








Willkommenim
LEVEL UP! Workbook

Dein Handbuch fiir kluge Strukturen,
mutige Entscheidungen und echtes Weiterdenken.
Dieses Workbook ist kein gewdhnliches Arbeitsbuch. Es ist dein
Reisebegleiter auf der ,,Insel der Spieledesigner” — dort, wo
Organisationsdesign zur Kunst wird und Arbeit sich verandern darf.
Hier entwickelst du keine Spiele — du entwickelst Strukturen, Teams,
Ideen und dich selbst. Und das mit einer klaren Route:
Sieben Missionen. Einhundert Level.

Das Workbook steht flir sich.
Es funktioniert allein — aber vertieft wird alles im Buch LEVEL UP!, das dir den
Hintergrund, die Haltung und die Perspektivwechsel liefert.

Das Workbook holt dich ins Tun.

Worum geht’s?
Du bekommestin diesem Workbook 7 Missionen, die sich mit den groBen Hebeln
moderner Team- und Organisationsentwicklung beschaftigen. Von emotionaler
Klarheit Uber die Wirkung von Technologie bis zu Fragen der Zusammenarbeit
oder der Rolle von Fuhrung.

Innerhalb jeder Mission steigst du Level fiir Level auf —von 1 bis 100.

Ich wiinsche dir viel Freude und
viele Erkenntnisse bei deiner
Arbeit mit diesem Workbook!

Deine,
Miriam






Du wirst durch 7 Missionen mit 100 Leveln gefuhrt, die dich persdnlich und dein
Team bei den taglichen Herausforderungen in Organisationen untersttzen:

Mission 1: Ankommen im System - klar sehen, klug starten
Side Quest 1: Der Blick auf dich selbst

Mission 2: Muster im System - Was wirkt, wenn niemand hinsieht
Side Quest 2: Muster gestalten

Mission 3: Wenn das Spiel hakt - Irritationen als Einstieg ins Redesign
Side Quest 3: Spielerisch mit Problemen arbeiten

Mission 4: Spielgefiihl gestalten - Motivation, Emotion und Volition im System
Side Quest 4: Das Prinzip Epic Win

Mission 5: Wachsen im Spiel - mehr Level, mehr Rollen, mehr Wirkung
Side Quest 5: Wachsen als Spielender - Identitat, Haltung, Reife

Mission 6: Next Level Organisation - digital spielen, smart gestalten
Side Quest 6: Mensch bleiben im digitalen Spiel

Mission 7: Meisterschaft im Spiel - Resilienz, Haltung und gelassene Fithrung




Dieses Buch ist deine Spielanleitung fiir gelingende Transformation. Kein Change von oben,
sondern ein Level Up fiir alle.

Du erhaltst einen inspirierenden Blick auf Organisationen, Fuhrung und Wandel erzahlt durch die
Linse von Spielmechanik, Spielerlebnis und Spiellogik. Level Up verbindet die Leichtigkeit von
Brettspielen mit der Tiefe systemischer Organisationsentwicklung und ladt dich ein, dein
Unternehmen wie ein strategisch gestaltetes Spielfeld zu sehen: mit klaren Regeln, sinnvoller
Rollenverteilung, motivierendem Spielfluss und der richtigen Balance aus Struktur und Freiheit.

Ob du Fuhrungskraft, Teammitglied oder einfach ein Fan von spielerischem Denken bist Level
Up liefert dir neue Perspektiven, fundierte Modelle, unterhaltsame Analogien und eine Vielzahl
praxisnaher Werkzeuge, wie du Komplexitdt meistern, Zusammenarbeit neu denken und
Organisationen lebendig weiterentwickeln kannst.




Keynote, Inhouse-Seminar oder Beratung:

LEVEL UP bringt die Perspektive des Spiele-

designs in die Organisationsentwicklung.
Gemeinsam schauen wir darauf, welche Spielregeln
Verhalten pragen, wo Strukturen Verdnderung aus-
bremsen und wie sie wirksamer gestaltet werden
konnen. Die Formate reichen vom kompakten Impuls

uber einzelne Missionen bis zur intensiven Arbeit an

konkreten Fragestellungen aus deinem Unternehmen.

