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MISSION POSSIBLE !?

Was ist MISSION POSSIBLE !?

MISSION POSSIBLE !? ist eine Strategie und ein Lernkonzept um Kooperation,
Fiihrungskompetenzen, Intuition und Selbsteinschatzung zu fordern, wahrend lhre
Mitarbeiter an Losungen und Ideen zu einem aktuellem betrieblichen Thema arbeiten.

Vor Jahren hatte ich die Chance zu
erfahren, wie es sich anfihlt, Teil eines ,,Dream
Teams® zu sein. Diese Erfahrung machte
ich bei einem Gruppendynamik Seminar
im Institut Rosenkranz. Innerhalb von 5
Tagen waren mir vorher fremde Menschen zu
einem kooperativen Team geworden, in dem
ehrlich, offen und vor allem wertschatzend
rickgemeldet wurde, und wo Feedback
Bestandteil der Gruppenkultur geworden war.

Ich hatte das Geflihl, dass ich mit diesem
Team fast alles erreichen kénnte: ein Erlebnis,
welches ich nie vergessen werde.

Zurlick aus dem Labor, wieder hinein in
meinen beruflichen Alltag. Als Geschéfts-
fuhrer einer IT-Firma innerhalb eines weltweit
tatigen Konzerns stellte sich mir die Frage,
auf deren Basis ich MISSION POSSIBLE !?
entwickelt habe:
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MISSION POSSIBLE !?

Wie kann ich diese erlebte Feedbackkultur umsetzen
um zu einer Basis fur kooperative Unternehmens-
kultur zu gelangen?

Als erstes musste ein gemeinsames
Interesse, ein passender Ansatzpunkt
oder Hebel gefunden werden, durch
den eine wertschatzende Rickmeldung
zustande kommen konnte: Unsere
IT-Abteilung erarbeitete haufig Ldsun-
gen, die von den Anwendern nicht ver-
standen und daher auch nicht, oder nur
teilweise genutzt wurden. Dies fuhrte
zu héaufig vorkommenden Konflikten
zwischen den ,introvertierten Techies*
und den ,Uberlasteten Usern“. Unser
Ziel war es daher, die User Uber die IT
Projekte und L&ésungen so zu infor-
mieren, dass diese auch ohne eine
IT-Ausbildung nutzbar werden und die
User frihzeitig einzubinden und zu
Beteiligten zu machen. Gemeinsam
erarbeiteten User und IT-Experten News-
letter, die dann im ganzen Konzern
in der konzerneigenen Zeitschrift
verdffentlicht wurden. Zuséatzlich ist
eine Konzerninterne Social-Media Platt-
form installiert worden, auf der Fragen
und Antworten veréffentlich wurden,
die allen Usern zur Verfigung standen.

Dieses Projekt wurde zZu einem
Meilenstein fir die Unternehmenskultur
- und das nicht nur in der IT-Abteilung - da
die Zusammenarbeit mit den Usern aus den
Fachabteilungen einen Erfahrungsaustausch
verschiedener Bereiche Uber das Unterneh-
men hinweg ermdoglichte.
Es zeigten sich folgende Effekte:

+ Empfangerorientierteres Schreiben und
eine gleichzeitige positive Auswirkung auf
die mindlichen Kommunikation

* Verbesserung der  AuBendarstellung
der IT-Abteilung

+ Ubung der Kooperation mit den Usern

+ Kapazitat zur personlichen Weiterentwick-
lung durch gegenseitige Unterstiitzung

+ Mdglichkeit zum Sammeln von
FUhrungserfahrung fir Mitarbeiter durch
das vorantreiben von Ideen und L&sungen
in der Gruppe

+ Etablierung einer Feedbackkultur

» Entstehung des Ursprungs flir eine aus
sich heraus lernende Organisation

Auf Basis dieser Erfahrungen habe ich
das Lern-Konzept MISSION POSSIBLE !?
entwickelt!
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MISSION POSSIBLE !?

Kooperation

Warum Kooperation?

