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Sie kommen morgens ins Biiro und treffen auf Thre Mitarbeiter —
und einer sieht motivationsloser aus als der andere. Sie sind miide,
verkneifen sich mithsam ein Gahnen, als Sie an ihnen voriiberge-
hen. Kurz denken Sie dariiber nach, wann Sie diese Mitarbeiter
dasletzte Mal haben lacheln sehen. Ich vermute, das war an einem

Freitag oder kurz vor deren Urlaub.

Sie gehen weiter.

Und dann treffen Sie auf einen Threr High-Performer, also solche

Mitarbeiter, die nach vorne sprinten und wie Zugpferde den Rest

Thres Mitarbeiterkorpers hinter sich her schleifen. Schauen Sie sich

auch bitte diesen Mitarbeiter genau an, sieht er gliicklich aus? Oder

ist er vollig gestresst, iberfordert und hat sein Gesicht schon frith
morgens so in Falten gelegt, dass es aussieht, also wiirde er

einen Migrine-Anfall formlich provozieren?
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In den meisten Unternehmen finden sich diese beiden
Mitarbeiter-Typen. Wenn Sie dieses Faktum berubhigt, ist
Thnen nicht zu helfen. Ja, ehrlich!

Ja, die Wahrheit tut weh. Aber Sie sind Unternehmer und/oder
Fithrungskraft, Sie kennen harte Schlige, also stehen Sie wieder

auf! Denn: Ich mo6chte Ihnen ein anderes Szenario zeigen.

Stellen Sie sich vor, Sie sind frith dran und fahren morgens mit
Threm Wagen vor den Biirokomplex. Und da steht schon eine
Handvoll Threr Mitarbeiter und wartet bereits darauf, dass Sie
die Tiur aufschliefen. Stellen Sie sich dazu eine gel6ste Stimmung
vor, so als wiirden sich Thre Mitarbeiter eigentlich treffen, weil sie

gemeinsam in einen Freizeitpark fahren wollten.
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Und jetzt der Clou: die sind gut drauf, weil sie sich auf ihre Arbeit
freuen! Die sind so friih, weil sie danach lechzen, zur Arbeit zu

kommen!

Ist das fiir Sie unrealistisch, Quatsch oder Spinnerei? Oder fragen
Sie sich gerade, wie Sie es hinbekommen, dass Sie zumindest ei-
nen Ansatz dieses Sogs beziiglich Ihres Unternehmens erzeugen

konnen?

Viele Studien belegen lingst: allein diejenigen Mitarbeiter, die
wirklich gern zur Arbeit gehen, sind in der Lage, ihr volles Po-
tenzial zu entfalten und wollen dies auch. Und nur die. Darunter
fallen iuibrigens Ihre High-Performer. Der Haken daran ist: weil
Sie denen die ganze Last auf die Schulter gelegt haben, anstatt sie
auf alle Thre Mitarbeiter zu verteilen, haben Sie die schon lingst
verbrannt. Es ist nur eine Frage der Zeit, bis diese wegen Burnout
ausfallen. Wie Sie sie davor bewahren? Schaffen Sie eine gute und
verspielte Arbeitsatmosphire. Hort sich banal an? Ja, und hat man
auch schon tausendmal gehort! Verliert aber dadurch garantiert
nicht an Wert. Denn erst, wenn IThre Arbeitnehmer gerne zur Ar-
beit kommen und mit vollem Herz dabei sind, vergessen sie die
Zeit und wollen nicht piinktlich gehen, sondern dann, wenn ihre
Aufgaben erledigt sind. Eine gute Atmosphire trigt dazu bei, dass
Ihre Mitarbeiter sich fiir ihr Unternehmen oder ihre Abteilung
verantwortlich fithlen und deshalb auch Verbesserungsideen und
Vorschldge an Sie herantragen. Wie in einer Familie, in der man
komplett ehrlich miteinander umgeht und die Dinge anspricht, auf

den Punkt bringt und zusammen nach vorne schaut.

Sie kennen sicherlich das Wort ,Qualititsmanagement”. Dessen
Zielist es, die Anforderungen und Erwartungen der Kunden nicht
nur zu erfiillen, sondern zu iibertreffen. Kunden sind aber eigent-
lich nicht nur externe Kunden, denen man sein Produkt oder seine
Dienstleistung verkauft, sondern eben auch Kollegen und Mitar-
beiter. Wenn ich also die Anforderungen und Erwartungen meiner
Mitarbeiter nicht nur erfiillen, sondern toppen méchte, muss ich
die Kollegen begeistern konnen. Dabei ist Mitarbeitermarketing,
oder auch Employer-Branding genannt, genau das Richtige. Das
sind Mafinahmen, die Ihr Unternehmen so gestalten, dass Ihre
Mitarbeiter sich so wohl fithlen und in der Tat danach lechzen,
zur Arbeit zu diirfen. Hinzu kommt: spricht sich das herum, dann
klingeln bald andere gute Bewerber bei Ihnen, die sich um eine

Stelle in Threm Unternehmen reifien.

