
Übungsaufgabe

Innovationskultur und Innovationsteams:

Organisationale Aspekte

Universität: Technische Universität Berlin
Kurs/Modul: Organisation und Innovationsmanagement
Erstellungsdatum: September 6, 2025

Zielorientierte Lerninhalte, kostenlos!
Entdecke zugeschnittene Materialien für deine Kurse:

https://study.AllWeCanLearn.com

Organisation und Innovationsmanagement



All We Can Learn

Aufgabe 1: Innovationskultur – Grundlagen

Betrachten Sie die Konzepte Innovationskultur, Lernkultur und Fehlerkultur und deren Rolle in
Organisationen. Die folgenden Teilaufgaben beschäftigen sich mit Definitionen, Zusammenhängen
und praktischer Relevanz für die Innovationsfähigkeit.

a) Definieren Sie die Begriffe

Innovationskultur, Lernkultur, Fehlerkultur,

und erläutern Sie, wie sie miteinander verbunden sind und warum sie gemeinsam für erfolgreiche
Innovationen wichtig sind.

b) Nennen Sie drei zentrale Treiber einer innovationsfreundlichen Kultur und schildern Sie, wie
sie den Innovationsprozess in Organisationen beeinflussen können.

c) Beschreiben Sie eine Methode zur Diagnose der aktuellen Kultur in einer Organisation (ohne
konkrete Fallbeispiele). Nennen Sie drei konkrete Indikatoren, die Sie erfassen würden, und
erläutern Sie kurz, warum sie aussagekräftig sind.

d) Diskutieren Sie, welche Führungsformen oder -stile eine innovationsfördernde Kultur unter-
stützen. Geben Sie zwei konkrete Führungspraktiken an und begründen Sie deren Nutzen.

Mehr Lerninhalte für diesen Kurs findest du auf
https://study.AllWeCanLearn.com
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Aufgabe 2: Innovationsteams – Aufbau, Zusammenarbeit und
Governance

Diese Aufgabe behandelt die Gestaltung von Teams, die an Innovationen arbeiten, sowie Rollen,
Prozesse und Governance-Aspekte.

a) Welche drei typischen Rollen finden sich in einem interdisziplinären Innovationsteam, und
welche Aufgaben gehören zu jeder Rolle? Geben Sie zu jeder Rolle zwei Beispiele für typische
Aufgaben an.

b) Beschreiben Sie das Teamverhalten in den Phasen Forming – Storming – Norming – Performing
im Hinblick auf kreative Zusammenarbeit. Welche Besonderheiten ergeben sich für Innovation-
sprojekte?

c) Diskutieren Sie Anreiz- und Entlohnungsmechanismen, die die Kreativität und Zusammenar-
beit in Innovationsteams fördern. Nennen Sie zwei Beispiele und erläutern Sie potenzielle Vor-
und Nachteile.

d) Entwerfen Sie eine kurze Team-Charta (Charter) für ein fiktives Innovationsprojekt. Belegen
Sie die Punkte Zielsetzung, Rollen, Entscheidungswege, Kommunikationsregeln und Erfolgsindika-
toren (je drei Stichpunkte pro Punkt).

Mehr Lerninhalte für diesen Kurs findest du auf
https://study.AllWeCanLearn.com
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Aufgabe 3: Organisationale Strukturen, Ambidextrie und Lern-
prozesse zur Innovation

In dieser Aufgabe geht es um strukturelle und governance-bezogene Aspekte, die Innovation
unterstützen oder behindern.

a) Vergleichen Sie zwei gängige Organisationsformen für Innovationen: (i) funktionale Organisa-
tion mit projektorientierter Zusammenarbeit und (ii) eigenständige Innovations- bzw. Venture-
Boards. Welche Stärken und Schwächen ergeben sich jeweils für die Innovationstätigkeit?

b) Erläutern Sie das Konzept der Ambidextrie (Exploration vs. Exploitation) und diskutieren Sie,
wie Organisationen beides in der Praxis balancieren können. Welche organisatorischen Strukturen
unterstützen dies?

c) Welche formalen und informalen Governance-Elemente beeinflussen Innovationsvorhaben? Nen-
nen Sie je zwei Beispiele und erläutern Sie deren Auswirkungen auf Geschwindigkeit, Lernfähigkeit
und Risiko.

d) Beschreiben Sie zwei Messgrößen (KPI) zur Bewertung der Innovationskultur und der Team-
leistung in Projekten. Geben Sie jeweils eine kurze Begründung, warum diese KPIs sinnvoll
sind.

