L L1}
HEEN "FENNNEEN
I N e
T L

L]

1
Bl
"

TATA INTERACTIVE SYSTEMS
Changing the way the world learns TATA



Uberblick — was haben wir vor?

= Grundlagen Change Management
» Allgemeines
» Das Phasenmodell nach LEWIN
» Das ADKAR Modell

= Planspiele in Veranderungsprozessen

= TOPSIM - Change Management
» Das Phasenmodell in TOPSIM — Change Management
» Personlichkeitstypen in TOPSIM — Change Management
> Interventionen in TOPSIM — Change Management

= TOPSIM - Change Management ,live“
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Grundlagen Change Management

,Die einzige Konstante ist die Veranderung!*

= Change Management als strategische
Daueraufgabe

= Veranderungsprozesse in Organisationen
» Bsp.: Restrukturierungsaufgaben, Einfuhrung
von Managementsystemen, M&As

= Bedarf eines geeigneten ,,Change Managers®, da
Betroffenen das Ziel der Veranderung oft unklar ist
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Grundlagen Change Management

Veranderungsmanagement bzw. Change
Management als Aufgaben, MaBnahmen und
Tatigkeiten, die eine umfassende, meist
bereichsubergreifende und inhaltlich weit reichende
Veranderung in einer Organisation bewirken und
kommunikativ stutzen.

Alle Sub-Systeme einer Organisation mussen im
Blick behalten werden: Prozessablaufe,
Informationssysteme, Unternehmenskultur und vor
allem die Personen, die diese Elemente tragen
spielen eine entscheidende Rolle
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Planspiele in Veranderungsprozessen

Planspiele sind
= auf verschiedenen Ebenen
= zu unterschiedlichen Zeitpunkten

" mit unterschiedlichen Zielen

in Veranderungsprozessen einsetzbar.
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Planspiele in Veranderungsprozessen

® Szenario-Arbeit

> Die Mitarbeiter setzen sich mit der Zukunft der Branche
auseinander und erkennen die Notwendigkeit der
Veranderung

= Sensibilisierung

» Mitarbeiter und FUhrungskrafte werden mit den
Herausforderungen von Veranderungsprozessen
vertraut gemacht und dafur qualifiziert

" Qualifizierung

» Aufbau von Kompetenzen, die durch den Wandel in
der Organisation zur Erreichung zukunftiger Ziele
benotigt werden
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Grundlagen Change Management

Untersuchungsebenen von Veranderungsprozessen

Kritische Aufgaben
(Arbeitsablaufe,
Prozesse)

A

Kultur
(Netzwerke,
informelle Rollen,
Kommunikation)

Humankapital
(Kompetenzen, (< - P>
Fahigkeiten)

v

Formale Organisation
(Formal
Verbindungen
Informationssystme)
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Grundlagen Change Management

Das Phasenmodell von Kurt Lewin

 Kurt Lewin:

Unfreeze

Change Q

Refreeze /\
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Grundlagen Change Management

Das ADKAR Modell
Post-Implementation
= ADKAR
- Implementation
23
* A wareness 5
o o
D desire § % Concept + Design
©
* K nowledege & 5
° A bility Business Need

R einforcement

»
>

Awareness — Desire — Knowledge — Ability - Reinforcement

Phases for change
of employees
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TOPSIM - Change Management

TOPSIM - Change Management baut auf einem
Phasenmodell auf, welches den Grad der Involviertheit
der Mitarbeiter im Veranderungsprozess beschreibt

Dieser Grad kann optimiert werden durch den Einsatz
und die Auswahl verschiedener MaRnahmen bzw.
Interventionen
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TOPSIM - Change Management
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m 30.1.2007 Periode 0: START
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TOPSIM - Change Management

Personlichkeitstypen:

= Das Team besteht aus 22 Personen mit unterschiedlichen
Personlichkeitsprofilen

= Die Teilnehmer erhalten Informationen uber die Starken und
Schwachen der Personen, zum Kommunikationsverhalten etc.

= Diese Informationen sind maldgeblich dafur, geeignete
Malinahmen zu identifizieren, da sich die verschiedenen
Maflnahmen unterschiedlich auf die Personlichkeiten auswirken
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TOPSIM - Change Management

EATOPSIM - Change Management -]
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TOPSIM - Change Management
Gruppe:lq

Periode: Iﬂ

Phase: Iq
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Artikel: 0 5td. /2.0 TEuro
Werbegeschenke: 0 Std. /15.0 TEuro
Personliche SWOT: 2 5td. /1.0 TEuro
E-Learning Kurs: 2 3td. /1.0 TEuro
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Diskussionsfarum: 2 Std. 7 10.0 TEuro
Mediation: 4 Std. /2.0 TEura
Brainstorming Meeting: 3 Std. /1.0 TEuro
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Entscheidungen in TOPSIM - Change Management

