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Leadership by Design Thinking

Als Digital Game Changer haben Führungskrä!e die Aufgabe, sich 
in einer hochproduktiven Art und Weise den Menschen zuzuwen-
den, ohne die der digitale Transformationsprozess nicht gelingen 
könnte: die Menschen im Team. Es gilt, sie so zu ermächtigen, dass 
sie ihren Aufgaben optimal nachkommen können und sich im Sin-
ne eines sich weiterentwickelnden, agilen Teams permanent an die 
Herausforderungen der digitalen Wirtscha! und der digitalen Ge-
sellscha! anpassen können. Gute Teams haben tolle Führungskrä!e 
– und umgekehrt.

Teams stützen und stärken

Weiter vorn habe ich bereits das Modell der Inverted Pyramid, also 
der umgekehrten hierarchischen Pyramide vorgestellt. In diesem 
Zusammenhang wird auch der Begri" des Servant Leader verwen-
det, also eine dienende Führungskra!. Beides beschreibt eine Füh-
rung, die das Team von unten stützt und ermöglicht, dass das Team 
die Aufgaben bestens erfüllen kann und noch über die gesteckten 
Ziele hinausgeht. Diese Herangehensweise haben wir mit der Me-
thode des Design #inking zusammengeführt. Das Ziel: Teams 
noch mehr stärken.

Der Zusammenhang Mindset, Verhalten und Erfahrung

Wichtig ist noch zu bemerken, dass in diesem Kapitel nicht Lea-
dershipkompetenzen oder Führungsstile thematisiert werden. Das 
erfolgt am Ende des Buchs. Jetzt geht es um das Verhalten der Füh-
rungskra!: Wie verhält sie sich, was macht sie – und wie macht 
sie es? Als Beispiele dienen ganz normale Alltagssituationen. Die 
Grundannahme ist hier, dass ein Mindset die Grundlage für Verhal-
ten ist und aus Verhalten Erfahrung entsteht. Wenn eine Führungs-
kra! ein Projekt an eine Person aus dem Team übergibt und alles 
möglich macht, dass daraus ein tolles Projekt entstehen kann, hat 
das eine Signalwirkung auf die anderen Mitarbeitenden: Sie sehen, 
wie frei sie an ihre Aufgaben herangehen können. 
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Abbildung: Zusammenhang Mindset, Verhalten und Erfahrung

Aus einem Verhalten auf Grundlage eines Mindsets entstehen so 
Erfahrungen, und beides wirkt wiederum auf das Mindset der Mit-
glieder des Teams. Sie erfahren, dass ihnen etwas zugetraut wird, 
dass sie sich mit einem o"enen Ergebnis an etwas versuchen dürfen 
– dass sie im wahrsten Sinne des Wortes ermächtigt sind. Und diese 
Wirkung auf das kollektive Mindset lässt so etwas wie eine Unter-
nehmens- oder Teamkultur entstehen.
Ich glaube übrigens nicht, dass man Kultur „machen“ kann. Mei-
ner Ansicht nach können die Führungskrä!e ein gewisses Verhalten 
vorleben, woraus positive und negative Erfahrungen entstehen, die 
das Mindset beein$ussen. Das kollektive Mindset aller in der Orga-
nisation ist dann zusammengefasst die Kultur.

Leadership und Design Thinking

Die Adaption des Design-#inking-Vorgehens auf das #ema Füh-
rung setze ich gemeinsam mit meinem Kompagnon Max Lammer 
und der WU Executive Academy erfolgreich ein. Die Vorausset-
zung für den Erfolg dieser Methode ist Motivation. Wer teilnehmen 
möchte, muss sich bereit erklären, gemeinsam noch besser werden 
zu wollen, und zwar sowohl die Führungskra! als auch das Team. 
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Leadership by Design #inking beinhaltet einen halbtägigen Krea-
tivworkshop, umfasst aber insgesamt drei Phasen. 