Doch wie verbessert man tatsichlich etwas so schlecht Fassbares
wie die Atmosphire? Eine ganz wesentliche Ressource, um die
Atmosphire zu verbessern, ist das Spiel. Nur wenn Mitarbeiter das

Gefiihl haben, sie konnten auch mal einen Spafl machen, spielen
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oder auch mal ,ver-riickt” sein, sind sie auch
wirklich locker und sind so, wie sie wirklich
sind: authentisch. Sie fiihlen sich frei, ange-
nommen, haben keine Angst vor irgendetwas oder
irgendwem und verlieren keine Energie damit, sich zu
kontrollieren, um die Fassade einer Rolle aufrecht zu
erhalten. Sie diirfen sagen, was sie denken, ohne schief
angesehen zu werden und kénnen einfach mit Spaf}, Lust

und Lachen bei der Sache sein.

Das Spiel ist eine von drei archetypischen Kraftquellen, die
da heiflen: Ziel, Weichheit und Verspieltheit. Wenn Sie stets Thr
Ziel vor Augen haben und das, was Ihnen wichtig ist, sind Sie in
der Lage, alle Widrigkeiten hinter sich zu lassen. Wenn Sie Thre
Weichheit einsetzen, Thnen selbst und anderen Fehler verzeihen,
konnen Sie jedes Problem aus dem Weg schaffen. Diese beiden
Kraftquellen werden heute schon in Unternehmen genutzt. Die
dritte, also die Verspieltheit, hat bisher wenig Platz in der Arbeits-
welt und wird deshalb als Ressource und zur Probleml6sung kom-

plett unterschitzt.

Mein Kernthema ist die Integration des Spiels in der Arbeitswelt.
Dabei geht es nicht darum, nur und ausschliellich zu spielen, son-
dern einen Ausgleich zwischen Ernst und Spiel zu schaffen. Ebenso
zwischen Geben und Nehmen, zwischen Tun und Nichtstun, zwi-
schen miannlich und weiblich, zwischen emotional und rational.
In allen Bereichen unserer Gesellschaft ist dort die Atmosphire
besonders angenehm, wo es dieses Gleichgewicht gibt. Deshalb
sind auch vor allem diejenigen Unternehmen gesund, die dieses
Gleichgewicht herstellen kénnen — also diese, in denen es Raum
dafiir gibt, zu spielen, und zwar dann, wenn man es gerade braucht.
Dabei geht es nicht um Zeiteinteilung, sondern um das Gefiihl,

dass Vieles sein darf, fiir das es sonst keinen Platz gibt.

Versetzen Sie sich mal in folgende Lage: Sie haben einen Rie-
senkopf von den ganzen To-Do's auf Ihrem Schreibtisch und Sie
verzweifeln beinahe daran, weil Sie glauben, dass Sie das alles gar
nicht schaffen konnen, was Sie heute leisten miissen. Haben Sie
in solchen Momenten schon mal versucht, drei Runden mit dem
Kickboard um den Block zu fahren? Oder laut zu ihrer Lieblings-
musik abzurocken? Eine Runde mit Thren Kollegen zu kickern oder
fiunf Minuten Frisbee zu spielen und sich einen witzigen Ablacher
auf Youtube anzusehen? Das und vieles mehr sind kleine Maf3-
nahmen, um den Kopf freizukriegen. Damit wird nachweislich
mehr erreicht, als wenn Sie sitzenbleiben und sich weiter dariiber
Gedanken machen, wie Sie das alles schaffen sollen, denn es dis-
tanziert Sie fiir kurze Zeit von Thren Problemen und dndert Thre

Perspektive. Und genau das ist das Prinzip des Spiels.
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Ein Unternehmen, das nur ernst ist und nur vorwirts treibt, lebt
ungesund. Es nutzt die Mitarbeiter aus. Die sind irgendwann er-
schopft, landen im Burnout oder verhalten sich depressiv. Wenn Sie
Thre Mitarbeiter schon schief ansehen, wihrend diese nur kurz dar-
aufwarten, bis das Teewasser kocht, haben Sie noch nicht verstan-
den, dass es schneller geht, wenn Sie ihnen Pausen und Freirdume
erlauben. Das heif3t nicht, dass die Pausen so lang sein miissen wie
die Arbeitszeiten, sondern dass Pausen immer dann erlaubt sein
diirfen, wenn Ihre Mitarbeiter das Gefiihl haben: , Jetzt brauch ich
eine Pause” Wer seinen Mitarbeitern diese Freiheit lisst, kann mit

mehr Engagement rechnen.