Der Wert eines Unternehmens steckt in den
Koépfen der Mitarbeiter. Wenn Sie dieses
enorme Wissen nutzen wollen, um neue
Herausforderungen zu meistern, dann bedarf
es der Kooperation. Die Grundlage fur
Kooperation ist Kommunikation basierend
auf personlichen Erfahrungen und dem fach-
lichen Wissen zu einem Thema. Hinzu kommt
ein Rahmen, also eine Firmenkultur oder ein
Betriebsklima, in dem Mitarbeiter ihre Intuition
einbringen kénnen.

sNiemand kann Mitarbeiter dazu zwingen,
[...] die in ihnen angelegten Potenziale zu
entfalten, Verantwortung zu dbernehmen und
sich einzubringen. Wer moéchte, dass sich
Mitarbeiter kreativ und mit Engagement fir das
ErreichenvonUnternehmens-undProjekizielen
einsetzen, muss eine Arbeits- und Fihrungs-
kultur schaffen, die alle Beteiligten zu neuem
Verhalten einl&dt, ermutigt und inspiriert.”
(Gerald Huther)
Mitarbeiter, die eine Bereitschaftzeigen, sichum
das Wohl des Unternehmens zu kiimmern, und
sich an deren Unternehmenszielen zu beteili-
gen sowie dabei gleichzeitig auf die Bedurf-
nisse des Teams eingehen, entwickeln sich zu
FUhrungsexperten mit groBer Entscheidungs-
kompetenz. Sie Ubernehmen Verantwortung
far ihr Tun und Lassen in Bezug zu ihrem Team
und ihrem Unternehmen. So eine Belegschaft
entwickelt eine kreative unternehmerische
Haltung im Unternehmen.

Wie funktioniert Kooperation?

In einer Kooperation beteiligen sich alle Teil-
nehmer in der Entwicklung von Ideen.

Sie arbeiten eng zusammen und ihre Kompe-
tenzen ergénzen sich. Eigeninitiative wird im
Rahmen der Zusammenarbeit geférdert und
Kreativitat wird freigesetzt.

Folgende Merkmale beschreiben das Wesen

funktionierender Kooperation:

+ ein Klima offener Kommunikation

+ Kritikfahigkeit und das Zulassen von Ideen

*  Mitsprachemdglichkeit und Entscheidungs-
teilhabe aller Mitarbeiter

* Eine Kultur des gegenseitigen Respekts

~Solange wir andere wie Objekte behandeln, ist
Potentialentfaltung unméglich. Sobald wir aber
beginnen, einander als Subjekte zu begegnen, ist
die Entfaltung der in uns angelegten Potentiale
unvermeidbar.” (Gerald Hither)

Wie kann der Wandel zur besseren Kooperation
gelingen?

Wenn eine Flhrungskraft die notwendigen oben
genannten Kenntnisse erworben hat, und nun
das Betriebsklima an die Voraussetzungen fir
erfolgreiche Kooperation angepasst werden
soll, so muss sich auch das gewohnheitsméaBige
Verhalten der Mitarbeiter &ndern. Denn
letzteres ist es, welches nachhaltig zum positiven
oder negativen betrieblichen Klima beitragt.
Einer Verhaltensé&nderung liegt in diesem Fall
die wiederholte Ubung neuer Verhaltensweisen
zugrunde, bis diese zu einem routinierten und
intuitiven Prozess werden. Voraussetzung fir
das Einliben der neuen Fahigkeiten ist, dass aus
Fehlern entsprechende  Schlussfolgerungen
abgeleitet werden. Ein solcher Transformations-
prozess kann erst dann wirklich gelingen, wenn
er bewusst und kompetent gestaltet wird.
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Kooperation

Aus Fehlern lernen - spielerisch!

Hierbei bietet eine spielerische Umsetzung
ein bewusstes und kompetent gestaltetes
Umfeld zum erfolgreichen und proaktiven
Evaluieren von Fehlern. Genau hier setzt das
Spielkonzept MISSION POSSIBLE !? an.
Ein Spiel hat eine begrenzte Laufzeit und kann
methodisch so aufgebaut sein, dass nach der
Runde durch Reflektion ein Fortschritt durch
die Annahme besserer Verhaltensweisen
moglich ist. Zusétzlich ergeben sich aus der
Natur eines spielerischen Wettkampfes ein
Klima konstruktiver Spannung sowie Moti-
vation zur Teilnahme. Letztere wird durch
attraktive Preise weiter gesteigert. Dartber
hinaus sorgen feste, allgemeinglltige Spiel-
regeln fur klare Richtlinien, begleitende
Unterstitzung durch einen Moderator flhrt
zu einem reibungslosen Ablauf. Daher ist ein
solches Spiel nicht nur intuitiv zugénglicher,
sondern es ermdglicht den Mitspielern auch,
bei festen Rahmenbedingungen ihre volle
Konzentration und Kreativitdt auf den Inhalt
zu richten.