Abbildung: Leadership by Design #inking – Ablauf

Phase 1 – Vorbereitung und Umfrage

Ein bis zwei Wochen vor dem Workshop wird das Team zu den Ver-
haltensmustern der Führungskra! befragt. Bei welchen Mustern 
wünschen sich die Teammitglieder Veränderung? Welche könnten 
noch verstärkt werden? Die Ergebnisse werden der Führungskra! 
zur Verfügung gestellt. Dies entspricht in der Diktion des Design 
#inking dem „Verstehen“ und „Beobachten“. Die Führungskra! 
hat die Möglichkeit, ein bis maximal drei Verhaltensweisen auszu-
wählen. Dafür eignen sich gerade solche Punkte, die von den Team-
mitgliedern mehrfach genannt wurden. 

Phase 2 – Workshop mit Prototyp

Mit diesen Punkten geht das gesamte Team inklusive der Führungs-
kra! in einen physischen, o"enen Kreativworkshop. Die ausgewähl-
ten Verhaltensmuster werden hinterfragt, der Hintergrund des Ver-
haltens wird identi%ziert. In der gemeinsamen Arbeit entwickeln 
die Teammitglieder Verständnis dafür, warum die Führungskra! 
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so arbeitet. Gemeinsam entwickeln die Teilnehmenden Ideen, wie 
die Führungskra! ihr Verhalten ändern könnte und sich Vorteile 
für das ganze Team ergeben. Ein wichtiger E"ekt, der sich mit dem 
Workshop einstellt: Es liegt nicht mehr nur in der Verantwortung 
der Führungskra!, ihr Verhalten zu ändern. Vielmehr kann jedes 
einzelne Teammitglied mit dem eigenen Verhalten etwas dazu bei-
tragen, um die Arbeit des Teams besser, angenehmer und zugleich 
e"ektiver zu machen.
Aus diesen Ergebnissen wird – wiederum den Gesetzmäßigkeiten 
des Design #inking folgend – ein Prototyp entwickelt. Wir nennen 
diesen Prototypen Example Story, Beispielgeschichte, und sie stellt 
dar, wie das Verhalten am Beispiel einer ganz praktischen Situation 
aussehen könnte, die im Unternehmen o! vorkommt. Die Example 
Story ist der Abschluss des Kreativworkshops und die Grundlage 
für die letzte Phase.

Phase 3 – Testen

Mit einem sogenannten Sprint, also einem Durchlauf von beispiels-
weise vier Wochen, wird im Arbeitsalltag ausprobiert, wie das neue 
Verhalten e"ektiv wird. Im Sprint wird getestet, ob sich einerseits 
die Führungskra!, andererseits aber auch die Teammitglieder ge-
mäß der Example Story verhalten und ob damit wirklich der ge-
wünschte positive E"ekt eintritt, wenn das Verhalten konsequent 
über den festgelegten Zeitraum an den Tag gelegt wird. Nach Ablauf 
des Zeitraums gibt es eine sogenannte Retrospektive – diese Begrif-
fe haben wir auch aus dem agilen Projektmanagement ausgeborgt 
– mit den Fragestellungen: Sind die gewünschten Veränderungen 
eingetreten? Sollte es einen weiteren Sprint mit der gleichen Dauer, 
aber leicht veränderten Bedingungen geben? Oder war der Durch-
gang erfolgreich und das Verhalten hat sich geändert? Dann können 
in einem neuen Zyklus und einem weiteren Sprint weitere in der 
Umfrage identi%zierte Verhaltensmuster bearbeitet werden.
So ermöglicht Leadership by Design Thinking die Zusammen-
arbeit in einer sehr vertrauensvollen, offenen Art und Weise. 
Teams können sich agil und iterativ immer weiter verbessern. 
Erfahrungsgemäß gehen die Gruppen spürbar und nachhaltig 
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gestärkt aus den Workshops. Wenn Sie es ausprobieren möchten, 
freue ich mich, wenn wir Sie unterstützen dürfen.
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