Mehr Lerninhalte für diesen Kurs findest du auf
https://study.AllWeCanLearn.com
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1a) Definitionen und Zusammenhang

- Innovationskultur: Die kollektivenWerte, Normen und Rituale einer Organisation, die proaktives
Suchen nach neuen Ideen, experimentelles Vorgehen sowie Lernbereitschaft fördern. Typische
Merkmale sind Risikobereitschaft, Offenheit gegenüber neuen Ansätzen, tolerante Fehlerkultur
und eine klare Ausrichtung auf Innovationsziele. Innovationskultur ist das Umfeld, in dem neue
Ideen entstehen, geprüft und ggf. umgesetzt werden.

- Lernkultur: Die organisatorische Bereitschaft und Fähigkeit, aus Erfahrungen systematisch
zu lernen. Sie umfasst Feedback-Schleifen, regelmäßige Reflexion, Wissensaustausch und die
Verankerung von Lessons Learned in Prozessen. Lernkultur stärkt die Fähigkeit, aus Erfolgen
wie aus Misserfolgen abzuleiten und Wissensbasis kontinuierlich zu erweitern.

- Fehlerkultur: Die Art und Weise, wie Fehler wahrgenommen, kommuniziert und verarbeitet
werden. Eine robuste Fehlerkultur ermöglicht blameless post-mortems, Ursachenanalyse statt
Schuldzuweisung und zeitnahe Korrekturmaßnahmen. In einer guten Fehlerkultur wird Fehlern
Bedeutung für Lern- und Verbesserungsprozesse beigemessen.

Verbundene Rolle für den Innovationsprozess: - Fehlertoleranz und psychologische Sicherheit
unterstützen mutiges Experimentieren. - Lernkultur sorgt dafür, dass Erkenntnisse systematisch
genutzt werden. - Innovationskultur schafft die Rahmenbedingungen (Wertschätzung von Neuem,
Zeit, Ressourcen), damit Lernen und Fehler als Teil der Entwicklung akzeptiert werden. In der
Summe ermöglichen Innovationskultur, Lernkultur und Fehlerkultur eine iterativ-validierende
Vorgehensweise, die für nachhaltige Innovationsleistung zentral ist.

1b) Drei zentrale Treiber einer innovationsfreundlichen Kultur

- Psychologische Sicherheit: Mitarbeitende trauen sich, Ideen zu äußern, Fragen zu stellen und
Fehler zuzugeben, ohne negative Konsequenzen befürchten zu müssen. Auswirkungen: Erhöhte
Ideengenerierung, offener Dialog, bessere Lernschleifen.

- Freiräume für Exploration (Zeit, Ressourcen, Struktur): Strukturelle Freiräume (z. B. zeitlich
abgegrenzte Innovationsphasen, Budget für experimentelle Projekte) sowie organisatorische Mech-
anismen, die Divergenz fördern. Auswirkungen: Größere Variation von Ideen, frühzeitige Vali-
dierung, Vermeidung von Reaktanz gegenüber Routineaufgaben.

- Lern- und Feedbackmechanismen plus transdisziplinäre Zusammenarbeit: Regelmäßige Feedback-
Schleifen, Retrospektiven, Cross-Functional Teams, Wissensaustausch über Abteilungsgrenzen
hinweg. Auswirkungen: Schnellere Lernzyklen, bessere Anpassung an Markt- bzw. Technolo-
giewendungen, Integration unterschiedlicher Perspektiven.