Immer mit dem klaren Ziel: nicht die Menschen
reparieren, sondern das Spiel besser gestalten!

Alle Inhalte
sind auch als Key-
notes, Fachvor-
trage, Inhouse-
Seminare und
als Coaching

);g erhalt-

lich!

Online &
vor Ort!




7 Module - eine Mission pro Modul
von Montag bis Freitag

kompakt, praxisnah, vertiefend

- auch online!

Alle Module
sind einzeln
buchbar!

Mission 7
Weisheit &
Resilienz

Mission 1
Anlanden
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B . Absolviere alle Module .und er-
- stelle einen’Erfahrungsbericht
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mehrere Personen
beteiligen mdéchtest,
braucht bitte jede
Person ein eigenes
Workbook.

Du darfst einzelne Seiten fur dich
personlich kopieren, wenn du etwas
basteln mochtest oder eine Seite noch
einmal ausfullen mochtest.
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Tipp: Fur die meisten Bastelarbeiten
wie Wurfel oder Karten eignet sich 170-
200 Gramm-Papier.

Wenn du mehrere
Workbooks kaufen
mochtest, kannst du
dich gern wegen

Du kannst naturlich auch mehrere ', eines Sonderpreises
BlUcher kaufen —zum Beispiel eines ) per E-Mail oder tber
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Nicht erlaubt!

Far andere Zwecke ist das Kopieren, Einscannen, Fotografieren
und Weitergeben ganzer Seiten nicht erlaubt. Selbstverstandlich
freue ich mich, wenn du Fotos von dir mit dem LEVEL UP Buch
auf Social Media oder bei einer Rezension teilst. Verlinke oder
informiere mich gerne fur ein groBes Dankeschon!

Das Workbook darf nicht in
Systeme wie ChatGPT, Copilot,
Gemini, Claude oder dhnliche
Kl-Tools hochgeladen werden.
Das gilt auch fur das LEVEL UP
Buch.

Es darf nichtvon LLMs oder
anderen Kls analysiert,
zusammengefasst, umformuliert

oder als Wissensdatenbank
genutzt werden.



Wo macht dir die Arbeit aktuell keinen SpaB?

Wo hast du bereits in einem Arbeitsumfeld gearbeitet, das
SpaB gemacht hat und in dem du gerne mitgespielt hast?
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Wo siehst du Spiel als zentralen Bestandteil menschlicher
Kultur? Wo hast du / haben andere durch Spiel gelernt?

Das Spiel ist strukturierter Raum, in dem wir neue
Rollen ausprobieren, Muster verandern und
Krisen bewaltigen. Wir konnen ,,Spiel“ Uberall
sehen: im Stadion, auf der Theaterblhne, in
Religion, Regierung, Universitatund in
Unternehmen.

Wo fallt es dir leicht, deine Organisation oder deine
Arbeitswelt als Spiel zu sehen? Wo fallt es dir schwer, weil
zum Beispiel die Freiwilligkeit fehlt?

Menschen spielen am liebsten, wenn sie es nicht
mussen, sondern durfen. Sie brauchen
Spielraum, um sich spielerisch der Veranderung
und dem Lernen zu nahern. Das Spiel ist ernst,
aber es ist freiwillig.



Dein personlicher ,,Chocolate Covered Broccoli*

Viele Systeme versuchen Verhalten nicht durch gutes Design, sondern durch Belohnungen zu verandern.

Die Aufgabe wirkt unangenehm oder sinnlos — also wird ,,Schokolade darliiber gegossen“:

Punkte, Lob, Boni, Sticker, Noten oder Rankings. Doch der Brokkoli bleibt Brokkoli.

