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VORWORT J

DANKE (ZUR ERSTEN AUFLAGE 0815)

In einer meiner ersten ,grof3en” Projekte, einer Open-Space-Veranstaltung fur 120 Teilnehmer*innen lernte ich von meinem Mentor: ,Mit Ruhe +
Humor schafft man das gréR3te Vorhaben!” Diese Weisheit zitiere ich gerne. Eine lange Projekthistorie flie3t in die smincas ein. Veranstaltungen,
Websites, Software, Digitalisierungs- + Automatisierungsprojekte, physische Produkte, agile + klassische Vorgehensweeisen.

Projekte sind nicht immer einfach. Viele Beteiligte, viele Interessen, (viele, manchmal) unklare Ziele. Aber wir kamen an!

Ich danke allen Wegbegleiter*innen. Gemeinsam lernen + groRer werden ist ein besonderes Moment. Danke!

Mein besonderer Dank gilt meinem Begleiter der ersten Stunde: Hermann Muhlen.

Danke fiir Deine Gedanken, Deine Zeit, Reflexion + Einsichten. Du hast mir vieles méglich gemacht + mir die Frage ,Warum?" nahe gebracht.
Mogen Euch die smincas eine dhnliche Inspiration sein!

Hamburg, im August 2015

WORTE ZUR DRITTEN AUFLAGE 2309

Im Augst 2015 veroffentlichte ich 150 smincas als agilen Baukasten; im Februar 2018 erganzte ich um 30 smincas fur die Ausgabe 0218. Eure Nut-
zungsform hat sich gedndert. Mehr + mehr interessiert Ihr Euch fur die PDF-Version der smincas. Da diese in den beiden ersten Auflagen handge-
zeichnet waren, konntet Ihr in den Inhalten nicht suchen. Daher habe ich die smincas fur die dritte Auflage 2309 200 smincas digitalisiert gezeich-
net, so dass die Inhalte in der PDF-Version vollstandig durchsuchbar sind. Mit den smincas 2309 stellen wir daher auf die rein digitale Vermarktung
der smincas um.

Alle Inhalte sind Uberarbeitet, auf den aktuellen Stand gebracht + bei Bedarf erganzt. Schlief3lich sind seit der letzten Ausgabe finf Jahre vergan-
gen. lhr findet mehr Verweise innerhalb der smincas als auch mehr Hinweise auf weitere Blicher + Webseiten.

Far Hinweise fur eine vierte Auflage, welche Inhalte lhr gerne tiefer erklart haben wolltet - und welche Inhalte Euch noch vermisst und gerne in
sminca-Form aufbereitet hattet, bin ich sehr dankbar. Ihr erreicht mich Uber den Teamverteiler der

BERATUNG JUDITH ANDRESEN info@judithandresen.com.

Hambgljrg, im September 2023

el L ™
L T
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Coachingprozess ;

s

Initialer Aufirag

Initiales Anliegen
Initiales Fiel

Auﬂmgsannahme
Transitionsdesign

Systemverstdndnis der
Coachees vergrofiern

Losungsraum aufbauen
Magnahmen vereinbaren

Eigentlicher Auftrag
Ergebmssu:heruug

Abschluss E 3

AGILE COACHES - AUFGABEN + HALTUNG

Agile Coaches begleiten Teams, Organisationen + Individuen in ihrer Verande-

rung im Sinne des agilen Manifests.

® Die Expert*innen fUr das Problem sind auch die Expert*innen fur die L6-
sung.

@ Jedes Handeln ergibt Sinn.

€ Arbeite nicht harter als Deine Coachees.

COACHINGHYPOTHESEN

Agile Coaches nutzen modellbasierte Coachinghypothesen zur Erreichen des
Coachingauftrags:

€ Beobachten.

® Modellbasiert Beobachtungen interpretieren.

€ Aus Interpretationen abgeleitete Anstof3e setzen.

LERNEN ALS AGILE COACHES

Agile Coaches prifen in PDCA-Zyklen regelmaBig ihre Wirksamkeit:
@ Coach*in

@ Coachee(s)

® Transitionsdesign

QUELLEN / VERWEISE [Agiles Coaching, Judith Andresen, Hanser] [004 Losungsorientierte Impulse setzen] [016 Feedback im Dreiklang] [102 Fuhrung] [170 Coaching] [100 Cynefin-Framework [104 Agiles

Manifest]
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INNERES TEAM

Das ,innere Team" ist ein Persénlichkeitsmodell von Friedemann Schulz von
Thun. Unterschiedliche Strebungen, Bedurfnisse + Personlichkeitsanteile werden
durch die Aufstellung eines inneren Teams sichtbar.

Dabei wird die Pluralitat des eigenen Innenlebens Gber das Zusammenspiel der
Teammitglieder, deren positive Benennungen + jeweils durch einen Schlissel-
satz der Teammitglieder erfahrbar. Jedes innere Team hat eine*n Sprecher*in.
Ob + in welcher Form diese gut horbar sind - und sich auch ,durchsetzen” kon-
nen, hiangt von der Gruppendynamik des inneren Teams ab. AuRere Umstande
kénnen ebenfalls Dynamiken ausldsen.

Die Aufstellung eines inneren Teams kann Individuen dabei unterstiutzen, in
schwierigen Situationen zu Problemldsungen zu kommen, weil diese zum Bei-
spiel ihre innerlichen Werte- und Anschauungskonflikte zum Ausdruck bringen
kénnen.

TYPISCHE FRAGEN ZUM INNEREN TEAM SIND:

Wer gehort zu Deinem inneren Team?

Wer aus dem inneren Team hat aktuell das Gefiihl zu verlieren, wer gewinnt?
Wer ist der*die Sprecher*in in Deinem Team?

Was braucht Teammitglied $ABC, um befriedigt zu sein?

Hast Du alle Teammitglieder zur Situation $DEF gehort?

In welchen Situationen hat Dir Teammitglied $GHI geholfen?

Wie kénntest Du Stimme $JKL eine deutlichere Stimme geben?

QUELLEN / VERWEISE [Miteinander reden I, Friedemann Schulz von Thun, Rowohlt Taschenbuch Verlag] [003 Teamsitzung des inneren Teams] [016 Feedback im Dreiklang] [211 Ich-Zustande (Struktur-
modell, TA)]
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TEAMSITZUNG DES INNEREN TEAMS

¢ Metapher.

e Bringtinnere Strebungen, Bedurfnisse + Winsche in die Sprachfahigkeit.

¢ Wirkt unterstitzend zur inneren Klarung widersprichlicher Gedanken, GZ-
fuhle + Handlungen.

TIPPS + TRICKS

¢ Mit Schlisselsatzen visualisieren.

¢ Bei Stellvertreteraufstellung mit ,Kl6tzchen” Schlisselsatze auf Postlts mit-
fahren.

ABLAUF DER TEAMAUFSTELLUNG

¢ Mitglieder des inneren Teams identifizieren.
¢ Positiven Namen finden.
¢ SchlUsselsatz identifizieren.

¢ Zur inneren Teamsitzung einladen.
- ) ) ¢ Leiter*in des inneren Teams benennen.
_ Kein Vernachidssigen + Alle Teammitglieder zur Situation unkritisiert anhéren.
wichtiger Bediirfnisse +  Win-Win-Entscheidung herbeifiihren: der*die Leiter*in hat im Zweifel das-
_ Hohere Selbstzufriedenheit letzte Wort.
_ Gute Selbsterkidrung
i ; ; VARIATIONEN

¢ Alle inneren Teammitglieder zu einer Entscheidung befragen.

¢ Beieiner physischen Aufstellung den Entscheidungsgegenstand dazu stellen,
Bewegung auf dem Brett beobachten + erklaren.

¢ Zusatzliche Teammitglieder finden: ,Wer ware jetzt hilfreich?”

QUELLEN / VERWEISE [Miteinander reden I, Friedemann Schulz von Thun, Rowohlt Taschenbuch Verlag] [002 Inneres Team]
[020 Konflikte] [122 Team nach Andresen]
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LOSUNGSORIENTIERTE IMPULSE SETZEN

Die Expert*innen flr das Problem sind auch die Expert*innen fur die Losung.

Wi wirdees ABLAUF
GE e r ne:!ﬁn‘? Wie funktionierte 1. Anliegen klaren
ge = es bisher qut? 2. Herausforderung benennen
) 3. Losungsraum o6ffnen
Unter welcher ; L 1. Fragen nach Ideen, Mdglichkeiten, Ressourcen
Bedfnyung Wie soll es 2. Keine eigenen Vorschlage unterbreiten
ist es fiir L\ stattdessen | 3. Wertungsfrei arbeiten
Dich okay? g sein? 4. Strukturieren + abschlieRen
1
\'\. |
Was konnfet
lhr verdndern? Was wurde
\ ausprobiert?
Wer/was 2
kdnnte Dir/Euch
dabei helfen? Was wdre der
' ' ndchste erste
v ; - | Schritt?

QUELLEN / VERWEISE [005 Lésungsorientierte Kurztherapie] [073 Komfort-, Lern- + Panikzone] [006 Méglichkeitsraume 6ffnen (,Nenne 3)]
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Fiinf Axiome
1. Verdnderungen im Komplexen

28
basieren auf kleinen Schritten ’ ‘
2. Wenige Informationen &
I

geniigen fir kleine Schritte
3. Konzentriere Dich auf den

Unterschied zwischen "=,

"gut” + "schlecht’. ®e
4. Handeln ist wichfiger

als Verstehen.

5. Alle sind interessiert
an einer positiven Anderung.

Drei Prinzipien

1. Repariere nicht,
was nicht kaputt ist.

2. Finde heraus, _
was gui funkfioniert -
und was nicht.

Wenn efwas -

frofz Bemiihen -
nicht funktioniert,
dann hire damit auf.

QUELLEN / VERWEISE [004 Losungsorientierte Impulse setzen] [113 Lean Coffee]
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LOSUNGSORIENTIERTE KURZTHERAPIE
Die I6sungsorientierte Kurztherapie folgt finf Axiomen zur Losungsfokussie-
rung, drei (Handlungs-)Prinzipien + sechs Merksatzen zur ,Einfachheit” (,simplici-
ty"):

SECHS MERKSATZE ZUR LOSUNGSORIENTIEREN KURZTHERAPIE
Lésungen statt Probleme erkunden

Interaktion an Stelle isolierter Individualitat betrachten
Beachte + nutze das, was da ist - nicht das Fehlende!

Die Chancen im ,Gestern”, ,Heute” + ,Morgen” sehen
Einfache Sprache nutzen

Jede Situation ist speziell

ok wbh =

TIPPS + TRICKS
m  RegelmaRig Uberprufen, ob Axiome, Prinzipien + Merksatze erfullt sind.

m Axiome, Prinzipien + Merksatze wahrend Coachingsitzungen vermitteln.

m Coachinganldsse mittels Axiomen, Prinzipien + Merksatzen neu deuten,
Handlungsoptionen entwickeln.
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MOGLICHKEITSRAUME OFFNEN (,NENNE 3“)
.Nenne drei ..."

Alternativen

Handlungsoptionen

Hypothesen

Ideen

Ursachen

L2 2 2 2

{

TIPPS + TRICKS ZUM OFFNEN VON MOGLICHKEITSRAUMEN
Oberste Direktive beachten.

Sekundarberatung explizieren.

Nicht werten (lassen).

Nicht kommentieren (lassen).

Sich neugierig zeigen.

Sich Uberraschen lassen (wollen).

L2 2 0

QUELLEN / VERWEISE [007 Agile Coaches - Aufgaben + Haltung] [004 Losungsorientierte Impulse setzen] [128 Oberste Direktive nach Kerth] [136 Moglichkeitsraume 6ffnen]
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DELEGIEREN

¢ ,Hast Du alle Informationen + Ressourcen, die Du brauchst?”
¢ ,Wann besprechen wir den ersten Zwischenstand?”

¢ ,Hast Du noch Fragen zur Aufgabe oder zum Ziel(-raum)?”

s Aufgabg TIPPS + TRICKS FURS DELEGIEREN
_ Ziel / Zweck ¢ Reifegrade in Bezug auf notwendige Handlungskompetenz beachten.
_ Ergebnisqualitdt + Kontrollpunkte gemaR Reifegrad vereinbaren.
_ Prozess- ¢ Delegationsgrad auspokern.
anfordgmngen * Rebriefing einfordern.
- Zeit / Termine

_ Was soll getan werden?

- Was genau soll
erreicht werden?

_ Fiir wen oder was
ist das wichtig?

_ Wie soll das Ergebnis
aussehen?

_ Gibt es zu beachtende

Rahmenbedingungen?

— Bis wann soll die

Aufgabe erfiillt sein?

QUELLEN / VERWEISE [043 Delegationspoker] [053 Situatives Fuhren ] [102 Fihrung] [160 Fihren mit Auftrag (Rebriefing) nach Bungay]
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LERNZYKLEN
DURCHLAUFEN

@

_ Entwicklung seit dem
letzten Gespridch _
_ Zielerreichung Reifegr
- _ Kompetenzen } Status .
- Teamfunktion Winsche
_ Mdgliche ndchste
Entwicklungsschritte
_ Vereinbarungen

_ Teammitglieder

_ Aktives Zuhoren
_ Fokus auf einladende
Person

_. Feedback untereinander

ENTWICKLUNGSGESPRACHE FUHREN

€ RegelmaRige, verlassliche + ehrliche Begleitung der Entwicklung der Organi-
sationsmitglieder

® Gesprachshaufigkeit an Entwicklungstempo anpassen

REALISTISCHE MASSNAHMEN VEREINBAREN
® Personliche Entwicklung mit Organisationszielen abgleichen
@ Verandern (# Verbessern)

RITUALISIERTE LERNZYKLEN sl
€ Einladung durch Organisationsmitglied mit Entwicklungswunsch.
® Einigung auf Agenda / Ablauf.

GESPRACH

® Protokoll / Fixierung der Vereinbarungen durch Gesprachsteilnehmer*innen

@ Sofern notwendig (inhaltlich 7/ im System): Abstimmung / Information diszipli-
narische FUhrungskraft

QUELLEN / VERWEISE [043 Delegationspoker] [053 Situatives Fuhren ] [102 Fihrung] [160 Fihren mit Auftrag (Rebriefing) nach Bungay]
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FUHRUNGSLEITFRAGEN i

® Personliche Disposition klaren
® Erfolgreiche Fihrung beantwortet ,Warum®, ,Was" + ,Wie" gleichverteilt.
® Innovative Organisationen beantworten auch ,Wohin“

Leitfragen des \Jragew:
Projekﬂnanagements

TIPPS + TRICKS

® Fuhrungsteams auf Vollstandigkeit prifen

® Selbstorganisierte Teams auf Vollstandigkeit prufen (fUr operative Ebene, ge-
gebenenfalls auch fur strategische Ebene)

[1 konkret [1 handlungs-

[1 sachlich oﬂugu;erf

[1 genau [la eam
blickend

QUELLEN / VERWEISE [090 Golden Circle nach Sinek] [099 Veranderungen (Fragen)] [102 Fihrung]
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1. Product Owner”in

GESCHAFTSWERTE BESTIMMEN
X
x
x

Relativer Geschaftwert
Unterstltzt Beteiligte, komplexen Geschéaftswert fur Inkremente zu fassen
Priorisiert + sortiert Menge der Anforderungen

TIPPS + TRICKS

2. Stakeholder~innen stellen Fragen.
Sie gehen dabei nicht zu sehr ins Detail.
3. Stakeholder*innen bestimmen fiir eine
gut verstandene Aufgabe einen Wert aus
[100], [2001, [300], [5001, [800], [1200
[2000] oder [4000].
4. Alle wahlen verd
5. Einstimmigkeit & ,
sonst Wiederholung ab 2.

eine Karte.

J

]
Product Management Board

gibt Uberblick iiber x RegelmaRiges Treffen.
i::;t:;l’bg:ﬂlde x  Zeitlich begrenzt.

Kl Ablauf.
Alle Aufgaben sind einer dervier ~ @g8  * KT
Kategorien zugeordnet. %0,

F

QUELLEN / VERWEISE [011 Geschaftswerte auspokern] [043 Delegationspoker]
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Produktvision
True North

In der Rolle $ABC k
mache ich $DEH,
um $GEH zu erreichen.

1. Teilnehmer*in stellf Aufgabe vor.
Fragen sind erwiinscht.

2. Alle Teilnehmer*innen wdhlen
verdeckt eine Karfe aus + zeigen
diese gleichzeitig.

3. Einigung erreicht?

4. Der kleinste + grofte Werf
erldutern
ihre Bewertung.

Weiter mit 2.
Geschdftswertpoker
(Business Value Poker)
wird mit den Werten [ |2 0

gespielt. 1 :

GESCHAFTSWERTE AUSPOKERN

*
*
*
*

*

Relativen Geschéaftwert unkompliziert finden.

Beteiligte: Product Owner*innen, Stakeholder*innen

Interdisziplindre Priorisierung aller anstehenden Aufgaben .

Alle Beteiligten pokern mit + bringen ihre Sicht auf das Inkrement / Produkt
mit ein.

Priorisiert + sortiert Menge der Anforderungen.

TIPPS + TRICKS

*
*
*

Regelmalig treffen + Lernzyklus leben.

Nicht Features, sondern Inkremente beschreiben + erstellen

Zu Beginn ,Standardaufgabe” identifizieren (,Ubliche + gute Idee”) + mit dem
Wert 5" normieren. Alle anderen Werte ergeben sich relativ: ,Ist der Ge-
schaftswert groBer oder kleiner als diese Idee?”

Einigungsregeln ausprobieren + finden: Einstimmigkeit, Mehrheit, bei nur ei-
ner Abweichung gilt der kleinere Wert als angenommen.

QUELLEN / VERWEISE [0710 Geschéftswerte bestimmen] [012 Uncovering agile Business Value] [048 Card ® Conversation ® Confirmation] [049 Story Card % Elemente]
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"Delivering value
is the real
requirement”

N

And what does the
business get from that?

Geschdfisvorfall 3

Geschdftsvorfall 2

Geschdfisvorfall 1

UNCOVERING AGILE BUSINESS VALUE

-]

-]

Die Beteiligten gehen die ,Value Of Chain” entlang + fragen Geschéftsvorfall
fur Geschaftsvorfall immer die gleiche Frage: ,And what does the business
get from that?”

So kénnen die Beteiligten schnell Kund*innennutzen + ,Waste" erkennen.
Nach Erhebung der einzelnen Kettenmitglieder werden diese weiter qualifi-
ziert + quantifiziert.

AnschlieBend nutzen die Beteiligten diese Visualisierung, um weitere Ziele zu
vereinbaren (,Erh6hung des Werts XYZ um ABC%").

TIPPS + TRICKS

-]
-]

-]

Nicht in Marketingsprech verfallen, Nutzen klar benennen.

Uber Verneinung Geschaftswert freilegen (,Wenn diese Station nicht wére,
wie ware dann das Produkt?”)

Unterschiedliche Positionen als solche aufnehmen + kennzeichnen, hypothe-
tisch arbeiten.

Quantifiziere + qualifizierte Ziele kdnnen in Sprintmottos in Scrum genutzt
werden.

QUELLEN / VERWEISE [www.clarityofpurpose.co.uk/blog/uncovering-agile-business-value] [166 Wertstromanalyse] [011 Geschaftswerte auspokern]
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TEAM WORKING AGREEMENTS

B Team Working Agreement = Teammanifest.
B Das Teammanifest wird von allen Beteiligten verfasst.

GRUNDE FUR TEAM WORKING AGREEMENTS

B Gemeinsame Verantwortung benennen + wahrnehmen.

B Bewusst Prozessqualitat steigern.

B Aufgaben, Veranwortungen + Entscheidungsprinzipien kléren

‘1 TIPPS + TRICKS
mu MM’FEST B Anzahl der Vereinbarungen klein halten.
B Prinzipien an Stelle von Regeln formulieren.
p 8
B RegelméRig (in Retrospektiven) tiberprifen + anpassen.
2 B Stimmen die Aussagen?
Welche Prinzipien sind férderlich fur uns?
Wie arbeiten wir: B Welche Prinpien sind forderlch fir uns?
Wer machf was'? B Welche Formulieren hindern uns eher am Erreichen unseres Teamziels?
w;e mfs‘:hefdm wfr? B Im Arbeitsalltag nutzen: Férderliches + Widerspriichliches benennen.
B Sich gegenseitig auf Teammanifest-Verletzungen hinweisen.

QUELLEN / VERWEISE [043 Delegationspoker] [067 Agile Vertrdge mit Dienstleister*innen] [075 Lernen im Team] [122 Team nach Andresen]
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| Konnftest Du den
Ich habe Dich so lefzten Punkt

verstanden fiir mich wiederholen?

Ich habe den Eindruck,
dass hier nervt/
/ freut / drgert Dich ...

AKTIVES ZUHOREN

® Carl Rogers

® Werkzeug der klient*innenzentrierten Psychotherapie.

® Fordert das gegenseitige Vertrauen + einen wirdigenden Umgang zwischen
dem*der Sprecher*in und dem*der Zuhorer*in.

VORGEHEN

® Paraphrasieren / Zusammenfassen des Gehorten in eigenen Worten.
Nicht-gedulRerte Geflihle flr Sprecher*in formulieren.

Konzentration auf das Gegenuber + dessen*deren Aussagen.
Bedurfnisse, Winsche, Gefuhle des*der Sprecher*in verstehen.

TIPPS + TRICKS

Blickkontakt halten.

Zugewandte + offene Kdrperhaltung zeigen.
Zuhorgerausche machen.

Bestatigungen.

Visuelles Feedback (Mimik, Gestik) geben.

Sich konzentriert + aufmerksam zeigen.

Nicht unterbrechen.

Keine eigene Meinung / eigenen Standpunkt einbringen.

QUELLEN / VERWEISE [Die nicht-direktive Beratung: Counseling and Psychotherapy, Carl Rogers, Fischer] [023 Vier-Seiten-Modell nach Schulz von Thun] [015 Kommunikation (2 Ebenen) nach Watzlawick]
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KOMMUNIKATION (2 EBENEN) NACH WATZLAWICK

-]
-]
@

-]
-]

-]

Paul Watzlawick, 1967

Modell beschreibt Wirkung + Stérungen von Kommunikation.

Neben der ,digitalen” Kommunikation (also Worten) gibt es innerhalb der
Kommunikation auch analoge Informationen wie Gestik + Mimik.
Menschen agieren in Kommunikationssituationen auf Augenhdhe (symme-
trisch). Die Gemeinsamkeiten der beteiligten Personen sind entscheidend.
In einer komplementdren Kommunikation stehen die Unterschiede der be-
teiligten Personen im Vordergrund.

FUNF AXIOME

Man kann nicht nicht kommunizieren.

Jede Kommunikation hat einen Inhalts- und einen Beziehungsaspekt.

Die Natur einer Beziehung ist durch die Interpunktion der Kommunikations-
ablaufe seitens der Partner*innen bedingt.

Menschliche Kommunikation bedient sich digitaler und analoger Modalita-
ten.

Zwischenmenschliche Kommunikationsablaufe sind entweder symmetrisch
oder komplementar.

ABLEITUNGEN

Eine Nicht-Aussage oder ein Nicht-Verhalten ,sprechen” auch.

Jede Kommunikation hat einen Inhalts- und Beziehungsaspekt, wobei letzte-
rer den ersten bestimmt + daher eine Metakommunikation ist.
Kommunikation ist immer Ursache + Wirkung. Kommunikation durchlauft ei-
nen ,ewigen” Kreislauf.

QUELLEN / VERWEISE [Menschliche Kommunikation: Formen, Stérungen, Paradoxien, Paul Watzlawick, Hogrefe] (023 Vier-Seiten-Modell nach Schulz von Thun] (022 Kommunikation in verteilten Teams]
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FEEDBACK IM DREIKLANG %
Mittels ,Feedback im Dreiklang” versuchen Feedbackgeber*innen, ihr Feedback
annehmbar zu formulieren. Feedbacknehmer#*innen befolgen das Prinzip ,Feed-
back ist eine EinbahnstralRe”. Sie versuchen mittels aktivem Zuhéren alle drei
Punkte des Feedbacks zu erfassen.

UBER FEEDBACK

® Feedback = Angebot zur Entwicklung + Empathie
Ich nehme wabhr, dass... © Feedback = Lerngeschenk

@ Feedback # Anweisung

® Feedback # Fihrungsimpuls

VORGEHEN
@ Feedback unmittelbar + aufgerdumt geben.
® Fragen, ob Empfanger*in aufnahmebereit + -willig ist

oas macht mﬂ mir“. ® Rahmenbedingungen klaren: angemessener Ort + passende Zeit

TIPPS + TRICKS

\ : ® Keine Sandwichltgen!
. ® Feedback nicht sammeln, sondern direkt + auf konkreten Umstand reagie-

ren.
€ Kein Feedback Uber Dritte geben (lassen).
€ Lob als Lob, Kritik als Kritik, Anweisungen als Anweisungen, Feedback als

fCh ll’ﬁﬂSChﬂ, dﬂSS... Feedback benennen.

QUELLEN / VERWEISE [014 Aktives Zuhoren] [015 Kommunikation (2 Ebenen) nach Watzlawick] [186 SAG ES!] [023 Vier-Seiten-Modell nach Schulz von Thun]
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FUHLEN

HBDI-PROFILE + KOMMUNIKATION
Das Herrmann Brain Dominance Istrument (HBDI) dient zur Messung + Beschrei-
bung von Denkpraferenzmustern. Die Denkpraferenzen bestimmen die Wahr-
nehmung (=Filter fr die Umgebung), die Losungsstrategien + die Kommunikati-
on als Solches.

€@ Kenne Deine Denkpraferenzen!

€® Formuliere entsprechend der Denkpréferenzen Deines Gegenubers.

€ Antizipiere dazu den Quadranten Deines Gegenubers.

KOMMUNIKATION ZWISCHEN GLEICHEN QUADRANTEN
® Freier Fluss, gleiche Wellenldnge.
® Gegebenenfalls konkurrierend, entstirnig.

KOMMUNIKATION ZWISCHEN KOMPATIBLEN QUADRANTEN
® Unterstltzend, verstarkend.
® Gesprachspartner*innen kdnnen zusammen etwas Ubersehen.

KOMMUNIKATION ZWISCHEN KONTRASTIERENDEN QUADRANTEN
® Aufbauend, erganzend, synergetisch.
® Kann zu Schwierigkeiten fuhren.

KOMMUNIKATION ZWISCHEN GEGENSATZLICHEN QUADRANTEN

€ Komplementar

€ Kann zur Konfrontation fuhren, Missverstandnisse sind wahr-
scheinlich.

QUELLEN / VERWEISE [015 Kommunikation (2 Ebenen) nach Watzlawickon] [hbdi.de] [021 Konfliktstile]

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht]

BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)


https://www.judithandresen.com)
http://www.hbdi.de/
https://www.judithandresen.com/sminca/
https://www.sminca.de/

duferiiche

KENNZEICHEN

[1 Keine laute
Auseinandersetzung

[1 Kontaktvermeidung

[1 Reduktion auf formale
Kommunikation

[1 Tabuthemen

[1 Blockaden

[1 Sarkasmus

[]1 Sabotage

[1 Verzogerung i

Ohnmacht
Hilflosigkeit
stille Wut
Angst vor

v By

Innere

KENNZEICHEN

direktem Gesprdch

KALTE KONFLIKTE i

® Kalte Konflikte sind teuer!
€ Was gewinnt das System, wenn der Konflikt belassen wird?
© Kalte Konflikte kdnnen strukturverandernd wirken.

VORGEHEN ZUM BEARBEITEN VON KALTEN KONFLIKTEN
B Fuhrung ist gefordert!

In Einzelgesprachen Gesprachsbereitschaft herstellen.
Konflikt sichtbar machen.

Moderiertes Konfliktgesprach.

Win-Win-Ergebnisse anstreben
B Kleine Schritte machen.
B Losungsorientierte Gesprachsfihrung.

TIPPS + TRICKS

B Sich nicht zu verandern, ist eine Entscheidung fur den Ist-Zustand.
Welche Vor- + Nachteile liegen darin, den kalten Konflikt so zu belassen?
Und welche lagen darin, den kalten Konflikt zu bearbeiten?

B Kalten Konflikt + dessen Wirkung aufs System wertungsfrei benennen.

QUELLEN / VERWEISE [019 Konfliktdiagnose in sechs Schritten] [020 Konflikte] [021 Konfliktstile] [210 Riemann-Thomann-Modell]
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Konfliktiosungsstile

>

uassasapu uauabia up buniayuaiio

idung

’w’g

Orienfierung an Interessen anderer

KONFLIKTDIAGNOSE IN SECHS SCHRITTEN

_
y

C

Wo genau spielt sich der Konflikt ab?

@® Konfliktsystem zeichnen @® Beziehungssysteme visualisieren
@ Konfliktlinien erkennen @® Innerer oder sozialer Konflikt?
Worum geht es genau?

® Beurteilungskonflikt ® Zielkonflikt

® Wertekonflikt @® Beziehungskonflikt

@ Verteilungskonflikt (Zeit, Ressourcen, Aufmerksamkeit)
Wer will was?

® Beteiligte Personen
@® Interessen ®

@ Rollen
Motive
Eskalationsstufe klaren

@ Dem*der Auftraggeber*in + Beteiligten Einschatzung spiegeln
@® Ruckendeckung ,Machteingriff“ klaren
Heil oder kalt?

@® Erscheinungsform des Konflikts klaren

@® Allgemeine Verhaltenstendenz
Konfliktrichtung

Motivation der Konfliktparteien

) Interaktion der Konfliktparteien
Konfliktldsungstile der Beteiligten verstehen
@® In Matrix mit Werten von 1-9 abtragen

O
®
®

TIPPS + TRICKS

@ Konflikt nicht bewerten
@ Konflikt wirklich verstehen

QUELLEN / VERWEISE [018 Kalte Konflikte] [019 Konfliktdiagnose in sechs Schritten] [020 Konflikte] [021 Konfliktstile]
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KONFLIKTE
x  Ein Konflikt ist ein unauflésbarer Spannungszustand zwischen unterschiedli-
che
x  Wahrnehmungen,
x Interessen, Winschen, BedUrfnissen,
x  Einstellungen, Werten, Haltungen und/oder
x  Handlungsweisen.
x  Dies fuhrt zur Unvereinbarkeit von Denken, Fihlen und Handeln der beteilig-
ten Personen.
Mindestens eine*r der Beteiligten ist im Handeln beeintrachtigt.
Mindestens eine*r der Beteiligten nimmt den Konflikt subjektiv als Konflikt
wahr.

QUELLEN / VERWEISE [002 Inneres Team] [018 Kalte Konflikte] [019 Konfliktdiagnose in sechs Schritten] [021 Konfliktstile]
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KONFLIKTSTILE

@« Konfliktstile lenkt den Blick von den einzelnen geduRerten / gezeigten Positi-
onen auf die Interessen der Beteiligten.

@ Jede*r hat eine eine personliche Disposition zu einem der genannten

DURCHSETZEN KOOPERATION Konfliktstile.

KONFLIKTE ZU BEARBEITEN ZAHLT SICH AUS.
* Win-Win ist das Ziel.
&  Verlierer*innen” von Konflikten kdnnten nach Rache / auf Revanche sinnen.

HIj43 UBPIAM ISSINIPIG ﬂﬂﬁﬂb

) . : . : * Kalte Konflikte sind teuer.
Kﬂmp_f{ ¢ Ferhandlung . * HeilRe Konflikte kosten mindestens Energie + Fokus.
Verteidigung © o
Win-Lose Win-Win TIPPS + TRICKS
® Platz fur BedUrfnisse, Widerstédnde, Emotionen + Beflrchtungen schaffen!
® Fairness wahren.
@ Perspektivwechsel in Konfliktbearbeitung einarbeiten.
' @ Sichtweisen wirklich verstehen wollen (also mit Kopf, Herz + Bauch.
VERMEIDEN NACHGEBEN @ Empathie (=Nachfiihlen) ist der Schliissel.
"Kopf in den
Sand stecken’.

o @

Verdrdngung o Anpassung/ @

- © | Unterwerfung ®
Lose-Lose . Lose-Win

D

Bediirfnisse des”der Anderen werden erfillt

QUELLEN / VERWEISE [002 Inneres Team] [018 Kalte Konflikte] [020 Konflikte] [202 Disagree + Commit]
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KOMMUNIKATION IN VERTEILTEN TEAMS J
Verteilte Teams haben einen Blick darauf, dass sie sowohl informell als auch for-
mell miteinander kommunizieren. Projekte verlaufen haufig dann erfolgreich,
wenn neben der formellen Kommunikationsebene Informelles ausgetauscht
werden kann. Bauchgefuhle + intuitive Einschatzungen werden in vielen Umge-
bungen leichter in informellen Formaten thematisiert.

INFORMELLE KOMMUNIKATION

=» Menschen zeigen sich anders / ganzheitlich(er).

-» Menschen duBern (eher) Bauchgefihle + intuitive Bewertungen.

- Menschen zeigen sich mit (personlichen, beruflichen) Vorlieben, Starken,
Highlights, Schwachen, Tiefen, Belastungen.

-» Starken + Schwachen, Vorlieben + Abneigungen werden besser besprechbar.

TIPPS + TRICKS
- Ansprechbarkeit signalisieren (wahrend Daily, durch ,griine Lampen®)
=» Mitinformellen Phasen in Meetings starten
-» Kommunikationsregeln vereinbaren, sich gegenseitig auf Kurs halten
-» Kein Feedback uber Dritte.
-» Keine Gesprache in Mails oder Tickets.
= Technik passend zum Inhalt (Telefon, Video, BildschirmUbertragung).

wandering / driving | \ Regelmdiig mit allen - Teamrituale leben
fiying around f IRL treffen =» Daily passend zur Teamverteilung im Chat, per Video, Ergebnismail an
alle am Arbeitstagende
‘m . - Teamrituale auf Probe einfUhren, Uberprufen, ob sie der verteilten
Fiir alte Teambildung dienen

= Teamziele, Mission + Constraints thematisieren, in den Alltag holen

QUELLEN / VERWEISE [023 Vier-Seiten-Modell nach Schulz von Thun] [076 Teamphasen nach Tuckman] [167 Teamfunktionen nach Lencioni] [199 Teamrollen nach Belbin]
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VIER-SEITEN-MODELL NACH SCHULZ VON THUN

« Modell der Kommunikationspsychologie
® Friedemann Schulz von Thun, 1981

GRUNDIDEEN

® Der*die Sender*in sendet seine*ihre Nachricht mit vier ,Schnabeln”.

@ Diese Nachricht wird vom*von der Empfanger*in mit vier ,Ohren” gehort.

* Kommunikationsstorungen entstehen, wenn Sender*in und Empfanger*in
die vier Ebenen (Sachinhalt, Appell, Beziehung + Selbstoffenbarung) unter-
schiedlich deuten und/oder gewichten. So entstehen MiRBverstandnisse, auf
denen Konflikte wachsen kénnen.

@ Viele Sender*innen + Empfanger*innen sind auf der Beziehungsebene be-
sonders sensitiv.

®  Wir héren auf der Beziehungsebene besonders gut.”

Selbst-

periehing ' offen-

bm‘ung Tipps + Tricks
@« Vier Seiten einer Nachricht explizieren, nicht-intendierte Inhalte explizit
Lausschliefen”, ,gewollte” Ebene betonen.
Woriiber ich Wie ist das zu ® Beim aktiven Zuhoren bewusst alle vier Ebenen Uberprifen.
Dich informiere. verstehen? « Nachrichten auf Kongruenz prufen: Sind alle vier Ebenen sowie Korperspra-
Wozu ich Dich - Was will er*sie che + Verhalten stimmig zueinander?
veranlassen michte. | - von mir?
Was ich von Was ist das
mir kundgebe. fiir eine*r?

QUELLEN / VERWEISE [014 Aktives Zuhoren] [015 Kommunikation (2 Ebenen) nach Watzlawick] [Miteinander Reden |, Friedemann Schulz von Thun Rowohlt] [022 Kommunikation in verteilten Teams]
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BEDURFNISHIERARCHIE NACH MASLOW

FUNF BEDURFNISLAGEN

Die Bedurfnishierarchie (1943) erstmalig formuliert + vereinfacht menschliche

Bedurfnisse + Motivationen - und gibt diesen eine hierarchische Struktur:

* 1. Existenz: Atmung, Wasser, Nahrung, Schlaf, Sex, ,Wohnung"

* 2. Sicherheit: Kérperliche + seelische Sicherheit, materielle Grundsicherung,
soziales Umfeld, Gesundheit

* 3. Soziales: Gruppenzugehorigkeit / Zugehdrigkeitsgefuhl: Familie,

Freund*innen, Austausch + Kommunikation

4. Individuelles: Vertrauen, Wertschatzung, Selbstbestatigung, Erfolg, Unab-

hangigkeit

* 5, Selbstverwirklichung: Entfaltung von Talent, Potenzial + Kreativitat

»*

PARALLELE BEDURFNISLAGEN UNTERSCHIEDLICHER INTENSITAT

Maslow hat die Bedurfnishierarchie im zeitlichen Verlauf mit zeitlichen Uberlap-
pungen beschrieben: es zeigen sich parallele Bedirfnislagen unterschiedlicher
Bedurfnisintensitat. Fir viele Menschen genUgt eine Befriedigungsgrad von 70%
aus, um das nachsthoéhere Bedurfnis in den Vordergrund treten zu lassen. Indivi-
duelle Erfahrungen + Erwartungen bestimmen den Befriedigungsgrad. Die Dar-
stellung als ,Bedurfnispyramide” (seit 1970ern) suggeriert zeitlich voneinander
abgegrenzte Bedurfnisse.

ERWEITERTE PYRAMIDE AB 1970

Abraham Maslow hat die Pyramide das Bedurfnis ,Selbstverwirklung” weiter auf-
gefachert, so dass acht Ebenen entstehen: (1) Physiologische, (2) Sicherheits-, (3)
Soziale (Anschluss), (4) Individual-, (5) Kognitive, (6) Asthetische Bedirfnisse, (7)
Selbstverwirklung sowie (8) Transzendenz.

QUELLEN / VERWEISE [017 HBDI-Profile + Kommunikation] [032 Innere Treiber (TA) nach Berne]

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht] BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)


https://www.judithandresen.com)
https://www.judithandresen.com/sminca/
https://www.sminca.de/

"Unknown
Unknowns"
Blinder
Blick Unbewussfes
]
Offentliche Mein
Person L

JOHARI-FENSTER i

x Joseph Luft, Harry Ingham, 1955

TIPPS + TRICKS

X

Durch Feedback, Gesprache + Reflexion kénnen wir den Bereich der
»Known Unknowns" + ,Unknown Knowns" verkleinern.

Zum Erfahren + Erkennen dieser Bereiche braucht es Vertraulichkeit, Ver-
trauen + Empathie.

Menschen entwickeln in Kreisen - meist komplex verursacht - Angste vor
dem Unbekannten.