1c) Methode zur Diagnose der aktuellen Kultur (ohne konkrete Fallbeispiele) + drei
Indikatoren

Methode: - Kulturdiagnose mit Instrumenten wie einem Organisationskultur-Assessment (z. B.
OCAI-ähnliche Instrumente) ergänzen durch qualitative Interviews und Beobachtungen. Ziel ist
es, Muster in Werten, Normen und Routinen zu erfassen, die Innovationsfähigkeit beeinflussen.

Drei Indikatoren (Begründung, warum aussagekräftig): - Psychologische Sicherheit im Team (z.
B. Anteil der Teammitglieder, die offen über Irrtümer sprechen): Gibt Auskunft darüber, ob
Mitarbeitende Risiken eingehen und Neues ausprobieren. - Lern- und Feedback-Frequenz (z. B.
Anzahl formaler Lernrituale, Anzahl durchgeführter Retrospektiven pro Quartal): Reflektiert, wie
schnell aus Erfahrungen gelernt wird. - Umgang mit Fehlern (z. B. Häufigkeit blameless post-
mortems, implementierte Lernmaßnahmen aus Fehlern): Zeigt, ob Fehler als Lernquelle genutzt
werden oder zu Schuldzuweisungen führen.

1d) Führungsformen/Stile für eine innovationsfördernde Kultur + zwei konkrete
Führungspraktiken

Mehr Lerninhalte für diesen Kurs findest du auf
https://study.AllWeCanLearn.com
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Führungsformen/Stile: - Transformational Leadership: Vision, Inspiration, Förderung von Verän-
derungsbereitschaft. - Servant Leadership / Coaching Leadership: Führung, die Blockaden be-
seitigt, MitarbeiterInnen unterstützt und individuelle Entwicklung fördert.

Zwei konkrete Führungspraktiken: - Praktik 1: Strukturiertes Lernen durch regelmäßige Re-
flexionsrituale (z. B. Retrospektiven, Fail-Fast-Reviews) mit klaren Lernaktionen und Verant-
wortlichkeiten. - Praktik 2: Freiräume für Exploration aktiv ermöglichen (z. B. zeitlich abge-
grenzte Innovationsprojekte, Hackathons; 10–20

Begründung: Diese Praktiken stärken psychologische Sicherheit, fördern Lernprozesse und er-
höhen die Bereitschaft, neue Wege zu gehen, was die Innovationsfähigkeit direkt unterstützt.

Mehr Lerninhalte für diesen Kurs findest du auf
https://study.AllWeCanLearn.com
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2a) Drei typische Rollen in einem interdisziplinären Innovationsteam und zwei typ-
ische Aufgaben je Rolle

- Rolle 1: Produkt-/Projektleiter (Product Owner) - Aufgaben: (1) Gesamt-Roadmap und Pri-
orisierung des Backlogs festlegen; (2) Stakeholder-Kommunikation und Erwartungsmanagement;
(3) Sicherstellen, dass Ergebnisse mit strategischen Zielen übereinstimmen.

- Rolle 2: Fachexperte (Technik/Markt) - Aufgaben: (1) Technische Machbarkeit prüfen und
relevante Risiken identifizieren; (2) Markt- bzw. Nutzerbedürfnisse validieren und Anforderungen
ableiten; (3) Relevante Regulierung/Standards berücksichtigen.

- Rolle 3: Facilitator / Integrator (Moderation, Koordination) - Aufgaben: (1) Ideenfindungs-
und Entscheidungsprozesse strukturieren; (2) Konflikte moderieren und eine gemeinschaftliche
Arbeitsweise sicherstellen; (3) Informationsfluss und Dokumentation sicherstellen.

2b) Forming – Storming – Norming – Performing in Bezug auf kreative Zusamme-
narbeit

- Forming: Orientierung, Rollenklärung, erster Aufbau von Vertrauen; kreative Ideen werden
vorsichtig eingeführt; Interaktionen sind tendenziell höflich, aber noch unstrukturiert.

