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~ldentitat” - Definitorisches und Hintergrundgedanken

Identitat = spatlat.: ,Dieselbigkeit" = Gleichheit eines Dinges ,mit sich selbst
Das, wodurch sich der Mensch von den anderen unterscheidet

JGogito ergo sum!" ,Ich denke, also bin ich"
[F!ené Daxmcailes, 1556-1650, Principica Prilasaphia=]

~Esse est percipi!™ = sein ist erkannt werden od. wahrgenommen wearden ist sein!

|G=orge Barveley, 1535-1753, Aonandlung Loer die Pz loken menss nlkner Ecvenmenks )

,Der Mensch wird am Du zum Ich.”

|Haxin Bupsr, 1373-1355)

JUnd wenn Ihr Euch nur selbst vertraut, vertrauen Euch die anderen schon."
|4, W, w, Soeene, Falcl)

~Ich-Identitat*
= das “ertrauen darauf, dass der Einheitlichkeit und der Kontinuitat, die man in den Augen der Anderen hat, eigens
Fahigkeiten, infere Kontinuitdt und Einheitlichkeit entsprechen . e v emsan, 1demese ind Levosnszyssius 1
= subjektive Einschatzung von sich selbst = Selbsthild vrs, Fremdhild

«Wer am Erwerb von Wissen arbeitet, der arbeitet zu aller erst an sich selbst™

~Wer versucht die eigene Identitdt in den Yorstellungen anderer zu finden, der wird in seinem Handeln
nicht erfolgreich sein.™

RoF vy, d Linde, Fescwoetrag 1333
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Organisationsidentitidt - sammeln wir mal...

Corporate Identity
Organisations-"Personlichkeit™
Leistung = ,,USP™
Historie, Griindungsumfeld
Eigentiimer, Eigentumsverhidltnisse
Image - ..an/durch was" wird die Organisation zu dem, was sie ..ist"?

Standort=> regionale Faktoren
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Teamidentitat

# Wahrnehmung einer gemeinsamen Basis, die
vom ich zum wir fiihrt.

# Hintergrund sind die Geschichte des Teams und
die Ich-Identititen der Teammitglieder.

# Teamidentitdat wird durch das Denken, Fiihlen
und Verhalten der Mitglieder des Teams
bestimmt.
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Organisations-Identitit

Ich-Identitat

Team-Identitat

Corparate Identity= “"Persdnlichkeit"
s Corporate Behawvior
s Corporate Communication
s Corporate Design

Umsysteme
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Steuerungsdreieck
fiir das Management von Organisationen

Wie wird die , Identitdt™ der Organisation greifbar?
= Aspekte, auf die wir achten, wenn wir auf
Organisationsidentitdt schauen: P 2R

-
\l
|

(_ VISION ! )

|"J-E-::L' .-'“ i
— S
— |

Ziele &
Strategien

Prozesse & R Kultur &
Strukturen Menschen
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Aspekte von Organisationskultur - nach E. Berne

Organisationskultur

!

technische
Kultur

= ist fur die Definition und die
Bereitstellung der zum
Funktionieren des LUnter-
nehmens notwendigen
Ausristungsgegenstande
zustandig. Hierzu zahlen jedoch
nicht allein Werkzeuge, sondern
z.B. auch Techniken zur Um-
weltverdnderung und des
Lernens in der Organisation. In
der technischen Kultur finden
wir alle rationalen Aspekte der
Organisationskultur wieder,

! !
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Gruppen- Gruppen-
etikette charakter

= umfasst alle gultigen = =nthalt die emctionalen
Mormen und Umgangsformen, Aspekte der
die im Unternehmen akzeptiert Unternehmenskultur, Hier ist
werden und ist sehr stark an festgelegt, wie mit Gefihlen
Traditionen ausgerichtet, Sie und Gefihlzsauberungen im
gibt dis intermen Fahmen des Unternehmens
Werhaltensstandards wieder, umgegangen wird, Also ob
So beispielsweise, was unter und wie Freude, Arger, Angst
“Mut” zu verstehen ist oder und Trauer zum Ausdruck
welche Arten von gebracht werden (dirfen).

“karperlichen AuBerungen”
akzeptabel sind
(== M. Luther).

Infrebnrgangere, B85 W
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Wie erhalten wir Hinweise auf die Kultur?

Zielfiihrende Fragen:

Was wird von derfiiber die Organisation erzahlt? = Erfahrungen,
Werte, Visionen, etc.?

VWie wird mit Risiken und Misserfolgen umgegangen?
Diirfen Fehler gemacht werden?

VWie wird mit Konflikten und Krisen umgegangen?

Sind Gefiihle erlaubt? Wenn ja, welche?

VWie wird mit Kunden umgegangen?

Wie ist ,das typische™ Fiihrungsverhalten zu beschreiben?
Wie sieht das ,ideale™ Mitarbeiterverhalten aus?

InArEehung =n Bding, 100 FKE
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Organisationskultur: Ursprung und Ausdruck

Organisationskulturen kommen in der
Kommunikation und der Interaktion in und um
das Organisationssystem zum Ausdruck!

Organisationskulturen entstehen und werden
stdndig beeinflusst/verdandert durch
~Kommunikative Spielraume™
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Merkmale/Beeinflusser von Organisationsidentitat...