Muster von Personlichkeits- und Verhaltensmerkmalen.

Selbst- und Fremdwahrnehmung sind unterschiedlich.

QUELLEN / VERWEISE [0716 Feedback im Dreiklang] [130 Gewaltfreie Kommunikation nach Rosenberg] [017 HBDI-Profile + Kommunikation]
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"Fertig

werden

ist

eine
Entscheidung.”

dudith Anidresen)

ENTSCHEIDUNGEN (ZITATE)

%
%

*

QUELLEN / VERWEISE [094 Minimum Viable Product (MVP)] (038 User Centered Design (UCD)]
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Eine Entscheidung ist besser als keine Entscheidung.

Im Komplexen + Chaotischen ist eine schnelle Entscheidung besser als eine
lange analysierte Entscheidung.

Sich nicht zu entscheiden, ist eine Entscheidung fir den Ist-Zustand.
Spice-Girls-Frage: ,Tell me, what you want - what you really, really want.”
Welche (bisher nicht genannten) Griinde sprechen dafir,

% sich nicht

% sich daflr

% sich dagegen

zu entscheiden?

BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)
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INNOVATIONSANNAHME IN PHASEN NACH ROGERS =

% Everett Rogers, 1962

% Innovationen = Bestehende Werte, Verhalten und/oder Technik / Verfahrens-
weisen in einem neuen Kontext.

% Innovationsannahme
% Verlauft fur Individuen + fir Gruppen gleich und in Phasen.

% Istein sozialer Prozess.
% FUnf Faktoren bestimmen Uber die Durchsetzung von Innovationen.
% Werden in allen Phasen ,verhandelt”
% Subjektiver Vorteil einer Innovation (Prestigegewinn, Status, fachlicher
Vorteil)
% Kompatibilitdt mit einem vorhandenen Wertesystem
% Komplexitat, eher die beim Erstkontakt gefiihlte Einfachheit
% Probierbarkeit
% Sichtbarkeit der Innovation

% Viele Entscheidungen fur Innovationen werden revidiert. So kann sich ein
Individuum fir eine Innovation entscheiden (,Decision”), um diese Entschei-
dung auf Grund der gemachten Erfahrungen in ,Implementation” zu revidie
ren.

% Wenn der durch die Innovation entstehende Vorteil relativ gering ist, wird
die Innovationsannahme langsam - mit einer hohen Abbruchquote - verlau
fen.

% Das Tempo der Innovation wird auch durch den Umfang der notwendigen
Anpassungen (in ,Implementation”) bestimmt. Sind Werte, Verhalten +
Techniken anzupassen, verlauft die Innovationsannahme im Vergleich
langsamer.

A
|
1
]

QUELLEN / VERWEISE [094 Minimum Viable Product (MVP)] (038 User Centered Design (UCD)] [027 Innovationsannahme in Phasen nach Rogers] [028 Innovationsannahme in Gruppen nach Rogers]
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INNOVATIONSANNAHME IN GRUPPEN NACH ROGERS
A Everett Rogers, 1962
Jnnovaﬁﬂnsanﬂahme A Innovation = Schaffung, Einfihrung + Anwendung neuer Ideen, welche ei-

= . nen signifikanten Mehrwert, Fortschritt oder einen positiven Wandel erzeugen
m fﬂnf Gruppen A Fortschritt = Reduktion von Widerspriichen innerhalb des Systems

Early Majority : A Innovationen konnen Werte, Verhaltensweisen + Techniken umfassen.
L’fh;‘?" innovation voran. mﬂfﬂ”ﬂﬂﬂﬁﬂwﬁ“ * A Je mehr Bereiche eine Innovation umfasst, desto langsamer verl3uft die An-
WMWEWQ ation. Mm&;::g nahme in der gesamten Gruppe.

S Sehehit: FAKTOREN FUR EINE SCHNELLE INNOVATIONSANNAHME
Angesehen, Probi Late Majority A Innovat.ive Idee ist gut / leicht anschlussfahig an bestehende Werte, Verhal
Netes vorsichtig Skeptisch. Passen sich tensweisen + Techniken.
aus. Finden Idee guf. der Mehrheit an. A Innovative Idee birgt wenige groRe Risiken in sich.

A Vorteile sind Uberzeugend, also gut benennbar.
Laggards A Innovative Idee ist einfach erklarbar + verstandlich.
Tranioned. Relsch. A Innovative Idee steht fUr sich alleine, ist wenig vergleichbar mit Alternativen

(,Unique Selling Proposition®)

TIPPS + TRICKS

A Menschen glauben ihren ,Peers” (gleichrangigen Menschen mit einem dhnli-
chen soziokulturellen Hintergrund) eher als anderen Menschen.

A Setze auf Freiwilligkeit, Einladen + Kommunikation zwischen Peers.

A Uberzeuge nicht die Masse von neuen Ideen - (iberzeuge Innovator*innen + friihe
Anwender*innen!

A Freiwillige fur erste Organisationsveranderungen suchen!

A Uber Veranderungen sprechen.

A Peer-Kommunikation Uber Teams oder Bereiche hinweg fordern.

Friihe Anwender”innen
Innovator®innen

QUELLEN / VERWEISE [027 Innovationsannahme in Phasen nach Rogers] [Diffusion + Innovations, Everett Rogers] [083 Veranderungskurve nach Kibler-Ross]
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LERNTAXONOMIE NACH BLOOM a
» Benjamin Bloom, 1956

TIPPS + TRICKS

P Passend zur Lernzielstufe Lern-/Lehreinheiten kreieren

P Team-/Lernprozesse passend zur Lernzielstufe iniitieren

P Im Wissenstransfer Grob- + Feinlernziele im Sinne der Lernzielstufen als
Handlungen formulieren

Verhalten

Denken ' P Handlungskompetenzen in Lernzielstufe in Entwicklungsgesprachen formu-
LERNEN = DAUERHAFTE VERANDERUNG lieren
P Lernzielstufen vor Entwicklungs-/Trainingsprogramm in der jeweiligen
~ Analysen aufsefzen + durchfiihren Handlungskompetenz ausformulieren

6. Evaluieren a Untersuchungen + Ableitungen

. Neue Modelle, neves Verfahren /

5. Kreiiereny® [ ) yorgenen, Artikel schreiben
15

: . Review: o

4. Analysieren eenmr o ( 2 ﬁ
Prozesse definieren, Pair
3. Anwenden . . amming, coding
p-d

2 verseren et L

Lesen, Rezitieren, Karteikarten,
7. Kennen e bl

QUELLEN / VERWEISE [Taxonomie von Lernzielen im kognitiven Bereich, Benjamin Bloom, Beltz] [075 Lernen im Team] [159 Team Skill Matrix]
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MOTIVATION NACH HUTHER
& Gerald Huther, 2008

« Neurobiologe

@ Populdrwissenschaftlich

_ Bin ich wirksam?
_ Erkenne ich meinen Anteil

~ am Gesamftergebnis?

,Das menschliche Gehirn ist fur kreatives Problemldsen optimiert, nicht

_ Glaube ich an das, zum Abarbeiten von Routinen.”
was ich tue? 00
_ Teile ich den Glauben

TIPPS + TRICKS

& Als Fuhrungskraft Motivationsbedingungen prufen:
& Stimmen die Bedingungen flr den*die Einzelne*n?
® Sinn, Koharenz + Wirksamkeit ins Gesprach bringen

@ Als Teamitglied: Blick auf innere Treiber + Motivationsfaktoren haben

& Fir gute Selbstorganisation im Team Richtung + Leitplanken mit Blick auf
Motivationsfaktoren sorgen

ans Ziel?

_ Erlebe ich meine
Tdtigkeit als stimmig?

_ Erkenne ich eine Ketfe,
versitehe ich meine (Teil-)
Aufgabe?

_ Passt mein A uﬁmnd

zum Gesamtergebnis?

QUELLEN / VERWEISE [Taxonomie von Lernzielen im kognitiven Bereich, Benjamin Bloom, Beltz] [075 Lernen im Team] [159 Team Skill Matrix]
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MOTIVATION NACH PINK ;

-» Daniel Pink, 2009
-» Populdrwissenschaftlich

Gestaltungsfreiraum F':.eme am Ist der Boden bereitet, auf dem Motivation wachsen kann?
Hﬂl‘m&ﬂ .Karotten funktionieren nicht.”

Evolution / Entwicklung
1. Maslowsche Bedurfnispyrami-
2. Externe Motivation
(Druck + ,Karotte")
3. Intrinische Motivation

ABLEITUNGEN

-» Finanzielle Anreize fihren nur bei mechanischer Arbeit / Routineaufgaben
zu einer Leistungssteigerung.

= ,Zuckerbrot + Peitsche” funktionieren in selbstorganisierten Teams nicht.

- ,Einfach anfangen” + im Laufe herausbekommen, was funktioniert + was
nicht, ist effizienter als eine lange Analyse- + Planungsphase vor Beginn ei-
ner Tatigkeit.

- Sinnstiftung -

QUELLEN / VERWEISE [Drive - The surprising truth about what motivates us, Daniel Pink] [030 Motivation nach Huther] [032 Innere Treiber (TA) nach Berne] [103 Veranderungen mit SCARF nach Rock]
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Bediirfnis I Antreiber I Kern
Allgine zurecht sei ' Einfluss
kommen, keine r Stdrke
Schwiiche zeigen | = Stark! abhingigkeit
: Korrektheit
Vollkommenes Sei Genauigkeit
leisten perfekt! Fehlerlosigheit
Von allen ge- ' Freundlichkeit
Mach' es
mocht + gewert- Liebensw
schdtzt werden %ﬂﬂﬂ recht! Mitgefii mﬂrdlgidl‘
' i Schnelligkeit
Schnell am Ziel Beeil Zeif + Chancen
sein Dich! nufzen
Bestdndig Auf- 'mg ' W/ Durchhalfe-, Be-
gaben verfolgen, harrungsver-
nie aufgeben an! | mogen, Am.m‘;

INNERE TREIBER (TA) NACH BERNE
A Eric Berne, 1950er

A Psychiater
A Transaktionsanalyse

WIRKMACHTIGE, INNERE STIMMEN

A Innere Treiber bestimmen das Denken, Fihlen + Verhalten von Menschen.

A Innere Treiber sind innere Steuerungsmuster. Diese entstammen haufig
der Kindheit (+ ergaben mindestens zu diesem Zeitpunkt Sinn).

Jeder innere Treiber hat einen positiven Kern. Dennoch kénnen innere Trei-
ber Hinderungsgriunde im Alltag sein. Menschen kénnen den inneren Trei-
bern ,Befreiungssatze” entgegenstellen, welche diese (zumindest zeitwei-
lig) aufheben kénnen.

TIPPS + TRICKS

A Sich der eigenen Treiber bewusst sein.

A Teams im verletzlichen kdnnen sich der Treiber anderer Teammitglieder be-
wusst sein. Entsprechend kann das Team dann Starken Einzelner bedie nen

+ Schwachen Einzelner bewusst umgehen.

QUELLEN / VERWEISE [033 Transaktionsanalyse (TA) nach Berne] [dgta.de] (024 Bedurfnishierarchie nach Maslow] [025 Johari-Fenster]
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TRANSAKTIONSANALYSE (TA) NACH BERNE
B Eric Berne, 1964
B Psychiater

GRUNDIDEEN

B Kommunikationsabliufe = Transaktionen

B Erlebte Wirklichkeit wird durch Beobachtung versteh-, beeinfluss- + veran-
derbar

B Theorie der Personlichkeit

B Beschreibung kommunikativer Abldufe in unterschiedlichen Kontexten
(,Spiele der Erwachsenen”)

—_— B Vereinigt tiefenpsychologische + systemische Sichtweise
Jeder Mensch Jeder Mensch ist 2 2l !
hat die Fahig- in Ordnung -- Jeder Mensch verfiigt dazu tiber die Fahigkeit der bewussten Wahrneh-
keit, zu denken in all seinen mung und Steuerung seiner mentalen, emotionalen und sensorischen Vor-
+ Probleme zu Schattierungen + gange und der sich daraus ergebenden Handlungen und/oder sozialen In-
losen. in seiner Ganzheit. teraktionen.
1 2
Vier Grundgedanken der TA
Jeder Mensch ist Jeder Mensch ist
in der Lage, fdhig, sein
Verantwortung fiir lLebenskonzept
sein Leben + dessen schopferisch,
Gestaltung zu zutrdglich + konstruk
iibernehmen. 3 L_| tiv zu gestalten. J; |

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht]
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~
Aktivitditen auflisten.

m Ldngen abschdizen.
Pﬁffer aufschlagen.

Nachkontrollieren:

Arbeitsstart.

Entscheiden iiber efzungsform.

~~.Zum Arbeits-
schiuss

i s

| 4

QUELLEN / VERWEISE [170 Eisenhower-Matrix] [035 Zeit- + Selbstmanagement]

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht]

ALPEN-METHODE ZUR SELBSTORGANISATION

@®

A

Strukturiert + priorisiert Aktivitaten taglich.
Nicht genauer als notwendig planen.
Als tagliche Routine durchfihren.

Aktivitaten (= Aufgaben, Tagesgeschaft, Termine) auflisten.

Offene Aufgaben der Vortage (falls vorhanden) ebenfalls auflisten.
Lange fur Bearbeitung schatzen.

Zeiten realistisch einschatzen (mittracken fir nachfolgende Schatzungen).
Zeiten konnen als Timebox genutzt werden.

Puffer fir Unvorhergesehenes planen.

@® 60/40-Regel fur Projekte: 60% Geplantes, 40% Puffer

@ SlackTime: 20%

Entscheiden, welche Aufgaben fUr heute + anders anstehen

(hier: mittels Eisenhower-Matrix:)

® Welche wann heute?

® Welche umplanen?

Welche delegieren?

Welche streichen? (,Vergessen”, ,in den Abfalleimer”)

Am Ende des Arbeitstags

@ Prifen, ob Planung funktioniert hat.

@® Welche Schatzungen stimmten, welche nicht?
@ Learnings fir kommende ALPEN-Planungen

BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)
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_ Zielen zum Erfolg

* Erfolge geniefen
* Erfolge vorstellen,
Leifbilder

Erfassen :
_+ Analysieren

* Zeitdiebe
* Pareto-Prinzip -
* Eisenhower-Mafrix

* Feitblocker sefzen

formulieren * Slack-Time
* SMARTe Ziele * Aktion "Leerer
definieren " Schreibfisch™
- Tdglich nutzen
- Individuell planen —,  _ + kontrollieren
* Schriftlich planen * Erledigtes
("Akfivitdat') . wegstreichen
* ALPEN - ' Pfanungen
* Personal Kanban abstimmen
* Geplantes
terminieren

ZEIT- + SELBSTMANAGEMENT

% Sich selbst entwickeln

% Eigene Starken starken, Schwachen abbauen oder umgehen
% Erfolgreich eigene Ziele erreichen

TIPPS + TRICKS
% Erweitere bewusst Deine Komfortzone.
% Expliziere Handlungsoptionen. Entscheide bewusst.
% Mache Zeit- und Selbstmanagement zu Deinem Lernfeld.

QUELLEN / VERWEISE [034 ALPEN-Methode zur Selbstorganisation] [170 Eisenhower-Matrix]
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Inspiriafion
Awareness Bewusstsein / Interesse
fiirs Produki

 Interesse wird

verstdrkt
Favorisierung

Wunsch

Produkt wird

gekauft
Umsetzung

Kund®in

CUSTOMER JOURNEY

Customer Journey ist ein Begriff aus dem Markting + beschreibt die ,Touch-

points” eines Produkts / Services mit den potenziellen Kund*innen / Nutzer*in-

nen im ,Kaufzyklus”. Informationen im Laufe des Prozesses erhalten die

Kund*innen / Nutzer*innen

+ direkt Uber Website, Website + deren jeweilige Nutzung sowie

+ indirekt Uber Gesprache, Meinungen, Beitrage in sozialen Medien, Bewer-
tungsportale.

Dabei vermitteln sich Fakten, Geflihle + Gedanken. Customer Journeys stellen
die Wiinsche + Bedarfe der Kund*innen / Nutzer*innen in den Fokus.

Was braucht der*die Kund*in?
Was suchen er*sie?

Die ersten Customer Journeys wurden Uber das AIDA-Modell erklart:
[A] Attention [1] Interest [D] Desire [A] Action.

Heute beschreiben Customer Journeys die drei Phasen

+ Vorkaufphase

+ Transaktionsphase

+ Nachkaufphase

Mit geeignetem Tracking kdnnen Customer Journeys den Moment der Kaufent-
scheidung nachvollziehbar machen.

QUELLEN / VERWEISE [Praxiswissen Online-Marketing, Erwin Lammenett, Springer] [086 Organisationsmission + -vision] [087 Business Model Generation ][088 Lean Canvas]
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SCRUM

x Ken Schwaber, Jeff Sutherland, 1993

x  Projektmethode im Komplexen / Chaotischen

x Liefert regelmaRig lauffahige Inkremente (mit jedem Sprint)

TIPPS + TRICKS

x  UserStorys nutzen

Priorisierungsform im Team finden; Aufwandspoker
Priorisierungsform fur Inkremente finden; Business Value Poker
Entwickler*innenteam in Selbstorganisation begleiten
Entscheidungsformen im Team klaren

X X X X

r i
\
Gemba Ny [
K Beohactaten « FIhirem b . Seenarien _\ N —_
/7 Almag vor ovt, divekt mitertelen . Sofl-Zustand isen etlrimisse 4
Das Probiem ous K= jnemsic bt ] f Fiotive (rescaehlen avs o Leben eier Persong
versteten 4 | ARt « Periaiion —
- _/\_._//*‘___J,\___ _,_/ |_‘ Zeit . - J.:— St

QUELLEN / VERWEISE [scrum.org/resources/scrum-guide] [040 ZOPP (Zielorientierte Projektplanung)] [123 Kanban] [092 User Storys] [039 Flexibilitat ./. Steifheit (XP)] [093 XP (Extreme Programming)]
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-

USER CENTERED DESIGN (UCD)

e =» Nimmt Kundenwlnsche + -bedUrfnisse im Fokus
Y- i pnte grimaiy Wil -» Fordert Empathie mit den Kund*innen / Nutzer*innen

4 Schritt fir Schritt

%

(- e ot Akteuer I genay? R -> Fordert zielgruppengerechte Produktentwicklung

TIPPS + TRICKS
-» Personae vorurteilsfrei, moglichst datenbasiert erstellen
- Personae, Szenarien + entstehende Produkt Backlog fur alle Beteiligten

sichtbar machen; Kund*innennutzen immer im Blick haben: in Rdumen als
Poster aufhdngen; in Ticketsystem aufnehmen; im virtuellen Teamraum an
zeigen

-» Storytelling wahrend Szenarienerstellung nutzen, mit Tracking- + Nutzer*in-
nendaten verifizieren

=» Bewusst PDCA nutzen - sowohl fur die Erstellung der Produktdefinition mit-
tels UCD als auch UCD ./. Produktveréffentlichungen + Wirkung im Markt

oy~
'\ Gembg b ._'_-_\ - —
. - Bevbachten - undren - (S | Szenarien PN —
/- Amay vor ovi, ekl miterichen . Som-gustand Msen Regirimisse
Das Profuenm o Kiand ™ i b F. Fiotive (reschichien aus o Leben siner Persong
_ vemenen 4 y, [ et monen « Perbaben st 4
Lt - e o, / —_—

- — e \ a

QUELLEN / VERWEISE [usability.gov/what-and-why/user-centered-design.html] [204 Design Sprint]
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FLEXIBILITAT ./. STEIFHEIT (XP) I
A Axiom des XP (Extreme Programming)
A Ubertragung in andere Organisationsbereiche sinnvoll

Je flexibler
dﬂs.Syszm ist MECHANISMEN ZUR FLEXIBILISIERUNG (SOFTWARE-ENTWICKLUNG)
desto gcn'ngc;sind A TDD (Test driven development, testgetriebene Entwicklung)
die Wartungskosten. A Standiges Refactoring
XP A Fehlerbeseitigung
A Fordert verstandlichen Entwurf
A Merkmale fiir Steifheit A A Gute Dokumetation
— e —— A Kontinuierliche Integration
A Viele ungenuizte oder A User Storys zur Umsetzung
iiberfliissige Merkmale | Tipps + Tricks fiir alle Teams + Organisationen
A Schlechte, schwer verstdnd- A Lernzyklen tiber operative, strategische + normative Fragestellungen leben
liche oder zu umfangreiche A Standige (kleine) Anpassungen des Systems
Dokumentation : A 3 Mu (Verschwendung [Muda], Uberlastung [Muri] + Abweichung [Mura])
A Schwer verstdndlicher oder vermeiden
unflexibler Entwurf A ,Wegwerfen” von Artefakten, Prozessschritten feiern
A Schwerfdlliges Gesamf{system A Wenn neue Prozessschritte integriert werden, sind andere entfernen  (Ge-
: : samtkomplexitat nicht erhéhen).
Wie flexibel / steif
sind unsere Prozesse?

QUELLEN / VERWEISE [037 Scrum] [123 Kanban] [093 XP (Extreme Programming)] (202 Lean Development]
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o Gesamiziel %

© Ziele

C Erwartete
Projc:kfergebnfsse

© Aktivitditen

o l#arum?
o Was?

© Projektrisiken +

Annahmen

1] 1 ¥
Analyse

by Prozess-
PPM design

i

ZOPP (ZIELORIENTIERTE PROJEKTPLANUNG)

P Auch bekannt als GOPP (goal oriented project planning).
P Projekte haben vier hierarchische Ebenen
P Diese stehen in Wechselbeziehung zueinander.
P Gesamtziel (Begrindung), Ziele, erwartete Projektergebnisse +
Aktivitaten
P Interne Indikatoren + externe Faktoren beeinflussen diese, daher
mussen diese in der Analysephase (1) identifiziert werden.
P Projektleiter*in sorgt fr Check + Anpassung der Projektplanungsmatrix
(PPM)
P anlassgetrieben bei Problemen
P> mitdem gesamten Team
»  Projektleiter*innen beobachten stéandig den Projektverlauf
P Erneute Analyse + Re-Planung bei Stérungen
p Erganzung/ Anpassung der PPM

QUELLEN / VERWEISE [037 Scrum] [123 Kanban] [039 Flexibilitat ./. Steifheit (XP)] [ZOPP, Objectives-oriented Project Planning, Deutsche Gesellschaft fur Technische Zusammenarbeit]
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ZUKUNFTSWERKSTATT i

B Rudiger Lutz, Robert Jungk, Norbert R. Mller, 1981 (noch ohne Vorphase)
B Zeitlicher Rahmen entsprechend der Themenstellung + GruppengréfRe von

Thema sefzen » fiir Ver- VORPHASE einigen Stunden Uber mehrere Tage
frauensvolle Zusannmen-
darbeit werben » Fiir gute Atmosphdre WAS IHR BRAUCHT

sorgen » Rahmen + Regeln vereinbaren

B Ver- + Zutrauen in die Beteiligten

s B 8-25Teilnehmer*innen
Inne:dugzm 1. BESCHWERDE / KRITIK B Grofer Versammlungsraum, Rickzugsmoglichkeiten fur Bearbeitungsgrup-
* Unmut »Kritik » (Negative) Erfahrungen pen

» Skizzieren Ist- Zustand v Bestandsauf-

UBER DIE MODERATION
B Alle Phasen werden moderiert + visualisiert.

; e B Vorphase + Abschluss mit starkem Moderationsanteil.
"Es wire 2. PHANTASIE / UTOPIE h P b falls mi .
perfekt / schin, B Phase (3) gegebenenfalls mit externen Expert*innen.
wenn... " * Freier Gedankenlauf ohne (Achtung: haben vielleicht eine , eigene Agenda")

“la, aber...” » Soll-Bild * Positiver Zielraum

3. VERWIRKLICHUNG / PRAXIS

Beschreibung
umsetzbarer Teile » Realistisches
ild » Ziel] > der

Zusammen- : o
fassung ABSCHLUSS / NACHBEREITUNG
> Ziel, Vorgehensweise + Verlauf durch
Moderator®in » Vereinbarung ndchste

Schrifte » Feedback durch Teilnehmer “innen

QUELLEN / VERWEISE [040 ZOPP (Zielorientierte Projektplanung)] [112 (Interne) Konferenzformate] [Zukunftswerkstatten — mit Phantasie gegen Routine + Resignation, Norbert R. Mllert + Robert Jungk]
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@
® (Projekt-)Status -
= Koordination aller
® Micro Planning
® Risikoerfassung
= Wissenstransfer
@ Kooperation
(& )

DAILY SCRUM

@® Haufig auch ,Daily StandUp"” oder ,StandUp” genannt

® Kommunikationsmittel, um Status zu teilen, Kooperation zu erméglichen +
Risiken zu erkennen

MOGLICHE SPRECHREGELN

Maximale Sprechzeit: 15 Minuten; Timeboxing: 15 Minuten / Anzahl Teilneh-

mer*innen

,Puschel” gibt Sprecherlaubnis. Wechsel auf Handzeichen.

Sprecher*inrolle wird durch vorherige*n Sprecher*in weitergegeben.

»  Daily Scrum im Stehen durchfuhren.

@® ,Grobplanungen” + ,Detaildiskussionen” aus dem Daily Scrum verbindlich
herausmoderieren (,ABC + DEF klaren GEH, wenn das Daily Scrum vorbei
ist.)

TIPPS + TRICKS

@ Aufgeworfene Fragen visualisieren + ans Team (nach Daily Scrum) delegieren

@® Daily Scrum moderieren.

@ Jede*r meldet sich, wenn er*sie findet, dass zu viele Details diskutiert wer-
den.

@ Detaildiskussionen mit Festlegung der Zielsetzung + der Beteiligten aus dem
Daily Scrum auslagern.

QUELLEN / VERWEISE [040 ZOPP (Zielorientierte Projektplanung)] [037 Scrum] [123 Kanban] [093 XP (Extreme Programming)]
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1. Verkiinden
Tell | ich weise Dich an.

2. Verkaufen

Sell | ich entscheide, aber ich versuche,
Dich zu Giberzeugen.

3. Konsultieren
Consult | lch hole mir Meinungen ein
+ entscheide dann.

4, Vereinbaren
Agree | Wir freffen die

Entscheldung gemeinsam.

5. Beraten
Advise | Ich gebe Dir einen Rat,
aber ich lasse Dich entscheiden.

6. Erkundigen
Inguire | ich informiere mich, nachdem Du
Dich entschieden hast.

7. Delegieren

Delegate | ich delegiere vollstandig.
Ich muss nicht informiert werden.

DELEGATIONSPOKER i

® Jurgen Appelo, 2010

ABLAUF

@ Aufgabe beschreiben

@® Teilnehmer*innen ziehen verdeckt eine Karte + zeigen diese gleichzeitig.
® Teilnehmer*innen handeln ihre Sicht aus.

@ Einigen.

@® Dokumentieren.

TIPPS + TRICKS

® Verschiedene Regeln zur inhaltlichen Aushandlung + Einigungsregeln be

wusst ausprobieren.

Delegationsgrade in Entwicklungsgesprachen nutzen, um maogliche nachste

Entwicklungsschritte abzuleiten

@ Beifehlerhaften Prozessen / Vorgangen nachtrdglich ermitteln, von welchem
Delegationsgrad die Beteiligten ausgegangen sind / welcher Delegationsgrad
faktisch ,gelebt” wurde

@® Delegationsgrade verdffentlichen (zum Beispiel Uber ein ,Delegation
Board")

@ Dokumentation wird von Delegationsnehmer*innen bernommen - als Teil
des Rebriefings.

®

QUELLEN / VERWEISE [053 Situatives Fuhren ] [163 Dienende Leitung] [007 Delegieren] [143 Fihrungsaufgaben nach Bungay] [jurgenappelo.com/management-30/]
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ANFORDERUNGEN AGIL SCHATZEN i

GROOMING (AUCH: REFINEMENT)
B Ordnen, I6schen, hinzufigen, schatzen, zusammenflgen, schatzen, zusam-

D menfassen, Release planen
Uber eine Story H Mit allen Teammitgliedern
hat das Team B UnregelmaRig oder im Sprintzyklus
hen,
bevor die Sfory Card M Conversation B Confirmation
final geschditzt wird.
PRE-PLANNING (AUCH: ESTIMATION)
_ B Ziel / Kund*innennutzen verstehen, Beschreibung klaren, schatzen
 Ziel / Ku{ld*inuenufzen versfe{rm B Mit allen Teammitgliedern
i Besc_nmbung ausbauen, streichen, B RegelmaBig
a :riga"z::zkrﬂeﬁﬂﬂ : B Badewannenschatzung, T-Shirt-Gré3en, Aufwandspoker, Magic Estimation
aushandeln PLANNING
= Mﬁgﬂcﬁe Umscfzungsaﬁen B Ziel klaren, Beschreibung finalisieren, Aufgaben (Tasks) ableiten,
diskutieren Komplexitit schatzen
) Bei Bedarf: Bearbeitungsform B Mit allen Teammitgliedern
(Pair, Mob, Tandem) festlegen B RegelmaRig im Sprint
- lhﬁ;" ;::grf: Bezug zum Sprintmotto TIPPS + TRICKS
B Radical Grooming: Backlog komplett I6schen, von vorne beginnen

B Tickets im Product Backlog nach Zeitraum X (zum Beispiel: 2 Monate) auto-
matisch l6schen
B Inkremente, nicht Features erstellen

QUELLEN / VERWEISE [011 Geschaftswerte auspokern] (048 Card @ Conversation ® Confirmation] [145 Epics] [047 Planning] [146 Grooming / Backlog Refinement] [156 Aufwandspoker] [157 Schatz-
verfahren]
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KOPFSTAND

p ,Pessimieren”

» Uber Extreme erschlieRt sich den Teilnehmer*innen eine neue Sicht,
insbesondere fur ,gute”, ,Gutes im Schlechten” oder ,,80%"-Aspekte.

Wie konnen wir das » Teilnehmer*innen fallt es haufig schwer, einen gute, offene, positive Zielfor
Projekt am mulierung zu finden. Kopfstand liefert ein Bild Gber das negative Extrem.
Besten gegen die
wand fahren?

VORGEHEN

P Alle Teilnehmer*innen erhalten einen Stift + versammeln sich vor einem
FlipChart / einer Pinnwand mit der negativ formulierten Leitfrage.

Diese fragt nach der schlechtesten Umsetzung des betrachtenden Vorge
hens / Projekts / Gegenstands.

P Jede*r schreibt nach Startsignal, seine*ihre Ideen dazu auf das FlipChart.
Eine lockere Unterhaltung Gber die Frage ist erwlinscht. Dies erdffnet haufig
den Raum in neue Méglichkeiten + deutlicher (Uber-)Steigerungen.

» Wenn das FlipChart / die Pinnwand vollgeschrieben ist, endet die erste
Runde.

P Die Teilnehmer*innen rollen gemeinsam aus.

P Der*die Moderator¥in stellt die Frage: ,Wenn das die negative Form ist, wie
ware davon die genaue Umkehrung?” und notiert die Antworten des Ple-
nums auf Moderationskarten + klebt diese Uber die jeweiligen Argumente.

TIPPS + TRICKS
» Blick auf die Extreme vereinfacht realistischen Ist- / Soll-Abgleich.
P Form der Beteiligung so wahlen, dass alle gut gehdrt werden kénnen.

QUELLEN / VERWEISE [Retrospektiven in agilen Projekten, Judith Andresen, Hanser] [006 Moglichkeitsraume 6ffnen (,Nenne 3%)]
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DRIVER"IN
— Schreibt Code
- Trifft Detailent- f—u
entscheidungen

Rollenwechsel
nach Regein

NAVIGATOR™IN

— Gibt Richtung vor
_ Kontrolliert Code
— Sucht Fehler

Voneinander lernen

1. Aufgabe kidren

3. Miteinander in Rollen
&, Reden, reden, reden!
5. Friih testen + live
0. Erfoige feiern :-)

2. Timing (inklusive Wechsel) vereinbaren

arbeiten

QUELLEN / VERWEISE [wikihow.com/Pair-Program] [122 Team nach Andresen]
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IM PAIR ARBEITEN i

In der Software-Entwicklung sorgt Pair-Programming flr eine exzellente Produkt-
qualitat + gleichzeitigem Wissenstransfer im Team. Im Pair arbeiten lasst sich fur
alle komplexe + chaotische Aufgaben.

ART DES PARINGS FESTLEGEN

x Wer?
x  (Reduzierte) Pairingmatrix x  Ausgewiesene Aufgaben
x  Tickets bestimmter Prioritdt x ,Pair Master”

x  Wann?
x  Feste Zeiten x  Kopplung an bestimmte Aufgaben
x  Pairing-Zeitraume
x  Wechsel
x ,Nach dem Ticket” x Nach 15/30/60 Minuten
x Nach ,Bedarf”
x  Pausen
x  Nach Bedarf x  Weckerklingeln

x  Nach Ende der Aufgabe

ANZEICHEN FUR MISSERFOLGE

x  Navigator¥in diktiert Vorgehen
x  Nicht engagierte*r Navigator*in
x  Schweigen (,Watch the master”)
x  Stérungen werden zugelassen

Erhéhung ,truck number”
Wenige Unterbrechungen
15% weniger Fehler
20% kleinere, dafur
Erfolgreichere Programme

BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)
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PLANNING

-» Ziel: nachsten Sprint planen

-» Sinn + Komplexitat der anstehenden Inkremente erfassen
=» Sinnvolle Auslastung flirs Team generieren

TIPPS + TRICKS

1. Spr'fn#ﬁoﬁo ! -ziel verstehen ) -» Inkremente, nicht Features bauen
. . ‘ -» UserStorys (Aufgaben) passend zum Sprintmotto / -ziel auswahlen
2. Story verstehen =» Geschaftswert formulieren + begrinden
_ Story vorstellen : - Komplexitdten bepokern, keine Zeiten!
_ Inhaltfiche Fragen stellen = Komplexitit durch Team auspokern
-> Sinn erfassen - Detailaufgaben (Tasks) ableiten
-> Akzeptanzkriterien klar kriegen =» Tasks sind immer klein zu formulieren (maximal 1 Arbeitstag)

= Absprachen dokumentieren

3. Einordnen =» Debatten + Detailfragen in Akzeptanzkriterien Uberfahren

_ Business Value ; - Summe der Komplexitaten ist Erfahrungswert im Team.

_ bei Bedarf: mogliche Tasks erirtern - Ziel: 20% unverplante Zeit.

_ Komplexitdt auspokern - - Geplante Abwesenheiten in Summe bericksichtigen.

=» Zuordnungen auf UserStorys / Tasks nicht wahrend Planning vornehmen.

4. Gesamischau - Zusammenarbeitsformen fir UserStorys festlegen:

_ Storys im Uberblick . ; XYZ im Pair, DEF als Tandem, GEH als Mob

_ Summe bilden

-> Commitment

QUELLEN / VERWEISE [011 Geschaftswerte auspokern] (048 Card ® Conversation ® Confirmation] [044 Anforderungen agil schétzen] [146 Grooming / Backlog Refinement] [156 Aufwandspoker] [157
Schétzverfahren]
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CARD ® CONVERSATION ® CONFIRMATION
% Ron Jeffries, 2001
® ronjeffries.com/xprog/articles/expcardconversationconfirmation/

1. CARD
® Handgeschrieben, kurz, mit Ziel
® Bemerkungen (erste Akzeptanzkriterien) auf der Ruckseite

2. CONVERSATION

& Austausch Uber Ziel + Handlungsoptionen

® Direktes + haufiges Gesprach suchen (wahrend der Iteration, im Grooming,
Pre-Planning, Planning)

3. CONFIRMATION

® Mundliche Einigung

& Bei Bedarf: Schriftliche Dokumentation auf der Karte (kurz!), in Tests oder
durch Erganzung der Akzeptanzkriterien

TIPPS + TRICKS

® Wenn Storys zu komplex sind, nicht die gesamte Story ablehnen

® Zusammen Kern (passend zum Sprintmotto!) suchen, verkleinern.
® Als Denkubung ,15% Solution” finden, dann Story neu formulieren.

TIPPS + TRICKS FUR VERTEILTE SETTINGS

« Keine Verlagerung der Klarung (Conversation, Confirmation) in schriftliche
Abhandlungen

« Direkten Austausch (Videotelefonat) tber Storys suchen

@ Prignante Darstellung / Uberblick fir UserStorys finden

QUELLEN / VERWEISE [049 Story Card * Elemente] [044 Anforderungen agil schatzen] [145 | Epics] [146 Grooming / Backlog Refinement] [156 Aufwandspoker] [157 Schatzverfahren] [Scrum mit User-
Storys, Ralf Wirdemann]
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STORY CARD % ELEMENTE
% User Story # Story Card
% Card - Conversation - Confirmation

USER STORY
In der Rolle <ABC> mache ich <DEF>, um <GEH> zu erreichen.

AKZEPTANZKRITERIEN
Angenommen <Vorbedingung> mache ich <Aktion>, dann <Ergebnis>.

__ mache ich<PEF>: TIPPS + TRICKS
5:;-_’.1'1."“"'- % Je weniger Felder, desto besser.
en % Mit wenigen Felder anfangen; Schritt fur Schritt lernen, welche Story Card-
_yorbedingund”: Elemente das Team unterstltzen, die jeweiligen Sprintziele gut zu erreichen.
L % ,Diene nicht der Methode, die Methode soll Dir dienen.”
% Nicht Uberformalisieren: das Gesprach zahlt.
* DoR (Definition of Ready), DoD (Definition of Done) standig im Blick haben
% im Projektraum aufhangen
% im virtuellem Teamraum zeigen
% im Ticketsystem standig anzeigen

n der Rolle <A
um <GEH> Il ¢

.-1l1:J'l'l1lrrlrlJ'n-.’u

<ErC
wenm - Akdion= dann

QUELLEN / VERWEISE [048 Card ® Conversation ® Confirmation] [judithandresen.com/downloads] []145 Epics] [147 INVEST fir UserStorys] [092 User Storys]
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MARKE, VISION + MISSION i

A FUr Services, Produkte + deren Teams oder Organisationen anwendbar

A Markenkern

A ,We existto..."

A Warum gibt es Euch?

A Was ist das Besondere an Euch?
A Vision

A Wohin geht die Reise?

A Was werdet/wollt Ihr erreichen?
A Mission

A Was leistet lhr, um die Vision einzulésen?

A Welchem Auftrag folgt Ihr?

A Was ist Eure Aufgabe in Eurer Organisation?
A Werte

A Worauf basiert Euer Tun?

A Wrauf verzichtet Ihr auch hohem Druck nicht?

A Werte sind.
A Kompetenzen

A Welche Fahigkeiten unterstitzen Euch?
Welche Fahigkeiten sind fir Euch wichtig?
Welche Fahigkeiten mochtet Ihr weitergeben + manifestieren?
Kompetenzen sind erlernbar.