Kreuze an, welche Beispiele du aus deinem eigenen Leben kennst — und erganze weitere eigene Erfahrungen.

Stundenbuchung
Unnotig komplizierte Zeiterfassung wird mit Boni,
Rankings oder Druck ,,motiviert”, statt den Prozess
sinnvoller zu gestalten.

Sternchen-System
Kinder bekommen Sticker oder Belohnungen far
Verhalten, das eigentlich durch Beziehung, Sinn
oder Vorbild entstehen sollte.

Noten-Jagd
Lernen wird zum Punktesammeln fur gute
Zensuren, statt Neugier oder Verstandnis zu
fordern. Gute Noten werden z.B. mit Geld belohnt.

Obstkorb-Kultur
Strukturelle Probleme wie Uberlastung oder
schlechte Fuhrung werden mit kleinen Benefits
Uberdeckt.

Gamifizierte Pflichtschulungen
Langweilige E-Learnings bekommen Badges und
Fortschrittsbalken, obwohl die Inhalte niemand
wirklich braucht.

Mitarbeiter des Monats
Einzelne Personen werden offentlich

ausgezeichnet, obwohl eigentlich Zusammenarbeit

gefordert werden sollte.

Verkaufs-Boni
Kurzfristige Zielpramien erzeugen Konkurrenz und
Zahlenfixierung statt nachhaltiger
Kundenorientierung.

Hausaufgaben gegen SiiBigkeiten
Kinder lernen nicht wegen der Sache selbst,
sondern nur wegen der Belohnung danach.

Meeting-Gewinnspiele
Unbeliebte Meetings werden mit Snacks, Tombolas
oder Goodies attraktiver gemacht.

Like- und Punktesysteme
Apps oder Plattformen erzeugen kunstliche
Motivation durch Rankings, Likes oder tagliche
Serien.

Pflicht-Teamevents
Fehlende Kultur wird durch organisierte
»opaBformate“ kompensiert, obwohl die
eigentlichen Probleme ungelost bleiben.

Fitness-Challenges im Unternehmen
Gesundheitsprobleme durch Stress oder
Uberlastung werden mit Wettbewerben und
Bonuspunkten beantwortet.




Mein erstes eigenes Beispiel fiir ,Chocolate Covered Broccoli*

Wo hatte es nicht ,,mehr Schokolade®,
sondern ein besseres Systemdesign gebraucht?

Wo hatte es nicht ,,mehr Schokolade“, sondern ein besseres Systemdesign gebraucht?







Delne RO'.I.e an der MISSIon Wobei darf dich dieses Buch
begleiten?

Welches der vier Wirkungsfelder eines
Organisationsdesigners entspricht am meisten deiner Natur?

Mochtest du dich eher dafur einsetzen, Strukturen
wegzulassen, Entscheidungen voranzutreiben, Informelles zu

legitimieren oder mit Neuem zu experimentieren?
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Entscheiden
Welche neue Regel oder Praktik soll verpflichtend sein und
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welche nicht?

i)

Il
////// ///h

J

Legitimieren
Welche informellen Spielzuge und Praktiken sollen offiziell

zugelassen werden?

Welchen Teil des Spiels mochtest du

selbst gestalten?
Wo mochtest du andere Personen mit

einbinden?
Welchen Teil mochtest du zur freien

Gestaltung bewusst offen lassen?

Wo mochtest du bewusster
hinsehen, um informelle
Spielzuge zu erkennen?

Experimentieren
Welche neuen Regeln oder Praktiken sollen

zusammen ausprobiert und beobachtet werden?

Wo mochtest du loslassen
lernen, um neue Strukturen

moglich zu machen?



Anlanden

Was bedeutet der Begriff ,Anlanden” fur dich? Wenn du
irgendwo gelandet bist, was ware fur dich ein klarer
Auftrag? Wie bestimmst du deinen Standort?

AA




Diese Mission hilft dir, den Anfang zu machen —
auch wenn du schon mittendrin steckst.
Anlanden heiBt: hinschauen.