Ein wichtiges Merkmal von Organisationskultur und damit
auch von Organisationsidentitéit ist die Fdahigkeit des
Systems, den Kontakt und den Austausch von
Anerkennung und Zuwendungen zwischen
Fithrungskridften und Mitarbeitern zu ermdoglichen!

Grundeinstellungen Strokes Zeitstrukturierung

Rituale
Spiele




Unsere Ansdtze an Spielen in Organisationen zu arbeiten...

Personenlernen - Training
- Coachingprozesse
< Kollegiale Beratung
- Teamentwicklung

Systemlernen - OE-Prozesse
< Visions-Workshops

< Strategie(entwicklungs)-Prozesse
- Change-Prozesse




~Formula G - Die Bernsche Spielformel

Person 1 Person 2

Con + Gimmick

Attraktive
Falle

(Mit-15piel-
Interesse

Innerer Prozess

Con: Offene Ginami ck /
Transaktan mit Spielanfilli gkeit:
verdecktar Bedirfnis/Schwiche,
Botschaft.Stirmulus, Schmerzhaftefwunde
der wie eine Stelle des andaren,
Botsch aft erscheint, Skriptiiberzeuqung
hintar derm abar [iber zich, andere,
eine andere Sache das Leben als

steckt, solches), die die
Person spielanfillig

machen,

Person 2

Person 1

Response o Switch

Harmlose
Real:tion

Follen-

= wechsel

AuBerer Prozess

Response  Antwrort:
Austausch auf der
sozialen Ebene, unter
Zuhilfenahme eines
beliabigen Thermas,
geht ez auf der
pswcholagizchen
Ebene urn die wunden
Stellen, die
Schwachpunkte, denn
in allen Antworten
liegt der primdre
Schmerz,

Switch “Wende,/
Wechsel: Wechsel
des Ich-Zustandes;
unerw arteter Wechsel
der Raolle, Aufdecken
dessan, was auf der
psycholagischen
Ebene werhandelt
wurde; exponiert die
wunda Stelle und
zeigt, dall die andere
Person nicht die ist,
die sie sein solle, um
die verbargenen
Wiinsche 2u edfiillen

Person 2

Crossup = Payoff

Moment der
Perplexitat/
Yerwirrung

Innerer & duBerer Prozess

Crossup/ Yerwirrung
t Moment, in dem die
Beteiligten die
physialogischen
Reaktonen ihres
Kirpers wahrnehmen:
Bugenzwinkern,
Anderung der
Sitzhaltung, des
Aternrushers ahc, es
sind die kirpedichen
Entscheidungen, die
mit der
Skrptentscheidung
ainhargingan [(Barne:
Skriptsignale)

Barne, W s53an 5k, nacnden 5 ke quoen Tag" ges &g napen?
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Person 1+2

= Auszahlung

End auszahlung/

Spielgewinn:
intrapsychische
Erfahrungen;
Bestitgung der
Spielanfilligkeit,

der Schwachstells,

die emeute
Bestitigung der

alten Erfahrungan

auf der Gefiihls-,
der Efahrungs-
und der
“erhaltensebene

Cnelsoann-Lave | 1331, 5. LL5)

et
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Mindestens zwei Seiten in Spielen: ,Formula G™ x 2

Person 1 Person 1 Person 1 Personl Person 1 beide

¥-. -~
.,

"
- e, o~
.

Con + Gimmick = Response > Switch = Crossup < Payoff

.

Con <+ Gimmick = Response — Suﬁtch =~ Crossup = Payoff

Person 2 Person 2 Person 2 Person 2 Person 2 beide

Nt Cnkroon-Lanue 1990, 5. 1% B
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Das ,.Drama-Dreieck™

Verfolger Retter
{oder Verbesserer) {oder Ratgeber)
V - . R
O
Opfer

{oder Objekt)
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Das ,.Gewinner-Dreieck™

. - *  Berater und Unterstitzer
kKonfrontierer Helfer #% Hilfa-Suchander
{+oEL) {+fEL)

Der Konfrontierer bleibt in [ Gewinne r-Dretieck g Der Helfer fragt den anderen
einer o.k.- o.k-Position. Er \\ K 1 danach, was dieser,
S . . h S\ Drama-Dreieck R,-’ .
stabilisiert sich nicht auf Kosten \ y ) braucht AnschlieBend macht er -
des anderen. Er vertritt seine Meinung, % % ;’r wenn der andere im ER Ansprechbar
kY . .
setzt Grenzen, wertet angemessen und A Ist - einen angemessenen Vertrag., Der

macht deutlich, was z.B. gqute Arbeit oder \ \“a‘
eine gute Ldsung ist,

Helfer hilft so, dass der andere etwas
lernt.

Bediirftiger**
(+E)

Der Bediirftige wertet weder sich noch den anderen ab. Er bittet um Hilfa
{wvormn fEL} oder eine Leitlinie {vom oEL). Er definiert dabei konkret, was er
braucht. Er schlieit dariiber einen %ertrag, in welchem auch seine
Gegenleistung fixiert sind.
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N Erger Arkehrung anchoy, AL 0 Balirg, A 1S, uneerdtenliche Semirenieiage I-Kg