> > >

QUELLEN / VERWEISE [086 Organisationsmission + -vision] [088 Lean Canvas] (089 Markenpersonlichkeit nach Aaker] [090 Golden Circle nach Sinek] [091 True North]
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GEHALTER AUSHANDELN (ELBDUDLER) i
A Elbdudler, Hamburg
A Digitalagentur: Kreation, Programmierung, Analyse

A Mit 35 Mitarbeiter*innen nachtraglich eingefihrt
1. Welches ﬁe.'m” brauche 1/3 der Gehalter gestiegen

ich? A Monatssumme: 100 TEUR — 117 TEUR, 6,6% Steigerung

2. Was verdiene ich auf dem
freien Marki?

3. Was verdienen meine
Kolleg™innen?

4. Was kann die Organisati
sich leisten?

>

Gehalistransparenz
Alle Gehdlter
hdngen aus.

Fiir jede Zahl braucht Ihr
Biirgen (insgesami

2-5 Mitarbeiter”innen),
die Eure Zahlen
unterstiifzen.

2

QUELLEN / VERWEISE [#WorkOut, Jurgen Appelo (Kudobox)]
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FAIRE GEHALTER NACH APPELO J

=» Jurgen Appelo, 2014

- #WorkOut

- Transparenz Uber Gehalter + Formel herstellen, Ist-Zustand / Soll-Zustand
nachstellen.

= Lernen, welche Faktoren im jeweiligen Kontext hilfreich sind, welche nicht.

-» Die vorgelegte Formel wird iteriert, bis der ein fairer Ausgangszustand er-

"Ib'e want a good compensation plan so that

everyone knows we pay people fairly for

the value they create for the organization.
A good plan enables us to atfract and keep reicht wird.
the right people (and maybe gef rid of S=(C*T*L+A+P+W+E)*G+0+M+N+K

the wrong ones too). s Gehaltssumme
C Jobtitel / Rolle
A compensation strategy can help us T Zusétzliche Verantwortungen
navigate the organization through an L Job-Level (Trainee, Junior, Intermedidate, Senior)
unceriain environment,
in good and in bad times. OPTIONALE VARIABLEN
(Welche Kultur mochtest Du mit Deiner Gehaltsstruktur fordern?)
Money influences motivation A Alter
therefore agood compensation plan helps P Anzahl an Jahren in der Organisation
we don't inadvertenly desiroy W Vorherige Anzahl an Jahren der Berufserfahrung
people’s joy +produ¢:ﬁvi!y. E Ausbildungsdauer in Jahren
2 INTEGRATION WEITERER ,WAHRUNGEN"
with a good plan, we are able G Geograpischer Ausgleich

fo reinforce a culture of trusf,
instead of feeding a dysfunctional one
full of distrust. ry

Aktienoptionen

Merit Money System (- Jurgen Appelo)

Bonussystem fur Sichtbarkeit (Preise, Verdffentlichungen)
Kloutsystem (Beziehungen auf sozialen Netzwerken)

~Z2 20

QUELLEN / VERWEISE [#WorkOut, Jurgen Appelo] [051 Gehalter aushandeln (Elbdudler)]
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Reifegradmodell
Situatives Fiihren ll
‘».‘ (Ken Blanchard)
§ ? Anweisen
g 3 Coach-ldeen A bge b en
% 3 Coachee-Ideen
3
g RT | Ri
§
§ RZ | R3
g Verkaufen Beraten
% 3 Coachee-Ideen
gmw’fﬁ; 1 Coach-idee
Handlungskompetenz ’

* Anstofie dem Reifegrad anpassen!

QUELLEN / VERWEISE [Leadership in Organisations, G. Yuki] [160 Flhren mit Auftrag (Rebriefing) nach Bungay] [192 Fuhrungsaufgaben nach Malik / Andresen]
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SITUATIVES FUHREN

» Ken Blanchard, 1977

P Populdrwissenschaftlich

P Beschreibend, nicht direkt validierbar
» ,Fahig + willig”

BEACHTE
»  Fremd-, Eigenwahrnehmung differiert haufig
P Eigene FUhrungsdisposition kennen
P Keine generelle Aussage Uber Kolleg*innen / Mitarbeiter*innen,
Modell steht immer im Bezug zu einer bestimmten Handlungskompetenz

BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)
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BLITZLICHT

+ Alle Teilnehmer*innen beantworten nacheinander die drei Fragen auf dem
FlipChart.

+ Der*/diejenige mit dem ,Blitzlicht” hat alleiniges Rederecht.

E: . + Alles Gesagte bleibt unkommentiert.

BhfZ”Chf Bei Verletzung dieser Regel muss der*die Moderatorin einschreiten.

[T Ich fithle mich...

[1 Ich nehme mit...

[1 An die Gruppe ...

QUELLEN / VERWEISE [Retrospektiven in agilen Projekten, Judith Andresen]
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DANKE ,,IN ZWEI MINUTEN“ NACH APPELO

Der*die Moderator*in bittet darum, dass sich moglichst diverse Parchen
bilden.

Nach einem Signal des*der Moderator*in Ubernimmt der*die Erste das
Wort im Parchen. Er*sie erklart,

B was er*sie an der anderen Person schatzt,

B sagt Danke fir Dankenswertes und

B was er*sie bemerkenswert an der anderen Person findet.

JJa, aber..." ist ,verboten”.

Nach einer Minute wechselt auf Signal des*der Moderator*in die
Sprecher*inrolle.

Dann wechseln die Parchen.

B Drei Parchen nach Wahl.

B Mutation durch gesamte Gruppe.

B Zugeloste Parchen.

Ausrollen / Reflexion in der Gruppe.

QUELLEN / VERWEISE [Retrospektiven in agilen Projekten, Judith Andresen] [cocondi.de/wp-content/uploads/2018/10/M30_Kudo-Cards-2018-Deutsch.pdf]
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ORGANISATIONSZEITUNG

A Bestandsaufnahme fur Projekte, Teams oder Organisationen
A Gather Data in Retrospektiven

$ORGANISATION A Proektsupenvision
Zeitung VORGEHEN

A Kleingruppen (mit maximal funf Teilnehmer*innen) fullen jeweils das Titel-
blatt ihrer Organisationszeitung aus. Sie erhalten hierfir das vorgezeichnete
Raster des entsprechenden Titelblatts + viele Farbstifte.

Sie finden Uberschriften fiir die jeweiligen Rubriken (eine Rubrik ist noch
durch die Kleingruppe zu benennen) + schreiben den ersten Absatz des je-
weiligen Artikels.

A Die Kleingruppen stellen sich die Ergebnisse vor.

A Gemeinsamkeiten werden fur eine weitere Bearbeitung auf ein weiteres
FlipChart (bei Bedarf mit neuem Text / neuer Uberschrift) auf einem weiteren
FlipChart zusammen.

Stehen unterschiedliche Themen auf den Kleingruppenergebnissen, werden
diese entweder *alle* oder gar nicht fUr eine weitere Bearbeitung Ubernom-
men.

Super

Ausbaufdhig

Aufreqger <0hne Rubrik>

QUELLEN / VERWEISE [Retrospektiven in agilen Projekten, Judith Andresen]
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FRAGEN IN EINER RUNDE

= Zur Zusammenfassung offener / zu vertiefender Fragen bei Workshops /
Frﬂgen Trainings
in einer Runde

-» Bei kontroversen Themen
=» Zum Abschluss
=» Zum Aufzeigen von Themenvielfalt + Klarungsoptionen in der Gruppe

VORGEHEN

= Teilnehmer*innen erhalten in Parchen die Aufgabe eine Frage auf eine Mo-

derationskarte aufzuschreiben, die zu diesem Zeitpunkt der Veranstaltung

noch offen ist.

Im Plenum tragt ein Parchen eine Frage vor.

Der*die Moderator*in legt vorab eine der Antwortoptionen fest.

=» Ein Parchen meldet sich, gibt eine Antwort + stellt die nachste Frage.

-» Neben den Teilnehmer*innen gibt auch der*die Trainer*in eine Antwort.

-» Ein Parchen gibt eine Antwort. Wenn die Fragenden mit der Antwort zu
frieden sind, geht es weiter mit einer Frage. Wenn die Fragenden nicht
zufrieden sind, wird die Frage weitergegeben.

-» Das Verfahren endet, wenn alle Fragen gestellt sind. Das beginnende Par-
chen gibt die letzte Antwort.

¢ 3

QUELLEN / VERWEISE [Retrospektiven in agilen Projekten, Judith Andresen]
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IDEEN IM PITCH

* ,Decide What to Do" in Retrospektiven

* Malnahmenplanung

* Planning

* 45 Minuten Lange bei zwei gewahlten Optionen

Ideen im Pitch VORGEHEN
* In Kleingruppen (funf Personen) erarbeiten die Teilnehmer*innen konkrete
* Teamregeln (Was passiert, wenn welche Bedingung eintritt?)
= Teamregefn * Malnahmenpakete (Wer, was, bis wann?)
- Magnahmen zur Lésung der arbeiteten Aufgaben. Die Bearbeitung wird zeitlich begrenzt
(15 Minuten).

* Die Kleingruppen stellen jeweils ihre Losung vor. Sie begriinden jeweils ihre
Losungsansatze. Insgesamt dauert die Vorstellung 15 Minuten.

* Alle Teilnehmer*innen erhalten einen Klebepunkt + wahlen die (eine!) beste
Option aus.

* Damit ist eine Option ausgewahlt. Der Pitch ist beendet.

* Wenn die Teilnehmer*innen weitere Optionen beschlieBen mdchten, haben
die Kleingruppen fir funf Minuten die Moglichkeit, ihre Optionen
nachzuscharfen oder umzuformulieren.

* Nach einer kurzen Vorstellungsrunde wird von den Teilnehmer#*innen die

zweite Option im Mehrheitsbeschluss ausgewahilt.

QUELLEN / VERWEISE [Retrospektiven in agilen Projekten, Judith Andresen, Hanser] [060 Meetingphasen im Detail] [072 Entscheidungsformen im Team] [Idee: Judith Andresen]

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht] BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)


https://www.judithandresen.com)
https://www.judithandresen.com/sminca/
https://www.sminca.de/

HEUTE IM KREUZFEUER

A ,Generate Insights” in Retrospektiven

A Bearbeitung von Themen

A Dauer: 2' X Teilnehmer*innenzahl

VORGEHEN

A Aus dem vorherigen Moderationsbaustein ist ein Thema hervorgegangen.
Dieses wird auf dem FlipChart notiert.

A Der*die Moderator*in erklart einen Gegenstand zum Mikro + reicht dieses
,Mikro"” an den*die erste*n Teilnehmer*in.

A Die Person fuhrt ein Interview mit der neben ihr rechts sitzenden Person
zum Thema. Er*sie fragt
A Hintergrinden,
A Details und
A

A Nach zwei Minuten endet das Interview mit einem Klingeln. Der*die Inter-
viewer*in reicht das Mikro an den*die Interviewte*n weiter. Diese Person in
terviewt nun die nachste, rechts neben dem#*der Interviewer*in sitzende Per
son.

A Die Runde endet, nachdem auch der*die erste Interviewer*in interviewt
wurde.

A Gemeinsam rollen die Teilnehmer*innen aus mit der Frage: ,Welche Erkennt-

nisse habt lhr aus den Interviews gewonnen?”

QUELLEN / VERWEISE [Retrospektiven in agilen Projekten, Judith Andresen, Hanser] [060 Meetingphasen im Detail]
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MEETINGPHASEN IM DETAIL i

1. Ankommen
- BegruBung, Vorstellung, Stimmung

Schon, - Emotional ankommen, miteinander vertraut werden, Stimmung
dass Du erfassen, gute Atmosphare herstellen
da bist! 2. Orientierung

=» Ziel, Agenda, Besetzung, Form der Beteiligung, Struktur, Zeit,

NG

wir erreichen.
1. Aenkommen i

Organisation, Ergebnissicherung, Pausenzeiten festlegen
=» Sicherheit tUber Ziel + Ablauf geben
3. Bearbeitung
= z =» Informationen vermitteln, Probleme identifizieren + analysieren, Ideen
2' Or,ennerung sammeln, Handlungsoptionen entwickeln + priorisieren,
Entscheidungen treffen
= Hilfsmittel, Materialien zur optimalen Bearbeitung bereitstellen
=» Visualisieren nach Bedarf
4. Zusammenfassung
- Entscheidungen (bei Bedarf: mit Verlauf) festhalten, bewerten,
MalRnahmen vereinbaren
-» Konkrete Vereinbarungen treffen (Wer, was, bis wann); Teilnehmer¥*in-
nen selbst formulieren lassen
-» Bei Bedarf: Folgetermine vereinbaren

. Bearbeifung

4. Zusammenfassun

5. Abschluss

-» Protokoll anfertigen oder Vereinbarung Gber Protokoll treffen
5. Abschluss

=» Sich fur Leistung + Beteiligung bedanken

= Feedback zu Verlauf, Methoden, Atmosphare geben

=» Sich verabschieden, gut auseinandergehen

QUELLEN / VERWEISE [0671 Meetings moderieren] [072 Entscheidungsformen im Team] [075 Lernen im Team] [134 Formen der Beteiligung] [026 Entscheidungen (Zitate)]
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_Elefant im Raum?
Storungen haben

Vorrang!

MEETINGS MODERIEREN

)

»

,You can run the process. You can contribute to content. Pick one.”
(Chris Mc Goff)
Funf Meetingphasen vorbereiten:
Ankommen
Orientierung
Bearbeitung
Zusammenfassung
Abschluss
Ziel + Ablauf mit Teilnehmer*innen klaren
& Agenda mit Formen der Beteiligung vorstellen
® Einverstandnis der Teilnehmer*innen einholen
& Agenda anpassen oder Abbruch des Meetings
,Stérungen haben Vorrang”
® Klarung / Umgang auf Beziehungsebene geht einer Sachlésung voraus.
® Storungen benennen, aktiven Umgang mit Stérungen finden +
Vorgehen erldutern, bei Bedarf: Agenda anpassen.
In der Bewegung sind Menschen aktiver im Hirn.
*®  Walk'n'Talk” einplanen.
@ Aktivierungen vorsehen.
Aufmerksamkeitsspanne eines Erwachsenen im Schnitt: 42 Minuten
® Pausen planen + machen
& Flr Bewegung in den Pausen sorgen

L 2R 2R AR IR

QUELLEN / VERWEISE [015 Kommunikation (2 Ebenen) nach Watzlawick] [061 Meetings moderieren] [072 Entscheidungsformen im Team] [The Primes, Chris McGoff] [134 Formen der Beteiligung]
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ROTI - RETURN ON TIME INVESTED

@ ROTI = Return on Time Invested

@® Abschluss, Feedback

@ ,Closing the Retrospective” in Retrospektiven

+A useful goal helps answer the question,
what will achieve value for the time invested.
(Esther Derby / Diana Larsen)

VORGEHEN
@® Moderator*in fragt Teilnehmer*innen nach der Rendite fir die investierte
Zeit auf einer Skala von
@® Null (,Verschwendete Zeit") bis
® Zehn (,Sehr hohe Rendite” = Ergebnis / Verlauf ist deutlich mehr Wert
als die genutzte Zeit)
@® Zur Gesamtbeurteilung bildet der*die Moderator*in den Durchschnittswert
aller gewahlten Werte.

TIPPS + TRICKS

@ ROTI regelmaRBig erheben, Verlauf beobachten, Lernzyklen der Moderation
darauf anwenden

® Bei bestimmten Uber-/unterschrittenen Werten weitere Feedbackrunden
einlegen:
® ,Was hatte es gebraucht, damit Du einen Punkt mehr gegeben hattest?”
@® ,Was war aus Deiner Sicht heute besser / anders als beim letzten Mal?”

QUELLEN / VERWEISE [060 Meetingphasen im Detail] [061 Meetings moderieren] [063 Feedback mit ROTI] [Agile Retrospectives: Making Good Teams Great, Esther Derby + Diana Larsen]
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QUELLEN / VERWEISE [060 Meetingphasen im Detail] [061Meetings moderieren] [062 ROTI - Return on Time invested] [Agile Retrospectives: Making Good Teams Great, Esther Derby + Diana Larsen] [016

Feedback im Dreiklang]
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FEEDBACK MIT ROTI

* Einfache + schnelle Bewertung eines Meetings
* Gute Grundlage fur ausfihrliches Feedback

BEWERTUNGEN

Sehr nutzliches Meeting. Wertvolles Meeting.
Deutlich hoherer Ertrag als investierte Zeit.

IUberdurchschmttI\'ch.
In Summe (mindestens) gutes Ergebnis.

|Zeit-Ergebnisverhaltnis ausgewogen.
Nutzen = investierte Zeit.

|Trotz des Ergebnisses Zeitverlust.

Wertlos.
Absolute Zeitverschwendung.

ABLAUF

* Moderator*in stellt das Konzept ,,ROTI” + die Bedeutung der funf Icons vor.
* Teilnehmer*innen kleben in einer halbanoynymen Einpunktabfrage ihre
Bewertung auf das vorbereitete FlipChart.

AnschlieBend kommentieren Teilnehmer*innen

* Gesamtbild oder

* die eigene Bewertung + Verhaltnis zum Gesamtbild.

Moderator*in nimmt Kommentare auf + notiert diese 6ffentlich.
Moderator¥in bittet alle Teilnehmer*innen um je einen Veranderungsvor-
schlag fir ein kommendes Meeting.

»*

* %
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TABU!
In Team kénnen sich Tabus einschleichen. Bestimmte Fehler, Vorgehensweisen
werden nicht thematisiert. Andere Vorgehensweisen werden nicht hinterfragt.
Dabei sind sich haufige einzelne Teammitglieder Uber Tabus im Klaren. Tabu!
Bringt diese in Teilen in die Sprachfahigkeit + kann so einen Weg in einen Ta-
buabbau /-bruch weisen.

ABLAUF

A Der*die Moderator¥in bereitet linierte Arbeitsbogen vor. Es sind genauso
viele Linien auf dem Arbeitspaper enhalten wie Teammitglieder in der Veran-
staltung sein werden.

A Der*die Moderator*in motiviert das Thema ,Tabus in Teams"” + gibt die Ar-
beitsbégen aus. Die gesamte Ubung erfolgt in Schweigen.

A Alle Teammitglieder beantworten in der ersten Zeile die Frage.

A Auf ein Signal hin reichen alle Teammitglieder die Arbeitsbdgen nach links
weiter.

A Wieder beantworten alle die Frage.

A Das Spiel endet bei n Teilnehmer*innen nach der n-ten Antwort.

A Nachdem die n-te Person den Arbeitsbogen ausgeteilt hat, nimmt der*die

: Moderator¥*in die Arbeitsbogen mit den Worten ,Daruber sprecht Ihr ja
we,[:he Tﬂbus nicht” + vernichtet die Arbeitsbégen sichtbar (,Verbrennen®, ,Shreddern®,

= ] 4in kleine Stlcke zerreiRen”).
hﬂbf 'hr im Team' A Nach einer kurzen Pause ohne Moderation gibt der*die Moderator*in dem
Was Sprechf 'h.r Team die Méglichkeit, Gber die Ubung, die erfahrenen Inhalte + die Wirkung
nfe aus? der Ubung zu

A reflektieren.

QUELLEN / VERWEISE [Idee: Vanessa Boysen] [018 Kalte Konflikte] [020 Konflikte] [002 Inneres Team]
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ZWEI HASHTAGS ZUM $THEMA
Die Methode ,Zwei Hashtags zum Sprint” fokussiert die Teilnehmer*innen zu ei-
ner markanten, sprechenden Beurteilung des betrachteten Themas. Das Thema
wird auf dem zugehorigen FlipChart markant benannt.

= & Ankommen, Abschluss in Meetings
ZWEI HﬂShfﬂgs ® Setthe Stage”, ,Closing the Retrospective”, ,Gather Data" in Retrospektiven
ZzZum $THEMA & Wenig geeignet in akuten Projektkrisen
VORGEHEN
@ Alle Teilnehmer*innen erhalten je zwei Moderationskarten.
@ Alle Teilnehmer*innen werden gebeten, die Eindriicke zum betrachteten
- Thema in zwei Hashtags zu formulieren.
& Der*die Moderator*in hangt alle Moderationskarten auf.

® Die Teilnehmer*innen werden gebeten, das Gesamtbild zu kommentieren.

QUELLEN / VERWEISE [Idee: Lasse Gruner-Liders]
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ZWISCHENZEUGNIS
Beim Erreichen von Zwischenergebnissen, -etappen oder Teilprojektzielen lohnt
sich der Blick auf den bisher gegangenen Weg, um vielleicht ,Uber Strecke” gro-
3ere (Fehl-)Entwicklungen zu entdecken.

x ,Setthe Stage”, ,Gather Data” in Retrospektiven

x  Projekt-/Prozess-Supervision

x  Bearbeitung in Meetings

(1 Kommunikation VORGEHEN
x  Das Zwischenzeugnis wird dem Projektteam in unterschiedlichen Fachern
ausgestellt:
x  Kommunikation
] Bﬂffﬂgﬂﬂ x Betragen

x  Projektziel

x  Optimierungspotenzial
x  Kleingruppen von maximal vier Teilnehmer*innen erteilen der gesamten

Gruppe ein Berichtszeugnis als ,Zwischenzeugnis” Gber den bisherigen Ver-
| Projekfzie] lauf. Der entsprechende Text wird auf vorgefertigten FlipCharts eingetragen.
Nach flinfzehn Minuten erlautern sich die Kleingruppen ihre Zeugnisse.
Der*die Moderator*in fragt abschliel3end, ob + was
x die Zeugnisse gemeinsam haben,
2] Opfjmferu"gspofenzja, x  worin sie unterschiedlich sind +

x  welche Einschatzung das Team zu den Gemeinsamkeiten +
Unterschieden hat.

Mit diesen Erkenntnissen geht die Gruppe in die weitere Bearbeitung.

QUELLEN / VERWEISE [Retrospektiven in agilen Projekten, Judith Andresen]
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AGILE VERTRAGE MIT DIENSTLEISTER*INNEN i

EINLOSEN DES AGILEN MANIFESTS IN DER TAGLICHEN ARBEIT

Individuals and interactions  over processes and tools
Working software over  comprehensive documentation

1. GETEILTES RISIKO

a) Zeitschatzung filr Epics ) L
m[AG ; Seiten wollen Customer collaboration over contract negotiation
) Mehraufwdnde 50/50 teilen Schiizung nicht Responding to change over  following a plan

A Tagliches, gemeinschaftliches Lernen in einer vertraglich definierten Arbeits-
Z. NACH AUFWAND + EXIT form

:‘:Abm“;i"b:':'gn;ff A;fwand A RegelmaRige, tagliche Austauschformate finden
o) Nach %W_ﬁbm Kiindigungs- 2 Metriken gemeinsam verabschieden + leben: StoryPoints, Zeit

it seitiq)

= J’Sﬁ LEITFRAGEN
A Sind die Anforderungen ,klar/kompliziert” oder ,komplex/chaotisch*?
3. NACH AUFWAND st A st die oberste Direktive in der taglichen Arbeit einlosbar?

i Umsetzungs-
) Schatzung [iN] ergebmisse A Welches Vertrauensverhéltnis besteht zwischen Beauftrager*innen +
b} Abrechnung nach Aufwand ) - 5
¢! Jederzeitiges Kimdigungsrecht E Dienstleister*innen?

A Istder Satz ,Das habe ich falsch entschieden” sagbar + entsteht daraus ge-
meinsames Lernen?

l}.af;}lﬂﬂ ."IU.FID'.:ND:P PUHSEI‘IEr 3 A Was ist wichtiger: Budget- oder Umsetzungssicherheit?
(im Planning) 3 A Gibt es weitere Stakeholder*innen auf Beauftrager*innenseite?
b} Abrechnung nach Aufwand Wie sind diese in den Prozess eingebunden?
€ DoD / DoR verletzt = kostenfreie Nacharbeit A Wie vereinbaren sich die Vertragsparteien auf Gewahrleistung?
d) Fehlende Akzeptanzkriterien, neuve Story L di il . ) bezeit™?
=» Abrechnung nach Aufwand (@) A Bendtigen die Beteiligten eine gemeinsame ,,Probezeit"?
e} Unklare Storys: 50/50 A Wenn sich Uber Retrospektiven Beteiligungsformen andern, ist dann eine

Vertragsanpassung notwendig?

QUELLEN / VERWEISE [it-agile.de/agiles-wissen/agile-arbeit/agile-vertraege/] [047 Planning] [151 Review] [207 Big Room Planning]
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GOODHART’S LAW

* Charles Goodhart, 1975

* Bankier + Okonom

* Okonomische Idee der ,rationalen Erwartungen”

When a measure
becomes a target,
it ceases to be
a good measure.

WEITERE FORMULIERUNGEN

* ,Any observed statistical regularity will tend to collapse once pressure is pla-
ced upon it for control purposes.”
[Charles Goodhart]

* ,As soon as the government attempts to regulate any particular set of finan
cial assets, these assets, these become unreliable as indicators of economic
trends.”

[Charles Goodhart]

* ,All metrics of scientific evaluation are bound to be abused. Goodhart's law
[...] states that when a feature of the economy is picked as an indicator of
the economy, then it inexorably ceases to function as that indicator because
people start to game it.”

[Mario Biagioli]

QUELLEN / VERWEISE [Goodhart's Law: Its Origins, Meaning and Implications for Monetary Policy, Alec Chrystal, Paul Mizen]
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PROJEKTTOPOLOGIE NACH DEAL + KENNEDY

B Terrence Deal, Allan Kennedy, 1982

o

‘ B Beschreibendes, popularwissenschaftliches Modell

Feedback + Belohnung
FRAGESTELLUNGEN FUR DAS MODELL

B Kulturtypologie fir Teams + Organisationen

Kaum Fehler.
Keine Erfolgskontrollen.
Befolgen von Vorschriften.

Strenges Befolgen von
Vorschriften.

Fehlschlag wirde viele
gefahrden. Risikoprofil.

Schnelles Feedback.
Teamarbeit = Erfolgsfaktor.

Schnelle Marktreaktionen.

B Wie entscheiden wir, wie sollten wir entscheiden?
B Wie handeln wir, wie mochten wir handeln?
B work hard, W Tough guy. - .
play, hard. PROZESSKULTUR / BUROKRATIE
Schwer zu dndern. (Mbgliche) B Geringes Risiko.
Sich verstdrkendes Blitzkarriere. B Bewertung der Arbeit schwer moglich.
Belohnungssystem. | B Wenig Lernmomente.
| ANALYTISCHE PROJEKT-KULTUR
. BROT + SPIELE ALLES ODER NICHTS | B Hohes Risiko.
B Organisationen mit hohem
M Process W Bet-your-
Culture company :
Hohe Ab- Schlecht iiber- | BROT + SPIELE
sicherungs- prifbare Maf- | B Geringes Risiko.
kultur nahmen B Ausdauer + Arbeitseinsatz = Erfolg
PROZESSKULTUR / ANALYTISCHE | B Feiern des Teams in Ritualen.
BUROKRATIE PROJEKTKULTUR | ALLES ODER NICHTS
P b B oG B B D i e—— ' B Individualisten = Erfolgsfaktor.
(Finanzielles) Risiko B Schnelle Erfolge durch Alleingénge.

QUELLEN / VERWEISE [wirtschaftslexikon24.com/d/unternehmenskultur/unternehmenskultur.htm] [071 Projekterfolg + -grésse]
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RELATIVE KOSTEN DER FEHLERBEHEBUNG
» Barry Boehm, Ricardo Valerdi, Eric Honour, 04/2008

.Je spater ein Fehler identifiziert wird,
desto teurer ist dessen Behebung.”

P 161 untersuchte Projekte
P Mit Pair Programming finden die Beteiligten friih Fehler im / am System.

QUELLEN / VERWEISE [048 Im Pair arbeiten] [The ROI of systems engineering: Some quantitative results for software-intensive systems, Barry Boehm, Ricardo Valerdi, Eric Honour] [1071 Projektvorgehen:

klassisch + agil]

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht]
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PROJEKTERFOLG + -GROSSE
=» Standish Group Chaos Report, 2016 - 2020

50% . -» 13.000 untersuchte IT-Projekte
PROJEKTERFOLG
- 34% erfolgreich
- 51% verandert (,challenged”)
B0 % fo Weder in ,time", ,quality” oder ,budget”; Projektziele reduziert:
weniger Funktionen, weniger Features als geplant.
- 15% komplett abgebrochen
ERFOLGSFAKTOREN
=N = User Involvement
= Executive Management Support
- Experienced Projekt Manager
20% ps
10% fos

« FHOK < 3™ = Ol < TOM = 10M

QUELLEN / VERWEISE [standishgroup.com/news/45] [046 Im Pair arbeiten] [101 Projektvorgehen: klassisch + agil]
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@ronsens (O Konsent

Alle stimmen wiemand hat i

Zu. P ein Veto. ?

@ Konsuitative C
Entscheidung

1. Vorschiag
Owenrneit 3.) Entscheidung

-Eine Person

H&ﬁa | .Verkﬁndung.
md  ANKR

ENTSCHEIDUNGSFORMEN IM TEAM
Selbstorganisierte Teams wissen um ihre Entscheidungs- + Abstimmungsfor-
men. Diese kénnen unterschiedlich - je nach Thema - sein. Es ist eine Fihrungs-
aufgabe (im Sinne von ,in diesem Team fUhren wir uns gegenseitig”), fur diese
Klarheit zu sorgen.

-» Konsens: Langer Entscheidungsdauer. Viel Austausch notwendig.

-» Konsent: Entscheidung gilt, wenn niemand ein begrindetes Veto hat. Gut
bei komplexen / chaotischen Vorgangen. Veto zu duf3ern, braucht Mut.

- Konsultative Entscheidung: Jemand entwickelt Entscheidungsentwurf.
Gruppe berat konstruktiv (Uberarbeitet Vorschlag), jemand entscheidet (mit
Anpassungen) + begrindet. Fordert , Disagree + commit”.

- Mehrheitsabstimmung: Entscheidung nach Mehrheit, Variante: mit Veto-
recht fur Fihrungskrafte. Kann zu Widerstanden fuhren, wenn Minderheit
nicht gut gehort wurde.

=» Verkiindung: Eine Person entscheidet. Fihrt in die Veranderungskurve.
Schnelle Entscheidungsform.

-» Widerstand: Option mit geringstem Widerstand wird gewahlt. Bringt
Bauchgeflhle in die Sprachfahigkeit.

ABSTIMMUNGSFORMEN

Geheime Abstimmung, Fingerzahlung (0-5 Finger / Teilnehmer¥*in), halbanonyme
Einpunktfrage oder Mehrpunktfrage, offene Abstimmung, Stellvertreter*innenei-
nigung

DISAGREE + COMMIT
Alle tragen Beschluss trotz anderer eigener Meinungen mit. Die Argumente sind
allen bekannt. ,Gehort + verstanden werden befriedigt.”

QUELLEN / VERWEISE [boldcollective.de/konsent] [100 Cynefin-Framework] [202 Disagree + Commit] [176 Konsens-, Konsent-, Mehrheitsprinzip] [058 Ideen im Pitch ] [164 Entscheiden im Pitch] [026 Ent-

scheidungen (Zitate)]
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KOMFORT-, LERN- + PANIKZONE

KOMFORTZONE

x  Koharentes Verhalten, gelernte Routinen,

x  Konzentation auf Kernkompetenzen macht Komfortzone ,kleiner”

x  Selten genutzte Kompetenzen rutschen an den Rand (+ irgendwann ,raus"”)

PANIKZONE
x  Uberfordernd, ,zu groR”, ungewohnt
x  Korperliches, geistiges Unwohlsein
— schnell zurick in die Komfortzone (alleine, ohne Team)

,One can only make progress by choosing activities in the learning zone.”
Seth Standler

TIPPS + TRICKS
x Ist das Team in der Lernzone?
x  Was mussen wir tun, damit wir zusammen lernen kdnnen?

Panikzone

QUELLEN / VERWEISE [030 Motivation nach Huther] [031 Motivation nach Pink] [075 Lernen im Team]
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Ansprechbar.
Verhandelbar.

Nicht aussprechbar.

ORGANISATONSKULTUREBENENMODELL NACH SCHEIN

*

Edgar Schein, 1985

THESEN

*

* ¥ ¥ *

*

Kultur entsteht aus der personlichen Geschichte eines Teams.
Grundannahmen fUhren zu bestimmten Verhaltensweisen.

Summe des Verhaltens aller Organisationsmitglieder = Organisationskultur
Ebenen beeinflussen sich reziprok — Organisationskultur ist dynamisch
Gruppe vermittelt an neue Organisationsmitglieder die ,richtigen” Metho-
den, das ,passende” Verhalten + die ,korrekte” Wahrnehmung

Jede*r (neue) Mitarbeiter*in bringt weitere Grundannahmen mit + verandert
so die Organisationskultur.

TIPPS + TRICKS

%

Sich der Ergebnisse + der Wertvorstellungen einer Organisation bewusst
werden + diese aussprechen.

% Abgleich: Ist-Zustand ./. Wunschzustand

% ,Das tut man hier so” sammeln + besprechen

Ergebnisse sind einfacher zu besprechen als Wertvorstellungen. Damit
starten.

Aus sichtbarem Verhalten mégliche Wertvorstellungen ableiten + in die
Sprachfahigkeit bringen.

.Was leitet uns zu den Ergebnissen?”

QUELLEN / VERWEISE [Organizational Culture and Leadership, Edgar Schein] [de.wikipedia.org/wiki/Kulturebenen-Modell] [081 Change: Acht Phasen nach Kotter] [085 Agile Transition]
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LERNEN IM TEAM ;

Lernformate passend zur Lernentwicklungstufe einsetzen. Die nachfolgende Lis-

te ist nicht ausschlieBlich zu verstehen, sondern setzt Schwerpunkte.
KENNEN
® Lesen @® Rezitieren @ \Vortrage
@® Karteikarten nutzen @ Frontalunterricht @ Training
@® Fragend-entwickelnd Referate ® Entwicklungspat*in
@® Lesestunden @® Sprintweise @® In Parchen lernen
VERSTEHEN
® Analogien entwickeln @ Peer Reviews @® Ubungsaufgaben
@ ,Karteikarten” nutzen @ Teamarbeit @ Stationen lernen
@® Dokumentieren
Sh ANWENDEN
Eap?ﬂ'm . @® Karteikarten erstellen @ Pair Programming @ Prozesse definieren
der Form @ Team Teaching @ Co-Teaching @ Problem Based Learning
@ Simulationen @® Probearbeiten @ Mob Programming
ANALYSIEREN
@® Debatten @® Reviews ® Testlaufe
@ Reflecting Teams @ Systemaufstellungen @ Retrospektiven
ToDo

QUELLEN / VERWEISE [029 Lerntaxonomie nach Bloom] [046 Im Pair arbeiten] [095 Coding-, Team- + Feature-Dojo] [124 Retrospektiven]
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Teamuhr

(Bruce Tuckman)

Storming
Aufgabe, Rolle + Status
werden ausgehandelf

TEAMPHASEN NACH TUCKMAN i

*  Bruce Tuckman, 1965 (vier Phasen), Erweiterung um ,Adjourning” 1977

AUSSAGEN

* Teamentwicklung verlauft in Phasen.

* Esist eine Fihrungsleistung, das Team durch die Phasen hindurch zu entwi-
ckeln.

* Das Teamergebnis verdoppelt sich vom Storming zum Performing.

* Mit jeder duBeren Veranderung (Zielsetzung, Teamzusammensetzung) an-
dert sich die Teamdynamik.

INTERVENTIONEN

* Team KickOff, Retrospektiven

* Alle Teammitglieder bestimmen Teamphase, Erkenntnis, Einigung +
MaRnahmen.

* Gemeinsame Zuordnung von Problemen, Herausforderungen + Fehlern zur
Teamphase; GegenmalRnahmen in Wirdigung der aktuellen Teamphase be-
schlieBen

Forming Ismmmm Norming | Performing | Ar

QUELLEN / VERWEISE [Trainerkompetenz: Angewandte Teamdynamik, Armin Poggendorf] [167 Teamfunktionen nach Lencioni] [122 Team nach Andresen]
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That is, while there is value
in the items on the righf,
we value the items

on the left more.

Alter
Zustand

Neuer
ZFustand

QUELLEN / VERWEISE [090 Cynefin-Framework] [085 Agile Transition] [183 Stacey-Matrix]
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VERANDERUNGEN (ZITATE)

<+

LIt's not the strongest species that survive, nor the most intelligent, but the
most responsive to change.”

(Charles Darwin)

~Mache aus Deinem Unternehmen durch unermudliche Reflexion (Hansei)
+ kontinuierliche Verbesserung (Kaizen) zu einer wahrhaft lernenden
Organisation.”

(14. Toyota-Prinzip)

,Du kannst jemanden andern, wenn Du ihn akzeptierst.”

(Laotse)

.Winzige Veranderungen machen das wahre Leben aus.”

(Tolstoi)

,Wenn der Wind der Veranderung weht, bauen die einen Mauern + die ande-
ren Windmuhlen.”

(aus China)

+Andere Deine Gedanken, und Du verdnderst die Welt.”

(aus Indien)

,Sei Du selbst die Veranderung, die Du Dir winschst fur diese Welt.”
(Mahatma Gandhi)

Wer immer tut, was er schon kann, bleibt immer das, was er schon ist.”
(Henry Ford)
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DOPPELKLIPPEN-PHANOMEN
B 116 Fragebdgen Deutschland, Osterreich, Schweiz

5 = - B Befragte Unternehmen: in Deutschland GroRBunternehmen, in der Schweiz
.”’5 ﬂme +in Osterreich groRere, mittelstandische Unternehmen.
_ / to Cﬁdﬂgﬂ. ; B Doppelklippe ist Hauptbarriere bei Veranderungsprozessen.
Q ) 80% der CEOs sehen ,Changeability” als wichtige Kompetenz eines Unter-
nehmens.

SICH ERGEBENDE FRAGESTELLUNGEN

B Wieist das Bild in meiner Organisation?
Warum ist das wohl so?

Was schlieRen wir daraus?

Welche MalRnahmen leiten wir ab?

B Veranderung als Solches
Kommunikationsverhalten
Transparenz im Prozess

Beteiligung im Prozess

QUELLEN / VERWEISE [Change Management Studie 2010, Capgemini Consulting] (028 Innovationsannahme in Gruppen nach Rogers] [083 Veranderungskurve nach Kiibler-Ross]
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AGILITAT AUF UNTERSCHIEDLICHEN EBENEN
Agiles Arbeiten + agiles Mindset zeigen Agilitat auf unterschiedlichen Ebenen.
Dabei sind Methoden + Prozesse sowie Praktiken leicht einzufihren (Gber ,,Com-
mand + Control” anzusagen), wahrend das Umsetzen + Leben von agilen Prinzi-

Strive for congruence. pien + agilen Werten einen strukturellen + kulturellen Wandel voraussetzt. Ein
Honor the past, present and people. agiles Mindset lebt in einer lernenden Organisation.
m ;:h::::orks +AGILE ZWIEBEL" IN BFISPIELEN
Experiment. » Me.thoden(-be.lust.elne) + Prozcjsse
Guide and allow for variation. . ,,W!r nutzen elr? Tlckfets'}/stem.
Use your self. Wir machen ein Daily.
P Praktiken

,Wir arbeitten nach Scrum als Projektmethode.”
4Wir nutzen Design Thinking, um Epics beschreiben zu kénnen.”
»  Prinzipien
4Wir nutzen taglich Feedback als Kommunikationsform.”
»Innerhalb von 24 Stunden nach einem schweren Incident fihren wir eine
Post-Mortem-Analyse durch.”
> Werte
LWir arbeiten als selbstorganisiertes Team.”

