stelle von Datenaufbereitung, Bau-
praxis und Ausbildung.

Fachkrafte-Perspektive:

Die Zusammenarbeit zeigt, wie tech-
nische und padagogische Kompe-
tenzen zusammenwachsen. Gefragt
sind Fachkrafte, die Daten aufberei-
ten, Lernszenarien entwerfen und
digitale Werkzeuge in die Ausbildung
integrieren.

Seite 7

/\
Q@
CYANOTYPES - ein euro-
padisches Lernmodell fiir

die Kultur- und Kreativ-
wirtschaft

Die WRS ist Partnerin im Erasmus+-Projekt
CYANOTYPES, das Antworten auf die
Herausforderungen des digitalen, griinen
und sozialen Wandels entwickelt. Ziel ist
es, Menschen und Institutionen im Krea-
tivsektor wichtige Future Skills zu vermit-
teln und neue Lernpfade zu etablieren.

Im Mittelpunkt steht das CYANOTYPES-
Toolkit, ein innovativer Kompetenzrah-
men fur die Kultur- und Kreativwirtschaft.
Es kombiniert Methoden, Lernmaterialien
und praxisorientierte Werkzeuge, um
Qualifikationslucken zu schliefen und
Fahigkeiten fur digitale, kologische und
soziale Transformation zu starken. Dazu
gehoren Fahigkeiten wie Anpassungs-
fahigkeit, kollaboratives Arbeiten, nach-
haltiges Denken, Innovation und strate-
gisches Lernen.

Insgesamt versteht sich CYANOTYPES
als europadische Initiative zur Starkung
von Resilienz, Innovation und nachhalti-
ger Entwicklung in den kulturellen und
kreativen Branchen.

Mehr Informationen dazu von
cyanotypes@region-stuttgart.de

oder unter
cyanotypes.website
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Talente-Forum
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Kreative Ressourcen fur eine erfolgreiche Transformation

Wie kénnen Unternehmen ihre Expertise
mit Future Skills aus der Kreativwirtschaft
verbinden, um bessere, nachhaltigere
Losungen fur Kunden und Markte zu ent-
wickeln und ihre Wettbewerbsfahigkeit zu
starken? Diese Frage steht dieses Mal im
Mittelpunkt des Talente-Forums, zu dem
wir Sie am 25. Juni 2026, von 9 bis

13 Uhr herzlich einladen.

Der K-Faktor — Warum Kunst,
Kreativitat und kindliche Intelligenz
den Unterschied machen

Die Leiterin des WRS-Geschaftsbereichs
Fachkrafte und Arbeitswelt Dr. Sabine
StUtzle-Leinmdller bringt Wirtschaft, Wei-
terbildung und kreative Future Skills zu-
sammen. Gemeinsam mit Ines Grather, Ko-
ordinatorin fUr innovative Projekte an der
Schnittstelle zwischen der Wirtschaftsfor-
derung der Stadt und der Region Stuttgart,
stellt sie die grundlegenden Gedanken von
MINKT vor. Die beiden Gastgeberinnen des
Forums laden dazu ein, Talentférderung
ganzheitlich zu denken und mit Kreativitat,
Mut und unkonventionellem Handeln eine
erfolgreiche Zukunft zu schaffen.

Komplexe Aufgaben spielerisch

I6sen — was Firmen aus dem Game-
Design lernen kéonnen

Der Schauspieler und Spieleentwickler
Sebastian Schwab vermittelt Uberraschende
Ideen dazu, wie man komplexe Aufgaben

STUTTGART | %

so gestaltet, dass Menschen ins Handeln
kommen, lernen und dranbleiben. Im
anschlieRenden Praxisformat wenden
die Teilnehmenden Methoden aus dem
Game-Design unmittelbar auf eigene
Fragestellungen an und gewinnen neue
Perspektiven auf Onboarding, Motivation
und Lernen.

Wie die Kreativwirtschaft kleine
und mittelstandische Firmen dabei
unterstiitzt, die Transformation zu
meistern

Dr. Sonke Zehle, Direktor des multidiszi-
plindren Forschungsinstituts K8, pladiert
dafur, den MINKT-Gedanken auf ganze
Okosysteme zu Ubertragen. Er zeigt an
konkreten Anwendungsbeispielen auf,
wie Unternehmen kreative Ressourcen an
jedem Punkt ihrer Wertschopfung nutzen
konnen, um echten Mehrwert zu schaf-
fen —von der Produktentwicklung bis
zum Kundengesprach.

25 Future Skills, die Kreative
brauchen - und die auch fiir andere
Branchen relevant sind

Das europaische Projekt CYANOTYPES
hat die 25 wichtigsten kunftigen Kom-
petenzen fur die Kreativwirtschaft zu-
sammengetragen — und zeigt zugleich,
dass diese weit Uber die Branche hinaus
relevant sind. Leonard Negurita, Projekt-
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Talente-Forum
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manager Kreativwirtschaft bei der WRS,
gibt Einblick in die Ergebnisse und ladt in
einem Workshop zum Perspektivwechsel
ein.

Nutzen Sie die Gelegenheit zum Aus-
tausch, zur Vernetzung und gewinnen Sie
neue Ideen, wie Sie durch eine ganzheit-
liche Talentférderung und Kooperationen
mit kreativen Kopfen Ihre Zukunft sichern.

Das Talente-Forum findet im Rahmen der
FUTUROMUNDO 2026 statt. Veranstal-
tungsort ist der regionale Treffpunkt , Das
Gutbrod”, Friedrichstraf3e 10 in Stuttgart.
Die Teilnahme ist kostenlos.

Wer sich anmeldet, bekommt automatisch
Zugang zu vergunstigten Tickets fur die
Multikonferenz, auf der sich Vordenker*in-
nen aus Wirtschaft, Bildung, Politik und
Kreativszene treffen.

E -'E Anmeldung bis zum
2 19.Juni 2026 unter:
https://pretix.eu/wrs/

E__ talenteforum0626

Die Wirtschaftsforderung
Region Stuttgart GmbH (WRS) ist
zentrale Ansprechpartnerin flr
Investierende und Unternehmen
in der Stadt Stuttgart und in den
funf umliegenden Landkreisen
bei allen standortrelevanten
Fragen. Dabei arbeitet die WRS
intensiv mit den Wirtschafts-
fordernden der 179 Kommunen
und der funf Kreise der Region
zusammen. Einer der Schwer-
punkte ihrer Arbeit ist es, die
regionalen Unternehmen bei der
Fachkraftesicherung zu unter-
stltzen.
wrs.region-stuttgart.de

Herausgeberin
Wirtschaftsforderung

Region Stuttgart GmbH (WRS)
FriedrichstraSe 10

70174 Stuttgart

Geschaftsfuhrer
Michael Kaiser
wrs.region-stuttgart.de
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Telefon 0711 228 35-42
sabine.stuetzle@region-stuttgart.de
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Telefon 0711 228 35-875
eileen.ammar@region-stuttgart.de
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Monika Nill

Telefon 0178 63448 33
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