‘Wenn wir uns ansehen, wie sich die Arbeitswelt in den letzten
Jahren verindert hat und welche Trends es gibt, was neue Genera-

tionen fordern, wird erkennbar, dass das Spiel von immer mehr

Menschen und Mitarbeitern in Unternehmen gewollt ist und
gut ankommt. Wir miissen uns nur die Biiros im Silicon
Valley, dem Mekka der Hard- und Software-Unterneh-
men, ansehen. Teams werden immer kleiner und agiler
und Unternehmen miissen ihren Mitarbeitern
Flexibilitit und Kreativitit erméglichen,

um sie zu halten. Die Anforderungen
an soziale- und Leadership Kom-
petenzen steigen somit tiglich
und langgelebte Muster der
letzten Jahrzehnte verabschie-

den sich mehr und mehr.

Spielen hat viele positive
Effekte, z. B. eignet es

sich hervorragend da-

-y

fir, ernste Themen
riitber zu bringen.
Schon seit einer
Weile ist sich die
Wissenschaft da-
riber einig, dass
Informationen
besser bei den
Empfingern an-
kommen und
behalten wer-
den, wenn

positive Emo-
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tionen damit verkniipft sind und sie mehrere Sinne ansprechen.
‘Wenn Sie also Thren Mitarbeitern das, was Sie sich von Thnen wiin-
schen, auf ein Flipchart schreiben, nehmen diese die Information
nur visuell auf. Wenn Sie Thnen eine lustige Nachricht in einem
kleinen Video via Whats App senden, haben Sie bereits zwei Sinne
beansprucht. Doch auch das ist noch weit entfernt davon, eine

Nachricht zu ,erfahren®.

Entscheidend sind dabei sogenannte Spiegelneuronen. So werden
Nervenzellen bezeichnet, die im Kérper bestimmte Programme
realisieren, die vor allem aber dann aktiv werden, wenn man
ynur” beobachtet oder auf andere Weise miterlebt. Sie sind

dafiir verantwortlich, dass wir Hunger bekommen, wenn

jemand eine Pizza vor unseren Augen isst, wir mitlachen

miissen, wenn jemand herzlich lacht oder wir Schmer-

zen empfinden, wenn jemand anderem wehgetan wird.

So ist es nicht verwunderlich, dass in einem Unter-

nehmen, in dem Kollegen schlechte Vibes verteilen,

die Stimmung angeschlagen, die Mitarbeiter trige
sind und der Erfolg mafig ist. Denn: Schon
bevorjemand etwas denkt oder ausspricht,
nimmt die Stimmung Einfluss. Und im
Gegenzug dazu gewinnt aber auch
Thre Vorbildrolle mehr und mehr
an Bedeutung, weil Sie z.B. iiber die
Spiegelneuronen Einfluss auf Ihre
Kollegen und Ihr Verhalten und

Thre Emotionen ausiiben.

Lachen hat eine transformierende
Kraft. Es transformiert negative in po-
sitive Energie. Dazu schafft Lachen Nihe.

Im Lachen erkennen wir, dass wir alle Men-
schen sind und es schafft ein Vertrauensverhaltnis

zueinander. Einstellungen und Gefiihle tibertragen sich auf das

Gegeniiber.

Lachen und Humor fiithren dazu, dass man sich verbunden fiihlt
und eine positive Stimmung verbreitet. Deshalb lassen sich gerade
ernste Themen oder Konflikte mithilfe von Humor viel besser
aufnehmen. Aus diesem Grund habe ich z.B. einige Managemen-
tinstrumente entwickelt, die das Wissen, das vermittelt werden
muss, auf den Punkt bringen und auf verspielte Art und Weise an
die Adressaten herantragen. Ich nenne das WorkART. Warum?
Weil das Fihren und Informieren von Mitarbeitern immer mehr
zur Kunst wird. Das heif3t, Fithren ist eigentlich eine Kunstfertig-
keit. Denn die Anforderungen an eine Fithrungsperson steigen
enorm. Diese muss sich immer auch mit sich selbst beschafti-
gen, an der eigenen Personlichkeit feilen und dabei stets

fachlich auf dem neusten Stand sein. Immer wieder

wird von Thnen verlangt, dass Ihnen kreative Lésungen fiir noch
nie dagewesene Probleme einfallen. Gerade hier kénnen die von

mir entwickelten Managementinstrumente Hilfestellung leisten.