Mit Selbsteinschatzung zum Erfolg

Ein zentraler Bestandteil des spielerischen
Konzepts MISSION POSSIBLE !? ist die
Selbsteinschatzung. Denn eine gute Selbst-
einschatzung verhilft den Mitspielern zu
begrindetem Selbstbewusstsein und
genauer Kenntnis der eigenen Kompeten-
zen. Wer genau weiB3, was er kann, kann sich
auch in Kooperationen an der richtigen Stelle
und im richtigen MaBe einbringen. Wer sich
selbst richtig einschétzt, ist auch in der Lage
Kollegen ein hilfreiches und konstruktives
Feedback zu geben und tragt somit zu einer
kooperativen und kollegialen Unternehmens-
kultur bei. Daher wird im Spielkonzept
MISSION POSSIBLE !? eine gute Selbst-
einschatzung gefordert, geférdert und
schlieBlich auch belohnt.
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Das Spielkonzept

Das Konzept des Spiels ist es, Ihren Mitarbeitern die Moglichkeit zu geben, Problem-
Iosungen in Gruppenarbeit in einem interaktiven spielerischen Umfeld zu tiben.

Dazu gehéren das \Verfassen eige-
ner ldeen, Bewertungen, Feedback und
Selbsteinschatzung bezlglich eigener Leis-
tungen. Auf diese Weise verbindet das
Spiel Elemente aus Strategie- oder Simula-
tionsspielen mit den realen Zielen des Un-
ternehmens in Bezug auf das Ideen- und
Innovationsmanagement.

Das Lern-Spiel MISSION POSSIBLE !? ist
eine web-basierte Anwendung oder wird in
Ihrem lokalen Netz installiert. Der gesamte
Spielablauf findet am PC statt. Teilnehmer
der web-basierten Version brauchen also
nur einen Internetanschluss und einen
gangigen Browser, es ist keine Software-
Installation notwendig. Wenn das Spiel
im lokalen Firmennetz installiert wird, so
brauchen Teilnehmer nur einen Zugang
dazu und nehmen dann eine kurze Instal-
lation der Spielsoftware vor. Die Spieler
kénnen so ihr Wissen und ihre Erfahrung in
einer geschutzten Umgebung austauschen.
Darlber hinaus kann ortsunabhéngig auf die
Anwendung zugegriffen werden, es ent-
stehen keine zusétzlichen Reisekosten und
Mitarbeiter aus verschiedenen Standorten
kénnen gleichermaBen eingebunden werden.

Alle Variablen werden in einer zweitdgigen
Beratung mit dem Unternehmen abgestimmt,
um zu gewabhrleisten, dass das Spielkonzept
personalisiert auf Sie zugeschnitten ist.

Dazu gehort das Abstimmen des bestmdgli-
chen Einstiegsthemas und der dazugehdrigen
Problemstellung, die die Mitspieler wahrend
des Spiels bearbeiten sollen. Dartiber hinaus
wird besprochen, wie die Spielaktion effek-
tiv kommuniziert werden kann und welche
Preise angemessen sind, um Motivation
bei den Teilnehmern zu schaffen. Letztlich
wird festgelegt, welche Art der Auswer-
tung fur Sie am sinnvollsten ist, und wie ein
Abschlussevent durchgefihrt werden kann.
Wahrend des Spiels werden alle Teilnehmer
durch einen Moderator telefonisch betreut.
Dies stellt sicher, dass etwaige Verstandnis-
fragen oder Interfaceprobleme sofort geldst
werden, darliber hinaus erfillt der Modera-
tor die Aufgaben eines Coaches fir Umgang
und Darstellung.

Nach Abschluss der Spielphase findet ein
zweitdgiger Workshop statt, welcher Raum
bietet fir die Analyse der gesammelten
Daten und dazu dient, gesammelte
Erfahrungen aus dem Spiel nun system-
atisch fur alle Teilnehmer nutzbar zu machen.
Zusatzlich wird besprochen, welche der Pro-
jekte, die im Spiel im Rahmen der Aufgaben-
stellung entstanden sind, im Unternehmen
umgesetzt werden kénnen.
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Die Spielphase: Neues Spiel - Neue Rollen

In der 2-6 Wochen dauernden Spielphase, lernen die Spieler die Benutzeroberflache
kennen und erstellen erste Ideen und Kommentare zur Problemlosung.

Dabei agieren sie anonym. Es geht
vor allem darum, die Spieler auf neue
Art  und Weise einzubinden wund in
einem systematischen Prozess an einem
vorgegebenen Thema oder einer kom-
plexen Herausforderung zu Dbeteiligen.