Auf das, was ist. Auf das, was dich irritiert. Auf
das, was dich motiviert. Viele wollen sofort
Lésungen —aber die besten Losungen
entstehen aus einem ehrlichen Blick auf die
aktuelle Lage. Diese ersten Level holen dich
genau dort ab, wo du gerade bist. Du bekommst
Raum zum Sortieren. Zum Ablegen. Zum
Neuausrichten. Hier geht es um Gefuhle,
Strukturen, alte Glaubensséatze —und um deine
persdnliche Reise. Vielleicht ist das der
Moment, wo du merkst:

»Es geht nicht nur um neue Tools.
Es geht um ein neues Denken.
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Mission 1 zeigt uns auf der ,Insel der Spieledesigner® alte Burgruinen, Viadukte,
verfallene Gutshauser. Es ist eine Welt voller Geschichte, voller Spuren der
Vergangenheit. Woran erinnert dich diese Landschaft?
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Deine Riickschau
Markiere auf dem Flusslauf Ereignisse, die dich besonders
beschaftigt haben (z.B. mit Stickern oder Spielfiguren):
Was war Uberraschend, verwirrend oder bewegend?
Wo hat sich etwas verandert —vielleicht ohne dass es bewusst
entschieden wurde?
Wo wurden Regeln / Strukturen eingefiihrt oder gebrochen?
Welche Menschen haben das Spiel mitgestaltet, welche sind
wann ein-/ausgestiegen?




(Gehe in ein Meeting, ein GroBraumbdro, (Art der Beobachtung
eine Cafeteria oder beobachte die Arbeit
entlang eines Prozesses: OTeilnehmende O Nicht teilnehmende
Ort: 1 Offene O Verdeckte
Situation:
Datum: [ Strukturierte 0 Unstrukturierte
Beteiligte Personen:

Erganzung:

[Beschreibe das beobachtete Verhalten, ohne zu bewerten:

Uhrzeit / Abfolge Beteiligte Personen Verhalten




L
90 G

N Haben alle Anwesenden gesprochen?
J (JJa. [ONein. Wer nicht?

N Y

M\ D5

Wurden Entscheidungen getroffen?
[J Nein. [ Ja. Welche?

Waren Routinen oder typische Ablaufe zu
erkennen?

O Nein. JJa. Welche?

Waren Emotionen spurbar?
O Nein.

1 Ja. Welche hast du woran Wurden Machtverhaltnisse sichtbar?
beobachtet (z.B. Mimik)? ‘ I Nein.

[1Ja. Welche Anzeichen gab es?
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Beschreibe die Spielregel,
ggf. mit Illustration

- Was soll der Spieler
erreichen? (Ziel)

- Wieviele Personen
kdnnen mitspielen?

- Was wird bendtigt?
(Material)

- Was muss getan
werden, bevor die
Spielregel ausgefuhrt
werden kann?

- Spielende: Wann ist das
Spiel vorbei und wie wird
es gewonnen? Wann
kann die Spielregel nicht
mehr ausgefluhrt
werden?

Braucht es diese Spielregel oder kann sie weg?
O brauchenwir [Okannweg [weiB ich nicht

Tipps fiir die Formulierung
- Verneinung vermeiden!
Kurz und prazise!
In derrichtigen
Reihenfolge!

Wie gilt die Regel?

sichtbar

Formale Regel Offizielle
ohne Wirkung Spielregel

Systemische Inoffizielle
Muster Spielregel /ﬁ

' unsichtbar
N L
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nicht steuerbar
steuerbar




Was ist nicht erlaubt?
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Was passiert, wenn die Regel gebrochen wird?

° .. Wird regelwidriges Verhalten belohnt? P
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Wer entscheidetim Rahmen dieser Regel was?

Wer? Was?
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Mit welchen anderen Regeln ist diese Regel verbunden?

— 1

Was passiertvor und nach dieser Regel?
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