Zum Reinfithlen hier ein Beispiel: Wird oder wurde auch bei Thnen
so Einiges unter den Teppich gekehrt, von dem Sie das Gefiihl
haben, dass es Ihre Kollegen oder Ihr Team noch belastet und dies
manchmal zwischen Thnen steht? Dann machen Sie den Teppich
eine Zeitlang ,offen-sichtlich” und legen Sie ihn de-
monstrativ mit einem Besen ins Biiro oder in Thre
Abteilung. Rdumen Sie mit der Vergangenheit
auf. Geben Sie Ihren Mitarbeitern die Mog-
lichkeit, all das, was bisher an positiven
Gegebenheiten wie auch an negativen
Vorkommnissen unausgesprochen ge-
blieben ist — was sozusagen ,unter den
Teppich gekehrt wurde® -, aufzuschrei-
ben. Geben Sie Thren Mitarbeitern dazu
rote (fiir Negatives) und griine (fiir
Positives) Notizzettel und le-
gen Sie daneben symbol-

haft einen Teppich, unter

den diese Notizzettel gelegt

werden konnen.

Der Teppich als Symbol wirkt bereits
Wunder. Er signalisiert den guten
Willen der Fithrung und stellt eine Auf-
forderung an die Mitarbeiter dar, das an-
zusprechen, was nicht gestimmt hat, und

aufzuriumen — auf faire und ehrliche Art.

Ich habe dieses kleine Instrument mehrfach in
der Praxis erprobt. So kam es zum Beispiel vor,
dass Mitarbeiter es der Fithrung tibel genommen
haben, aus Zeitmangel iiber Konfliktlosungen nicht
gesprochen zu haben, bis es am Ende zu spit dafiir
war. Oder es wurden Vorschlidge von Mitarbeitern
nicht ernst genommen oder als die eigenen verkautft.
Auch wurden Entscheidungen, die die tigliche Arbeit
der Mitarbeiter betraf, iiber deren Kopf hinweg getrof-
fen usw. Wenn Sie Thren Teppich eine oder mehrere
Wochen liegen lassen, werden Sie merken, dass die
Mitarbeiter immer mehr rote und griine Karten un-
ter den Teppich legen. Wenn Sie dann diese Karten
gemeinsam zu einem fixen Zeitpunkt laut vorlesen
und an- bzw. aussprechen, die Dinge auf eine/Ihre
Artwieder gutmachen, wirkt dies bereits Wunder,
16st viele unterschwellige Blockaden und setzt

Energie frei.
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Dieses und auch andere von mir konzipierte Managementinstru-
mente konnen unterschiedlich eingesetzt werden. Ob in einem
Parcours mit unterschiedlichen Stationen zu Themen, innerhalb
oder nach einem Seminar zur Sicherung der Nachhaltigkeit oder

einzeln zur Losung eines ganz bestimmten Problemfalls.

Das Einbauen dieser Managementinstrumente hat allerdings nur
einen Sinn, wenn Sie als Fithrungsperson Vorbild sind, dahinter
stehen und sie vertreten. Ein Unternehmen ist aufgebaut wie eine
Champagner-Pyramide, man giefit ganz oben etwas rein und so,
wie der oberste das nach unten weitergibt, so kommt es auch unten
raus. Sie, der Sie oben sind, miissen diese Kultur vorleben. Lassen

Sie also die Spiele beginnen.
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Nicola Hammerschmidt arbeitet seit 20 Jahren als Traine-
rin, Dozentin und begleitet Organisationen. Mit vielzahli-
gen Coaching-Ausbildungen hat sie sich auf die Themen
Selbstmanagement, Teamentwicklung, Kommunikation,
Fithrung/Leadership, Kundenbindung und Kreativitit/
Inspiration spezialisiert. Dabei hilft ihr, ihr, fundiertes Wis-
sen zur Neurobiologie, Psychologie und Organisationent-
wicklung. Sie weif}, wie Menschen funktionieren, fesselt
und begeistert ihre Zuhoérer und schaftt es, den neusten
Stand der Wissenschaft mit der Praxis zu verbinden und

zielgruppengerecht zu vermitteln.

www.nicola-hammerschmidt.com
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