.Wir fihren uns gegenseitig.”

»  Mindset
,Wir sind eine lernende Organisation.”
LWir |6sen das agile Manifest taglich ein.”

QUELLEN / VERWEISE [adventureswithagile.com/what-is-agile] [The Agile Onion by AWA Global is licensed under CC BY 4.0] [104 Agiles Manifest] [100 Cynefin-Framework] [085 Agile Transition]
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UMGANG MIT KILLERPHRASEN

.DAZU HABE ICH KEINE ZEIT!"
*®  Wann wirst Du daflr Zeit haben?” ® ,Welche Prio hat das Thema fr Dich?”
* Was brauchte es, damit dieses Thema fir Dich Prio bekommt?”

+DAS IST UNMOGLICH!*
*  Welcher Teil des neuen Vorgehens wird nicht funktionieren?” ® ,Was genau
ist moglich, was nicht, wie funktioniert eine Anpassung?”

,SO ETWAS KONNEN WIR HIER NICHT MACHEN. DAS WIRD NICHT FUNKTIO-

_ Ohne (sachliche) Argumenre : NIEREN.”
l’emﬂgemﬂfnemd ® _,Was hast Du bisher probiert?” ® ,Was genau kénnen wir hier nicht ma-
g AWM chen?" ®,Was missten wir tun, damit es funktionieren kann?"

,SO EINE VERANDERUNG MUSS MAN BESSER PLANEN."
- Stellt Kompetenz des Gegeniibers in Frage

~ Persd cherﬂngrﬂ‘! ®  Was é?dert ein Plan an dem AL.Jsp.robieren?" * Kleine Sd:ritte nehmen Risi-
_ Bedient Klisct i ‘ ko aus Veranderungen. Welchen Teil kdnntest Du annehmen?
»DAS MAG IN DER IT FUNKTIONIEREN. BEI UNS NICHT.”

- Bewertet + ordnef "abschlieend" ein. ® _Die IT hat ihren Weg durch Ausprobieren gefunden. Was kénnten wir hier
— Nimmt Ergebnis vorwed. : ausprobieren?” ®,Welche Vorgehensweisen sind aktuell gut? Welche wiirdest Du
_ Pauschaliert. ; ; andern wollen?
- Generalisiert.

_ _ _ : .Verstehen bringt alle weiter.” ,Killerphrasen in Fragen umwandeln.” ,Im
_ Macht mundtof. Gespréch bleiben.”
_ Wiirgt Diskussion ab. :

QUELLEN / VERWEISE [018 Kommunikation (2 Ebenen) nach Watzlawick] [019 Feedback im Dreiklang]
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Wandel in Organisations-
kultur verankern

! Neue Ansditze in
der Kultur verankern

Schnelle Erfolge erzielen

Erfolge Kkonsolidieren + wei;
fere Verdnderungen cimefrfn

Einfishrung neuer
Verhaltensweisen

‘!D‘ Mitarbeiter*innen auf

|V breiter Basis befdhigen

Vision des Wandels
entwickeln

L

@ Vision + Strategie
entwickeln

Rgﬁ Fiihrungskoalition

aufbauen

Gefiihl der
Dringlichkeit erzeugen

Sap uanoyny

onY svs U31IPYIA

CHANGE: ACHT PHASEN NACH KOTTER
A John P. Kotter, 1996
A Neben dem ,ersten Betriebssystem” ( = Hierarchie) ein ,zweites

Betriebssystem”

A Freiwillige

A aus allen Bereichen

(teilen Glauben an Veranderungssystem)

initiieren, um

A kreative Initiativen

A Gefahren + Chancen im Markt
zu erkennen, damit

A Veranderungen schnell gehen.

QUELLEN / VERWEISE [Leading Change, John P. Kotter] [082 Veranderungsebenen nach Dilt] [085 Agile Transition]
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VERANDERUNGSEBENEN NACH DILT i

- Robert Dilt, 1980er; mehrfache Anpassungen
- NLP-Modell (Neurolinguistische Programmierung)

VERANDERUNG VON OBEN NACH UNTEN

- Veranderung einer Ebene durch Intervention auf entsprechender oder héhe-
rer Ebene (die Ebenen beeinflussen sich wechselseitig)

-» Veranderungsarbeit ist flr jede Ebene unterschiedlich

VERANDERUNGSEBENEN IM DETAIL

- Umgebung: Raum-Zeit-Kontext; passende Fragen ,wer?”, ,wann?", ,wo?" +
»mit wem?"; Interaktionen sind immer kontextabhangig.

-» Verhalten: Beobachtbares Verhalten; passende Fragen: ,“Wie verhalten sich
die Beteiligten?”, ,Was ist (nicht) beobachtbar?”

-» Fahigkeiten: ablesbar am Verhalten; erschlieBbar Gber Fragen: ,Was
kannst Du leisten?, ,Welche Fahigkeiten sind im Team da?”

- Werte, Uberzeugungen: nicht direkt beobachtbar; am Verhalten (unter
Druck) ablesbar: ,Was ist Euch wichtig?”, ,Auf was verzichtet lhr nicht?”

-» ldentitat einer Person, einer Gruppe oder einer Organisation; Selbstbild.
Erfragbar Uber: ,Wer bist Du?, Wie m&chtest Du sein?” + in Differenz zum
Fremdbild: ,Wie sehen Euch andere?”

=» Ziel + Sinn: (Individuum, Gruppe, Organisation): Warum ist Dir das
wichtig?”, ,Was leitet Euch?”, ,Was ist der Zweck Eurer Organisation?”

Verhalten

TIPPS + TRICKS

=» Auf welcher Ebene sollte eine Veranderung beginnen?
- Auf welcher Ebene wird Kritik / Abwehr gedul3ert?

-» Sind die VerdnderungsmaRnahmen stimmig angesetzt?

Umgebung

QUELLEN / VERWEISE [0871 Change: Acht Phasen nach Kotter] [077 Veranderungen (Zitate)] [074 Organisatonskulturebenenmodell nach Schein]
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VERANDERUNGSKURVE NACH KUBLER-ROSS J
x  Elisabeth Kubler-Ross, 1969

x  Populdrwissenschaftlich

x  Wird heute haufig auf Veranderungsprozesse in Organisationen Ubertragen

by

Werden in einer mehrstufigen Hierarchie die einzelnen Ebenen nacheinan-
= 1 der informiert, sind die Ebenen ,entkoppelt” + durchlaufen die Phasen ge-
= trennt voneinander.

x  Wechselwirkungen sind wahrscheinlich!

(-1 ANGEPASSTE KOMMUNIKATION IN ALLEN PHASEN
5 D x Information (1): méglichst umfassende Information aller
%"’ O Zeit

. Interessent*innengruppen + Beteiligten
1 | information .O . x  Schock (2): Zeit fur Verarbeitung geben, Betroffene ernst nehmen, nicht ab-
." wiegeln!

2 | Schock, Starre, Unglaube ' x  Abwehr (3): Arger + Aggression ,aushalten”, zu den Fakten stehen, gegebe-
nenfalls Grenzen des Ausdrucks aufzeigen

3 | Abwehr, Arger, "auf der Ritterburg” | x Rationale Erkenntnis (4): Trauer wahr- + ernstnehmen, Gefiihle stehen las--
sen, klare Anweisungen in Bezug auf die aktuellen Aufgaben (Aufmunte-

4 | Frusiration, rationale Erkenninis I rungsversuche sind selten hilfreich)

x Emotionales Erkennen (5): Trauer respektieren

5 | "Tal der Trdnen", Abschied vom Alfen ¥ Lernen (6): Hilfe bei Losungsfindung anbieten, aufkommende Neugierde
unterstitzen

O | Erstes Annehmen + Ausprobieren x  Adaption (7): Erfolg(e) feiern, Reflexion des Vorgangs

7 | Erfolgreiche Ubernahme in den Mfragl

QUELLEN / VERWEISE [077 Veranderungen (Zitate)] [082 Veranderungsebenen nach Dilt] [Change-Kommunikation in Unternehmen, Egbert Deekeling + Susanne Arndt]
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AGILE TRANSITION: SPANNUNGSFELDER + KONFLIKTE ;

BESTEHENDE KONFLIKTE

[1 Konnen sich verscharfen.
[1 Alte + neue, heilRe + kalte Konflikte.

TRANSITIONSIMMANENTE KONFLIKTE
[] Zeitdruck [1
[] Paradigmenwechsel durchlaufen []
[] Komplexitat < Vereinfachung 0
[1 Fursorge < Eigenverantwortung []

ERGEBNISBEZOGENE KONFLIKTE
[1 Neue Organisation il
[1 ,Verlierer*innen"”

QUELLEN / VERWEISE [Agile Organisationsentwicklung, Judith Andresen] [085 Agile Transition] [205 Change, Transition + Transformation]
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[1 Werden wahrend bei der Transition sichtbar.

Entscheidung / Mitwirkung

Neue Bewertungssysteme etablieren
Bewahren < Verandern

Rolle ./. Erwartungen ./. Prozess

.Gewinner*innen”
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AGILE TRANSITION

MIT FREIWILLIGEN STARTEN

& Hebel fur Organisation Uber Experimente finden

® Freiwillige (= Innovator*innen, frihe Anwender*innen) suchen
® Erfahrungen teilen, Erfolge feiern

ZIELRAUM DER AGILEN TRANSITION DEFINIEREN
® handlungsleitend, richtungweisend, attraktiv
® in Handlungen beschreiben

& 3-5Satze

EPICS DER AGILEN TRANSITION PRIORISIEREN

® Hebel fur Organisation bestimmen

& Regelmallig ,groomen”

@ Epics + UserStorys in Handlungen formulieren

OFFENTLICHKEIT HERSTELLEN, UM FRUHE MEHRHEIT ZU GEWINNEN
@ Offentliche Reviews, éffentliche Plannings

& Sounding Boards

& Daily Scrums ,.im Flur” abhalten

® Wandzeitung der agilen Transition 6ffentlich lesbar halten

ENDE VON EPICS BESPRECHEN + FEIERN

& _Good is enough”, ,Fertig werden ist eine Entscheidung”

& Symbol finden + Austausch zwischen Transitionsteam, beteiligten + nicht-
beteiligten Organisationsmitgliedern férdern

QUELLEN / VERWEISE [084 Agile Transition: Spannungsfelder + Konflikte] [037 Scrum] [092 User Storys] [028 Innovationsannahme in Gruppen nach Rogers] [094 Minimum Viable Product (MVP)] [201
Ziele + Zielrdaume]
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Den Menschen die Macht
zu geben, zu teilen
und die Welt offener

und vernetzter zu machen.
tFacebook)

To give ordinary
people the opportinity
t0 buy the same things
Den Menschen gﬂﬂm

Ackaiton Our vision:
a world with
Alzheimer's.
{Alzheimer's Association)

ORGANISATIONSMISSION + -VISION

Organisationsvision + -mission vermitteln Sinn + Wesenskern einer Organisation.

ORGANISATIONSVISION
Eine Organisationsvision beschreibt einen Zustand in der Zukunft. Dieser kann
in Bezug zur Organisation + deren Angebote stehen.

ORGANISATIONSMISSION
Die Organisationsmission beschreibt den Auftrag an die Organisation, um die Vi-
sion einzuldsen.

TIPPS + TRICKS

Kurze, merkbare Formulierung (= zehn Worte) anstreben.
Handlungsleitende + inspirierende Formulierung finden.
Formuliert einen inhaltlichen Auftrag an die Organisation.
Enthalt keine wirtschaftlichen Argumente (,Marktfuhrer*in in).
Nachfolgende Strategie liefert wirtschaftliche Ubersetzung.

* ¥ ¥ ¥ *

PRUFFRAGEN

% ,Hatte uns diese Organsationsmission /-vision in der letzten Organisations-
krise geholfen?”

% ,Inspiriert uns diese Formulierung zu neuen Ideen + einer Vorwartsbewe-
gung?”

% ,Wirde mein*e Nachbar*in diese Organisationsmission /-vision verstehen?”

QUELLEN / VERWEISE [097 True North] [201 Ziele + Zielraume] [085 Agile Transition] [086 Markenpersonlichkeit nach Aaker] [090 Golden Circle nach Sinek]
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BUSINESS MODEL GENERATION J

* Alexander Osterwalder, Yves Pigneur; 2010

* FUr situierte Organisationen + Produkte

+ FUr neue Produkte + StartUps haufig weniger gut geeignet

Ein bestehendes Geschaftsmodell wird mit neun zentralen Fragensets analysiert.
Diese stehen in Wechselwirkungen zueinander. Die Wechselwirkungen werden
Uber die Verortung im Canvas aufgezeigt.Zentrale Figur des Geschaftsmodells ist
das Leistungsversprechen.

TIPPS + TRICKS

* GroRes Poster in Din A0 bearbeiten

Mit Postlts + farbigen Stiften arbeiten

Vorherige Aussagen mit neuen Erkenntnissen Uberprifen

Zum Schluss StoryTelling benutzen, um das Produkt zu erklaren

Bei der Aufnahme der Zielgruppe(n) darauf achten, vorurteilsfrei zu arbeiten

* % % %

1 Zielgruppen, gebildet nach: Angebote, Kandie, ua:feh:mym
Profitabilifdt = Bezahloptionen 2 Lei:

Kund®innennuizen, Wert fiir Kund*innen 3 :mamm—
samkeit, Evaluation, Abschluss, Bereitstellung / Lieferung,
Service / support . Kund“innenbeziehungen: Kommunika-
tions-/interaktionsformate mit Zielgruppe(n) 5 Einn

materiell = infellekfuell 7 Hauptaktivitdten:
Produktion, individuelle Services, Plattformen /
Dienste 8 Schiiisselpartner*innen: Mofiva-
tion + Zielsetzung der Kooperation
9 Kostenstruktur

e ]

QUELLEN / VERWEISE [Business Model Generation; Alexander Osterwalder, Yves Pigneur] [088 Lean Canvas] [strategyzer.com/canvas/business-model-canvas]
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1 Benenne die drei groften Probleme (Herausforderungen

+ Bediirfnisse). Benenne bestehende Alternativen,

2 Beschreibe die Fielgruppein) in Personae 3 Skizziere das
Alleinstellungsmerkmal in einer einfachen + kiaren Botschaft.
Formuliere die Kernaussage als Analogie zu bekannten

Produkten / Services .. '+ Zelge eine fiir jedes Problem
5 Distributionswege sind alle Wege zu den Konsument"innen
o Fiihre Finnahmequelien fiir alle Probleme auf. 7 Schreibe

variable + five Kosten auf. 8 Beschreibe aussagekrdfte
Kennzalhlen. 9 Beschreibe eine Prod
die schwer zu kopieren isf (besser als die mnkurrenz)

LEAN CANVAS

+

+
+
+

Ash Maurya, 2013

Weiterentwicklung ,Business Model Generation”

Gut flr Produktideen + StartUps (wachsende Organisationen) geeignet
Kann zur Beschreibung eines

+ Unternehmens,

+ Produkts oder

+ Features

genutzt werden.

QUELLEN / VERWEISE [087 Business Model Generation ] [Running Lean, Ash Maurya] [leanstack.com/lean-canvas] [judithandresen.com/downloads/]
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o

MARKENPERSONLICHKEIT NACH AAKER
B Jennifer Aaker, 1997

B Instrument des Markenmanagements

B L3nderspezifische Markenpersdnlichkeit

B insgesamt 42 Personlichkeitsmerkmale

|
|

- Funf Kernkompetenzen = Grundlage der Markenidentitat.
1. A"fffmﬁw oo Macht Uberprifung von Bildern, Symbolen, Beschreibungen méglich
Down-to-Earth, ehrﬂch
gESUﬂd heiter VERGLEICH ,,BIG 5" MARKE - MENSCH
2. ,qufregmjg ! Marke Mensch
verwegen, energlsd: . Aufrichtigkeitk Vertrdglichkeit
fantasiereich, aktuell
3. Kompetenz Aufregung Extraversion
zuverldssig, Infelﬂgenr Kompetenz Gewissenhaftigkeit
erfolgreich
i, x,ugm S Klugheit Offenheit
upper class, bezaubernd) Unempfindlichkeit Neurotizismus
(auch: Kultiviertheif) .
5 Unempfindlichkeit _ MARKENIDENTITAT
“outdoorsy, haltbar . B Marke als Produkt: Produktmerkmale, Qualitdt, Wert, Nutzungsformen, Ver
(auch: Robustheit) breitung
B Marke als Organisation: Vertrauen in die Marke, Zukunftsorientierung,
Nachhaltigkeit

B Marke als Person: Beziehungen zwischen Kund*innen und Marke, Person-
lichkeitsmerkmale

B Marke als Symbol: Markensymbole, visuelle, auditive Elemente,
Markengeschichte

QUELLEN / VERWEISE [Dimensionen der Markenpersonlichkeit, Jennifer Aaker] [050 Marke, Vision + Mission] [090 Golden Circle nach Sinek]
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GOLDEN CIRCLE NACH SINEK

» Simon Sinek, Ted Talk, 2009

» Fihrungsmodell, dienende Leitung

» ,Profitis not a reason. It's a result.”

P, People don't buy what you do. People buy why you did it.”

.Leaders hold a position of power or authority. Those who lead inspire us.”
(Simon Sinek)

WHY

»  ,Wasist Euer Antrieb?”

» ,Warum macht lhr das, was Ihr macht?”

» ,Was mdchtet lhr erreichen, was treibt Euch an?”

P Beantwortung schafft Vertrauen + sorgt flr Loyalitat.

HOwW

P>, Wie arbeitet Ihr zusammen?”

P ,Wie funktioniert Euer Prozess?"

> Wie kdnnt Ihr gut liefern?”

> Mit der Antwort Alleinstellungsmerkmale herausarbeiten.

WHAT

P ,Was macht Ihr genau?”

» ,Welche Produkte liefert Ihr?”

P Antwort sichert auf rationaler Ebene Produktentscheidung ab.

QUELLEN / VERWEISE [089 Markenpersonlichkeit nach Aaker] [050 Marke, Vision + Mission] [ted.com/talks/simon_sinek_how_great_leaders_inspire_action]
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TRUE NORTH

P True North ist handlungsleitend + richtungsweisend fur alle Organisations-
mitglieder.

P Wird nicht in weitere Ziele (fir Abteilung, Bereich oder Team) heruntergebro-
chen.

P Jede*r in der Organisation pruft seine*ihre Entscheidungen im Sinne des
True North: ,Wirkt meine Entscheidung in Richtung des True North?"

TIPPS + TRICKS

»  Operativ Rituale verankern, um Entscheidungen ./. True North zu prifen

» Strategisch regelmaBig Anwendung der Rituale + Wirkung der Rituale prifen,
bei Bedarf anpassen / andern

P Normativ Wirkung des True North priifen, bei Bedarf anpassen / andern
_Handlungsleitend P Beim Finden mit Krisen / schweren Entscheidungen der Vergangenheit pru
Richtungsweisend fen , . A

: P Ausprobieren, welche Entscheidungen mit der Formulierung des True

North moglich werden

QUELLEN / VERWEISE [085 Agile Transition] [097 True North finden] [201 Ziele + Zielrdume]
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USER STORYS ;

A Formulierungskriterien finden (zum Beispiel INVEST)
A Fachliches Ziel in den Vordergrund stellen

A Epics nach relativem Geschaftswert im Backlog sortieren
A UserStorys als Inkremente (nicht als Features!) aus dem Epic herauslésen

A Mit relativer Komplexitat + relativem Geschaftswert priorisieren
A Card - Conversation - Confirmation

Alle UserStorys mit der Frage Uberprifen:
,Um was zu erreichen?”

Verfeinern

_ Tasks

QUELLEN / VERWEISE [047 Planning] [146 Grooming / Backlog Refinement] [049 Story Card % Elemente] [147 INVEST fUr UserStorys] [Scrum mit User Storys, Ralf Wirdemann] [010 Geschaftswerte be-
stimmen]

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht] BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)


https://www.judithandresen.com)
https://www.judithandresen.com/sminca/
https://www.sminca.de/

QUELLEN / VERWEISE [037 Scrum] [123 Kanban] [039 Flexibilitat /. Steifheit (XP)]

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht]

XP (EXTREME PROGRAMMING)

- Kent Beck, 1990er

-» Teamarbeit, Offenheit und stete Kommunikation zwischen allen Beteiligten

> Iteratives Aufdecken der Anforderungen + iterative Umsetzung des
Kund*innennutzens

FUNF WERTE
Kommunikation, Einfachheit, Riickmeldung, Mut + Respekt

VIERZEHN PRAKTIKEN + TRADITIONELLE PRAKTIKEN

- Menschlichkeit, Wirtschaftlichkeit, beidseitiger Vorteil, Selbstgleichheit, Ver
besserungen, Vielfaltigkeit, Reflexion, Lauf, Gelegenheiten wahrnehmen,
Redundanzen vermeiden, Fehlschlage hinnehmen, Qualitat, kleine Schritte +
akzeptierte Verantwortung.

-» Pair Programming, kollektives Eigentum, permanente Integration, testgetrie-
bene Entwicklung, Kund*inneneinbeziehung, Refactoring, keine Uberstun-
den, Iterationen, Metapher, Coding Standards, einfaches Design, Planning
Game.

EVOLUTIONARE PRAKTIKEN

Hauptpraktiken: Raumlich zusammen sitzen, informativer Arbeitsplatz, Team,
Pair Programming, energievolle Arbeit, entspannte Arbeit, Storys, woéchentlicher
Zyklus, quartalsweiser Zyklus, 10-Minuten-Build, kontinuierliche Integration,
Test-First-Programmierung + inkrementelles Design.

Begleitpraktiken: Kund*inneneinbeziehung, inkrementelles Deployment, Team-
konstanz, schrumpfende Teams, ursachliche Analysen, geteilter Code, Coden +
Testen, zentrale Codebasis, tagliches Deployment, verhandelbarer, vertraglicher
Funktionsumfang + Zahlen-pro-Nutzung.

BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)
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MINIMUM VIABLE PRODUCT (MVP)
& Produktentwicklungsstrategie
® in Beta-Gruppe (mit,Innovator*innen, frthen Awender*innen) Produkthypo-
thesen Uberprifen
® _ Minimum” — Feature-Umfang hangt vom Organisations-/Produktkontext
ab
& Paradigmenwechel in der Produktentwicklung
@ Keine lange Vorab-Planung / Analysephase
® Keine Marktforschung vorab
& Produktidee mit Enthusiast*innen testen

You are selling the vision + delivering the minimum feature set
to visionairies, not everyone.
(Steve Blank)

Release early,
release offen.

& Alternative Benennungen:
® Minimum Marketable Product
® Minimum Deployable Feature
® Minimum Feature Set

TIPPS + TRICKS

® Produkthypothese mit minimalem Einsatz prifen
Lerngeschwindigkeit erhéhen

Minimiere Entwickungszeit

So frih wie moéglich mit Konsument*innen / Nutzer*innen arbeiten
Als Basis fur Weiterentwicklung nutzen

L IR IR IR

QUELLEN / VERWEISE [028 Innovationsannahme in Gruppen nach Rogers] [127 Minimum Viable Product finden] [204 Design Sprint]
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CODING-, TEAM- + FEATURE-DOJO

FEATURE-/TEAM-DOJO

X

X
X
X

Zum Training des Prozesses innerhalb eines Teams
Zur Teamentwicklung

Zum Uberwinden von interdisziplaren Lernhiirden
Zum Training von MVPs

Definierte Lange: 24 oder 48 Stunden
Moderiert

FEATURE-/TEAM-DOJO

Ziel festlegen

Minimum Viable Product ableiten

Vorgehensweise im Team initial festlegen, inklusive Festlegung von rituali-
sierten Lernmomenten (zum Beispiel: Retrospektiven)

Durchlaufen der Teamrituale + Arbeit am Minimum Viable Product
Planning, Aufgabenverteilung

Bearbeitung in unterschiedlichen Formen (Einzelarbeit, Tandems, Trios,
Mob)

Lernmomente

Fertig werden

Feiern!

QUELLEN / VERWEISE [codingdojo.org] [094 Minimum Viable Product (MVP)] [182 Lernhtrden Uberwinden]
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PROJEKTRISIKEN ERKENNEN

Bewusstsein fur mogliche Risiken + Stérungen im Projekt schaffen
Gemeinschaftlich in die Verantwortung gehen

TIPPS + TRICKS
% Aus der der Angst in die Sorge kommen
% In Teamevents fur offene, leichte, vielleicht humorvolle Stimmung sorgen
% Pessimieren + Risiken erfassen
% Teamevent: ,Was kann alles schiefgehen?”
% Teamevent: ,Wie geht es maximal schief?"
% Aus Erfahrung lernen
% Teamevent: ,Was waren die Haken im letzten Projekt?”
% Impedimentsliste des letzten Projekts durchgehen, Ableitungen firs
aktuelle Projekt treffen
% Teamevent: ,Alte Impediments auf Aktualitdt prifen” (Welche
Impediments kénnen auch hier eintreten?”

Alle Risiken fiir
Schadensfall im
Team bewerten
_ Umgang kidiren
- weifer pflegen

QUELLEN / VERWEISE [094 Minimum Viable Product (MVP)] [101 Projektvorgehen: klassisch + agil [069 Projekttopologie nach Deal + Kennedy]

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht] BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)


https://www.judithandresen.com)
https://www.judithandresen.com/sminca/
https://www.sminca.de/

TRUE NORTH FINDEN

@ Handlungsleitend, nicht erreichbar
@ Mehr wie ein Ziel, weniger wie eine Vision

VORGEHEN

@ Mutige, kleine Gruppe aufstellen (lassen)

@ In Etappen arbeiten

@ Strategischen Diamanten nutzen

@® Frih Zwischenergebnisse mit Anderen verproben

TRUE NORTH

e Hﬂﬂdﬂlﬂgﬂﬂl‘feﬂd PRUFFRAGEN FURS TRUE NORTH

“° Nicht erreichbar ® ,Aufwas mochtet Ihr auch bei hohem Druck nicht verzichten?”
@® ,Geht das noch kirzer in der Formulierung?”
@ Hilft diese Formulierung fir mein Projekt / meine Organisation?”
A Alignment @® Ist nun klar, wie ich in dem Fall handeln miisste?”
® Fur Alltagsvorfalle (Liste anfertigen) prifen
: E.ng @ Fur kritische Vorfélle (Liste anfertigen) prifen

Empowerment

QUELLEN / VERWEISE [091 True North] [098 Vision Framework]
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VISION FRAMEWORK ;

* Jim Collins, Jerry Porras, 1996

VISION

,The organization’s reason for being"”
3 -5 core values

Guiding Principles

Requires no external justification

*

* % %

JTruly great companies understand the difference
between what should never change +
what should be open for change.”

What we stand for +

CORE IDEOLOGY
* Core values + core purpose
*  Provides the glue that holds an organization together through time

ENVISIONED FUTURE

* 10-to-30 year BHAG + vivid desription

* |s somewhat paradoxial: it conveys concreteness - it involves a time yet un-
realized

* BHAG = ,big, hairy + audicious goals” (,bee-hag"), clear + compelling goal,
tangible, energizing, highly focused

* vivid description = ,vibrant, engaging + specific description of what it will be
like to achieve the BHAG"

QUELLEN / VERWEISE [097 True North] [097 True North finden] [hbr.org/1996/09/building-your-companys-vision ] [Built to last, Successful habits of visionary companies, Jim Collins, Jerry Porra
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VERANDERUNGEN (FRAGEN) :

MENSCHEN

Wer ist alles an Bord (in Bezug auf die Veranderung)?

Was wissen wir?

Wie handeln wir?

Wie erkennen wir?

Was ist am aktuellen Zustand gut, was ist am aktuellen Zustand schlecht?
Wer hat Lust auf eine Veranderung?

TR IR SR R S

METHODEN

+ Welche Methoden nutzen wir?

+ Welche Methoden kennen wir?

+ Welche Methoden brauchen wir?

+ Wie vermitteln wir neue Methoden(-bausteine) + bringen diese ins Laufen?

+Funktioniert” ist wichtiger als das ,Lehrbuch”.

WERKZEUGE

+ Welche Tools nutzen wir?

+ Welche Tools kennen wir?

+ Welche Tools brauchen wir?

+ Wie fUhren wir Tools ein + bringen diese sinn- + dauerhaft (nutzbringend)
in den Einsatz?

QUELLEN / VERWEISE [085 Agile Transition] [077 Veranderungen (Zitate)]
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CYNEFIN-FRAMEWORK ;

B Dave Snowden, 1999, mehrfach umformuliert
B FUnf Habitate: clear / klar, complicated / kompliziert, complex / komplex,
chaotic / chaotisch, confused / durcheinander

Projekte funktionieren,
wenn Aufgabe, Kontext + Methode stimmig sind.

B Paradigmenwechsel von links nach rechts + umgekehrt
B Rechte Seite ,order”, analysier- + planbar; Ziele
B Linke Seite mehrdeutig, uneindeutig, Zielraume

_ Exaptive Practice
Unknown

e Projekf-
oy S phasen \
o 7
Projektveriauf komplex kompliziert

QUELLEN / VERWEISE [107 Projektvorgehen: klassisch + agil] [183 Stacey-Matrix] [Emergence: Complexity & Organization 2005 Annual, Volume 7]
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. mach

durch

» (iberpriifung der Hypothese
gesamter Projekfiaufzeit.
» Hdufig disziplinare Trennung

» Phasenabschiuss -- ndchste Phase

» Iterativ
* Inkrementell
* Lernend

"Fertig werden
ist eine
Entscheidung.”

Agiles Vorgehen (PDCA)

» Ndchsten Schritt planen (Pl
= Interdisziplindgres Team

» MVP + Hypothese, Planning

* Live stellen (Do)
* lteration

» beta-Test, Innovatorinnen
» Ergebnisse {iberpriifen (Check)
» Ergebnisse auswerten

* Retrospektive

» Ableitungen formulieren (Act)

PROJEKTVORGEHEN: KLASSISCH + AGIL

» Entsprechend ,People P Methods P Tools" daflir sorgen, dass die Beteilig-
ten das neue Projektvorgehen gut eintiben kénnen

P Simulationen + Spiele nutzen, um die Methodenbausteine zu trainieren

Kontext, Aufgabenstellung + Methoden sind stimmig zueinander aufzusetzen.

» ,Ist-Zustand” anerkennen, existierende, gute Losungen weiter nutzen
P Unsicherheit beim Umstieg in agile Vorgehensweisen wird haufig Gber Killer-
phrasen kaschiert
P, Wir haben doch bisher alles fertig bekommen.”
> ,Was wurdest Du gerne besser machen in Bezug auf die bisherigen
Projekte?”
P ,Was lief an den Projekten nicht so gut?”
P, Wie zufrieden warst Du / war der*die Kund*in mit der
ausgelieferten Losung?”
P, Unsere Kund*innen werden keine halben Sachen akzeptieren.”
» ,Was wadre eine akzeptable Lésung?”
P, Ist “spatliefern” nicht so etwas wie “halbe Sachen’?"
P, Wasist fur Dich der héhere Wert: Spat komplett ausliefern oder
frih die Hypothese testen?”
» ,Das Cl/ die User Experience darf nicht gebrochen werden.”
P>, Wie viel ware okay?"
P, Mit welcher Gruppe kénnen wir das Verfahren im Prinzip
testen?”
P, Wen kdnnten wir mit einem neuen Verfahren begeistern?”

QUELLEN / VERWEISE [080 Umgang mit Killerphrasen] [094 Minimum Viable Product (MVP)] [100 Cynefin-Framework] [099 Veranderungen (Fragen)]
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Agile Coaches
sind

laterale
FiihrungsKrdifte.

oy rr——

Disziplinarische Laterale

Fithrung Fiihrang

Fiinf Schliisselaufgaben

Fiir Ziele sorgen, Organisieren, Entscheiden, Kontrollieren,
Menschen entwickeln + fdrdern

Fiithrungsmethoden

Feedback geben, nehmen, Delegieren,
Moderieren von Konflikten « Gesprdchen

Arbeitsrechtliche
Aufgaben
Weisungsbefugnis
Einstellung / Kiindigung
Gehaltsverhandiungen

Ergibt sich
aus Rolle / Position

Ergibt sich aus Aufgabe
{selbstorganisation,
Handlungskompetenz)

FUHRUNG ‘

P Klassische Fihrung integriert
» fachliche
» prozessurale
» disziplinarische Aufgaben
P FUhrung in agilen Systemen trennt diese Aufgaben haufig auf
P Scrum Master, Board Master (prozessural)
p»  Product Owner (fachlich)
» People Lead (disziplinarisch)

FUhrungskrafte in agilen Systemen begleiten Individuen, Teams + Organisati-
onen ins Lernen.

FRAGEN DER PROZESSURALEN FUHRUNG (WIE?)

P Wer entscheidet? P Wie lauft unser Feedback? P Wie organisieren wir uns?
P Wie ist unser Prozesslauf? P Welche Methoden(-bausteine) nutzen wir? p
Wie optimieren wir unsere Zusammenarbeit? » Wann lernen wir

FRAGEN DER FACHLICHEN FUHRUNG (WAS?)

» Was bauen wir? P Wie sammeln wir Daten/ Feedback? P Wie managen wir
die Stakeholder*innen? P Wer entscheidet? P Wie lernen wir fachlich?

» Wer entscheidet?

FRAGEN DER DISZIPLINARISCHEN FUHRUNG (MITEINANDER)

» Wie entwickeln wir uns weiter? P Wie lauft persénliche Entwicklung?
P Wie lauft berufliche Entwicklung? P Wie passt sich das Gehalt an?

» Wo sind Grenzen? P Weisungsbefugnis

QUELLEN / VERWEISE [009 Fihrungsleitfragen] [053 Situatives Fihren ] [007 Delegieren] [061 Meetings moderieren] (020 Konflikte] (016 Feedback im Dreiklang] [171 Fihrungsformen nach Hackman]

[185 Beratung]
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VERANDERUNGEN MIT SCARF NACH ROCK i
-» David Rock, 2008

Status - Platz der Person in einer Gruppe - -» Populdrwissenschaftlich
Statusverlefzung ist wie korperlicher Schmerz - Neurobiologische Erkenntnisse
: Certainty - Sicherheit - . =» Gefahr? Limbisches System ,entscheidet” zwischen Belohnung oder Stress
Erwartungsunsicherheif = Stressor = Menschen sind motiviert, wenn in Summe mehr Glicks- als Stresshormone
: (Neu-Berechnung von Chancen + Risiken) geschiittet werden.
Autonomy - Autonomie - Umgang wird Belohnung otress
einfacher, wenn wir Fakforen frei Oxytocin Cortisol
beeinflussen kiimnen "mein Spielfeld”) Dopamin Noradenalin
Serotonin
Relatedness - Verbundenheit liicksh h
Angst vor Isolation - Festhalten an Gltckshormone Stresshormone
Beziehungen - Langsamer Aufbau Befligeln Steigern Muskeltonus
' ' Motivation Flucht
Fairness Bewegung Angstbereitschaft
_ ﬁwic;%ﬂ;i‘e;ﬂfdimd& Hin zu” Weg"
Flucht Angriffe
WEG — Entzug Hinwendung
Vermeidung
HINZY
Gliickshormane. HOr RO

QUELLEN / VERWEISE [Your Brain at Work: Strategies for Overcoming Distraction, Regaining Focus, and Working Smarter All Day Long, David Rock] [085 Agile Transition] [099 Veranderungen (Fragen)]
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AGILES MANIFEST
A Kent Beck + 16 weitere Unterzeichner, 2001
A Direkte reden, mundlich + persénlich verhandeln, Anforderungen direkt vor-
stellen, direkt mit den Nutzer*innen / Endkund*innen Anforderungen
AGILE MANIFESTO erarbeen. . .
A Lauffahige / releasefahige Software im Fokus des Handelns, Inkremente aus-
arbeiten, unterstutzende Entwicklungspraktiken nutzen.
We are uncovering better ways of developing A Projektumfang nach + nach entwickeln, iterativ + inkrementell arbeiten.
software by doing it and helping others do if. irek K isch i ickleri h I
Through this work we have come 1o value: A Direkten Kontakt zwischen Kund*innen + Entwickler*innen herstellen.
A Eslauft!” ist wichtiger als ein groRer, nicht realisierter Plan.
individuals and interactions
over processes and tools
Working software
over comprehensive documentation
Customer collaboration
over confract negotiation
Responding fo change
over following a plan

That is, while there is value in the items on
the right, we value the items on the left more.

QUELLEN / VERWEISE [105 Prinzipien hinter dem agilen Manifest] [agilemanifesto.org]
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Auslieferung an
die Ko “innen

Zeftspannen Nefern

Fachexpert™imen

Effizient « effekfiv:

Einfachheir!

QUELLEN / VERWEISE [104 Agiles Manifest] [agilemanifesto.org/principles.htmi]
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PRINZIPIEN HINTER DEM AGILEN MANIFEST

We follow these principles:

01

02

03

04

05

06

07
08

Our highest priority is to satisfy the customer through early and continuous
delivery of valuable software.

Welcome changing requirements, even late in development. Agile processes
harness change for the customer's competitive advantage.

Deliver working software frequently, from a couple of weeks to a couple of
months, with a preference to the shorter timescale.

Business people and developers must work together daily throughout the
project.

Build projects around motivated individuals. Give them the environment
and support they need, and trust them to get the job done.

The most efficient and effective method of conveying information to and
within a development team is face-to-face conversation.

Working software is the primary measure of progress.

Agile processes promote sustainable development. The sponsors, devel
opers, and users should be able to maintain a constant pace indefinitely.

09 Continuous attention to technical excellence and good design enhances

10
11

12

agility.

Simplicity--the art of maximizing the amount of work not done--is essential.
The best architectures, requirements, and designs emerge from self-organi-
zing teams.

At regular intervals, the team reflects on how to become more effective,
then tunes and adjusts its behavior accordingly.
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Prozesswechsel "gehort” dem Team
Team hat Zeit + KnowHow fiir Reflexion

Team verfolgt ein Ziel.
Ist klar im Umgang miteinander.

