Skubik

Wir schaffen
Arbeitswelten

mental analog digital

Warum niemand Dein
Wiki liest

Kein Wissen ohne Change







Probleme von Wikis

Wissens-
monokultur

Wissen
veraltet

Geringe
Partizipation

Wikis sind
nicht der Ort,
an dem wir
arbeiten

Content-
Herrschaft
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Ziel von
Wissens-
management Handeln

Informationen

Zeichen und Daten
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Wie Ins
Handeln kommen?
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Attention

Veranderung
kommunizieren

Ursachen erlautern

Bewusstsein schaffen,
dass Veranderung
notwendig ist

Desire
|

Individuelle Vorteile
fUr Mitarbeitende
herausstellen

Angste adressieren

Verlangen nach
Veranderung
schaffen

Knowledge

Wissen bereitstellen,
wie Veranderung
umsetzbar ist

Schulungen und
Trainings anbieten

Realistische Ziele
vereinbaren

Change Management nach ADKAR®

Ability
|
Fahigkeit fordern,

erlerntes Wissen
einzusetzen

Veranderungen
umsetzen

Performance

analysieren und
Feedback geben

Handeln

Reinforcement

* Neu erlerntes
Verhalten motivieren
und belohnen

e Aus Fehlern lernen

« Veranderung
nachhaltig
unterstltzen
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* Irritation verursachen
» Plakate kleben

 News verdffentlichen

Attention

3

An die lieben Leute der

SES, .

viele Grife aus dem ' = 8. Mir erzdhlt ja
Ruhestand. Ich denke an £y’ y ¥ keiner was!
euch!

Euer Uwe
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Desire e Klare Vision kommunizieren

« Zitate/Erfahrungsberichte teilen

Carolin Flesch
SES.3:

arbeiten konnte. Fir mich

wie ich vorher ohne Planner .
echt nicht mehr vorstellbar." .
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. "Manchmal frage ich mich,
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» Klare Guidelines bereitstellen

Knowledge =
* Trainings veranstalten

e Infomaterial anbieten
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Ability

 Hindernisse aus dem Weg raumen

Wissen in den Arbeitskontext

Integrieren

Lernrdume schaffen/Auffangnetze

spannen

ZuZ fer

Lern-Communities etablieren

1

Lost and Found for Teams

T e e

2k R R R R R R DR

3kubik



12

* Erfolge sichtbar machen
Reinforcement  Quizze/Gewinnspiele veranstalten

e Feedbackkanale dffnen um aus
individuelle Erfahrungen zu lernen

P
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—Jetzt selber handeln...



Aufgabenstellung . Ubung:

* Erarbeitet in Kleingruppen passende
Malinahmen (z.B. nach ADKAR), um
neues Wissen so zu vermitteln, dass es
Menschen handlungsféahig macht
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* Thema
* Ein eigenes, oder
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» Eine vielbefahrene Stral3e wird zur
Spielstrale

o

S

.
H

14

3kubik



Beispiel: Spielstral3e

Awareness
« Mit Hausbesuchen auf Situation hinweisen

. Pu%oen/Schilder aufstellen - Auf Gefahren fur
Kinder und andere Personengruppen hinweisen

 Zeitungsanzeige schalten

Desire
 Szenario ausmalen - Empathietbung
» Vorher/Nachher-Bild: Positive Auswirkungen
beleuchten — Ruhigerer Verkehrsfluss etc.
Knowledge

 SpielstraBenschilder aufstellen lassen (und mit
Luftballons dekorieren)

» Gegenuberstellung: Konkrete Veranderungen
far das Individuum aufzeigen

Ability
» Geschwindigskeitsmessanzeigetafeln

Reinforcement

« Am Ende der Strafle Schokotafelchen
ausgeben fur alle die Schrittgeschwindigkeit
gefahren sind
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Eure Arbeit
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Eure Ergebnisse
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Eure Ergebnisse
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