- Storming: Konflikte und Divergenz der Ideen; kreative Debatten, unterschiedliche Sichtweisen
können zu Spannungen führen; Moderation ist hier essenziell, um konstruktive Konflikte zu er-
möglichen.

- Norming: Etablierte Arbeitsweisen, klare Normen und Prozesse; stärkere Koordination, Fokussierung
auf gemeinsame Ziele; gemeinsame Sprache für Kreativprozesse ( divergent + konvergent Denken
).

- Performing: Hohe Kooperationsleistung, schnelle Umsetzung, kontinuierliche Lernschleifen;
potenziell risikoreicher aufgrund der Komplexität, aber durch etablierte Rituale besser steuer-
bar.

Besonderheiten für Innovationsprojekte: Notwendigkeit von dennoch ausreichendem Freiraum für
Divergenz und Experimente; für Kreativität wichtig, dass Divergenz (Ideenvielfalt) und Konver-
genz (Auswahl) gut balanciert werden; Führung muss Zwischenschritte, Feedback und Lernrou-
tinen unterstützen.

2c) Anreiz- und Entlohnungsmechanismen zur Förderung von Kreativität und Zusam-
menarbeit

- Mechanismus 1: Team-basierte Bonuszahlungen / IP-Beteiligung + zielorientierte Zielverein-
barungen - Vorteile: stärkt Zusammenarbeit, bindet Team an Gesamtergebnis; fördert kollektives
Lernen. - Nachteile: potenzielles Tremblemen durch individuelle Zielverzerrungen, Gefahr des
"free-riding" bei Einzelbeiträgen.

- Mechanismus 2: Zeitbudget für Exploration (z. B. 10–20- Vorteile: fördert tatsächliche Ex-
ploration, reduziert Druck bei innovativen Vorhaben; interne Reputation der innovationsorien-
tierten Kultur wächst. - Nachteile: Ressourcenallokation muss gut gemanagt werden, um Core-
Operations nicht zu gefährden; Erfolg hängt von klarer Messung und Transparenz ab.

2d) Kurze Team-Charta (Charter) für ein fiktives Innovationsprojekt

Zielsetzung: - Entwicklung eines ersten funktionsfähigen Prototyps zur Validierung der Nutzerbedürfnisse
innerhalb von 8 Wochen. - Erreichen einer Marktvalidierung mit messbaren Nutzer-Feedback-
Indikatoren am Endpunkt. - Aufbau einer iterativen Lernkultur während des Projekts (Lessons
Learned dokumentieren und in den Prozess integrieren).

Rollen: - Produkt-Owner (PO): Verantwortlich für Vision, Priorisierung, Stakeholder-Kommunikation.
- Fachexperte: Zuständig für technische Machbarkeit, Markt- und Nutzeranalyse. - Facilitator:

Mehr Lerninhalte für diesen Kurs findest du auf
https://study.AllWeCanLearn.com
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Koordiniert Meetings, löst Konflikte, sichert Dokumentation und Informationsfluss.

Entscheidungswege: - Konsensbasierte Entscheidungen innerhalb des Teams mit Moderation
durch den Facilitator. - Eskalation wichtiger strategischer Entscheidungen an den Steuerrat
(Board) bei Blockaden. - Schnelle Abstimmung durch Konsent, sofern keine gewichteten Al-
ternativen existieren.

Kommunikationsregeln: - Tägliches kurzes Stand-up zur Synchronisierung (15 Minuten). - Gemein-
sames Dokumentations-Portal (Versionierung, Nachvollziehbarkeit). - Klare Kommunikation-
skanäle pro Thema (z. B. Slack/Teams-Kanäle + wöchentliche Zusammenfassung per E-Mail).