Direkter, hdufiger, kiarer Dialog
mit den Auftraggeber=innen
Vertrauensvolle, offene Kooperation

Ganzheitliche Qualitdf
Anforderungen
Umsetzungsqualitdd

Kleine Schritte
Standige Uberprirfung
"Durchstiche” baten

S0 viel wie moglich
dutomatisieren
Prozesse « Tests

AGILE ERFOLGSFAKTOREN J

ERFOLGSFAKTOREN DER AGILEN TRANSITION

® |nnovator¥innen + frihe Anwender*innen probieren aus + begeistern ande-
re Organisationsmitglieder.

@ Die Beteiligten wirdigen bisher Erreichtes + bekannte Vorgehensweisen.

ECHTE MVPS ERLEBEN
&  Kleiner geht immer.”
& There is no Iteration Zero.”

TRANSITIONSTEAM ARBEITET MIT RICHTUNG + LEITPLANKEN.

® Transitionsteam agiert erfolgreich im gesetzten Spielraum.

®  Absicherungsvorbehalt” fordert aktive agile Transition durch Mitmachen.
& Transitionsteam verfeinert Zielraum nach + nach.

NEUE ERFAHRUNGEN MACHEN.

® Transitionsteam ermdglicht allen Interessierten, neue Erfahrung zu machen.
& Veranderungen erdenkt man nicht, Veranderungen erlebt man.”

® |ns Machen kommen.

IN DIE VERANDERUNG EINLADEN.
& Sounding Boards oder offentliche Reviews.
@ Peers berichten Uber ihre Erfahrungen + laden in nachste Schritte ein.

QUELLEN / VERWEISE [Agile in a Flash: Speed-Learning Agile Software Development, Jeff Langr, Tim Otttinger] [085 Agile Transition]
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FUHRUNGSMODELLE

Command + Control Target + Track
Definition |Hierarchische FUhrung Kooperative + laterale FUhrung
Zuckerbrot + Peitsche Beliebigkeit
- Zeitdruck Ziellosigkeit
o Lieferdruck Kuschelkultur
: Cﬂmmaﬂd FUhren Uber Angst Verdeckte Konflikte
-+ coﬂfrO’ Klare Erwartungshaltung Hohes Alignment
+ Erfolgreiches Flihren Uber Ziele Richtung + Leitplanken sind klar
Funktionsmeister®in lehrt Wissen |Lernen im Team mdglich

TIPPS + TRICKS
x  Dienende Leitung firs System denken: ,Was muss ich tun, damit die Teams
zur Hochstleistung kommen?”
Abholen + Mitnehmen der Beteiligten
Handlungsraume aufzeigen
In die Selbstorganisation fihren

~ Target
-+ Track

Disziplin
Transparenz
Verfrauen

QUELLEN / VERWEISE [109 Theorie X/Y] [009 Fuhrungsleitfragen] [102 Fihrung]
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SPICE

A Standardized process improvement for construction enterprises

Prozessinnovation, -optimierung PROZESSE + DATEN

Optimiertes Verfahren + Mbglichkeit der 01 Wenig stabile Prozesse. Ad-hoc-Datenanalyse (wenn moglich).
Organisation, weltere Optimierungen 02 Dokumentierte, stabile Planung. Einzelne nutzen gezielt Daten.
vorzunehmen . . . . 03 Klare Managementprozesse in der gesamten Organisation.+ gezielte Daten-
peas iy - <sieoirong sammlung +-analyse. B
Definierter Prozess wird konsequent gelebt. 04 Stabile, verstandene Prozesse. Standardisierte Datenerhebung.
Ziele werden mit Kennzahlen erreicht. 05 Kontinuierliche Verbesserung, auf Datenbasis Entscheidungen.
Klare Voraussage {iber Prozessqualitdt + Ziele.
MENSCHEN + TEAMS

3 01 ,Fire Fighting”, ,Held*innen”

Established Definierter, klarer, bewusster Prozess. 02 Ausgebildete, einzelne Mitarbeiter*innen
Far bestimmte Bedingungen abgednderfe 03 Schulungskonzepte zur Stabilisierung + Ausbau
Standardprozesse. Prozessdokumentation .
etabliert. : 04 Funktionierende Teams

. 05 Starkes Commitment aller
f‘, Prozess sorgt fiir Produkte in akzeptabler
il o Zeit + Qualitat, Kiare

Anforderungen, definierte Prozessschritte.

Prozéssdurchfiithrung

Prozessziel im Prinzip erreicht. Keine klare
Prozessplanung. Einzeine konnen
zielgerichtete Prozessschrifte initiieren.

Unvollstdndig

Fehlerhafte Prozesse.
Nicht einfach zu identifizierende
Prozess- + Produkiteile.

QUELLEN / VERWEISE [110 CMMI (Capability Maturity Model Integration)]
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_ Geht Arbeit - so gut es
geht - aus dem Weg

hat hohen
— Detaillierte Vorgaben Stellenwert
+ Kontrolle ; i

_ An die Hand ~ Leistungsbereit

- _nehmen _

_ Zieht Routine- motiviert
aufgaben vor /4 - Hohe Identifikation

— Kein Ehrgeiz mit der Aufgabe

QUELLEN / VERWEISE [107 Fuhrungsmodelle] [143 Fihrungsaufgaben nach Bungay]
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THEORIE X/Y

*

* ¥ ¥ *

*

Douglas McGregor, 1960

.The Humanside of Enterprise”

Grundlage der hierarchischen Betriebsfihrung
McGregor bevorzugte Bild Y

Manager*innen, die an Bild X glauben, fihren eher
autoritar.

Beide Menschenbilder wirken als ,self fulfilling
prophecy”.

JTreat them as adults.”

BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)
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CMMI (CAPABILITY MATURITY MODEL INTEGRATION)
@® CMMI 1.0 1991, CMMI 3.1 2010

@ Zur Identifikation von Verbesserungszielen
@® Sind Praktiken ,unter Kontrolle” oder beddrfen sie der Verbesserung?
® CMMI-Modell erlautert ,was"” (grundsatzliche Praktiken), aber nicht das

Prozessinnovation, -optimierundg

m"mvﬁ,fm*mw der ,,Wie“ (konkrete Sch”tte)
Organisation, weifere Optimierungen i @® CMMI-Appraisals 10/2009
vorzimehinen = | - .
o : CMMI-Appraisals 10/2009
Prozessdefinition -~ -umsefzung Initial 1 80 3,4%
Definierter, klarer, bewusster Prozess. .
Fiir bestimmte Bedingungen abgednderte Managed 2 726 31%
Standardprozesse. Prozessdokumentation Defined 3 1306 57%
etabliert.
Managed 4 51 2,2%
= Prozess sorgt fir Produkte in akzeptabler Optimizing 5 184 7,4%

Zeit + Qualitdit. Klare _
Anforderungen, definierte Prozessschrifte.

Gefiihrte Projekte. Wiederholungen mogiich.
Performed | iyniiche vorhaben mogiich. Dafiir Prozess-

definitionen vorhanden.

Prozessdurchftihrung
Keine Anfi

Nicht vorhersagbare, schiecht
kontrollierte Prozesse.

QUELLEN / VERWEISE [108 SPICE]
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Kollegiale
Fallberatung

1. Themen-/Rollenfindung

2. Situationsschilderung

3. Anliegen + Beratungsziel

4. Methodenwahl + Diskussion
5. Losungssuche

6. Abschluss + Feedback

Ablauf
Feifen >ft?$ﬂegen

[ A

KOLLEGIALE FALLBERATUNG

1. THEMEN-/ROLLENFINDUNG (05 MINUTEN)
* Moderator*innenwahl *Moderator¥in sucht ,Anliegen” + Anliegengeber*in
* Alle Anderen werden zu kollegialen Fallberater*innen

2. SITUATIONSSCHILDERUNG (10 MINUTEN)

* Anliegengeber¥in erlautert Situation. * Moderator*in unterstitzt durch
klarende + fokussierende Fragen. * Moderator*in visualisiert *System,

* Schllsselsituation und/oder *innere Situation des*der Anliegengeber¥*in.

3. ANLIEGEN + BERATUNGSZIEL (05 MINUTEN)

* Anliegengeber¥*in formuliert nach Aufforderung durch Moderator*in Anliegen
+ Erwartungen an das Ergebnis * Was ist das Ergebnis?

* Wie kann die Gruppe helfen?

4. METHODENWAHL + DISKUSSION (15 MINUTEN)
* Gruppe entscheidet sich fir Methode * Konkretisiert bei Bedarf Anliegenfra-
ge * Diskutiert Losung (ohne Beteiligung) der*des Anliegengeber*in

5. LOSUNGSSUCHE (10 MINUTEN)
* Die Fallberater*innen ,beraten” den*die Anliegengeber*in (oder tragen an-
dersartig Ergebnis vor

6. ABSCHLUSS + FEEDBACK (10 MINUTEN)

* Zusammenfassung des Ergebnis durch Moderator*in* Stellungnahme
des*der Anliegengeber*in *Danke an die Beteiligten durch Anliegengeber*in
* Feedback an Moderator*in * Erneuter Start bei 01 in der gleichen Gruppe

QUELLEN / VERWEISE [liberatingstructures.de/liberating-structures-menue/troika-consulting]
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ZIELE KLAREN

_mmngmro}ybnw”arrm
> Wissenstransfer. .

---‘-"BPHB -
== Innovation -

(INTERNE) KONFERENZFORMATE

.

Inhalt Konferenz Barcamp Unconferenz

Inhalte + Impulse  |Gezielt setzen Offene Themen/  [Offene Themen /
Themenbereich Themenbereich
vorgeben vorgeben

Expert*innen

Externe Expertise
nutzen

Keynote moglich, in-
terne Expertise an-
sprechen

Keynote moglich, in-
terne Expertise auf-
bauen / erkennen

Vergabe

Tracks + Vortrage
an Bereiche /
Teams / Projekte
vergeben

Sprecher*innen
melden sich, stellen
maogliche Themen
vor, Abstimmung
entscheidet Uber
Sprecher*innen

Interessierte stellen
mogliche Themen
vor; Abstimmung
entscheidet Uber
Inhalte, Moderation
sucht Sessionhost
(Uber diese*n ent-
scheidet sich das
Format)

Ansprache von
Sprecher*innen

Call for Paper / ge-
zielte Ansprache

Freiwillige + gezielte
Ansprache moglich

Freiwillige + Einla-
dung moglich

Roter Faden/ Lern-
wege

Uber LineUp / un-
terschiedliche
Tracks steuerbar

Uber Slots steuer-
bar

Nicht steuerbar

Reaktion auf Inhalte

Programm schwer
anderbar

Mehrfache
Wahlen / Check-
points moglich

Mehrfache Wahlen
+ Lernmomente fur
alle zwingen

QUELLEN / VERWEISE [0671 Meetings moderieren] [085 Agile Transition] [075 Lernen im Team] [029 Lerntaxonomie nach Bloom] [113 Lean Coffee] [118 Lernende Organisation] [111 Kollegiale Fallbera-
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LEAN COFFEE
=» Jim Benson, Jeremy Lightsmith, 2009 (Lean Coffee™)

Agendaloses, strukturiertes Meeting

Einladung unter Generalthema mdglich

Zeitlich fixiert

Auf Augenhdhe

Themenfindung + Priorisierung durch Teilnehmer*innengruppe

LA A R

¢

Far Meetings mit offenem Publikum
=» User Groups

=» (Interne) Konferenzformate

- Communitys of Practice

QUELLEN / VERWEISE [112 (Interne) Konferenzformate] [leancoffee.org] [Lean Coffee™, Modus Cooperandi]
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MANAGEMENT NACH FAYOL
& Henri Fayol (1841 - 1925)
& Begrundete Management- + Verwaltungslehre

FHHfFUﬂkﬂOﬂerP O-b % & Pragte klassisch-hierarchische Denkschule

dgs Managmmfs fo) 14 PRINZIPIEN DES MANAGEMENTS

01 Arbeitsteilung (Produktivitatssteigerung durch Spezialisierung)
02 Autoritat (faire + transparente Entscheidungen)
03 Disziplin (FUhren als Vorbild)

Vorschau + Planung 04 Einheit des Befehls (Klare + eindeutige Zustandigkeiten)

Organisation 05 Einheit der Richtung (gleichartige Aufgaben < gleiches Ziel)

Mmﬂg 06 Unterordnung der individuellen Interessen (Unternehmensziele haben Vor-
_ Koordination rang) o _

Kontrolle 07 Vergltung (— wichtiger Motivator)

08 Richtiges Mal? fir (De-)Zentralisierung finden

09 Skalarkette (keine Uberdehnte Hierarchiekette, verantwortet Einheit der
Richtung)

10 (Materielle + soziale) Ordnung

S 11 Eigenkapital (,Kombination aus Gerechtigkeit + Freundlichkeit” erhéht es)
12 Stabilitat des Fihrungskaders (- Sicherheit der Angestellten = Motivation)
13 Initiative erlauben + wecken

14 Esprit des Corps (Moral der Angestellten fordern)
Fayolscﬁe Brilcke

["Kurzer ﬂ.fensflreg'i‘

QUELLEN / VERWEISE [Management, H. Steinmann + G. Schreyogg] [116 Toyota-Weg] [107 Fihrungsmodelle]
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AGILE FLUENCY
% Diana Larsen, James Shore, 2012; Weiterentwicklung 2018 (Agile Fluency'
% Agiles Reifegradmodell in vier Entwicklungsstadien

% ,Focusing Teams” produzieren Geschaftswert.

% ,Delivering Teams" generieren Produkte / Services im Markt.

% ,Optimizing Teams"” fihren ihren Markt an.

% ,Strengthening Teams"” fihren

TM))

.The appropriate zone for your teams depends on your organization.”
,Fluency is more a matter of habits than skills.”
(Diana Larsen, Martin Fowler)

FOCUSING TEAMS

% Agile Methoden im Einsatz (dabei keine agilen Entwicklungspraktiken) s
Vorteile durch Transparenz + Teamarbeit % Gut geeignet fur digitale Agenturen,
Software ohne langfristige Pflege

DELIVERING TEAMS

% Wenige Fehler, hohe Produktivitat, schnelle Beantwortung von Geschaftsan-
fragen 3 Gut geeignet fUr Software-Projekte mit einer Nutzungszeit von weni-
gen Monaten

OPTIMIZING TEAMS
% Innovative Geschaftsfahigkeit s Leichtin kleinen Organisationen erreich-
bar

STRENGHTENING TEAMS
% Innovieren Managementtheorie und -praxis % Hohe Innovations-fahigkeit
% FUr kleine + mittelgroe Organisationen gut erreichbar

QUELLEN / VERWEISE [martinfowler.com/articles/agileFluency.html] (085 Agile Transition] [079 Agilitat auf unterschiedlichen Ebenen] [181 Agile Reifegrade nach Andresen]
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4. Kontinuierliche Problem-
losung fordert
Organisationsentwicklung.

y b

TOYOTA-WEG i

x ,Continuous improvement” + ,Respect for people”, 2001
x  Explizierung des Management-Vorgehens des Branchen-Primus, 2006

4 LEITLINIEN + 14 PRINZIPIEN

01 GrlUnde Deine Managemententscheidungen auf eine langfristige Phi-

losophie.

02 Sorge fur kontinuierlich flieBende Prozesse.

03 Verwende Pull-Systeme, um Uberproduktion zu vermeiden.

04 Sorge flr eine ausgeglichene Produktionsauslastung.

05 Schaffe eine Kultur, die Qualitat ermdglicht.

06 Standardisierte Arbeitsschritte sind die Grundlage fur kontinuierliche Ver-

besserung.

07 Nutze visuelle Kontrollen, damit keine Probleme verborgen bleiben.

08 Setze nur zuverlassige, grindlich getestete Technologien ein, die den
Menschen + den Prozessen dienen.

09 Entwickle FUhrungskrafte, die 01. alle Arbeitsabldufe kennen + verstehen +
02. die die Unternehmensphilosophie vorlegen + anderen vermitteln.

10 Entwickle herausragende Mitarbeiter*innen + Teams, der der Unterneh-

mensphilosophie folgen.

11 Respektiere Dein ausgedehntes Netz an Geschaftspartner*innen + Zuliefe-
rer*innen, in dem Du sie forderst + dabei unterstitzt, besser zu werden.

12 Mache Dir selbst ein Bild von der Situation ,an der Quelle”.

13 Treffe Deine Entscheidungen mit Bedacht + im Konsensprinzip.

14 Mache aus Deinem Unternehmen durch stéandige Reflexion (Hansei) + konti-
nuierliche Verbesserung (Kaizen) eine lernende Organisation.

QUELLEN / VERWEISE [The Toyota Way, Jeffrey K. Liker] [114 Management nach Fayol] [119 Kaizen] [100 Cynefin-Framework[104 Agiles Manifest] [107 Fuhrungsmodelle]

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht]

BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)


https://www.judithandresen.com)
https://www.judithandresen.com/sminca/
https://www.sminca.de/

CONWAY'S LAW
+ Melvin Edward Conway, 1968
+ Informatiker

+ Zunachst popularwissenschaftlich als Beobachtung formuliert, inzwischen

D D starke Indikation fur Korrektheit durch Studen (zum Beispiel durch Harvard

Organizations which design systems Business School)

L...1 are constrained to produce () + Vorschlag zur Losung durch Conway: ,Clean Slate Approach* (,Griine Wiese"-

systems which are copies o @ Ansatz)

of the communication structure *90

of these urganizaﬁons. [} 35. Beim Systementwurf denken die Beteiligten entlang der vorhandenen Kom-
D ﬂ' a munikationsstrukturen.

Mars Climate Orbiters -. +GRUNE WIESE-ANSATZ"
+_Lockhead arbeitef in "Inches”, d + Definiere das Unternehmensileitbild.
+ NASA in "Metern”. o, 90 : + Lerne die Geschaftsprozesse.
¥ Totmes isleawaneaen 5- + Adaptiere die Geschaftsprozesse, damit sie zum Unternehmensleitbild pas-
ﬁz ". : sen.
+ Strukturiere die IT-Organisation so, dass sie die angepassten Geschaftspro-

zesse unterstutzt.

Microsoft Vista-Entwicklung

+ Hauseigene Untersuchung

+ Prognostizierte korrekt 8 g B8
Fehlerguote + Komplexitdf
der Software auf Basis -s.
der Teamzusammensetzung ..

QUELLEN / VERWEISE [114 Management nach Fayol] [118 Lernende Organisation]
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LERNENDE ORGANISATION

B lernend = anpassungsfahig, auf innere + duRere Reize reagierend

~Mache aus Deinem Unternehmen durch unermudliche Reflexion (hansei) +
kontinuierliche Verbesserung (kaizen) zu einer wahrhaft lernenden Organisa-
tion.” (14. Management-Prinzip im Toyota-Weg)

LERNENDE ORGANISATION NACH PETER SENGE
B ,Organizations learn only through individuals who learn”
B Definiert finf Disziplinen zur Ausbildung einer lernenden Organisation

Personal Mastery Individuelle Selbstverbesserung
Mental Model Mentale Modelle

Shared Vision Gemeinsame Vision

Team Learning Gemeinsames Lernen

System Thinking Denken in Systemen

FAKTOREN, DIE AUSBILDUNG LERNENDER ORGANISATION BEGUNSTIGEN

B Klare Vision / Mission, kooperative Zielsetzungsprozesse, Kund*innennutzen
im Fokus

B Kooperations- und Konfliktlosungsfahigkeit, Vertrauen + echte Teams

B Lernenim Team, Prozessorientierung, inhaltliche, klare Ausrichtung

B Dienende Leitung (Unterstutzung von Eigeninitiative + Verantwortungsuber-
nahme durch Teams)

B Fahigkeit zur (Selbst-)Beobachtung und Prognose

B Gute Informations- und Kommunikationssysteme

QUELLEN / VERWEISE [116 Toyota-Weg] [119 Kaizen] [Das lernende Unternehmen, Ekkehart Frieling , U. Reuther] [Die flinfte Disziplin - Kunst und Praxis der lernenden Organisation, Peter Senge]
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[ J

N
Nicht die sprunghafte
Verbesserung weist @)

zur Innovation, Q : @

Schrittweise erfolgende
Perfektionierung des
bewdihrten Produkts
fiihrt zum Erfolg.

’lemra!e Grundmjen des ﬂaizenQ

- Prozessorienfierung  so
— Kund*innenorientierung

- Qualitdatsorientierung x

_ Kritikorientierung © A
_ Standardisierung {'

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht]

KAIZEN

Wandel zum Besseren

Stetig inkrementelle Verbesserung
Nicht direkt messbar.

Haltung!

Westliche Interpretation reduziert haufig auf ,reine” Qualitatsoptimierung.

A\ A A A 4

Genkin-Butso
,Geh’ zur Quelle!"
(5 Whys)

UBERPRUFE DIE SIEBEN WICHTIGSTEN FAKTOREN MITTELS GENKIN-BUTSO
(7M)

Mensch

Maschine / Material

Geld (Money)

Methode

Mitwelt (Milieu)

Management

Messbarkeit

VVVVVYVYY

QUELLEN / VERWEISE
[116 Toyota-Weg] [118 Lernende Organisation] [166 Wertstromanalyse]
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SPRACHREGELUNG UBEN

A Die Treiber*innen von Verdnderungen werden haufig von Kolleg*innen ge-

fragt, was sie genau treibt, welche nachste Schritte anstehen

A Treiber*innen erarbeiten voraussichtliche Frage des*der Gegenuber, zum
Beispiel: ,Ihr habt doch gestern getroffen, wie ist denn der Stand der Dinge?”
Alternativ geben die Treiber*innen fur jedes Gegenuber eine Einstiegsfrage

Was sagen wir?

an.
A Treiber*innen stellen den Anderen moglichen Gesprachspartner®in in
1. Wer fragf? kur.zen Worten VOor. )
A Treiber*innen geben Erklarung ab.
2. Deine frkférung / A Reétliche. Treiber*ir?nen simuli‘eren ein§ Replik auf diese Erklarung.
Information / fﬂfSﬁhﬂf(fﬂﬂg A Trelber*lnrjen reag|§ren aufdle?se Replik. - ) . o
A Gruppe erortert Aktion + Reaktion der Beteiligten + Uberlegt sich mogliche
3. Gruppe simuliert Veranderungen + Alternativen.
frage NEMAWASHI
9 ® A Vorbereiten auf wichtige Veranderungen in Organisationen
4. Deine Antwort A Vorbesprechen der geplanten Schritte
A Einholen von Feedback, Gegenmeinungen + Verbesserungsvorschlagen
A Wirkt unterstitzend in beide Richtungen
A Unterstitzt die Konsensbildung in der Organisation
5. Feedback A Ermoglicht ,Disagree + commit”

QUELLEN / VERWEISE [085 Agile Transition] [072 Entscheidungsformen im Team] [202 Disagree + Commit]
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Kosten

Kosten fiir Kosten fiir
_ i verzogertes
Feedback

Crossfunktional

@ Interdisziplindr

EZ  r-shapea

QUELLEN / VERWEISE [075 Lernen im Team] [122 Team nach Andresen]
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CROSSFUNKTIONAL, INTERDISZIPLINAR, T-SHAPED

> Teamziele (Purpose, Mission) fir Team klaren
P Crossfunktionalitat férdert Innovation

P Mono-funktionale (mono-disziplinare) Teams kénnen sehr effizient sein

Effizienz # Innovation

CROSSFUNKTIONALE BESETZUNG

» ,Essind die im Team, die wird zur Lésung der Aufgaben benétigen”

» Zielerreichung hat oberste Prio.

INTERDISZIPLINARE BESETZUNG
P FacherUbergreifende Arbeitsweise

P Mehrere Disziplinen gleichzeitig + umfassend beherrschen

T-SHAPED BESETZUNG
P Kollaboration tber eigene (Kern-)Disziplin hinaus
P Geteilte Kompetenzen

BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)
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ECHTES TEAM . L]

il
_ Klares Teamziel '
_ Teamziel > personliche Ziele
- Stdrken + Schwdchen bekannt
- Bestes Ergebnis in Summe
_ Fokus aufs Teamziel
Gemeinsames Lernen

Verdnderung entsteht nicht in der Kognition;
Verdnderung entsteht im Erleben.

TEAM NACH ANDRESEN
=» Judith Andresen, 2017 (,Echtes Team")
-» Populdrwissenschaftlich

,Ein Team entsteht nicht durch Ausrufen einer Organisationseinheit.”

AGILE TEAMENTWICKLUNG

Auftrag des Teams (Teammission) oder Projektziel(-raum) kléren
Leitplanken nach + nach aufdecken + transparent halten
Prozesse formulieren, iniitieren + verbessern

Agile Zusammenarbeitsformen (Pair, Mob) verproben
Regelmaliige Retrospektiven durchfihren

Informellen Austausch fordern

Agile Methoden(-bausteine) erproben + etabilieren

Aufs agile Manifest hinarbeiten

L R K O

TIPPS+TRICKS

-» Ideale Teamgrof3e: 7 Personen
-» In Remotesettings auch informell onboarden
=» In die Selbstorganisation fuhren
= ,In der Selbstorganisation flhren sich die Teammitglieder gegenseitig.”
- Mission, Richtung + Leitplanken taglich im Gesprach haben
- Teamziel: ,Was sollen wir erreichen?”
Teammission: ,Was sollen wir tun, um das Teamziel zu erreichen?”
=» Retrospektiven / Lernmomente ,extern” moderieren lassen

QUELLEN / VERWEISE [076 Teamphasen nach Tuckman] [167 Teamfunktionen nach Lencioni] [Agiles Coaching, Judith Andresen]
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KANBAN
* modelliert Arbeitsfluss (Produktionsprozesssteuerung)
@ Pull-System (Teammitglied nimmt die hdchstpriorisierte Aufgabe, die er*sie
bewaltigen kann)
& Steuert Wertschopfungskette kostenoptimal
* Metriken
& Cumulative Flow Diagram
@ Durchsatz (Aufgaben / Zeiteinheit)
® Fehlerrate

Visualisiere den TIPPS + TRICKS
Fluss Deiner Arbeit ® Aufgaben in dhnlicher GréRe schneiden.

ol'l.

Open ldeas | Open

l.\'N--_
S
-

- Bewegung von Arbeif @ Work-In-Progress fiir Doing: guter Start bei n Teammitgliedern: 2*n = WIP
: m:e% & Retrospektiven

Begrcnzs Deinen "WIP" & anlassbezogen / bei Verletzung von Regeln: ,Stopp the line”

("Work in progress”) Fiihre Messungen ® regelmaRig

_ Minimiere "Waste".

_ "Stopp starting, des Flusses durch +

- start finishing” konirolliere diesen

- Gleichmdfiges Tempo

Mache die Regeln Tl i

fir Deinen Prozess Verwende Modelle,

Ao um Potenzial fiir

E W_mﬂﬂﬂymdﬂ Verdnderung

_ Lernmomente zu erkennen

— Umgang mit Storungen _ Zusammenarbeit

LAOARRAA Linte. st |

QUELLEN / VERWEISE [037 Scrum] [093 XP (Extreme Programming)] [039 Flexibilitat ./. Steifheit (XP)] [166 Wertstromanalyse] [Kanban, David Anderson] [135 WIP klein halten]
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RETROSPEKTIVEN ¥

x  Kernfrage: Wie arbeiten wir zusammen?
X Moderiert

x  Visualisiert

x  Jedem*jeder eine Stimme geben

At regular intervals, the team reflects on how to become more effective, then tunes and
adjusts its behavior accordingly.
(12. Prinzip hinter dem agilen Manifest)

TIPPS + TRICKS
,Selbstkundgabe wird mit Selbstkundgabe beantwortet”

x

 Moderator*nnenzeit e n* x  Wahrend des Intro / Gather Data erheben alle mindestens einmal das
_ Vegas Regel _ Boden bereiten Wort.
_ Beschlusskontrolle _ Jede*r kommt zu Wort x  Bearbeitungsformen entsprechend der Teamdynamik / Teamfunktionen
- Oberste Direktive wahlen
Methodenbausteine passend zur Coachinghypothese auswahlen.
4. Gather Data (207 4. Generate Insights (20 x Team in Generate Insights / Decide What tonDo Arbeitshypothesen zu
_ Fakten + Bauchgefithle _ Ursachen finden MaRnahmen entwickeln lassen, macht die Uberprifung in folgender
~ Bewertung « Einordnung | | Prozessfehler erkennen Retrospektive einfacher:
:ﬁr‘kmm Wort + verstehen ,Wir machen ABC, um zu Uberpriifen, ob Aussage DEF gilt.”

5. Decide what fo do (20 . Closing the Retro (157 _

- Handlungsoptionen _ Emotionaler Abschiuss
_ Max. zwei Teamregeln !/ | |_ Themen hiren
MaBnahmenpakefe _ JedeR kommt zu Wort
- Was kinnen wir _ Feedback
anders machen?

QUELLEN / VERWEISE [Retrospektiven in agilen Projekten, Judith Andresen] [061 Meetings moderieren] [128 Oberste Direktive nach Kerth] [129 Vegas-Regel] [155 Post-Mortem-Analyse]
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VORSTELLUNGSRUNDE
% Vorbereitung: Antwortboxen + Fragestellungen auf Din A5-Bdgen / remote
vorbereiten.
% Alle Teilnehmer*innen fullen ihre Bogen aus.
% Nacheinander stellen sich alle vor
% Name
% Funktion in eigenen Worten
(,Nicht der Rollentitel”)
% Typische Aufgaben
und erlautern ihre Ausfihrungen.

Funktion in
eigenen Worfen

Aufgaben

XK KX KX

QUELLEN / VERWEISE [gamestorming.com, verfeinert von: Dr. Anja Mentrup]
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BELFAST-METHODE

@® RegelmaRiges Ritual zum Abschluss einer ,Periode”
@® Lernmoment fiir das gesamte Team

@ Feedbackmdglichkeit + Lerngeschenke

h:h beda”ke mi.'ch in ® Gewaltfreie Kommunikation

@ Extrem hilfreich in den Teamphasen Forming + Storming sowie bei

dﬂl" IBIZTBH Pﬂﬂ'ﬂde Konflikten (heiR, kalt) im Team

fﬂ e MODERATION DES BELFAST-MEETINGS
Die Moderation unterbindet

® Du-Aussagen,

@ Vorwiurfe,

® lange, sich wiederholende Monologe +
® Unterbrechungen.

Mein Wunsch fir die

ndchste Periode
ist...

Mein Beitrag zur
ndchsten Periogle

ist... Q

QUELLEN / VERWEISE [Idee: Dr. Johannes Mainusch] [016 Feedback im Dreiklang] [020 Konflikte] [018 Kalte Konflikte] [076 Teamphasen nach Tuckman] [015 Kommunikation (2 Ebenen) nach Watzlawick]
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MINIMUM VIABLE PRODUCT FINDEN ;
+ Uber Fabel Bild fiir Minimum Viable Produkte schaffen
+ Bild ins reale Leben Ubertragen

Minimum _
wab‘e # * Wenn die perfekte Losung flr meinen Wald ein riesengrof3er Waldelefant
S mit rotem Kopfschmuck ist, der finf Tannen gleichzeitig ziehen kann, dann

PdeUCf SUELE A Ut e D S kann ich versuchen,
- [ * den Waldelefanten komplett, aber klassisch, zu beauftragen oder

) g g o * einen Babyelefanten trainieren, der bereits eine Fichte ziehen kann.
wa,de’efanfen i o (Bei der Beauftragung des Waldelefanten in ,Features” besteht die Gefahr,

dass die einzeln gebauten Korperteile nicht zusammen passen).

,Wie sieht Euer Babyelefant aus?”
.Was kann Euer Babyelefant bereits leisten?”

QUELLEN / VERWEISE [094 Minimum Viable Product (MVP)] [judithandresen.com/2015/10/23/minimum-viable-product-eine-metapher-mit-elefanten/] [101 Projektvorgehen: klassisch + agil]
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OBERSTE DIREKTIVE NACH KERTH i

TIPPS + TRICKS

+ Oberste Direkte im Wortlaut zu Beginn jeder Retrospektive / Post-Mortem-
._ Analyse thematisieren
‘"Regard!ess of what we + BeiVorwdurfen:
. W discover, we understand + : + nicht annehmen
truly believe that everyone ' + aktiv nach Wissen + Kenntnisstanden der Beteiligten suchen
did the Mjﬂb they could, + In Konfliktsituationen an oberste Direktive erinnern
gfye" what they knew, their + ,Unabhangig davon, was wir entdecken werden, verstehen und glauben wir
skills + abilities, the resources aufrichtig, dass in der gegebenen Situation, mit dem verfigbaren Wissen
available, and the situation und Ressourcen und unseren individuellen Fahigkeiten, jeder sein Bestes
at hand.” getan hat.”
(Norman Kerih}
) Was kdnnen wir in einer ahnlichen Situation anders machen?”
Jedes Handeln ergibt Sinn.
+ Nicht nach der perfekten Lésung suchen, sondern einfach ein alternatives
. Vorgehen ausprobieren + Uberprifen
Wir gehen davon aus,
dass alle Beteiligten nach
bestem Wissen,
Gewissen + Kenntnisstand
gehandelt haben.
()
o

QUELLEN / VERWEISE [Project Retrospectives, Norman Kerth] [Retrospektiven in agilen Projekten, Judith Andresen] [129 Vegas-Regel]
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VEGAS-REGEL ;

B Gilt fur jede Retrospektive / Post-Mortem-Analyse
W Sorgt fUr Vertraulichkeit, macht verletzliches Vertrauen méglich
B Offnung wird von der Gruppe beschlossen

B Inhalte

B Ergebnisse

B Impulse / Wiinsche

B Sprachregelungen

1..,Das Problem ist gréRer als das Team.”

2. Fur + wider einer Offnung in Szenarien diskutieren
3. Mégliche Auswirkungen aussprechen

4. Offungsform + Vorgehen vereinbaren

Macht Erkenntnisse (,Insights” in Retrospektiven) moglich

&
B Fordert Teambildung
|
B Schafft Raum

Fordert ,Othering” (,wir gegen die")
Macht Jammern méglich

QUELLEN / VERWEISE [Retrospektiven in agilen Projekten, Judith Andresen] [0071 Agile Coaches - Aufgaben + Haltung] [124 Retrospektiven]
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GEWALTFREIE KOMMUNIKATION NACH ROSENBERG
» Marshall Rosenberg, 2005

Nonviolent
Communication

Beschreibung einer
konkreten Handlung
BEOBACHTUNG . . . =
Beschreibung des in mir
ausgelosten Gefiihls
GEFUHL

+ des in Verbindung
stehenden Bediirfnis
BEDURFNIS

GRUNDVORAUSSETZUNGEN GELINGENDER KOMMUNIKATION
» Empathie

P Ehrlichkeit

» Haltung: ,Wir unterstiitzen gerne andere Menschen.”

KONFLIKTE ENTSTEHEN AUS

» statischer Sprache
[Mischung / Zuschreibung von Beobachtung + Kausalitat]
- Prozesse beschreiben

P objektive Beobachtung + subjektive Bewertung
[Beurteilung verletzt; wird als absolut wahrgenommen]
- Trennen von Beobachtung + Beurteilung

P Kritik an Stelle von Wiinschen
[Ruft Gegenangriff hervor]
- Wunsche aulzern

ALTERNATIVE BEZEICHNUNGEN
p»  Non-Violent Communication (NVC)
P Giraffenkommunikation

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht]
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SOUNDING BOARD

A Fordert Akzeptanz des Prozesses

A Erleichtere Annahme von Change-Prozessen
A ,Resonanzgruppe” aus Freiwilligen

LIEFERT:

A (Fruh-)Warnungen
A Feedback

A Resonanz

Reflexionsgremium
in Change-Prozessen

VORGEHEN
A TagtregelmaRig.
A Ist moderiert.

lwasmdchfeerHGHSMer

Perspektive beisteuern? A Teilnehmer*innen: Leitung, Linie, Mitarbeiter*innen, Arbeitnehmer*innen-
vertretung.
A Wie erlebst Du den Prozess? A Hierarchietubergreifend, Bereichsubergreifend.
- . . A Divers.
A Wie nimmst Du Fiihrung
bei uns wahr?
A Reflektiert Change-Prozess (Meta!)
- A Welche Themen sind Dir -~ A Zeigt Wirkung in der Organisation
g’cmde wmg? : A Berat bei Entscheidungen
A Zeigt Handlungsoptionen auf
A Was mochtest Du dem A Wirkt als Multiplikator in der Organisation

Change-Team mitgeben?

QUELLEN / VERWEISE [085 Agile Transition] [081 Change: Acht Phasen nach Kotter] [132 Artefakte der agilen Transition]
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- (iffentliche Reviews
_ Plannings = Retrospektiven
_ OpenSpace-Formare
- Kommunikertion mif
- Organisafion

. - Aufgabenifrernahme nur mit

— Moderation der Artefakfe
- Kigre Codchinghattung!

Organisationsanliegen

Experimente,

SN

ARTEFAKTE DER AGILEN TRANSITION

KOMMUNIKATION WAHREND DER AGILEN TRANSITION
-» Alle einladen. =» Reflexionsflache bieten. = Gesprachsraum 6ffnen.
- Lernmomente.=» Wirkung tberprifen. = Fur Offentlichkeit sorgen.

AUFTAKT / KICKOFF
=» Ziel(raum)e festlegen. =» Transitionsteam bilden. =» Vorgehen klaren.
- Beteiligung klaren. - Zeitliche Idee entwickeln.

(OPEN) PLANNING

= Transitionsteam plant + pokert 6ffentlich

-» Moderiert, alle Anwesenden dirfen Vorgdnge kommentieren
-» Alle kdnnen Reihenfolge des Prozesses verstehen.

DAILY STANDUP

-» Transitionsteam macht Transitionsboard 6ffentlich, trifft sich &ffentlich zum
Standup.

= Andere Organisationsmitglieder durfen zuhdren.

=» Sorgt fir Transparenz + Akzeptanz.

OPEN REVIEW

=» Transitionsteam macht Transitionsboard 6ffentlich, trifft sich 6ffentlich zum
Standup.

- Fordert Akzeptanz + Verstandnis.

- Keine festen Kommentator*innen (ahnlich wie Sounding Board)

- Team geht alle Storys durch, stimmt Gber ,done”, ,nicht erledigt” ab, begrin-
det nicht-fertige Storys; Anwesende kommentieren als Stakeholder*innen
der agilen Transition; Kommentare werden visualisiert

QUELLEN / VERWEISE [085 Agile Transition] [131 Sounding Board] [146 Grooming / Backlog Refinement] [1571 Review] [153 Wandzeitung] [201 Ziele + Zielrdume]
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=» Gemeinsames Verstdndnis
~¥ Einigkeit
=¥ Klarheit + Eindeutigkeit

LEICHT VERSTANDLICH FORMULIEREN

-» Gilt sowohl fur das gesprochene als auch das geschriebene Wort

KURZE SATZE

Maximal elf Worte

Nebensatze zu Hauptsatzen

Flllworter streichen

Adjektive nur, wenn sie etwas verdeutlichen
Insbesondere: machen zwei Adjektive etwas deutlicher?
Wenn nicht: mindestens eines streichen.