Als Handlungsinstrumentarium stehen den Teilnehmern

bis zu 30 dieser Mallnahmen zur Verfugung, die sich in drei
Gruppen unterteilen lassen

= individuelle Interventionen

= Gruppeninterventionen

» Interventionen, die die gesamte Organisation betreffen
Fur die jeweiligen Malinahmen steht dem Change Manager

sowohl ein monetares, als auch ein zeitliches Budget zur
Verfugung
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Entscheidungen in TOPSIM - Change Management

. I Gruppe: I@ Periode: Iq Phase: Iq
Handlungsinstrumentarium: 5 T ——— 5

gelkindividuelle Aktion, blaw Intervention, grin: Gruppenaktion
@ keine Maknahme!

Yarstands Memo: 0 Std. /1.0 TEura 7
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Entscheidungen in TOPSIM - Change Management

" |Individuelle Interventionen: MaBRnahmen, die in
einer 4-Augen-Situation durchgefuhrt werden (1)

> Personliches SWOT - Strengths, Weaknesses,
Opportunities and Threats

Def.: Bewertung von Starken und Schwachen
(personlicher Natur), Chancen und Risiken (Einflisse
von Aulden), die zum Projekt gehoren

Ziele / Bedeutung: wird zu frihem Zeitpunkt des
Projektes durchgefuhrt; kann Beschaftigten helfen
umgebende Umweltfaktoren sowie personliche
Sichtweise bezuglich des Projektes zu analysieren
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Entscheidungen in TOPSIM - Change Management

" |Individuelle Aktionen: MaBRnahmen, die in einer 4-
Augen-Situation durchgefuhrt werden (2)

» Coaching:

Def.: Leitung einer Person durch den Lernprozess unter
Miteinbezug eines Coaches, der Person mit Zuspruch
und Rat zur Seite steht

Ziele / Bedeutung: Hilfe an Klienten, personliche
und/oder unternehmerische Ziele zu identifizieren

Entwicklung von Strategien und Aktionsplanen, die zur
Erreichung dieser Ziele dienen
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Entscheidungen in TOPSIM - Change Management

= Catch-all Interventionen: MaBRnahmen, die alle
Mitarbeiter auf einmal erreichen (1)

> Kurzmitteilung des CEO:

Def.: Es handelt sich um schriftiche Kommunikation
zwischen dem Vorstand und den Angestellten

Ziele / Bedeutung: Die Ruckendeckung des CEO als
Machtpromoter fur den Change Prozess wird deutlich
gemacht
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Entscheidungen in TOPSIM - Change Management

= Catch-all Interventionen: MaRnahmen, die alle
Mitarbeiter auf einmal erreichen (2)

> Kick Off:

Def.: Projekttreffen, das allen anderen Aktionen innerhalb
des Projektdesigns vorangeht. Es gibt keine allgemein
gultigen Regeln zur Durchfuhrung.

Ziele / Bedeutung: Ubersicht tiber geplanten Projektablauf
geben, Erwartungen wecken, mogliche Risiken
ansprechen und Zweifel zerstreuen.

Formalisierung der einzelnen Schritte im Gesamtprojekt
und Gewinnen von Aufmerksamkeit bezuglich des
Projektes
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Entscheidungen in TOPSIM - Change Management

" Gruppeninterventionen: MaBnahmen, an denen
mehrere Mitarbeiter teilnehmen (1)

> Runder Tisch:

Def.: Zusammensitzen ohne vorhandenen
Hierarchiestrukturen, das eine offene Diskussion aller
Interessen und Sachverhalte ermoglicht

Ziele / Bedeutung: Zusammenfuhrung verschiedener
Betroffener, die von denselben Veranderungen
betroffen sind; Plattform fur den Austausch kontrarer
Positionen; Annaherung und Austausch verschiedener
Sichtweisen
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Entscheidungen in TOPSIM - Change Management

= Gruppeninterventionen: MaBRnahmen, an denen
mehrere Mitarbeiter teilnehmen (2)

» Team Training:

Def.: Form eines interaktiven, praxisbezogenen
Wissenstransfers in einer Gruppe von Angestellten mit
den gleichen Trainingsbedurfnissen

Ziele / Bedeutung: Sehr kosteneffektive Methode um
grof’e Anzahl von Menschen mit gleichem
Trainingsbedurfnis zu schulen; Forum zum Austausch
von Erfahrungen und Ideen innerhalb einer Gruppe
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TOPSIM - Change Management ,life*

Jetzt sind Sie an der Reihe...
" Periode 1: 30 Minuten

= Auswertung

" Periode 2: 20 Minuten

" Abschluss
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lhre Fragen und Anregungen...
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TOPSIM - Change Management

Vielen Dank fur lhre Aufmerksamkeit!
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