Daraus ergeben sich fir die Teilnehmer

folgende Aufgaben:

+ eigene Ideen so mitteilen, dass maéglich
viele Teilnehmer diese auch verstehen

+ durch Kommentare und Expertisen
anderen Mitspielern Unterstitzung
geben

+ durch eine Selbsteinschatzung der
Beitrage und durch einfaches Feedback
(in Form von ,Like“ bzw. ,,Dislike®) die
eigene Intuition férdern

Ein geschutzter und angenehmer Rahmen

wird durch eine geschlossene Gruppe und

durch Anonymitdt gewéhrleistet. Diese
bewirkt, dass die Mitarbeiter sich von bis-
herigen formalen Strukturen 16sen kdnnen.

Jeder kann jetzt mit eigenen Ideen in

Fihrung gehen, oder mit Kommentaren

die ldeen anderer unterstiitzen, auch wenn

solches Handeln nicht der formalen

Struktur oder den taglichen Arbeitsaufgaben

entspricht. Lernziele der Spielphase sind:

+ das flexible Ausprobieren verschie-
dener neuer Rollen bezlglich der
Problemstellung

+ das konstruktive Loésen von Konflikten
und die Anwendung von Kenntnissen in
sich daraus ergebenden Gelegenheiten

Konflikte konnen die Grundlage flr andau-
ernde Kooperation sein, wenn sie konstruktiv
im Sinne aller Mitspieler gelést werden. Das
Spiel soll zwar dazu anregen, eigene Ideen
zur Aufgabenstellung vorzutragen, diese
werden vom Spiel allerdings nicht zwingend
als wertvoller eingestuft als z.B. nitzliche
und praxisbezogene Kommentare zu beste-
henden Lésungsansatzen. Mitspieler kénnen
daher mit Erfolg sowohl fihrende als auch
unterstitzende oder sogar kontroverse Rol-
len einnehmen und ausprobieren.

In einem abschlieBenden Workshop nach
der Spielphase werden die gesammelten
Daten analysiert um herausstellen zu kbénnen,
in welchen Situationen und unter welchen
Umstanden Kooperation besonders effektiv
zustande gekommen ist.

So kénnen Sie positive Erfahrungen identifi-
zieren und weiter strategisch nutzen. Dartber
hinaus besteht die Méglichkeit, bereits jetzt
gemeinsam herausragende Projektideen
zu identifizieren, welche im Unternehmen
weiter verfolgt werden kénnen. AbschlieBend
wird noch erarbeitet, welche Faktoren noch
notwendig sind, um die Qualitat des Peer to
Peer Feedbacks weiter auszubauen.
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Fazit

Der Schliissel, um unternehmerisches Handeln zu fordern und das volle Handlungs-
potential aller Mitarbeiter zu aktivieren, ist eine konstruktive und kooperative

Kommunikation.

Aktives Zuhéren und Interesse fir die Ideen
des Gegenlbers sind der Beginn einer
solchen Kooperation — und diese schafft
ein vertrauensvolles Klima. Gerade wenn
es darum geht, neue Wege zu gehen und
dabei unausgesprochene Normen sowie
eingefahrene Verhaltensmuster Gber Bord zu
werfen, brauchen Mitarbeiter ein sicheres
Umfeld, um die Angst vor dem Neuen zu
verlieren und Zdgern in Verdnderungs-
bereitschaft zu wandeln. Entscheidend ist,
dass jeder sich einbringen darf und kann,
dass auch eine kontroverse Meinung be-
griBt und konstruktiv behandelt wird und
dass die Motivation zur Verdnderung vorhan-
den ist. So werden die Mitarbeiter notwen-
dige Veranderungen mittragen.

Heutzutage wird ein Unternehmen nur dann
dauerhaft erfolgreich am Markt bestehen,
wenn die Mitarbeiter sich mit allen ihren
Fahigkeiten voll einbringen: Eigeninitiative,
Zuverldssigkeit, Kreativitdt, Fachwissen
und Erfahrung, fachliche und emotionale
Kompetenz.

MISSION POSSIBLE !? schafft ein geeignetes
Umfeld, dass Kreativitat, Initiative und Ideen-
reichtum erblihen l|asst. Der spielerische
Ansatz bietet Raum flir Experimente, in denen
sinnvolles “Ausprobieren” stattfinden kann
und gleichzeitig an den Unternehmenszielen
gearbeitet wird. Uber Hierarchie- und Res-
sortgrenzen hinweg wird durch Partizipation
ein Klima fur Spitzenleistungen geschaffen.
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