A

AKTIV FORMULIEREN.

-» Akteur*innen benennen.

= ,man”, ,jemand” vermeiden.

=» Auf nominale Ausdrlicke verzichten.

KLARE STRUKTUREN
- AbkuUrzungen ausschreiben.
- Fremd- + Modewdrter vermeiden.

QUELLEN / VERWEISE [https://www.inklusion-kultur.de/infoportal/kommunikation-information/leichte-und-einfache-sprache/]
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FORMEN DER BETEILIGUNG I

EINZELARBEIT
B Jede Stimme wird gehort. B Meinungsvielfalt.

0\ B Einigungsverfahren kann lange dauern. M Hochste Lésungsvaritat.
o ) ' ) Neigungsgruppen: Manifestieren bestehende Teamfunktionen + -rollen
T —— : Gruppenzusammensetzung entscheidet Gber das Ergebnis mit.
Individuum PARCHEN
B Austausch + Inspiration. B Konsolidierte Meinung.
B Detaildiskussion in hohem Vertrauen. B Hohe Lésungsvaritat.

KLEINGRUPPE

B Nimmt Detaildiskussionen vorweg. B Kompromisse aushandelbar.
B Durch Trennung von Meinungsfiihrer*innen alternative Lésungen sichtbar.
B Austausch + Inspiration.

TEAM / PLENUM
B Diskussion + Einigung in einem Vorgang. M Teamdynamik am Wirken.
B GroBes Detailwissen bei allen. B Einheitliches Bild bei allen.

STELLVERTRETER*INNENLOSUNG (VOR PLENUM)
B Einheitliches Bild im Plenum. B Kdurzere Diskussionzeit.
B Klare, 6ffentliche Diskussion.

1-2-4-ALL
B 1'alleine, 2"in Parchen, 4’ in Kleingruppen, 5 im Team
B Moderiert, 6ffentliche Zeitansagen B Fragestellung visualisieren

B Fragestellungen kann sich andern

QUELLEN / VERWEISE [072 Einigen im Team] [167 Teamfunktionen nach Lencioni] [076 Teamphasen nach Tuckman] [043 Delegationspoker] [liberatingstructures.de/liberating-structures-menue/1-2-4-
all/]
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WIP KLEIN HALTEN

KONTEXTWECHSEL

P Kosten Zeit + Leistungsvermogen

P Unterbrechung durch Telefon fuhrt zu 15 Wiederanlaufzeit.

P Je komplexer die Aufgabe ist, desto langer betragt die Wiederanlaufzeit.
(Umgekehrt: je kleiner die Tasks sind, desto leichter fallt das Wechseln.)

» Weniger Kontextwechsel
» Fordert Teamlosungen
> Fordert Wissensausiausch

PROGRAMMIERTECHNIKEN
» Test Driven Development fokussiert auf eine Aufgabe.
P Pair Programming setzt ebenfalls Fokus auf eine Aufgabe.

TIPPS + TRICKS

WIP pro Person + flrs Team auswerten

Nach + nach WIP reduzieren

Im Pair arbeiten, im Mob arbeiten

Fokuszeiten furs gesamte Team ausprobieren
Fokussierungstechniken mit Person + im Team ausprobieren

vVVvVVYVYY

QUELLEN / VERWEISE [046 Im Pair arbeiten] [123 Kanban] [nytimes.com/2007/03/25/business/25multi.html] [Quality Software Management, Gerald Weinberg]
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MOGLICHKEITSRAUME OFFNEN J

- ,Wenn es gut ware, wie ware es dann?”

- ,Wenn Du eine Zeitmaschine hattest + konntest mit dem Wissen von heute
zuruckfliegen, was wirdest Du tun?”

" Handle stets so, -> ,,Was.hinc.iert Eu.ch, dass zu erreichen? W?s kannst Du Andltleres tun?”
dass die Anzahl - } - Es gle el'r'we agfle Meth?de [hier sill(undarberaten!] $ABC.

der Wammﬂgﬁchkeiﬂ?n' . : ,,xle fUhlt sich das fur.Euch an? -

grﬁﬂer wirdl” .Was braucht es, damit Ihr das ausprobiert?

= ,lhr solltet das jetzt ausprobieren.”

(Heinz von Foerster) = ,lhr habt Schwierigkeiten, Euch zu einigen. Was wurdet Ihr Euch von einer
Zauberfee wiinschen, damit Euch die Einigung gelingt?”
- ,Wie wird“e Dein*e gute*r Freund*in diese Situation beschreiben?”
- ,Welcher Rat wirdest Du von Deinem*Deiner Arbeitskolleg*in geben?”
= ,Wann gelingt Euch ein ahnliches Vorhaben?”
= ,Auf welche Ressourcen kénnt lhr immer zahlen?”
=» ,Flr die nachsten funf Minuten ist Jammern + ,Ja, aber...” verboten.
Was ist an der gegebenen Situation gut?”
b Fragen nach Wirklichkeits- - ,Wie kénntet lhr diese Momente ausbauen?”
und Mﬂgﬁcﬂkeifskonsfrukﬁmn -» ,Welche Erkenntnis ist hier gerade neu? Was macht |hr daraus?”
= Ffﬂgﬂl‘ nach Ausnahmen TIPPS + TRICKS
von Problemen -» Als Moderator*in nicht werten + nicht einordnen, sondern werten + einord-
_ Fragen nach Ressourcen O . . o nen lassen.
— Hypothetische Fragen - Jede Stimme héren.
= Wunﬂafmgen C‘OQ‘ =» Alle Beteiligten wertschatzen.
o) (L 18]

QUELLEN / VERWEISE [004 Lésungsorientierte Impulse setzen] [001 Agile Coaches - Aufgaben + Haltung] [006 Moglichkeitsraume 6ffnen (,Nenne 3")]
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Kritische Kette ("mindestens das")
bestimmt zeitlichen Verlauf
Fir jede Aufgabe 50% Puffer
"denken”, am Ende drauf schlagen
Pufferzeiten um 50% reduzieren

CRITICAL CHAIN PROJECT MANAGEMENT

CCPM (CRITICAL CHAIN PROJECT MANAGEMENT)
& Eliyahu M. Goldratts

@ Schadliches Multitasking vermeiden
& Mit Schatzungen ,korrekt” umgehen

STRATEGISCH PRIORISIEREN

@ Parallele Projekte auf sinnvolles Mal3 reduzieren.

* Arbeitspakete nur freigegeben, wenn Ressourcen frei (beziehungsweise klar
priorisiert) sind (= schadliches Multitasking vermeiden)

@ Planung mit real verfligbaren Ressourcen

@ |3ngster Pfad (in Bezug auf Ressourcenverbrauch) = kritische Kette

MASSVOLL, ZIELFUHREND PUFFERN
® Unvermeidliche Streuungen akzeptieren.
@« Ppuffer sinnvoll fir das Projekt nutzen.

CCPM BEACHTET
® Parkinsonsches Gesetz
Jeder Puffer wird genutzt werden.
& Student*nnensyndrom
Alles wird so spat wie moglich begonnen.
® Murphys Gesetz
Es wird immer etwas schief gehen.

QUELLEN / VERWEISE [wikipedia.org/wiki/Critical-Chain-Projektmanagement] [123 Kanban] [037 Scrum] [093 XP (Extreme Programming)] [Critical Chain, Eliyahu Goldratt] [138 Parkinsonsche Gesetze]

[135 WIP Kklein halten]

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht]
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PARKINSONSCHE GESETZE

x  Cyril Northcote Parkinson, 1955

Ironisierende Darstellung zur Verwaltungs- + Wirtschaftslehre
Popularwissenschaftlich

Bekanntestes Gesetz zum Nutzen von Ressourcen + Puffern.

X X X

The demand upon a resource tends to expand to match the supply of the
resource.

PARKINSONSCHE GESETZE

x  Arbeit dehnt sich in genau dem Mal3 aus,
wie Zeit fur ihre Erledigung zur Verfligung steht.

x Jede*r Angestellte winscht, die Zahl seiner*ihrer Untergebenen,
nicht jedoch die Zahl seiner*ihrer Rival*innen zu vergroéRern.

x  Angestellte schaffen sich gegenseitig Arbeit.

QUELLEN / VERWEISE [137 CCPM (Critical Chain Project Management)] [wikipedia.org/wiki/Parkinsonsche_Gesetze]
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KONFLIKTESKALATION NACH GLASL
% Friedrich Glasl, 1980
% 3 Ebenen (,Win-Win“, ,Win-Lose", ,Lose-Lose") mit 9 Konfliktstufen
% Analyse der Konfliktstufe
% Interventionsform ableiten
% Angemessenen Umgang finden
% Weltbild-/Wertfreies Erkennen der Konfliktstufe

KONFLIKTLOSUNGSSTRATEGIEN

1-3 Selbsthilfe

2-3 Moderation

3-5 Externe (professionelle) Prozessbegleitung

4-6 Externe (sozio-therapeutische) Prozessbegleitung
5-7 Mediation

6-8 Schiedsgerichtsverfahren

7-9 Machteingriff

WEITERE KONFLIKTSTRATEGIEN NACH GLASL

L % Verhandlungsstrategie (L6sung durch Kommunikation)
% Delegationssstrategie (Entscheidung durch Dritte)
3 % Abwanderungsstrategie (Abbruch der Kommunikation)
% Eskalationsstrategie (Verhartung Uber drei Ebenen)
2
1’

Meinungsverschiedenheit

R2R%

QUELLEN / VERWEISE [Konfliktmanagement. Diagnose und Behandlung von Konflikten in Organisationen, Friedrich Glasl] [019 Konfliktdiagnose in sechs Schritten] [020 Konflikte] [021 Konfliktstile]
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EGG PLANT-PROZESS

® Johannes Mainusch, 2015

® Fordert evolutiondre Innovation aus den Entwicklungsteams heraus
& Fordert crossfunktionale Zusammenarbeit

& Fest budgetierbar

@ |iefern = Versprechen — Ansporn + Motivation

@ Alle Entscheidungen sind 6ffentlich, nachvollziehbar.
RAHMENDATEN

& Acht Entwickler*innen

® 12 Wochen

® Jury aus drei Personen (im Original: funf)

ABLAUF

@ Parchen bereiten ihre Idee als 400s-Pecha-Kucha auf (2 Tage). Jury
entscheidet flr 4X2 Teams + begrindet 6ffentlich.

& 4 Teams erstellen (lauffahiges) MVP + stellen in einer zehnminutigen
Prasentation der Jury vor. Betreuung im Prozess durch ,Engel” + ,Teufel”.
Jury entscheidet fUr zwei Sieger.

®  Verlierer*innen"- erganzen ,Sieger*innen-Teams". Zwei Teams 4 vier Perso
nen arbeiten weiter. Jury entscheidet Gber Sieger*innen.

& Das Team aus acht Personen finalisiert die Idee.

Diese geht (als Prototyp) live.

3.5 Wochen 3

QUELLEN / VERWEISE [judithandresen.com/2014/09/23/objektspektrum-der-eggplant-prozess-1-2/] [204 Design Sprint]
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MIT WIE VIEL ENERGIE BIN ICH HIER?
* Alle Teilnehmer*innen erhalten einen Klebepunkt.
* Alle kleben ihren Energiestand auf die vorbereitete FlipChart.
* Optional (Sprecher*in erhalt einen ,Puschel”, Sprechstein):
* Alle kommentieren ihren Enerigiepunkt.
* Alle kommentieren nacheinander das Gesamtbild.

Mif wieviel Energie
_ bin ich hier?

QUELLEN / VERWEISE [0671 Meetings moderieren]
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'Only the constraint needs‘
slack. The rest of the
feam organizes their
work around the

kt:onstmfnts' schedule. Z]

O Sprint nicht vollstdndig ausplanen,
. Jeden Freitag "Slack Day".

. Pro Iteration Z Tage Slack.

. 20% Slack.

QUELLEN / VERWEISE [agilemanifesto.org] [jamesshore.com/v2/books/aoad1/slack]

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht]

SLACK

o

Agile processes promote sustainable development.
The sponsors, developers, and users should be able
to maintain a constant pace indefinitely.

Tl
+

BE

PPS + TRICKS
Guter Ausgangspunkt flr Slack-Vereinbarungen innerhalb von Teams:
20% Slack, 80% Arbeit
Konstante, ruhige Geschwindigkeit finden
Zug um Zug Teamregeln fir Umgang mit
+ geplanten + ungeplanten Abwesenheiten,
+ Fehler-, Serviceklassen,
+ Refactoring
finden.
Gamification ausprobieren, neue Meftechniken finden
Ist-Stand wertungs- und schuldfrei feststellen
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FUHRUNGSAUFGABEN NACH BUNGAY =
% Stephen Bungay, 2011
% Erklare Deine Absicht (das ,Was" + das ,Warum®")
.Wie" klart Delegationsnehmer*in fur sich.
% Funktioniert nur, wenn Beteiligte kompetent fiir die Aufgabe sind + Werte
teilen.
% Strategie = Rahmen fur Entscheidungsfindung in der Organisation
% ,Was"+ ,Warum” werden geklart.
% ,Tell me, what do you want? What you really, really want?”
(Spice Girls-Frage)

.People only change

when they are ready, willing and able.

Leaders address all three: head, heart and hand.”.
(Stephen Bungay)

% Ready JIch verstehe, was ich zu tun habe + warum.”
* Willing .Ich méchte meinen Beitrag leisten.”
% Able LIch habe die Fahigkeiten + Mittel, dies zu tun.”

QUELLEN / VERWEISE [The Art of Action, Stephen Bungay] (090 Golden Circle nach Sinek] [091 True North] [107 Fihrungsmodelle] [109 Theorie X/Y]
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Last Responsible Moment
(LRM)

LAST RESPONSIBLE MOMENT (LRM)

*

* ¥ *

Mary + Tom Poppendiek, 2003

Entscheidungen spat, aber nicht zu spat treffen

Analyse- / Planungskosten sowie Risikoabwagungen minimieren
Unsicherheiten in Vorgehen einkalkulieren

The last responsible moment (LRM) is the strategy of delaying a decision
until the moment when the cost of not making the decision is greater than
the cost of making it.

(Joseph Ingeno)

ZU BEANTWORTENDE FRAGEN

%
%

Was mussen wir entscheiden?
Was mussen wir standardisieren?

%k Was ist nur Glaube?

BEWUSST NACH ,,LAST RESPONSIBLE MOMENT"” SUCHEN
% Welche Entscheidungen sind zu treffen?

% Woran ist der ,last responsible moment” erkennbar?

% Wann wird der ,last responsible moment” zeitlich sein?

QUELLEN / VERWEISE [Software Architect's Handbook, Joseph Ingeno] [142 Slack] [137 CCPM (Critical Chain Project Management)]
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EPICS ;

®

An Epic is a significant solution development initiative.
© Scaled Agile, Inc.

Epics sind grobe, grofl3e UserStorys, welche in den passenden Iterationen in
UserStorys verfeinert werden. Manche Teams unterteilen UserStorys wah-
rend der Entwicklung weiter in Tasks.

"Gehdren” dem
Product Owner

®

Epics — UserStorys — Tasks

MOGLICHE ZERLEGUNGEN

®
®

®
®
®

®

Nutzergruppen

Erfolgskriterien (Unterschiedliche (Teil-)Ziele, Geschaftswert inkrementell
erreichen)

Schnelle, einfache Losungen aus komplexem Ansatz herausldsen
Marktsegment (beta-Gruppe, Lander, Landerteile, Anspruchsgruppen)
Teilautomatisierung (Kleinere Losung setzt auf bestehende Mechanismen
auf)

Vereinfachte Lésung zur Risikominimierung

TIPPS + TRICKS

®
®

.Vereinfachen” +,Ldschen” gamifizieren
,Radical Grooming": alles |I6schen, dann MVP / Walking Skeleton
identifizieren und nur dieses in Backlog aufnehmen

QUELLEN / VERWEISE [048 Card ® Conversation ® Confirmation] [146 Grooming / Backlog Refinement] [047 Planning] [094 Minimum Viable Product (MVP)] [150 Story Map (Walking Skeleton)] [scale-

dagileframework.com/epic]
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GROOMING / BACKLOG REFINEMENT
+ Je nach Backlog- + TeamgroRe; Dauer: 1 - 4 Stunden

Methodenbaustein ,Grooming” in MaRen einsetzen. Standige + vollstandige
Sichtung des Backlogs kann demotivierend wirken.
,Die Arbeit wird nie weniger werden.”

ABLAUF EINES TEAM-GROOMINGS
+ Vorbereitung
! - i : + Alle UserStorys + Epics ausdrucken
+ Ordnen !'SOHIEJ"EHJEJ" Eﬂ#‘?ge i . + In einem Raum nach Epics sortiert auslegen
+ Loschen, wenn nicht mehr ll'l‘dlﬂy + Stifte + StoryCards (leer) auslegen
+ Erganzen von H""mﬂ’_""” S0 0 e + Durchfiihrung
. Sd"!-dde" von fm’fﬂge" o8 + Team sucht sich ein Epic aus + diskutiert Veranderungen.
» Sd:lﬂf?.t_?ﬂ Fﬂ” H"”‘_ﬂgﬂ’_ » Team expliziert dabei Regeln + Begriindungen.
(Geschaftswerf, Komplexitdt) Arbeitsergebnisse werden handschriftlich fixiert.
+ Releases planen + Team bildet mehrere, mdglichst ,bunte” (das heif3t crossfunktionale)
R Teilgruppen. Jede Gruppe bearbeitet ein Epic (+ die zugehoérigen User
" Pre-Planning Storys).

+ Teilgruppen stellen Arbeitsergebnisse im Plenum vor.
Korrekturen zum Beispiel mit Widerstandsabfrage.
+ Nachbereitung
+ Product Owner*in fixiert alle Vereinbarungen.

QUELLEN / VERWEISE [049 Story Card % Elemente] (047 Planning] [145 Epics] [011 Geschéftswerte auspokern] [048 Card ® Conversation ® Confirmation] [072 Entscheidungsformen im Team]
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INVEST FUR USERSTORYS
M Bill Wake, 2003

VORGEHEN
Independant B UserStorys nach INVEST formulieren
Unﬂbhﬁngig B Resultierende Aufgaben (Tasks) SMART formulieren

L : TIPPS + TRICKS
' B UserStorys werden so geschnitten, dass ,volle” Funktionalitat gegeben ist
R B UserStorys in Inkrementen schneiden (,tut”, ,erzeugt Kund*innennutzen”,
Verhandelbar _hat Wert")
B UserStorys nach Komplexitat schatzen; dabei Augenmal fir moglichen Zeit-
lauf entwickeln

Mit Geschdftswert
| Tests « verfeinerungen
werden mchi in der
: Komplexitdar berdchsichtio.
Estimable

Schdtzbar

Small
Klein

Testable
Testbar

QUELLEN / VERWEISE [092 User Storys] [145 Epics] [101 Projektvorgehen: klassisch + agil] [xp123.com/articles/invest-in-good-stories-and-smart-tasks ]
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Stellen ldeen vor
tformal + informell)

PRIO BOARD

P Ganzheitliche Erfassung von Anforderungen fur die Organisation.
P Fordert ganzheitliche Produktentwicklung.

» Prio Board tagt regelmafig.

OPEN PRIO BOARD

» Prio Board tagt 6ffentlich

P Alle Interessent*innen lernen, wie Entscheidungen zu Stande kommentieren.
P Gaste kdnnen kommentieren, aber nicht mitentscheiden.

»  Macht,Disagree + commit” méglich.

TIPPS + TRICKS

P Gut geeignet fur evolutionare Entwicklung eines Produktes / Services.
P Revolutiondre Innovation mit WIP = 1 gesondert einsteuern.

» Fur Slack sorgen.

QUELLEN / VERWEISE [047 Planning] [011 Geschaftswerte auspokern] [048 Card ® Conversation ® Confirmation] [149 Product Owner*in] [150 Story Map (Walking Skeleton)]
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A Stevert Produktentwickiung

A Trdgt Verantwortung fiirs Produkt
= damit auch: Product Backlog)
A Sortiert Epics + UserStorys
A Sorgt fiir Transparenz
A Kund=innennutzen
A Produktvision
A Inhalte des Backlogs
A Sortierung der Inhaite
A Schnift der Inhalte
A Ist guskunftstdhig aber Inhalte
A Managt Stakeholder*innen

* A Glefchmiigiges

" Entwicklungstempo
gewdhrieisten

A Produkivision einldsen

Agile Prozesse fordern nachhaltige
Entwicklung. Die Auftraggeber*innen,
Entwickler”innen + Benufzer*innen
sollten ein gleichmdgiges Tempo auf
unbegrenzte Zeit halten konnen.

Achtes Priviip himter dem agilen Mamiestt

PRODUCT OWNER*IN

AUFGABEN DES PRODUKTMANAGEMENTS

A
A
A

Koordination / Uberwachung eines Produkts / Services

Uber alle Produktlebenszyklen hinweg.

Aufgaben des Produktmanagements

A Analyse

A Konzeption (- Verhandeln von Prioritaten, Umfang + Planung)

A Koordination und Umsetzung (— Releases managen)

A Kontrolle und Optimierung (- Organisieren von Reviews)

Mit welchen Ritualen / Prozessen stelle ich diese klassischen Anforderungen

sicher?

.Der*die Product Owner*in ist eine Person, kein Komitee.”
(Scrum Guide)

EBENEN DES PRODUKTMANAGEMENTS

Product Architecture
Product Management
Projekt Management

A Market Research

TIPPS + TRICKS
Product Owner¥*in
A Fuhrt Product Backlog &ffentlich.

> > >

Sucht informellen + formalen Austausch Uber das Produkt.

Koordiniert Stakeholder*innenaustausch.

Sorgt fir nachvollziehbare, bei Bedarf gemeinschaftliche Festlegung des
relativen Geschaftswerts.

QUELLEN / VERWEISE [037 Scrum] [150 Story Map (Walking Skeleton)] [146 Grooming / Backlog Refinement] [047 Planning] (092 User Storys] [088 Lean Canvas]
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STORY MAP (WALKING SKELETON) a
- Gary Levitt, 2005; Jeff Patton, 2015
- Epics — Tasks — UserStorys
= Epics
= =,big activities”
- Stehen entlang der Wertschdpfungskette im Backbone.
- Tasks
-» Tasks aktiv formulieren
= Immer mit Zielsetzung fur Kund*innen.
-» Tasks werden in UserStorys Uberfuhrt.

In Backlogs mit vielen UserStorys verlieren Teams haufig die Ubersicht.
Story Mapping gibt Orientierung, um schnell ein lauffahiges Produkt Ive zu
stellen + dieses mit hohem Kund*innennutzen iterativ zu erweitern.

TIPPS + TRICKS
- RegelmaRig Reihenfolge des ,Backbone” priifen
(,Stimmt die Geschichte?”)
-» Sortierung der UserStorys regelmaRig kontrollieren
(,Was hat grofsten Nutzen fur die Kund*innen?)
- Gesprach steht im Vordergrund (Card * Conversation * Confirmation)
= Regelmalig mit Produktteam Story Map ,durchgehen”, besprechen +  ver-
feinern
- Produktvision am Lauf des ,Walking Skeletons” erklaren

QUELLEN / VERWEISE [047 Planning] [146 Grooming / Backlog Refinement] [slideshare.net/jeffpatton/user-story-mapping-discovery-the-whole-story] [048 Card ® Conversation ® Confirmation]
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REVIEW
- Regelmalig, feste Lange (90" Minuten)
[Scrum-Guide: 1 -4 Stunden]
> Ergebnisse fur alle visualisieren (Wandzeitung, Ticketsystem)

Ein Review ist kein Statusmeeting des klassischen Projektmanagements. Ein
Review dient der Synchronisation von Product Owner¥*in, Stakeholder*innen
+ dem Entwickler*innenteam. Neben der Abnahme der UserStorys wird die
abgelaufene Iteration in Produktziel eingeordnet.

QUELLEN / VERWEISE [150 Story Map (Walking Skeleton)] [037 Scrum] [147 INVEST fur UserStorys] [131 Sounding Board)]
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ABSCHIEDSKOFFER

® Zielist es, einen Koffer fur die Teilnehmer*innen zu fillen,

welches flr die nachste Iteration Gutes fur die Teilnehmer*innen
bereithalt.

@ |ndiesem Sinne ist die zweite Frage zu beantworten.

Ich

& Alle Teilnehmer*innen beantworten nacheinander die beiden Fragen.

danke « Alle Antworten bleiben unkommentiert.
-:Pefson, Daflr sorgt der*die Moderator*in.

fiir
<Verhalten-.

QUELLEN / VERWEISE [0671 Meetings moderieren]
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WANDZEITUNG ;

* Kanban-Board
® Ziele
@ Arbeitsfluss transparent machen
& Engpasse erkennen
® Expliziter Arbeitsfluss
Standort firs Daily StandUp
Status ablesbar
® Metriken einfihren + zur Kontrolle / Steuerung des Arbeitsflusses nutzen
& |ead Time
® Cycle Time
¥ Ziele
® Arbeitsfluss transparent machen
& Engpasse erkennen
& Expliziter Arbeitsfluss

<

<

Fast Lane: Wenn ein Task erscheint, muss das Team diesen sofort bearbei-
ten.

Masern-Regel: Wenn eine Karte sich in einer bestimmten Zeiteinheit (1 Tag,
vier Stunden) nicht bewegt, bekommt die Karte einen Punkt.

QUELLEN / VERWEISE [123 Kanban] [123 Retrospektiven] [042 Daily Scrum] [154 Zero Bug Policy]
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ZERO BUG POLICY a

% Fehler passieren.
% Fehler sind unvermeidbar.
% Jeder Fehler ist ein Lernmoment.

Schuldfrage + Fehlerursache entkoppeln.
Fehler sind immer ein Lerngeschenk.

Wir kénnen nur aus
Fehlern lernen,

wenn wir die Fehler
als Solche anerkennen.

QUELLEN / VERWEISE [0671 Meetings moderieren] [158 Rule of Three]

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht]

STRATEGIE ZUM ERREICHEN DER ,,ZERO BUG POLICY”
% Wiederholung von Fehlern vermeiden

% Fehler als Lernmoment nutzen

% Fehler schnell fixen, dann Fehler dauerhaft umgehen

24-STUNDEN BIS ZUR POST-MORTEM-ANALYSE

Innerhalb von 24 Stunden nach einem definierten Ereignis (,Blocker”, ,Incident”,
.Fehler XYZ") findet mit eine Post-Mortem-Analyse mit allen Beteiligten an dem
Ereignis statt. Alle Beteiligten nutzen die Post-Mortem-Analyse als Lernmoment.

RULE OF THREE
Wenn ein Fehler dreimal ahnlich auftritt, braucht das Team eine grundlegend an-
dere Losung.

MOGLICHE METHODEN(-BAUSTEINE) ZUM ERREICHEN VON ,ZERO BUGS"
Definition of Ready % Defnition of Done % Pair Programming % Refactoring %
Slack % Retrospektiven % Post-Mortem-Analysen % Automatisierte Tests % Test
Driven Development % Coding Standards % Stopp the Line! % Team Working
Agreements % Bearbeitungsregel: Jeder Fehler wird sofort behoben. % ,Bug La-
ne” auf der Wandzeitung (als Fast Lane) %

BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)


https://www.judithandresen.com)
https://www.judithandresen.com/sminca/
https://www.sminca.de/

POST-MORTEM-ANALYSE :

Innerhalb von 24 Stunden nach Auftreten des definierten Ereignisses (Fehler,

Incident, Blocker) treffen sich alle Beteiligten zur Post-Mortem-Analyse.
ABLAUF
1. Zeitleiste @ Eine*e Moderator*in |adt zur Post-Mortem-Analyse ein. Er*sie sorgt dafr,
aufnehmen dass die Beteiligten ruhig + ohne Schuldzuweisungen den Fehler verstehen
"2 Die Geschichte +ihre Ableitungen daraus ziehen.
. erzdihlen @® Jede*r bringt seine*ihre Ereignisliste mit.
3, Abldfungen Diese ist moglichst konkret: ,Datum, Uhrzeit, Ereignis”.
~ fiirs Team @ Die Teilnehmer*innen tragen zeitlichen Verlauf zusammen + tragen diesen

& Finzel- auf einer Zeitleiste ab.
magnahmen Was habe ich getan?

Welche Ergebnisse habe ich beobachtet?

Welche Erwartungen hatte ich?

Welche Annahmen hatte ich?

Wie stellt sich der zeitliche Verlauf fir mich dar?

@® Die Beteiligten erzahlen sich gegenseitig die Geschichte, was genau passiert
ist. Die Beteiligten verstehen den Fehler - sowohl ursachlich als auch im Be-
ziehungsgeflecht. Die Geschichte kann humorvoll aufgeladen werden, sofern
dies die Fehlerannahme erleichtert.
® Was ist genau passiert? ® Wie ist der Fehler passiert?

@® Warum ist der Fehler passiert?

@ Die Beteiligten beantworten die Fragen:

@® Was machen wir anders? ® Was werde ich anders machen?

CRORORONO

QUELLEN / VERWEISE [048 Card ® Conversation ® Confirmation} {156 Aufwandspoker] [147 INVEST fur UserStorys]
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AUFWANDSPOKER

POKERREGELN
+ Team efm‘gfsich auf + Aufgabe: Person stellt Aufgabe vor ~ + Alle stellen Verstandnisfragen.
Sfandardgufgabg + Zeitliche Begrenzung. + Alle wahlen verdeckt eine Karte.
+* Bewmung, + Alle zeigen eine Karte. + Das Team einigt sich.

Relative Komplexitat von Aufgaben erfassen.

Vorstellung Usersmfy
Diskussion/

DISKUSSIONSREGELN

Bei Uneinigkeit diskutiert das gesamte Team. Jede*r begrindet seine*ihre Ent-

scheidung.

+ Der ,grof3te” + der ,kleinste” Wert erklaren ihre Wahl.

Der ,grofte” + der ,kleinste” Wert erklaren ihre Wahl + kommentieren die

andere AuBerung.

+ Exemplarisch antworten drei Teammitglieder die Frage: ,Was hat mich dazu
veranlasst, diese Aufgabe so einzuordnen?”

+ Exemplarisch begriinden zwei Teammitglieder die Relation zur Standardauf-
gabe + zur letzten Bewertung.

KARTENSATZE

+ 012123.5

i

o EINIGUNGSREGELN
412345078 + Alle zeigen den gleichen Wert.
e + Alle zeigen den gleichen Wert aul3er eine Person. Karte hat nur einen Ab-

+ 12 = stand zum Wert der anderen. Es gilt der
\ + hohere + niedrige Wert.
+ Nach dreimal Pokern gilt der
+ aufgerundete oder der + abgerundete Durchschnittswert.

QUELLEN / VERWEISE [011 Geschaftswerte auspokern] [072 Entscheidungsformen im Team] [094 Minimum Viable Product (MVP)] [157 Schatzverfahren]
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EPICS
B Schdtzung in T-Shirt-GroBen
BMSML+AL

USER STORYS .
B Aufwandspoker
W Magic Estimation
M Badewannen-Verfahren

RELATIVE KOMPLEXITAT

M Diese Aufgabe ist dghnlich,
weniger komplex oder
komplexer als diese Aufgabe da.

W Abstrakte Schédtzung

SCHATZVERFAHREN

MAGIC ESTIMATION

Alle UserStorys werden gleichmaRig an alle Teilnehmer*innen verteilt.
Standardaufgabe wird durch die Teilnehmer*innen mit Wert definiert.

Alle legen ihre UserStorys ab + erlautern ihre Zuordnung.

Nacheinander kann jede*r eine Story umlegen. Er*sie begriindet jeweils

die andere Zuordnung.

Nach einer den Teilnehmer*innen nicht bekannten Zeit (zum Beispiel neun
Minuten) klingelt ein Wecker. Die zu diesem Zeitpunkt gultigen Zuordnungen
sind die ,magischen” Schatzungen.

BADEWANNEN-VERFAHREN

Drei Aufgaben werden im Team besprochen + bewertet.

Die Gruppe findet sich in Teilgruppen + gleicher Anzahl von UserStorys.

Die Teilgruppen weisen die UserStorys Werte zu hangen diese zur
Orientierung (fur alle) auf.

Wenn Teilgruppen sich nicht einig sind, tragen sie ihre UserStorys + ihre ak-
tuellen Vorschlage ins Plenum.

Dieses geht alle nicht zugeordneten UserStorys durch + erganzt um die
noch nicht zugeordneten UserStorys.

TIPPS + TRICKS

~.Sammeltopf” fiir zu schneidende UserStorys aufstellen, Schneidevorschlag
auf der Ruckseite der Karte notieren

Beispielaufgaben aufstellen: ,ist diese Aufgabe kleiner oder groRBer?”

Nicht Gber Zeiten sprechen. Auf die Komplexitat + Relation der Aufgaben
konzentrieren.

QUELLEN / VERWEISE [011 Geschaftswerte auspokern] [072 Entscheidungsformen im Team] [094 Minimum Viable Product (MVP)] [157 Schatzverfahren]
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RULE OF THREE i

Die ,Rule of Three" ist nicht nur flr Software-Refactoring, sondern auch wahrend

t . —)_!/ Organisationsveranderungen /-entwicklung nutzlich.

at 1t Va
N _""\I"""_ S/ Rule of Three fiir Organisationen
Wenn sich ein Phanomen in einer Organisation zum dritten Mal wiederholt,
- ist es sinnvoll, eine Veranderung der zu Grunde liegenden Prozesse herbei-
zuftihren.

Die Anwendung der ,Rule of Three” sorgt fur eine gleichmaRige Umsetzung von

Code can be Aufgakben im Team: )
. Aktionismus vermeiden
cop,ed Oncer but Klarheit GUber Phanomene erzeugen
Whe ﬂ]e same cﬂde Nicht alles / immer / sofort dndern
= Ruhe wahrend der agilen Transition erzeugen
Is usea_ mree Prioritaten setzen
ﬁmﬂs, ff Shou’d Prozesssicherheit erzeugen
be extracted into
a new

Themen entdecken
procedure.

VVVVVVYYVYY

Wichtiges identifizieren

(Martin Fowler)

QUELLEN / VERWEISE [judithandresen.com/2015/02/15/rule-of-three-f9%C3%Bcr-organisationen] [Refactoring: Improving the Design of Existing Code, Martin Fowler] [085 Agile Transition] [205 Change,
Transition + Transformation]
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Fdhigkeit Bedarf in Stunden / FTE /
Kompetenz
nicht: Aufgabe by s
e Dy O
EEE
Skilt AlBIC |- |- |-
Menttkarte E B
ersiellen
Meni x Ix sk Meister®inkurs filr Name 07
kochen Nare-01 « Name 02 kochen im |
Meni .
servieren
A lch kann das unterrichten.
T\ B lch kann es fun.
¥ C Ich kann es unter Anleftung fun.
Was miissen wir fun,
um unser Ziel zu
erreichen?

A "l can teach it."
B "I can do it.”
C "What is it?"

TEAM SKILL MATRIX

A Jurgen Apello, 2014 (,Team Competency Matrix“)
A Team Competency Matrix (Farbcodierung)

A | can teach it. Expert
B | candoit. Practitioner
C What is it? Novice

TIPPS + TRICKS
A Kompetenzen (=Starken) im Team kléren, Lernwege im Team definieren
A Aufstellen fur ein Projekt
A Ermitteln der TeamSkills im Team (nicht ,top down" planen, sondern als Me-
thode der Selbstorganisation nutzen
A Abarbeiten von MaBnahmen
A Individuelle Entwicklung ermdglichen
A Zur Einarbeitung / beim Personalaufbau nutzen
A Lernenim Team fordern

INSTRUCTION

,Each Team Competency Matrix focuses on a single project. Define the compe-
tency requirements for your team to have in order to reach these goals. Try cate-
gorizing them like this:

A Topics + Subject Matter
A Processes + Practices

A Tools + Technologies

A Soft Skills

For each piece of the project decide on competency level needs.

Then create a list answering: Which areas does the team need to have compe-

tence in order to reach its goals? Categorize them Green, Yellow, Red [...]. How
many are there of each?”

QUELLEN / VERWEISE [Management 3.0, Jurgen Appelo] [075 Lernen im Team] [122 Team nach Andresen] [management30.com/practice/competency-matrix/]
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FUHREN MIT AUFTRAG (REBRIEFING) NACH BUNGAY
-» Stephen Bungay, 2010
Auﬂmg = Handlungsspielraum von Organisationen wird durch komplexe Umwelt +
Directing Anforderungen bestimmt.

DREI LUCKEN IM EXEKUTIEREN VON STRATEGIEN

-» Zusammenspiel von individuellen Interessen,Emotionen, Belastung fihrt
zu drej Licken im Exekutieren von Strategien:

=» Wissenslucke (knowledge gap): Unterschied zwischen dem, was wir
tatsachlich wissen + dem, was wir gerne wissen wdirden.

- Abstimmungslicke (alignment gap): Unterschied, zwischen dem, was
wir intendieren + dem, was Menschen tun.

=» Wirkungslucke (effects gap): Unterschied zwischen dem, was wir
erwarten + dem, was wir tatsachlich erreichen.

Kommando

Auftrag nennen
- Ziel + Effekte : : LEITIDEEN
& : -» Erfolgreiche FUhrungskrafte schlieRen diese Lucken zwischen Planen,
Re-Briefen Handlungen + Ergebnissen.
warum + Was =» Eindeutige Ausrichtung geben

g - . 3
in eigenen Worten - Klar kommunizieren
. -» Vorgehen flexibel anpassen
in Delegationsnehmer*in —

’ : Rather than a plan, a strategy is a framework for decision making. It is an ori-
"DWWMM‘;:"’ bei der ginal choice about direction, which enables subsequent choices about ac-
Delegationsnehmer” i
=»Bei Lagednderung Anderung tion.
der Auffragsausfithrung (Stephen Bungay)
=*Retrospektiv:
Informationsaustausch + Lernen

QUELLEN / VERWEISE [143 Fuhrungsaufgaben nach Bungay] [007 Delegieren]
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WAS IHR WISST...
@ Die Gruppenmitglieder haben noch nicht miteinander
gesprochen.
& Der*die Moderator*in begrt3t die Runde.
@ Die Teilnehmer*innen folgen den Anweisungen.

& Teilt Euch in Dreiergruppen ein.

@ Verteilt Euch gleich auf die Rdume.

* Jeweils zwei Personen beschreiben die dritte Person
far funf Minuten.

Der*die Beschriebene schweigt.
® Nehmt dies als Geschenk.
® Kommt nach fiinfzehn Minuten zurtick.

® Keine offizielle ,Aufldsung”.
& Offen Fremdbild erleben.

@ Pausen geben, so dass die Teilnehmer*innen bei Bedarf
far eine Auflésung sorgen kénnen.

QUELLEN / VERWEISE [Inspiration: Anja Hoppe]
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Subjektiv.
Qualitativ.

Ziele fiir Organisationen.
Ziele fiir Personen.

: Was mochtest Du
Objectives erreichen?

Konkret.
Spezifisch.

Messbar.

Woran liest Du ab, dass
das fiel erreicht ist?
Key Results
& Woran bemerkst Du das?

OBJECTIVES + KEY RESULTS (OKR)
x John Doerr, Intel = Google, 1999

JAHRES- + QUARTALS-OKRS
x Jahrliches OKR (,umbrella idea”), nicht in Stein gemeilelt
x  Quartals-OKRs andern sich nach Festlegung nicht

KASKADIERENDE OKRS
x  OKRs auf unterschiedlichen Ebenen
x  Organisation
x Management
x Team
x  Mitarbeiter*in
ZIELERREICHUNGSKRITERIEN
x  Erreichbare Punkte: 0 - 10
x  Googles Ziel: 6-7 Punkte / Quartal
x  Mit Zielerreichungsmeeting werden neue OKRs vereinbart.

QUELLEN / VERWEISE [097 True North] [201 Ziele + Zielrdume] [OKR: Objectives & Key Results, John Doerr]
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was kann ich fun,
damif das Team

erfolgreich arbeitet?

* Augenhohe

* Offener Wechsel zwischen
Direktion ~ Kooperation

% Fithrungs-ABC
Anweisen * Beraten % Coachen

DIENENDE LEITUNG

*

,Der Herrscher ist der oberste Diener des Staates.”
(Friedrich der GrolRe)

SERVANT LEADERSHIP

%

* ¥ *

*

Listening % Empathy % Healing
Awareness % Persuasion % Conceptualization
Foresight % Stewardship % Building Community

Commitment to the Growth of People

.The most valuable ,currency’ of any organization ist the initiative +
creativity of its members.”
(Edward Deming)

TIPPS + TRICKS

*
%

Nicht zur ,Scrum Mutti” / zum ,,Papa Schlumpf werden
Delegieren, Moderieren (von Gesprachen + Konflikten) sowie Feedback als
Fihrungsmethoden nutzen

QUELLEN / VERWEISE [053 Situatives Fuhren ] [160 Fuhren mit Auftrag (Rebriefing) nach Bungay] [judithandresen.com/2014/10/29/papa-schlumpf-die-scrum-mutti-hinter-sich-lassen/]
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ENTSCHEIDEN IM PITCH

®
®

Zur Definition einer Prio #1
Schnelle Verfahren zum Finden einer relativen Prioritat fur Geschaftswerte
und/oder relative Komplexitat

VORGEHEN

®

_
®

Zwei UserStorys werden an der Wand nebeneinander aufgehangt.

Beide UserStorys werden vorgestellt.

Die Gruppe wahlt eine UserStory aus. Die ,Verlierer“-UserStory wird entfernt.
Aus dem Backlog wird eine weitere UserStory gezogen. Das Verfahren be-
ginnt erneut.

VOR- + NACHTEILE

&+

+

Schnelle Entscheidungsfindung
Relative Einschatzung zwischen zwei UserStorys fallt allen Beteiligten leicht.
Wenig Diskussion im Gesamtuberblick

QUELLEN / VERWEISE [072 Entscheidungsformen im Team] [011 Geschaftswerte auspokern] [156 Aufwandspoker]
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Machen

LEAN CHANGE MANAGEMENT CYCLE

Jason Little, 2015

* |terativ, inkrementelle Veranderung von Organisationen

* Aus Experimenten lernen - sowohl im ,Erfolgs-“ als auch im ,MiRerfolgsfall.
*

*

»*

Organisation lernt ritualisiert, Neues auszuprobieren.
WIP =1 fUr Lean Change Management Cycle

LEAN CHANGE MANAGEMENT STYLE

* Reflexion (,Insights"”): Ist-Zustand erkennen + verstehen; Hypothesen formu-
lieren

* Handlungsoptionen (,Options”): aus Hypothesen moglichst viele
Handlungsoptionen ableiten, diese gruppieren + bewerten; erste Validierun
gen herbeiftihren

* Experimente (,experiments”): Veranderung einfihren (auf Realisierbarkeit
prifen), Verprobung im ,Sub-Cycle”; Ergebnisse werden in , Insights” ausge-
wertet

SUB-CYCLE ,,EXPERIMENTS"

* Planen (,Prepare”): Change in moglichst viele kleine Teile zerlegen; Zielzu-
stand mit Hypothese (in festen Metriken) definieren

* Machen (,Introduce”): Change in Teilen umsetzen

* Auswerten (,Review"): Hypothesen mittels Ergebnissen + Metriken
Uberprufen, nachste Schritte ableiten

QUELLEN / VERWEISE [119 Kaizen] [085 Agile Transition] [081 Change: Acht Phasen nach Kotter]
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WERTSTROMANALYSE

B Aus Toyota Produktionsssystem

B Eliminieren von (Zeit-)Verschwendung (,Muda“)

B Reduktion von Wartezeiten

B Identifikation von nicht-wertschépfenden Prozessschritten

B Analyse von Material- und Informationsflissen
B ,Tragt dieser Schritt zur Wertschépfung bei?”

VORGEHEN

B Ist-Aufnahme Informationsfluss

Ist-Aufnahme Produktionsfluss

Prozessschritte + Wartezeiten aufnehmen

Nicht idealisieren: ,in echt” + ,vor Ort” (,gemba") mit ,Papier + Stiften” auf
nehmen

Visualisieren der Prozessschritte (mit Detaildaten: Prozess- + RUstzeiten, An
zahl Mitarbeitende, LosgroRe/Behaltergrof3e, Bestande, Anzahl Produkt-
varianten, Arbeitszeiten/Schichtmodelle)

B (Standardisierte / vereinbarte) Symbole nutzen

B Durchlaufzeiten (lead time), Wertschdpfungszeiten (cycle time) ermitteln

Papier + Stift
W Mit allen Betelligten (Teambuilding)
W Vor Orf (Gemba)

B Priifen + bei Bedarf neu aufsetzen

QUELLEN / VERWEISE [123 Kanban] [119 Kaizen] [200 Lean Development]
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TEAMFUNKTIONEN NACH LENCIONI
P Patrick Lencioni, 2002

P Popularwissenschaftlich (,Fabel”)

» Die Teamfunktionen bauen aufeinander auf.

BEISPIELHAFTE MASSNAHMEN, UM EINE EBENE ZU ERREICHEN
P Vertrauen
P Personliches Kennenlernen
P Personal Maps (Appelo)
»  Konfliktfahigkeit
» Konflikte moderieren / mediatieren
»  Offen sein
» Engagement
P Klare zeitliche Ziele
»  Teamumgang mit geplanten + ungeplanten Abwesenheit planen
P> Metetingergebnisse in klare Aktivitdten Gberfliihren
P Verantwortungsibernahme
» Offentlich Ziele visualisieren
P True North erarbeiten + taglich in Entscheidungen challengen
P Ergebnisorientierung
» Offentlich Ergebnisse zeigen + feiern
» MiRerfolge in Lernmomente Uberflihren

QUELLEN / VERWEISE [The five Dysfunctions of A Team; Patrick Lencioni] [122 Team nach Andresen]
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I have two kinds of problems,
the urgent and the important.
The urgent are not important,

and the important are never urgem .
(Dwight D. Eisenhower) . . . . I

4

dringlich

EISENHOWER-MATRIX

® Einfache Priorisierung.

& UnterstUtzt tagliche Selbstorganisation.

& Kann auch zur Priorisierung von UserStorys genutzt werden.

Wie wichtig ist die Aufgabe?
Wie dringend ist die Aufgabe?

VORTEILE DER EISENHOWER-MATRIX

& Einfach zu verstehen; Zuordnung in vier Kategorien haufig leicht Zu-
ganglich.

@ Zeitfresser leicht zu erkennen (,nicht wichtig, nicht dringend"”)

@ Schneller Uberblick durch Visualisierung.

TIPPS + TRICKS

& Ritualisiert Eisenhowermatrix durchgehen (taglich).

Konkrete Termine an ToDos ,.hangen”, um Dringlichkeit zu verdeutlichen.
Sprachregelung fur ,dringlich” + ,wichtig” im Team entwickeln.

80% Slack beachten - 20% des Tages nicht verplanen.

Aufgaben, die ,Ubrig bleiben” oder durch nicht-vollstandige Bearbeitung
entstehen, als neue ToDos / UserStorys (mit neuem Titel) in die ndchste Pri-
orisierung aufnehmen

L 2R 2R IR

QUELLEN / VERWEISE [034 ALPEN-Methode zur Selbstorganisation] [035 Zeit- + Selbstmanagement] [007 Delegieren]
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RETTUNGSBOOT
x  Material: dickere Maler-/Abdeckplane
x  GroBRe: 0,33 m?/ Teilnehmer*in

Ihr seid in schwerer See auf ein Rettungsboot gestiegen. Leider ist das Boot
falsch herum. Ihr mUsst nun das Boot herumdrehen - das Wasser um Euch
ist Hai-verseucht. Daher musst Ihr beim Umdrehen immer alle auf dem Boot
bleiben

ABLAUF
x  Durchfihrung des Spiels
x  Reflexion in der Gruppe

QUELLEN / VERWEISE [076 Teamphasen nach Tuckman] [167 Teamfunktionen nach Lencioni] [122 Team nach Andresen]
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Coaching ist die professionelle
Beratung, Begleitung + Unterstiifzung
von Personen mit Flihrungs- /
Steuerungsfunktionen und

von Expert”innen in Organisationen.

iguedle: PEFCH

WIRKFAKTOREN

Spiegeln + Frkennen von Fertig- | Fahigkeiten
- Ressomcemkﬂﬁew

_ Motivationale Kidrun

_ Bindung

COACHING

HALTUNG

A Empathisch zu allen Beteiligten (Nachfihlen, nicht mitleiden, einfhlend)

A Distanziert zur Sache (ohne Wertung des Systems oder potenzieller Losun-
gen, bewusst Uber Regeln, Normen + Werte des Coachee-Systems,
emotional unberthrt)

A Dissoziiert zum System (aufBerhalb des Systems, ohne eigene Agenda)

Agile Coaches begleiten Teams, Organisationen + Individuen in ihrer Veran-
derung im Sinne des agilen Manifests.
(Judith Andresen)

TIPPS + TRICKS

A Geduld entwickeln + halten, Selbststeuerung + Freiwilligkeit achten.

A 80% der Zeit ist Auftragsklarung. Nicht am Anliegen coachen, sondern den
Auftrag suchen.

A Offen arbeiten.

A Eigene Normen, Werte + Regeln in Bezug auf das Coachinganliegen (den -
auftrag) reflektieren.

GRENZEN DES COACHINGS

,Fur die Entscheidung, ob ein*e Klient*in eher ein Coaching oder eine Psycho-
therapie bendtigt, eignet sich das Kriterium [der Tiefe], weil man in der Praxis
gut explorieren kann, ob ein bestimmtes Problem mit Personlichkeitseigenschaf-
ten des*der Klient*in, mit den Strukturen und Verhaltnissen im Umfeld und in
der Organisation, in der er sich bewegt, oder mit der aktuellen Situation zusam-
menhangt.” (Bernhard Grimmer)

QUELLEN / VERWEISE [001 Agile Coaches - Aufgaben + Haltung] [177 Training] [179 Supervision] [102 Fihrung] [185 Beratung] [dbvc.de/der-dbvc/definition-coaching] [Coaching und Psychotherapie;

Bernhard Grimmer]
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FUHRUNGSFORMEN NACH HACKMAN =
Richard Hackman, 2005

Phasen der Teamentwicklung

Raus aus ,Command + Control“, hin zu ,target + track”

Interventionen wahrend einer Iteration

d il

Each of the three coaching functions has the greatest constructive effect at

specific times in the team task cycle. Specifically,

(@) motivational coaching is most helpfulwhen provided at the beginning
of a performance period,

(b) consultative coaching is most helpful when provided at the midpoint
of a performance period, and

(c) educational coaching is most helpful when provided after perfor-

mance activities have been completed.

(Richard Hackman)

Mentor¥*in Coach*in Trainer*in
I I S
Motivation Bewusstsein fur Situation Input in Retrospektiven
Sinn scharfen

QUELLEN / VERWEISE [researchgate.net/publication/253963423_A_Theory_of_Team_Coaching] [170 Coaching] [177 Training] [193 Autoritatsmatrix nach Hackman]
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DISCIPLINED AGILE DELIVERY (DAD)

)

Scott Ambler + Mark Lines, 2019 @ Skalierbar, iterativ, inkrementell

_ Teammitgheder _ Wol Miay of Wogking™) verbessern
_, Aktivifiien -, Existierende nfrasirpkipre gusbapen
_ Risiken er _ Enfwicklungsteam f

Inspect + Adapt

Disciplined agile delivery (DAD) identifies that People, and the way they in-
teract with each other, are the primary determinant of success for a solution
delivery team.

TEAM BILDEN OFTIMIEREN { LERNEN UMSETEEN
— Auf Kurs bringen - Frith Arcivitekiur prilfen - Produktionsidhigkeit
_ Projekivigion formulieren  _ Auf verdnderte Anforde- sicherstellen
. Scope definieren rungen reagicren — Lisung ve stellen
- Architekturstrategie - Ziel: Potenziel nutzbare

festiegen Losung bapen _ Sofort einfiitiren|

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht]

& Disciplined Agile Delivery betrachtet komplettes Projekt: Idee / Strategie /
Konzept / Umsetzung / Live / Maintenance

& Enthalt Elemente agiler Software-Entwicklungspraktiken sowie Scrum, agiler
Modelle, Kaizen, Kanban.

& Strategie ergibt sich aus dem Projektziel, gemessen in bewusst gewahlter
Wahrung wie Geschaftswert, Risikominimierung, Termintreue.

& Funf (erweiterbare) Projektrollen: Stakeholder*in, Product Owner¥in,
Teammitglied, Teamleitung, Architekturverantwortliche

MINDSET

& Consumable Solutions. Fokus des DAD sind verkaufbare + Gber alle Nutzer*
innengruppen nutzbare Produkte + Services.

® |ncremental value delivery. DAD arbeitet mit einer stiickweisen Lieferung
von Wert durch MBIs (,minimum business increments”)

& Shift left. Tests + Validierungssystem (,verification + validation, V+V) werden
so frih wie méglich in die Produktion eingeschlossen.

® Shift right. Strategien + Plane werden im laufenden Prozess geprift + ange
passt.

® Prove it with code. Frihes + vollstandige Nutzung von Architektur + Design.

& Automate, automate, automate. Moglichst alles automatisieren, insbesonde

re Tests + Deployment.

QUELLEN / VERWEISE [107 Projektvorgehen: klassisch + agil] [119 Kaizen] [037 Scrum] [123 Kanban] [204 Design Sprint] [Choose your WoW, Mark Lines + Scott Ambler]
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METRIKEN DER AGILEN TRANSITION ;

x Aus Zielen / Zielraumen Metriken ableiten
x RegelmaRig erfassen + veroffentlichen

1. Sind wir auf Zielkurs? ; x  Ziel: Commitment + Bewusstsein fir die Veranderung
2. Wie lduft unsere Zusammenarbeit? )
3.- mwyf’d w;r? . : i GESCHAFTSWERT (BUSINESS VALUE), BV

x Identifikator fUr Geschaftswert ermitteln: Umsatz, Kund*innentage, Ge
schaftswert der umgesetzten UserStorys
x  Summe pro Iteration bilden

NET PROMOTER SCORE (NPS)
x ,Mit welcher Wahrscheinlichkeit wirst Du $Organisation als Arbeitgeber*in

empfehlen?”

Abfrage von 0 - 10 fUr alle Teilnehmer*innen

0-6 unzufrieden  (%-Anteil ermitteln)
7-8 indifferent (werden nicht betrachtet)
9-10 zufrieden (%-Anteil ermitteln)

x  NPS =% zufrieden - % unzufrieden

LEAD TIME (LT)
x  Durchlaufzeit der Epics auf dem Teamboard messen
(,on stage since” bis ,live")
x  Summe pro Iteration bilden
Ergebnis fur einfachere Darstellung ,umpolen” (0 — 100, 100 — 0)

QUELLEN / VERWEISE [201 Ziele + Zielrdume] [162 Objectives + Key Results (OKR)] [091 True North] [010 Geschaftswerte bestimmen] [174 Net Promoter Score (NPS)]

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht] BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)


https://www.judithandresen.com)
https://www.judithandresen.com/sminca/
https://www.sminca.de/

Wie wahrscheinlich ist es,
dass Du das Unternehmen
einem Freund * einer Freundin
weiterempfehlen wirst?

NET PROMOTER SCORE (NPS)
% Frederick Reichheld, 2003

,The ultimate question”

% Net Promoter Score (NPS) korreliert in 30 Branchen mit Unternehmens-
wachstum.

ERMITTLUNG NPS
% ,Mit welcher Wahrscheinlichkeit wirst Du $Organisation als Arbeitgeber*in

empfehlen?”

% Abfrage von 0 - 10 fir alle Teilnehmer*innen

*k 0-6 unzufrieden  (%-Anteil ermitteln)
7-8 indifferent (werden nicht betrachtet)
9-10 zufrieden (%-Anteil ermitteln)

% NPS =% zufrieden - % unzufrieden

TIPPS + TRICKS

% Fokusgruppen bilden, Begriindungen fiir aktuellen Wert + Verlauf finden

% RegelmaRig Uberprifen, Verlauf beobachten, Hypothesen formulieren, Ex-

perimente ableiten

% Einfache Abfrageform finden (zum Beispiel: physisch am Ausgang, digital
beim Ausloggen)

QUELLEN / VERWEISE [The Number one you need to grow, Frederick Reichheld] [173 Metriken der agilen Transition]
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REQUEST - COMMAND ;

@® Chris McGoff, 2012

»Say >no< to protect your >yes<.”

@ Aussage fordert eine klare Reaktion der Zuhdrer*innen.

@® Anfrage fordert eine klare Positionierung, nicht ,vielleicht”, ,mal sehen”.
.Nein“ist eine in der Organisation glltige Antwort.

@ Ansage fordert klare Delegation einer Tatigkeit, nachdem der*die Zuhorer*in
die Ansage akzeptiert hat.

TIPPS + TRICKS
@® Form der Beteiligung benennen: ,Dies ist eine Ansage / Aussage / Anfrage.”
@ Klare, einfache Satze bilden.

QUELLEN / VERWEISE [The Primes, Chris McGoff] [043 Delegationspoker] [007 Delegieren] [015 Kommunikation (2 Ebenen) nach Watzlawick] [133 Leicht verstandlich formulieren]
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KONSENS-, KONSENT-, MEHRHEITSPRINZIP
* Agilitat # Basisdemokratie

K fnfs(;hgiﬂyng TIPPS + TRICKS
Kein ohne ﬁegﬂnsﬁmme * Entscheidungsform flr Entscheidungen / Entscheidungsklassen bewusst
Keine offene Anderungs - wahlen
Ablehnu widersiand . 5 iskussi i
ng * Lange der Diskussion bestimmen
: . Einverstindnis o * Erwarteten Anderungswiderstand ,einpreisen”
aller Einzele Stimine *  Alle beteiligen.
hat viel Gewicht, * Gesehen werden (Argumente, Gegenargumente) macht ,Disagree +
Commit” moglich.
* Konsens férdert intensive Debatte.
Konsent Wenig Entscheidung, Konsent klart Gegenargumente.
Anderungs-. . WENN kein Veto Mehrheitsentscheid férdert schnelle Entscheidung.
. widerstand.
Kirzere ) e
Kidrungszeit. Schiverwiegende,
negafive, eindeu-
tige (Gegen-)
Argumente lede Stimme
HAE hat Gewicht..
Mehrheit zgﬂ Abstimmungs-
ungs- 2 =
Wenig P majoritdt.
Austausch .
notwendig. Haufig
deutficher
Anderungs-
widerstand.

QUELLEN / VERWEISE [072 Entscheidungsformen im Team] [134 Formen der Beteiligung]
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TRAINING

HALTUNG ALS TRAINER*IN
+ Geduldig

Aufrichtig

Klar

Einladend
Zuversichtlich

PR S

SELBSTLERNEN
+ Selbstandige Lernerfolgskontrolle
+ Erfolg schafft Motivation!

Ziele kldren
TIPPS + TRICKS

Vorgehen erldutern + Ziele: Warum, Was + Wie erlautern
o _ Ziele in eigenen Worten durch Lernende wiederholen lassen

+
+ 7 Wiederholungen, 7 Kanale
‘

Vormachen
) Shu-Ha-Ri folgen
Nachmachen Lernzielkontrolle
. 5 » Feedback
Wiederholen - Reflexion
Vertiefen
- Lernzyklen aufsetzen
_ Kontrolipunkte vereinbaren

QUELLEN / VERWEISE [170 Coaching] [016 Feedback im Dreiklang] [160 Fuhren mit Auftrag (Rebriefing) nach Bungay] [171 Fuhrungsformen nach Hackman] [179 Supervision] [185 Beratung]
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KONFLIKTE BEWALTIGEN ;
Nicht jeder Konflikt ist I6sbar. Teil einer Konfliktbewaltigung kann es sein, in ei-
ner Organisationen einen Konflikt einen Umgang definiert zu haben.

KONFLIKTE MODERIEREN (,,WIN - WIN“)
B Konfliktgegenstand benennen
B Bedurfnisse klaren
B Losungen finden
B Losungsorientierte Fragen stellen
B Kleine Schritte zur Losung vereinbaren + gehen

KONFLIKTE MEDIATIEREN (,WIN - LOSE")
B Ziel klaren
B Situation darlegen lassen, durch Gegenulber in eigenen Worten wiederholen

1. Fiihrungsaufgabe

annehmen | . L
2 Gasprﬁclmbﬂeirschaﬂ ass?n, b.IS Elnversténdnls herrs"cht o o
B Bedurfnisse / Emotionen (er-)klaren lassen, méglichst antizipieren lassen
herstellen- - - - - o B Losung finden
3. 1-3 Moderation &
&-6 Mediation MACHTEINGRIFF DURCHFUHREN
7-9 Machteingriff B Situation darstellen
&, Kontrollpunkte vereinbaren B Beteiligte wiederholen Gesagtes (als Versuch)
5. Bei Bedarf: B Machteinscheidung treffen
Lernzyklus efablieren B Entscheidung begrinden

QUELLEN / VERWEISE [139 Konflikteskalation nach Glasl] [004 Losungsorientierte Impulse setzen] [019 Konfliktdiagnose in sechs Schritten]
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SUPERVISION

AUFGABE SUPERVISOR*IN

P Auftrag mit (formalen) Auftraggeber*in definieren
P Inhaltlicher Auftrag mit Supervisand*innen klaren
» Moderation
Superrisianisrdie,!fﬁeffam » BeiBedarf: Einor'dnung + Beiratung - ‘ '
Anﬁegen der”des > H.altun.g: Empathisch gegenlber allen Beteiligten, distanziert zur Sache,
Supervisand*in in Bez'ug : dissoziiert zum System
auf seine”ihre Fdahig- + Ferfigkeiten AUFGABE SUPERVISAND*INNEN
als $ROLLF. » Teilnahme

~ »  Arbeit an Fertig- + Fahigkeiten
E g e er—— > Reflexion

P Haltung: Offen, ehrlich, authentisch
BERATUMG ¢ REFLMOM GRUPPENSUPERVISION
i d » Fallauswahl

» Agile Coaches ./. Team \ P Austausch, Beratung, Lernen, Spiegeln, Erganzen, Erfahrungen

: ;g’zjm;fm"gsdmmﬁ ;I ' > Handlungsoptionen

: /. » Abschluss

» Zusammenarbeit s
» Fachliches ﬂ“;ffif-'

» Team-/Organisations- NNl

fm Team
entwickiung

» Agile Methoden

» Strukturen + Fithrung
» Klient”innen

QUELLEN / VERWEISE [170 Coaching] [177 Training] [102 FUhrung]
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LUGE AUF DEM RUCKEN

ABLAUF

A Spielleiter*in fordert alle Mtspieler*innen auf, auf einem Pappschild ihr je-
weiliges Lieblings-Reiseland + eines ihrer Hobbys aufzuschreiben. Eines der
beiden Begriffe wird durch die Teilnehmer*innen als (plausible!) Lige for-
muliert.
P Pro Teilnehmer*in: Pappschild, Klebestreifen, Stift

P Alle Teilnehmer*innen kleben sich ihr Pappschild auf den Rucken.

P Alle Teilnehmer*innen gehen durch die Reihen + machen jeweils einen
Strich bei der vermuteten Luge.

» Es folgt eine Auswertung im Plenum: ,Was verblfft Dich?”

TIPPS + TRICKS
P Kennenlernspiel oder Spiel zum Vertiefen von Beziehungen
P Einfach zu realisieren.

Reiseland

Hobby

QUELLEN / VERWEISE [161 Was |hr wisst...]
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il N
N
In + mif der Organisafion lernen

O ArR-B =y A¥
Fithrung an Teams ausrichten

1 AR-C
Im grofen Team liefern

0 AR-D \

AGILE REIFEGRADE NACH ANDRESEN J
Die Reifegrade SWBLM, AR-D + AR-C sind eine Betrachtung auf Teamebene. AR-C
+ AR-D sind Organisationsfragen. Die agilen Reifegrade beobachten die Fahigkeit
zum Lernen auf unterschiedlichen Ebenen.

SWBLM

Ein Team im agilen Reifegrad |6st alle Themen ,so wie beim letzten Mal“. Die
Teammitglieder wissen nicht, wie sie regelhaft beziehungsweise anlassbezogen
Lernmomente herbeifiihren kdnnen. Die genutzten Prozesse unterliegen keinen
Lernzyklen.

AR-D

Ein Team im agilen Reifegrad D folgt einer klaren Teammission, arbeitet an Re-
geln und Werten. Das Team ist lernfahig. Die Teammitglieder erftllen die Team-
aufgaben gemeinsam. Die Teammitglieder kdnnen sich gegenseitig Wissen ver-
mitteln.

AR-C
Die gesamte Wertschopfungskette eines Produkts / Projekts liefert im Sinne des
agilen Manifests als Team schnell und testend.

AR-B

In komplexen und chaotischen Systemen richtet sich die disziplinarische, prozes-
suale und fachliche Fihrung an fixen / fluiden Teams aus und macht als dienen-
de Leitung Hochstleistung der Teams moglich.

AR-A
Die Organisation lernt auf allen Ebenen und kann Erkenntnisse + Kompetenzen
zielgerichtet und schnell transferieren.

QUELLEN / VERWEISE [100 Cynefin-Framework] [115 Agile Fluency] [110 C!\/H (Capab'\lity Maturity Model Integration)]
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m der Person Im Ltm'l

_ selbst stand selb.sr Umgebung

Produktivitdt

Lernen

Zeit

LERNHURDEN UBERWINDEN

Zwischen einer Lernerfahrung + dem Willen einer Verdnderung kdnnen Lernhir-
den liegen. Diese kdnnen

% inden Personen selbst, % im Lerngegenstand selbst oder in % in der Umge-
bung angelegt sein.

TIPPS + TRICKS, UM LERNHURDEN IN PERSONEN ZU ERKENNEN + ZU UBER-
WINDEN

% Innere Erlaubnis zum Lernen vorhanden? 3% Selbstwirksamkeitserwartung
vorhanden? % Kleine Schritte definieren, Selbstkontrolle erméglichen. % Beloh-
nung fur Lernerfolg ausloben, bei Bedarf: Anstrengung, nicht Lernerfolg beloh-
nen. % Bisherige Rickschlage ressourcenorientiert betrachten: ,Win or Learn”.

TIPPS + TRICKS, UM LERNHURDEN IM LERNGEGENSTAND SELBST ZU UBER-
WINDEN

% Muster + Ubliche Verhaltensweisen (Pfadabhangigkeiten), die gegen einen
Paradigmenwechsel stehen, erkennen % Neue Erfahrungen erdenkt man nicht,
neue Erfahrungen macht man. % Einladen ins Ausprobieren. % Kleiner machen,
moglich machen.

TIPPS + TRICKS, UM DURCH DIE UMGEBUNG INDUZIERTE LERNHURDEN ZU
UBERWINDEN

% Richtung + Leitplanken ausgeben.

Fihrung zeigt Vorbild.

Vormachen, einladen, begleiten.

Paradigmenwechsel deutlich benennen, sich anders verhalten.

* ¥ *

QUELLEN / VERWEISE [075 Lernen im Team] [118 Lernende Organisation] [190 Lernen (Entwicklung) nach Piaget]
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STACEY-MATRIX ;

® Ralph Douglas Stacey
@ Entscheidungsframework in Kategorien ,Ubereinstimmung der Entschei-
dungstrager*innen” /. ,Sicherheit”

KOMBINATION STACEY-MATRIX + CYNEFIN
® Klar
Klare Ursache-Wirkungsbeziehungen
Standards, Best Practices
& Kompliziert
Lineare Ursache-Wirkungsbeziehungen
Verhandeln: Politische Entscheidungsfindung + Kontrolle
Beraten: Wertende + beurteilende Entscheidungsfindung
* Komplex
Unklare Ursache-Wirkungsbeziehungen
Iterativ-inkrementell-lernendes Vorgehen
® Chaos
Keine Ursache-Wirkungsbeziehungen: Neuanfang + Flucht
Ausprobieren + Lernen

i,
wnhesannr. s

WAS

Klar,
bekann.

har, WiE mid,
Dokt DT,
QUELLEN / VERWEISE [100 Cynefin-Framework] [101 Projektvorgehen: klassisch + agil]
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11 Millionen 40 bewusste
Sinneseindriicke ~ Sinneseindriicke
pro Sekunde oro Sekunde -

Vorurteile sind hdufig inhaltlich falsch

QUELLEN / VERWEISE [anti-bias.eu/wissen/biases-von-a-z]

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht]

VORURTEILE (BIAS)
x ,unconscious bias” = ,unbewusste Voreingenommenheit”
x  Vorurteile sorgen fur Orientierung + sorgen flr schnelle Handlungen
x  Steuern unbewusst unsere Gedanken (damit unsere Handlungen)
x  Zwei Systeme im Gehirn
x  Unbewusst, automatisch, nicht direkt steuerbar, zur schnellen
Orientierung, greift auf Vorurteile als Filter zurlick
x  Kontrollierbar, arbeitet langsamer
x  Werden im Alter von vier bis flnf Jahren als Kategorien angelegt.

HAUFIGE VORURTEILE (BIASES) IM ORGANISATIONSUMFELD
Ahnlichkeit (,affiinity bias”): Bevorzugen von Menschen mit geteilten Eigenschaf-
tenx Alter (,ageism"): Stereotypisierung / Diskriminierung auf Basis des Alters
x Anker: Uberbetonung friher Informationen (= Anker) bei Entschei-
dungsfindung x  Attraktivitat (,beauty bias"): Bevorzugung auf Grund
auBerlicher Merkmale x  Autoritat (,authority bias”): Anpassung an Meinung
des*der Vorgesetzten x  Bestatigungsfehler (,confirmation bias“): Nei-
gung, Informationen zu  suchen + zu verwenden, die die eigenen Ansichten +
Erwartungen bestatigen x Geschlecht (,gender bias"): Bevorzugung eines
bestimmten Geschlechts x  Gruppendenken (,conformity bias"): Meinung /
Verhalten an das der Gruppe anpassen, auch wenn es nicht der eigenen Mei-
nung entspricht  x  Halo: Ubertragung eines positiven Merkmals / Erfahrung
auf Gesamtheit  x Horns: Ubertragung einer negativen Eigenschaft / Erfah-
rung auf Gesamtheit x Kontraste: Schnelle Bewertung / Einordnung Uber ei-

nen Vergleich x  Name: Zuschreibung bestimmter Eigenschaften Uber den
Namenx Selbstiiberschatzung (,overconfidence): Uberbetonung eigener F&-
higkeiten x Status quo: Positive Bewertung des Ist-Zustands

BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)
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Beratung eine freiwillige, meist
kurzfristige, oft nur situafive

soziale Interaktion bei
nicht-pathologischen Problemfidllen.

Einfluss-/Wirkfaktoren zur BERATUNG

BERATUNG

x Rat geben, sich beraten
x  Expert*in benennt nach Analyse des Ist-Zustands mogliche mdgliche + opti-

male Losungen / Vorgehensweisen.
x  Er*sie benennt auch Wege, wie diese Losungen / Vorgehensweisen erreicht
werden kénnen + erarbeitet fur die Klient*innen bei Bedarf den Ausfuh-

rungsplan.

BERATUNGSGRUNDSATZE IN DER ORGANISATIONSBERATUNG

x Unabhéngigkeit (von Lieferant*innen, Marktteilnehmer*innen)
x  Objektivitat: moglichst klare Sicht auf alle Chancen + Risiken

x Kompetenz: Fachkompetenz fir Beratungsgegenstand

x  Vertraulichkeit: keine Weitergabe an Dritte

QUELLEN / VERWEISE [spektrum.de/lexikon/psychologie/beratung/2133] [170 Coaching] [179 Supervision] [102 Fuhrung]
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SAG ES! ;

% Quelle unklar, haufig genutzt
% Unterstutzt, schwierige + konfliktreiche Themen zu besprechen

. TIPPS + TRICKS
% Sich Zeit nehmen fur SAG ES.

% Versuchen, Gehortes nicht als Angriff zu horen, vier Seiten antizipieren, Bot-

S Sichtweise ansprechen. schaft jenseits der Beziehungsebene horen wollen.
* % Zuhoren + Uber das Gehdrte nachdenken zeitlich trennen: ,Ich brauche ei-
nen Moment, mich zu sammeln, bitte warte auf meine Antwort.”
A Amirkungm beschreiben. % Empathisch mitfuhlen, versuchen, Standpunkt des Gegenubers nicht nur

zu verstehen, sondern nachzufihlen: ,Wie stellt sich die Welt des GegenUlber

. dar?”
N - g
E Erfragm, wie der*die Andere die
Situation siehf.

QUELLEN / VERWEISE [016 Feedback im Dreiklang] (015 Kommunikation (2 Ebenen) nach Watzlawick] [023 Vier-Seiten-Modell nach Schulz von Thun] [019 Konfliktdiagnose in sechs Schritten]
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Primdrgefiihl, Korperfunktion
Bedrohung der kérperlichen
Unversehrtheif,
Selbstachtung oder -bild

Gedankliche Vorwegnahme

einer subjektiven Not

Bediirfnis in Gefahr

Beeinflusst Fithien, {
Denken + Handein SORGE ¢

ANGST + SORGE
ANGST

SORGE

Korperlich, instinktiv, im gesamten Kor-
per.

Kopflastig, Gedanken.

Allgemein, groB, diffus.

Spezifisch, konkret.

Gedanken + Bilder.

Lasst sich klar bestimmen.

Nicht fassbares Szenario.

Realistische Befurchtungen.

Reaktion: Verstecken, Flucht, Angriff /
Kooperation

Reaktion: Rationale Analyse der Ist-Si-
tuation, Chancen, Risiken + Losungen.

Macht ohnmachtig.

Optionen + Risiken analysierbar.

Nicht kontrollierbar.

Kontrollierbar.

Beharrlich. Kann ,Thema" andern.

Vorlbergehend.

Lahmt. Verhindert Alltag.

TIPPS + TRICKS
@ ,Angstist kein guter Ratgeber.”

@ Aus der Angstin die Sorge kommen.

Macht Funktionieren mdoglich.

@ Istdiese Entscheidung angstgetrieben oder ist sie eine Antwort auf eine

Sorge?”

QUELLEN / VERWEISE [072 Entscheidungsformen im Team] [134 Formen der Beteiligung] [176 Konsens-, Konsent-, Mehrheitsprinzip]
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_Systemischer Wertekompass

Wissen

Erkennen - Statement of Ethical Principies|
+ Professional Integrify
finternational Federation of
Social Work)

Formen des Helfens
Kurt Lucewig) Handelin
ihan Wirth)

WERTE i

* Organisationswerte sind Leitprinzipien, die das Verhalten + die Entscheidun-
gen (und so indirekt die Organisationskultur) pragen.

* Bedeutung / Nutzen, die eine Organisation einem Konzept, einer Eigenschaft
oder einem Prinzip zuschreibt.

* ,Werte sind".

* Liefern Rahmen fur Zusammenarbeit, Kommunikation + Zielerreichung.

TIPPS + TRICKS

* ,Etwas hat einen Wert” + ,Etwas ist ein Wert” sprachlich nicht mischen.

* Unternehmenswerte nicht nur Gber ein Nomen, sondern Uber Aussagen
formulieren.

* Typische Unternehmenswerte wie Qualitat, Nachhaltigkeit, Innovation,
Kundenfreundlichkeit, Zuverlassigkeit, Integritat oder Offenheit sind zu allge
mein formuliert, welche zu wenig handlungsleitend wirken.

* ,Weniger ist mehr.”

* Unternehmenswerte entdecken:

* Welchen Leitprinzipien folgen wir gerade?

* Finden wir diese gut?

* Wie sollten sie alternativ lauten?

* Was mussen wir tun, damit wir andere Werte ablesen kénnen?

QUELLEN / VERWEISE [098 Vision Framework] [050 Marke, Vision + Mission] [074 Organisatonskulturebenenmodell nach Schein] [086 Organisationsmission + -vision]
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Level 3
strategy / Portfolio.

|
[

Unifutiven koordinieren / steuern

Level 2
fendZend) ca?;d[aaﬂm
: i

Iz
T3 0
Teams sync o
Abhdngigkeiten managen

Level 1
Team / Operational

AR Ay

KQOALCIGS WISElZ o Farbeifen

AGILE FLIGHT LEVEL
* Klaus Leopold, erneuert in 2021

LEVEL 3: STRATEGIE
* Strategisches Portfoliomanagement einer Organisation
* Priorisieren + Limitieren von Initiativen
(= Vorhaben, Projekte, Produkte, Expe-  rimente)
* WIP Gber Organisation managen

LEVEL 2: COORDINATION

* Synchronisiert alle Teams + gegenseitige Abhangigkeiten innerhalb des je-
weiligen Wertstroms

* Nutzen von Boards + agilen Kommunikationsritualen, um Abhangigkeiten
zu managen

* Optimierung des Wertstroms

* Mittlerer Detailgrad, mittlerer Zeithorizont (Wochen)

LEVEL 1: TEAM

* Operative Tatigkeit

* Agile Prinzipien, Praktiken + Methoden(-bausteine) im taglichen Einsatz

* Priorisierung, Limintierung + Transparenz (Status) aller Tatigkeiten ist gege-
ben, Kund*innennutzen wird verstanden + angestrebt

* Verstandnis fur Wertstrom

* Hoher Detailgrad, kurzer Zeithorizont (Tage)

LERNZYKLEN AUF ALLEN FLIGHT-LEVELN

* Situation visualisieren * Fokus schaffen

* RegelmaRig kommunizieren * Fortschritt messen
* Verbessern

QUELLEN / VERWEISE [207 Managementformen nach St. Gallen] [091 True North] [050 Marke, Vision + Mission] [Agilitat neu denken: Mit Flight Levels zu echter Business-Agilitat, Klaus Leopold]
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Fuirikhion

QUELLEN / VERWEISE [073 Komfort-, Lern- + Panikzone] [196 J-Kurve]

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht]

LERNEN (ENTWICKLUNG) NACH PIAGET
+ Jean Piaget, 1930er
+ Entwicklungstheorie fur die Wissensaufbau von Kindern

AQUILIBRATION

+ Stoérungen der inneren Balance

+ Kognitive Organisation, Umweltanforderungen, mogliche
Denk- und Handlungsmdglichkeiten sind nicht stimmig

ADAPTION
+ Angeborene Tendenz zur Anpassung
+ Interaktion zwischen Individuum und Umwelt
+ Assimilation
+ Anpassung der Wirklichkeit an aktuelle kognitive Organisation
+ Mit bestehenden Schemata Wirklichkeit filtern + beschreiben, zu- +
einordnen
+ Bisherige Erfahrungen werden ,verbogen” oder verzerrt, um die neue
Umwelterfahrung in bestehende Struktur einzubeziehen. Wenn
unangemessen, ist Akkomodation die bessere Strategie.
+ Akkomodation
+ Anpassung der kognitiven Organisation an die Wirklichkeit
+ Anpassung, Erweiterung / Veranderung der kognitiven Organisation /
Struktur (Schemata) zur Angleichung an die Umweltanforderungen

SCHEMATA

+ Kognitive Organisationsstruktur

+ Organisieren Denken, Fuhlen, Handeln
+ Filter fir Umwelteindricke

BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)
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STRATEGISCHER DIAMANT

ERSTER DIAMANT: ANALYSE

B Gesellschaft: Werte, Trends, Lebensstile, Verhaltensformen, Einschatzung,
Mottos

B Stakeholder: Relevante Kommunikations-, Projektpartner*innen erfassen +
verstehen

B Organisation: Werte, Normen + Regeln, Vision + Mission; bestehende Aussa-
gen, Verhaltensweisen + Positionierung (Ist-Zustand)

B Akteur*innen: Beteiligte identifizieren, Value Stream verstehen

B Technik: Bestehende Moglichkeiten + Restriktionen erfassen

ZWEITER DIAMANT: STRATEGIE
B Marke, Produkt, Services im Kern erfassen; Ziele ableiten + formulieren
B Feedback von Expert*innen + Stakeholder*innen enholen + einarbeiten
B Strategie + Ziele formulieren

DRITTER DIAMANT: MASSNAHMEN + TAKTIK

B MaBnahmen + Vorgehensweisen aus Strategie ableiten

B Handlungsoptionen im Detail betrachten, Entscheidungskriterien aus
Strategie ableiten

B Uberprifungskriterien fiir MaRnahmen + Taktik entwicklen

B Lernzyklen aufsetzen

TIPPS + TRICKS

B ,Raum o6ffnen + schlieBen”: methodisch unterstitzen, Denkbarrieren
deutlich machen, bewusst umgehen

B | Fertig werden ist eine Entscheidung”

M Ziele + MaBnahmen deutlich trennen

QUELLEN / VERWEISE [162 Objectives + Key Results (OKR)] [201 Ziele + Zielrdume] [050 Marke, Vision + Mission] [086 Organisationsmission + -vision]
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1. Fiir Ziele sorgen -EE
2. Organisieren -5
3. Entscheiden

&. Kontrollieren ;

5. Menschen entwickeln + fordern

——
Command + Confrol

1. Fiir Richtung + Leitplanken sorgen
2. In Selbstorganisation fiihren

3. Fiir Enfscheidungen sorgen

&. Fiir Konfrolle s

5. Menschen entwickeln + fordern

—_—
Target + Track

Fiihrungsaufgaben nach Fredmund Maiikj-

FUHRUNGSAUFGABEN NACH MALIK / ANDRESEN

» Ziele, Richtung + Leitplanken
Beschreibbare Ziele + messbare Zielerreichung formulieren.
Handlungsleitende Richtung + klare Leitplanken fur Handlungen formulie-
ren.

P Organisation + Selbstorganisation
Kund*innen / Kund*innennutzen zum Fokus aller Handlungen machen.
Handlungsfahigkeit méglich machen.

P Entscheiden + delegieren.
Informationen + Entscheidungen voneinander trennen. Klar, nachvollziehbar
entscheiden. Delegationsgegenstand + Art der Beteiligungsform sauber kla-
ren.

» Kontrollieren, fir Kontrolle sorgen
Kontrolle ist eine Form der Entlastung. Konsequent Kontrollpunkte definie-
ren. KPIs mit Handlungsanweisungen hinterlegen. Lernzyklen aufsetzen.

P> Menschen entwickeln + férdern.
Individuelle Mitarbeiter*innenférderung. Lernzyklen aufsetzen + leben.

Effective Managers do first things first and second things... not at all.
(Peter Drucker)

QUELLEN / VERWEISE [Fuhren, Leisten, Leben; Fredmund Mailk] [Agile Organisationsentwicklung, Judith Andresen] [143 Fihrungsaufgaben nach Bungay] [102 Fihrung] [205 Change, Transition + Trans-

formation]
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AUTORITATSMATRIX NACH HACKMAN
A Richard Hackman

A Manager*innengefiihrte Teams (Manager-led Teams)
A Operative Tatigkeiten im Team
A Ziele, Arbeitskontext, Prozess, Kontrollmechanismen, Bewertung
A Klassische Organisationsstruktur (,Stab-Linie”)
A Sich selbst fihrende Teams (Self-managing Teams)
A Operative Tatigkeiten + Uberwachung (Fortschritt, Erledigung) im Team
A Wahrend der agilen Transition
A Sich selbst gestaltende Teams (Self-designing Teams)
A Arbeitskontext, Prozess, Kontrollmechanismen, Teile der Bewertung

Monifor +
manage work liegen in der Selbstorganisation des Teams
(‘:‘:Zm A SchlieBt Personalarbeit (Entlassungen, Einstellungen) ein.
e I A Autonome Teams (Self-governing Teams)
team tasks A Ziele, Arbeitskontext, Prozess, Kontrollmechanismen, Bewertung liegen

in der Selbstorganisation

Manager- Selif- . . . ge- Seff-
Ta Manoging . proiin TIPPS + TR.ICKS ‘ . . . .
Team Team Team A Das agile Manifest spricht von selbstorganisierten Teams + verweist lediglich

auf Projektkontexte.

A Selbststeuerung # Selbstorganisation

A Klarheit Uber unterschiedliche Fiihrungsaufgaben herstellen; in Autoritats-
matrix verorten, transparent machen

A Entwicklungsziele zwischen Fuhrung + Team aushandeln.

A ,Im Operativen flhrt das Team sich selbst”: Leitlinien firs Team formulieren
+ einfordern

QUELLEN / VERWEISE [Leading Teams: Setting the Stage for Great Performances, Richard Hackman] [102 Fuhrung] [143 Fuhrungsaufgaben nach Bungay] [122 Team nach Andresen] [207 Management-
formen nach St. Gallen]
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WERTE-ENTWICKLUNGSQUADRAT
=» Paul Helwig, 1967; Friedemann Schulz von Thun, 1989

Jeder Wert (jede Tugend, jedes Leitprinzip, jede menschliche Qualitat) kann
nur dann seine volle konstruktive Wirkung entfalten, wenn er sich in ausge-
haltener Spannung zu einem positiven Gegenwert, einer ,Schwesterntu-
gend” befindet. Ohne diese Balance verkommt ein Wert zu seiner entwerte-
ten Ubertreibung.

TIPPS + TRICKS

Nach gut balancierten Werten suchen

Schwestertugenden mit ,positiver Spannung” prifen

Zum Darstellen + Erkennen von Konflikte, polarisierten Situationen nutzen
Entwicklungsrichtung betonen

Tugep{‘ T Schw Ungeliebte Anteile erfahren als Schwestertugend kénnen Aufwertung / Aner

un kennu fah
f.l‘h‘w.frfung /f_;g;;f:;uqqs\— ennung erfahren
Ubermut,  Feigheit
Leichtsinn

e DS Giiten ZU Vied beDes Guten zu viel

Mut Vorsicht

LA 2

\.......A{Problematische) Ubertreibung .|

QUELLEN / VERWEISE [schulz-von-thun.de/die-modelle/das-werte-und-entwicklungsquadrat] [188 Werte]
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Management by

~ Ziele / Zielrdume

- Aufgaben [ Delegation

FUHRUNGSTECHNIKEN / MANAGEMENT BY

)

»

Decision Rules

Regeln + Prinzipien fUr Entscheidungen + Aufgaben sind transparent.
Delegation

Delegation von Aufgaben + konkreten Zielerreichungskriterien, in hdheren
Delegationsstufen auch von Zielen.

Exception

Fihrungskrafte delegieren vollstandig, benennen ,rote Linien” + greifen
nur beim Ubertreten dieser ein

Motivation

Erarbeitung + Veroffentlichung eines Sinns (Ziels, Purpose) sowie Formulie
rung von Leitplanken ermdglichen Selbstorganisation.

Objectives

Fihrungskrafte +Geflhrte erarbeiten Ziele + Zielerreichungskriterien,
Durchfuihrung liegt bei Gefuhrten.

Participation

Beteiligung der Geflihrten an Zielen, Delegationsgrad + Entscheidungen.
Starkt Identifikation der Beteiligten.

Project

Projektziele, Rahmenbedingungen, Organisationsform + Delegationsgrad
werden an die Geflihrten vermittelt / mit diesen erarbeitet.

Results

Ziele, Zielerreichungskriterien werden den Gefuihrten vorgegeben.
Kontrollmechanismen werden vereinbart. Umsetzung liegt bei Geflhrten.
Systems

.Manage the System, not the People”, Transparente Fuhrungssatze sind in
Regeln, Prinzipien + gelebten Methoden verankert.

Fi
QUELLEN / VERWEISE [102 Fihrung] [143 Fuhrungsaufgaben nach Bungay] [122 Team nach Andresen] [043 Delegationspoker] [007 Delegieren] [072 Entscheidungsformen im Team
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J-KURVE

x  Populdrwissenschaftlich

TIPPS + TRICKS: J-KURVE IN ORGANISATIONEN DURCHLAUFEN

Lernen = Stabile Iferdnderung x  Alle werden die J-Kurve durchlaufen. Mache Dir klar, wie es sich fur die ange-
von Verhalten, Denken « Fithlen fuhlt hat, die einzelnen Stufen zu durchlaufen.
‘ x  Stelle sicher, dass alle das Tal kommen sehen.

Die J-Kurve zu versehen, bringt den Beteiligten ein Gefuihl von Zugehdrigkeit
+ Sinnhaftigkeit.

x  Alle Gruppen werden die J-Kurve in unterschiedlichem Tempo durchlaufen.
Einige Fihrungskrafte werden sehr schnell im Aufstieg sein, wahrend etliche

'*:"’:’(:I“r“r’r";‘ Gruppen sich noch im Plateau oder im KIiff befinden.

neves Plateaw x Esist Deine Aufgabe zu verstehen, wo die einzelnen Gruppen sich befinden.
Gruppen auf dem Plateau oder im Kliff bendtigen eine intensive Begleitung.
Gruppen im Aufstieg oder im Lernergebnis kénnen andere Gruppen ,hinter”
sich begleiten + stutzen.

x  Dies kann nur gelingen, wenn Du wirklich zuhdrst: Lasse Dich nicht mit ei-
nem ,Alles ist gut” abspeisen.

Plgredr

—

Aufstieq

QUELLEN / VERWEISE [073 Komfort-, Lern- + Panikzone] [Agiles Coaching, Judith Andresen]
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REINVENTING ORGANISATIONS NACH LALOUX
% Frederic Laloux, 2015

IMPULSIVE WELTSICHT (ROT)
% Macht = Entscheidungsgewalt % Loyalitat = Angst % Arbeitsteilung

TRADITIONELLE KONFORMISTISCHE WELTSICHT (BERNSTEIN)

% Organisation mit Stab-Linie, festem Organigramm + Regelset fur alle Mitglie-
der % (Gott) Gegebene Umweltbedingungen als Basis

% Regelbruch = Ausschluss aus der Gruppe

MODERNE, LEISTUNGSORIENTIERTE WELTSICHT (ORANGE)

% Veranderbares + manipulierbares Geschehen (anders als in ,bernstein”)

% Basis der industriellen / wissenschaftlichen Revolution %  Unter-
nehmen = Maschine, scientific management 3% Standige Innovation + Bewe-
gung (,Hoher, schneller, weiter”), Leistungsorientierung

POSTMODERNE PLURALISTISCHE WELTSICHT (GRUN)

% Unternehmen = Familie; jede*r hat eine Stimme % Empowerment

% Werteorientierte Kultur, Integration unterschiedlicher Interessensgruppen
% Gemeinnutzige + soziale Unternehmen

INTEGRALE, EVOLUTIONARE WELTSICHT (PETROL)

% Neue Entwicklung, noch nicht vollstandig beurteil-, einordnenbar
Indviduelle + kollektive Entfaltung als Triebfaktor

Selbstfuhrung, fluide Systeme, Nutzung kollektiver Intelligenz
Mitarbeiter*innen in ihrer Ganzheit tragen den Unternehmenserfolg

* ¥ *

QUELLEN / VERWEISE [Reinventing Organizations: Ein Leitfaden zur Gestaltung sinnstiftender Formen der Zusammenarbeit, Frederic Laloux]
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KONFLIKTMODERATION i

x  Konflikte in die Sprachfahigkeit bringen
x zwischen den Beteiligten

x durch andere Teammitglieder
KONFLIKT x durch die Fiihrungskraft
_ Beziehungsebene
— Wechselseitige Zielbehinderung x  Nicht jeder Konflikt ist I6sbar. Fiir jeden Konflikt sollten die Beteiligten einen
_ Abhdngigkeiten transparenten, bewussten Umfang finden.
x ,Was kann ich tun, damit die Beteiligten zur Hochstleistung kommen?”
TR — x  Konflikte moderieren
;,f”ﬁgs brauchen die Beteiligten, -_""“-\ x  Beteiligte ermdoglichen, den Konflikt selbstédndig zu bearbeiten
“._um den Konflikt bearbeiten zu konnen?-
P RS NS

KONFLIKTMODERATION
1. Ankommen

2. Verhaltensregein fiir dieses Treffen

3. Zielsefzung fiir Treffen

3. Ist-Zustand, Verstdndnis + Forderung
4. Priorisierung der Forderungen

5. Verstdndnis + Handlungsoptionen

0. Vereinbarungen

7. Koniroll-/Folgetermin

QUELLEN / VERWEISE [019 Konfliktdiagnose in sechs Schritten] [178 Konflikte bewaltigen] [015 Kommunikation (2 Ebenen) nach Watzlawick] [023 Vier-Seiten-Modell nach Schulz von Thun]
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Kommunikation
* Wegbereiter®in

% Teamarbeiter®in

* Koordinator®in

Handlung

* Umsetzer”in

* Perfektionist*in
* Macher*in

Wissen

% Neuerer*in

% Beobachter*in
% Spezialist*in

sminca 2309 (sminca.de) [Inhaltstbersicht]

TEAMROLLEN NACH BELBIN
% Meredith Belbin, 1981
% Teamrollen identifizieren, gezielt im Team erarbeiten + ausbauen

TEAMROLLE

AUFGABEN

STARKEN

SCHWACHEN

Wegbereiter*in
(Resource Investiga-
tor)

Findet Wege + Ideen firs
Team

Offen, motiviert, [6sungs-
orientiert, kontaktfreudig

Zu optimistisch, mag keine
Maintenance, sprunghaft

Teambearbeiter*in
(Teamworker)

Sorgt fir gute Zusammen-
arbeit

Sorgt flr gutes Arbeitskli-
ma

Einflhlsam, diplomatisch,
kooperativ, gute*r Zuho-
rer*in

Unsicher / verzagt in Kri-
sensituationen
Vermeidet Konflkte / Kon-
frontationen

Koordinator*in
(Co-Ordinator)

Fokussiert aufs Teamziel
Delegiert Aufgaben

Selbstsicher, gute*r Netz-
werker*in, zielorientiert

Woméglich manipulativ,
Uibergibt zu viele Aufgaben
an andere

Neuerer*in
(Plant)

Lost Aufgaben pragmatisch
+ unkonventionell

Kreativ, voller Ideen, findet
neue Lésungen

Unprazise, Uberhastet

Beobachter*in

Entscheidet unabhangig +

Objektiv, strategisch, analy-

Einengend, sehr kritisch

(Monitor - logisch tisch, Gberblickend

Evaluator)

Spezialist*in Bringt Fachwissen ein Engagiert, vermittelt sein  |Tunnelblick, sehr techni-
(Specialist) Wissen + Konnen scher Blick

Umsetzer*in
(Implementer)

Erarbeitet effiziente + logi-
sche Strategien

Zuverlassig, pragmatisch,
effizient, klar

Unflexibel, adaptiert
schwer neue Methoden

Perfektionist*in
(Completer Finisher)

Optimiert Arbeitsergebnis-
se

Detailorientiert, gewissen-
haft, verbessert Arbeit aller
anderen

Kontrolliert (zu?) viel, dele-
giert ungerne, sorgenvoll

Macher*in
(Shaper)

Treibt Team an, sorgt fur
Konzentration + Motivation
aller

QUELLEN / VERWEISE [076 Teamphasen nach Tuckman] [167 Teamfunktionen nach Lencioni] [122 Team nach Andresen]

Motiviert, sucht Herausfor-
derungen, mitrei3end

BERATUNG JUDITH ANDRESEN (judithandresen.com)
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LEAN DEVELOPMENT
Wert: Kidre prdzise den Wert Deines
Produkts.
Wertstrom:  Erkenne Deinen echien 3
: Werfstrom. . -
" Flow: Erzeuge einen Wertstromfluss
: ohne Umwege + Verzogerungen
Pull: Takt wird durch
Kund*innen erzeugtf.
Perfektion:  Verbessere alles kontinuierlich.
, - _—

SIEBEN FORMEN DER VERSCHWENDUNG
Bestand @ Ubergaben « Bewegung

S
Wartezeit E Transport

Fehler Unndtige / zu grofie
Prozesse

Uberproduktion

LEAN DEVELOPMENT

@® Folge finf Leitprinzipien: Wert, Wertstrom, Flow, Pull + Perfektion

@® Erkenne + stelle Verschwendung ab. Suche gezielt in den sieben Formen der
Verschwendung.

® Toyota 3M-Modell: Muda, Mura, Muri in Lean Development nutzbar

Die richtigen Dinge machen.
Die Dinge richtig machen.

MUDA
® Verschwendung” (in Strukturen, Prozessen, Tools) erkennen + abstellen
@® 30% der Produktionsmittel sind in Verschwendung gebunden.

MURA

@ ,Unausgeglichenheit” der Produktion erkennen + abstellen

® Agiles Manifest, 8. Prinzip: ,Agile processes promote sustainable develop
ment. The sponsors, developers, and users should be able
to maintain a constant pace indefinitely.”

MURI
@® ,Uberbeanspruchung"/,Uberlastung” der Mitarbeitenden + Produktionsmit-
tel erkennen + abstellen

QUELLEN / VERWEISE [072 Entscheidungsformen im Team] [122 Team nach Andresen} [013 Team Working Agreements)]
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Zielraum Ziel
Bild der Zukunft . Zustand in der Zukunft
Handungsleitend . Konkret, :
Richtungsweisend Messbar.
Attraktiv
3-5 Sditze In Zielkriterien erfassen.
In Handlungen
beschreiben.
“Fertig werden

\isz‘m: Entscheidung” "Zum Abhaken” ___‘/

~

Einfach formulieren.
Kurze Sdize.

Wenige Sditze.
Spractweif der Beteiligten nutzen,
Verstdndnis Gber genutzie Worte herstellen

ZIELE + ZIELRAUME

ZIELRAUME

+ e

->
->
->

ZIELE

Far komplexe + chaotische Herausforderungen.

Zielraume entwickeln sich in der Veranderung.

Formulierung: Handlungsleitend, richtungsweisend, attraktiv.
Prifen

.Welche MalBnahmen / Entscheidungen leiten sich daraus ab?”
»,Macht es SpalR, fur diesen Zielraum zu arbeiten?”
Tagliche Entscheidungen sind leicht treffbar.”

=» Fur klare + komplizierte Herausforderungen.
=» Ziele sind planbar.
-» Qualitat der Zielformulierung mit einem Zielkriterium messen:

->

->

+ 3

->

SMART: spezifisch (specific), messbar (measurable), annehmbar (achieva-
ble), realistisch (realistic), terminiert (time bound)

ENDPUNKT: erreichbar, nachweis- und wahrnehmbar, detailliert und kon-
kret, positiv, umwelttauglich, nutzlich, korrekt (sprachlich), toll (motivie-
rend und sinnvoll)

PURE: positively Stated (positiv formuliert), understood (verstanden), rea-
listic (realistisch), ethical (ethisch)

CLEAR: challenging (herausfordernd), legal (rechtmalig), exciting (aufre-
gend), agreed (einverstanden), recorded (festgehalten)

M+M: messbar und machbar?

OKRs: Objectives (fachliche Ziele) + Key Results (messbare, zentrale Er-
gebnisse)

AROMA: Aussagefahigkeit, Realistisch, Objektiv, Messbar, Annehmbar

QUELLEN / VERWEISE [072 Entscheidungsformen im Team] [191 Strategischer Diamant] [133 Leicht verstandlich formulieren] [164 Entscheiden im Pitch]
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DISAGREE + COMMIT

x  Scott McNealy, 1983/ 1991

x  Andrew Grove, Intel.

x Amazon: ,Have Backbone; Disagree and Commit”, 2016

TIPPS + TRICKS
x  Feedbackfahigkeiten trainieren.

x RegelmaBig Gegenstimmen + Kritik abfragen + herausfordern.

x  Gegenargumente + Kritik wirklich verstehen wollen.

x  Elemente der Konfliktmediation nutzen, um andere Meinung nachzuvollzie
hen.

x  Verstehen = Kopf + Bauch.

Wir kénnen nur mitgehen, wenn wir uns verstanden + gesehen fuhlen +
gleichzeitig die Argumente des*der Entscheider*innen (beziehungsweise
der Mehrheit) verstehen.

QUELLEN / VERWEISE [122 Team nach Andresen] [ 167 Teamfunktionen nach Lencioni} (076 Teamphasen nach Tuckman] [075 Lernen im Team] [016 Feedback im Dreiklang] [203 Psychologische Sicher-
heit]
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Map der Sicherheif, um

_ Fehler zuzigeben
_ Unsicherheiten zu zeigen
_:FMHMIHZHQ'M

- unangenehme Imhrhemm musprm

PSYCHOLOGISCHE SICHERHEIT

MERKMALE PERFEKTER TEAMS (GOOGLE, 2016)

Wichtigster Faktor fur das Erleben eines perfekten Teams ist die psychologische
Sicherheit der Teammitglieder neben Verlasslichkeit, Struktur + Klarheit, Bedeu-
tung + Wirksamkeit:

*

*
*

*
*

Psychologische Sicherheit: ,Ich kann Fehler machen, ohne dass mir Schuld
daftir zugesprochen.”

Verlasslichkeit: ,,Meine Teamkolleg*innen tun das, was sie zusagen.”
Struktur + Klarheit: ,Wir entscheiden auf diese Art.”, ,Wenn wir im Konflikt
stehen, machen wir ABC.”

Bedeutung: ,Die Arbeit, die ich fir das Team mache, hat Bedeutung.”
Wirksamkeit: ,Ich verstehe + kenne den Beitrag unseres Teams zur den Zie
len der Organisation.”

3V: VERANTWORTUNG, VERLETZLICHKEIT + VERTRAUEN

*

Verantwortung Ubernehmen

= Eigeninitiative in Kompetenz, Absicht, Autonomie, Sinn
# Verpflichtung

Verletzlichkeit zeigen

= Scham + Angst Uberwinden

=,lIch bin genug.”

= ,Ich bin okay, auch wenn ich Fehler mache.”
Vertrauen schenken

= Schritt fur Schritt Vertrauen anbieten + aufbauen

QUELLEN / VERWEISE [122 Team nach Andresen] [ 167 Teamfunktionen nach Lencioni} [075 Lernen im Team] [016 Feedback im Dreiklang]
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* Gemeinsames Verstdndnis

fist, Challenge)
« Gemba Walk, Studien, Analyse

-Hmlhmformwfam
*Hmmammfﬂrrm J.Erfaigdm

* Ideen entwickeln
« jedes Teammitglied = 1 Losung
* Klare Lisungsskizze

* Entscheidung fiir eine Lsungskizze
* Konsensentscheidung
- Finalisierung der Losungskize

« Profotyp bauen
= Gibt einen Eindruck
vom Nufzen / Verhalten

("facade of experience”)

= Uberpriifung des Profotypen
“ Mit Kennzahlen prifen
* Schiiisse ziehen

DESIGN SPRINT

Verwandte Methode zum Design Thinking, als ,Google Design Sprint” (Jake

Knapp, 2010) veroffentlicht

5 Tage Entwicklungsdauer, basierend auf einer Challenge; andere Zeitlaufe

moglich + sinnvoll (abhangig von der Challenge)

»Nach dem Design Sprint ist vor dem Design Sprint”: Nacharbeiten + Ableiten

einer neuen / erweiterten Challenge fur den nachsten Zyklus

Challenge (Beispiele): ,Define the future vision for my product 5 years out”,

“Explore opportunities to better meet the needs of children and technology”,

“Improve the onboarding for new users of my mobile app”, “Increase engage

ment for high volume users of my app”

Sprint Team:

@ Arbeiten vollstandig wahrend des gesamten Design Sprints zusammen

@ Crossfunktional / T-shaped aufbauen + zusammen arbeiten

® Typischerweise: UX-Designer*in, User Researcher*in, Produktmanager
*in, Marketingmanager*in, Contentstrateg*in, Software-Entwickler*in +
alle Disziplinen, die fur die Challenge notwendig sind

@® Sicherstellen, dass das Sprint Teamdie Challenge gut verstanden hat +
motiviert annimmt / einldsen mochte

Prototyp

@ Dient zur Validierung der Hypothese(n).

@ Papierprototyp, MockUp

QUELLEN / VERWEISE [140 Egg Plant-Prozess] [191 Strategischer Diamant] [designsprintkit.withgoogle.com] [200 Lean Development]
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CHANGE, TRANSITION + TRANSFORMATION

CHANGE

* Einmaliges, zeitliches begrenztes, durch Ziele definiertes Veranderungsvor-
haben, kurzfristig

* Gezielte Veranderung / Anpassung einer Organisation, um Effizienz, Leis
tungsfahigkeit oder Wettbewerbsfahigkeit zu steigern

*  Klare Ziele

* Auftraggeber*in: Top-Management

AGILE ORGANISATIONSENTWICKLUNG

* Strategisches Lernen

*  Zielraum

* Hierarchielibergreifendes, interdisziplindres, diverses Transitionsteam

TRANSFORMATION

* Tiefgreifender + umfassender Wandel der Organisation (Organisationsziele,
Kultur, Strukturen)

* Durch (duBere) Umweltfaktoren /-einflisse induziert, abrupt oder langfristig

* Reaktion der Organisation auf duBere Faktoren

* Ergebnis der Transformation ergibt sich (,passiv”)

TRANSITION
* Tiefgreifender + umfassender Wandel der Organisation (Organisationsziele,
Kultur, Strukturen)

* Durch (duBere) Umweltfaktoren /-einflisse induziert, mittelfristig
* Ubersetzung der duBeren Umweltfaktoren in Zielraum
* |terativ, inkrementell, lernende Vorgehensweise
* Aktive Formulierung + Anstreben des Zielraums

QUELLEN / VERWEISE [201 Ziele + Zielrdume] [085 Agile Transition] [081 Change: Acht Phasen nach Kotter]
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BIG ROOM PLANNING

* Agiles Portfoliomanagement
* Ahnlich als PI-Planning in SAFe beschrieben

ZIELE

Transparenz + Einverstandnis Uber Zwischenschritte / Etappenziele Gber alle
Beteiligten (Stakeholder*innen, Fihrung, Teammitglieder)

Erkennen + Lésen von Ressourcenkonflikten

Managen von Abhangigkeiten

RAHMEN

Dauer: 4 Stunden - 2 Tage (je nach Anzahl der Teilnehmer*innen)

Anzahl: mindestens 20 Teilnehmer*innen

Teilnehmer*innen: Teamitglieder, Fihrungskrafte, Stakeholder*innen + Mo
deration

TIPPS + TRICKS

*

Zeitlicher Rahmen, Umfang, Gestaltungstiefe in Fachlichkeit + Prozessen so
wie Mitwirkungsformen vorab klaren

Teams bereiten UserStorys so weit wie moglich vor.

Bei Bedarf zwischen Phase 3 + 4 Evaluierungsrunden mit Stakeholder*innen
+ ProduktOwner*innen (fachlich) + technischen Leitungskraften (technisch)
auf strategischer Ebene (Architektur) einziehen

Mit stabilen Teams arbeiten (nicht Teamentwicklung + Planung ,verwirbeln®)
Big Room Planning mit Moderator*innen / durch Moderationsteam leiten
lassen
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MANAGEMENTFORMEN NACH ST. GALLEN
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QUELLEN / VERWEISE [114 Management nach Fayol] [143 Fihrungsaufgaben nach Bungay]

Hans Ulrich, 1972
Systemische Deutung von Management

NORMATIVES MANAGEMENT

Organisationsziele, -vision, Handlungsprinzipien, Normen

Ethische Legitimation der Organisation

Grundsatze der Organisationspolitik, Leitsatze, Leitlinien, Organisationsstan
dards

STRATEGISCHES MANAGEMENT

Aus Vorgaben des normativen Managements verfeinerte Leitsatze
Geschaftsplanung / Zielsetzungen in einer 2-3-Jahresfrist
Grundkonfiguration der Organisation

Richtung + Leitplanken fur die Teams

OPERATIVES MANAGEMENT

Umsetzung der Vorgaben des strategischen Managements

+ Tatigkeiten in der Selbstorganisation

Detaillierte + konkrete Jahresplane + -ziele
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FEHLERKULTUR ./. LERNKULTUR

*  Kultur zeigt sich im Handeln.

* Es gibt keine ,grine Wiese". Jede Organisation hat einen Umgang mit Feh
lern beziehungsweise mit dem Lernen. Jede Organisation hat also eine Feh
ler- + eine Lernkultur.

Fehlerkultur beschreibt die (fordernden + hemmenden) Wertvorstellungen,
Vorgehensweisen, expliziten wie impliziten Normen + Regeln einer Organisa-
tion in Bezug auf Fehler, Fehlerrisiken und den Umgang mit Fehlentschei-
dungen. Lernkultur beschreibt die (férdernden + hemmenden) Wertvorstel-
lungen, Vorgehensweisen, expliziten wie impliziten Normen + Regeln einer
Organisation in Bezug auf das Lernen, das Erkennen von Lerngegenstanden,
die Routine des Wissenserwerbs, des -aufbaus + des Scheiterns.

TIPPS + TRICKS
* Kultur ,entdecken” + andern
* Wie handeln wir in welchen Fallen?
*  Was kénnen wir gut? Was maochten wir andern?
* Was mussten wir dann tun? Wie sieht das konkret aus?
* Vorbild sein
* Fehler benennen.
* Lernmomente aufzeigen.
* Erkenntnisse feiern.
*  Wir kdnnen nur aus Fehlern lernen, wenn wir diese als Solche anerkennen.

Mit dem Team Uben, Fehler ohne Beschdnigung + Rechtfertigung zu benen-
nen.
* Post-Mortem-Analysen (blameless!) zur Routine bei Fehlern machen.

QUELLEN / VERWEISE [judithandresen.com/2021/08/30/stellt-das-lernen-in-den-fokus] [075 Lernen im Team] [074 Organisatonskulturebenenmodell nach Schein] [196 J-Kurve]
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alifative Anfordert

Hoher
Stress

Autonomie in Entscheid

Bunzigysiajun 0Zos

SYSTEMISCHE UBERLASTUNG

SYSTEMISCHE UBERLASTUNG DURCH BELASTUNG + STRESS

Karl Weick, 2007

Organisationen erzeugen Belastung + Stress.

Erzeugt systemischen Uberlastung.

Systemische Uberlastung

B Vermindert Leistungsfahigkeit.

B Reduziert Wohlbefinden.

B Wirkt krankheitsfordernd.

Verantwortung der Organisation:Erkennen + Minimieren von Belastungen
Hebel: Arbeitsplatzanderungen, Stressbewaltigung, Unterstlitzung in der
Konfliktbewaltigung, Férderung einer gesunden Organisationskultur

Ziel: Produktive + gesunde Zusammenarbeit in der Organisation ohne Uber
maligen Stress

SOZIALER RUCKHALT, ARBEITSLAST + AUTONOMIE = STRESSLEVEL

Robert Karasek, 1979

Anforderungs-Kontroll-Modell

Kontrolle + Einfluss der Organisationsmitglieder bestimmen Arbeitssituation
+ Stresslevel.

Hoher sozialer Ruckhalt reduziert Auftreten stressinduzierter Krankheiten.
Anforderungen: Zeit, Arbeitseinsatz, Ergebnisqualitat, Budget, Projektziel.
Einfluss / Entscheidungsautomie: Lernmdglichkeiten, Weiterentwicklung
von Fahigkeiten, selbstandiges Entscheiden + Handeln.

Sozialer Ruckhalt: Emotionaler Rickhalt (Empathie, Zuneigung, Vertrauen),
Anerkennung (Bestatigung, Feedback), Informationsaustausch (Rat, geteiltes
Wissen, + konkrete Unterstitzung / Hilfe.

QUELLEN / VERWEISE [Managing the Unexpected: Resilient Performance in an Age of Uncertainty, Karl Weick]
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Dauer

Brauchen Nadhe zu anderen
Menschen, Bindung, Zuneigung,
Vertrauen, Sympathie,
Mitmenschlichkeit, Geborgenheit,
Zartlichkeit und Harmonie

Ndhe

Wichtige Werte: Zuverlassigkeit,
Punktlichkeit, Sparsamkeit, Wille,
Verantwortung, Planung, Vorsicht,
Kontrolle, Ziele, Gesetze,
Kontinuitat, Notwendigkeit,
Verbindlichkeit, Treue, Grundsatze,
Regeln, Analysieren, Stabilitat,
Pflicht, Dauerhaftigkeit,

Wichtige Werte: Leiden-
schaften, Reizen, Rausch,
Phantasie, Genuss, Charme,
Kreativitat, Temperament,
Suggestion, Spontaneitat,
Risiko, Ideenreichtum,
Dramatik + Begehren

‘Wechsel

Konsequenzen 5
Distanz

Wichtige Werte: Leiden-
schaften, Reizen, Rausch,
Phantasie, Genuss,
Charme, Kreativitat,
Temperament, Suggestion,
Spontaneitat,

Risiko, Ideenreichtum,
Dramatik + Begehren

RIEMANN-THOMANN-MODELL

>

Fritz Riemann, 1961; Hans-Thomann, 1988

Typische Verhaltensweisen und Handlungen eines Individuums aus der Per
spektive der vier Grundstrebungen Nahe/Distanz (Ort) + Dauer/Wechsel
(Zeit)

MaBgebend fir aktuelles Empfinden + Verhalten

Alle Grundstrebungen sind gleichwertig.

Es gibt keine ,gute” oder ,schlechte” Grundstrebung.

Niemand hat nur eine Grundstrebung; Menschen haben Schwerpunkte +
weisen ein Gemisch von Grundstrebungen auf.

Konflikt-Klarungs-Helfer, Konflikt-Reaktions- und Konflikt-Eskalations-Modell

VIER GRUNDRICHTUNGEN IN RAUM + ZEIT

| 2

Raum

» Distanz: Gefiihle + Nahe nur, wenn hohes Maf3 an Freiheit + Rickzugs
moglichkeiten vorhanden sind. Moglichst keine fremde. Wirken bin-
dungsangstlich.

P Nahe: kontaktfahig, teambereit, ausgleichend, akzeptierend + verstand-
nisvoll. Neigen zu Abhangigkeit (sind ungern alleine). Haufig aggressions-
gehemmt.

» Dauer: Verlasslich, systematisch, grundlich, ordentlich. Besitzen
Organisationstalent + sind prinzipientreu. Kénnen unflexibel / pedan-
tisch wirken.

P> Wechsel: Neugierig; wiinschen, suchen, lernen und leben gerne. Kreativ,
einfallsreich, spontan + unterhaltsam. Sie kdnnen auch unzuverlassig,
chaotisch, theatralisch, egozentrisch, geschwatzig + unsystematisch sein.

QUELLEN / VERWEISE [Grundformen der Angst, Fritz Riemann] [015 Kommunikation (2 Ebenen) nach Watzlawick] (020 Konflikte]
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Ich-Zustdnde

Elfern-
Ich

Erwachsenen-
Ich

Kind -
Ich

Gegeniiber

ICH-ZUSTANDE (STRUKTURMODELL, TA)
B Eric Berne, 1964
B Psychiater

STRUKTUR-MODELL DER ICH-ZUSTANDE
B Jeder Mensch kann die drei Ich-Zustande einnehmen.
B Ein Ich-Zustand ist ein in sich geschlossenes System von Denken, Fuhlen +
Verhalten sowie Wahrnehmen.
B Eltern-Ich: Autoritatsperson, beurteilend, einordnend, vorausschauend.
Hat ein kritische + fUrsorgliche Seite.
B Erwachsenen-Ich: Fair, ausgleichend, logisch, angemessen, empathisch,
auf Augenhdhe.
B Kind-Ich: Emotional, ich-bezogen, im Moment. Hat angepasste, rebelli
sche + freie Anteile.

ANSPRACHE + REAKTION

B Komplementar-asymmetrisch: Eltern-Ich fordert Kind-Ich (+ umgekehrt).
Kommunikation mi3lingt haufig.

B Komplementar-asymmetrisch: Ansprache + Reaktion im gleichen Ich-Zu
stand (Eltern - Eltern-, Erwachsenen-Erwachsenen-, Kind-Kind-Ich): gelingt.

B Ungleich / gekreuzt: Reaktion erfolgt im anderen Ich-Zustand als erwartet.
Haufig der Ausgangspunkt fur Konflikte.

TIPPS + TRICKS

B Klassische Hierarchien férdern gekreuzte Kommunikation (,die da oben”, ,ist
wie im Kindergarten")

B In welchem Ich-Zustand hérst Du gerade? In welchem Ich-Zustand sprichst
Du gerade? Und wie kdnnte die Reaktion Deines GegenUbers aussehen?

QUELLEN / VERWEISE [032 Innere Treiber (TA) nach Berne] [033 Transaktionsanalyse (TA) nach Berne] [002 Inneres Team]
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