Erfolgsindikatoren: - Prototyp-Qualität und Validierung: Anzahl der validierten Annahmen,
Nutzerakzeptanz-Feedback, Iterationen pro Woche. - Zeit- und Ressourcen-Performance: Ein-
haltung des Zeitplans, Budgettreue. - Lernfortschritt: Anzahl implementierter Lessons Learned,
Umsetzung von Lernmaßnahmen.

Mehr Lerninhalte für diesen Kurs findest du auf
https://study.AllWeCanLearn.com
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3a) Organisationsformen für Innovationen – Vergleich

(i) Funktionale Organisation mit projektorientierter Zusammenarbeit - Stärken: Effizienz durch
vertiefte Fachkompetenzen, klare Ressortverantwortung, gute Skalierbarkeit von Routineprozessen.
- Schwächen: Silo-Denken, langsame Entscheidungswege, begrenzte bereichsübergreifende Inte-
gration, potenziell geringe Experimentierfreude.

(ii) Eigenständige Innovations- bzw. Venture-Boards - Stärken: hohe Agilität, klare Ausrich-
tung auf Innovationsziele, bessere externe Orientierung und Risikobereitschaft. - Schwächen:
Ressourcenbeschränkungen, potenzielle Konflikte mit der Kernorganisation, Koordinationsaufwand
und Integration in bestehende Systeme.

3b) Ambidextrie – Exploitation vs. Exploration

- Exploitation (Ausnutzung bestehendenWissens): Optimierung von Prozessen, Effizienz, Sicherung
laufender Umsätze. - Exploration (Erkundung neuer Möglichkeiten): Risikobereitschaft, Experi-
mentieren, neue Technologien, neue Geschäftsmodelle.

Balancierung in Organisationen: - Strukturelle Ambidextrie: Trennung von Exploitation- und
Exploration-Einheiten (getrennte Strukturen, separate KPI-Systeme). - Kontextuelle Ambidex-
trie: Eine einzelne Einheit balanciert beides durch geeignete Routinen, Zeitfenster und Führungs-
führung. - Organisatorische Unterstützungsstrukturen: Ambidextrous Leadership, gesonderte
Ressourcenbudgets, flexible Governance.

3c) Governance-Elemente – formal vs. informell

Formale Governance-Elemente: - Stage-Gate-/Milestone-Prozesse: klare Kontrollpunkte, go/no-
go-Entscheidungen. - Steering Committees / Projekt-Charts: klare Verantwortlichkeiten, Budget-
und Priorisierungskontrollen.

Informelle Governance-Elemente: - Vertrauensbasierte Netzwerke, kulturelle Normen der Zusam-
menarbeit, informeller Wissensaustausch. - Mentoring- und Coaching-Beziehungen, Community
of Practice.

Auswirkungen: - Geschwindigkeit: Formale Elemente können Geschwindigkeit erhöhen, wenn
gut implementiert; Otherwise können sie Verzögerungen erzeugen. - Lernfähigkeit: Informelle
Strukturen unterstützen schnellen Wissensaustausch; formale Prozesse unterstützen transparentes
Lernen (Dokumentation, Lessons Learned). - Risiko: Formale Governance kontrolliert Risiken,
informelle Governance ermöglicht flexiblere Reaktion auf Unsicherheit.

3d) Zwei KPI zur Bewertung der Innovationskultur und der Teamleistung in Pro-
jekten

- KPI 1: Lern- und Fehlkultur-Index (LFKI) - Beschreibung: Kombination aus Anzahl dokumen-
tierter Lessons Learned pro Quartal, Anteil durchgeführter blameless Post-Mortems und Um-
setzung von daraus abgeleiteten Maßnahmen. - Begründung: Misst, wie stark die Organisation
Lernen als Prozess verankert und wie konsequent aus Fehlern gelernt wird.

- KPI 2: Projekterfolgsquote und Innovationsgeschwindigkeit - Beschreibung: Anteil der Projekte,
die definierte Ziele innerhalb des geplanten Zeit- und Budgetrahmens erreichen; durchschnittliche
Zykluszeit von Idea-to-Prototyp. - Begründung: Verknüpft Teamleistung mit Geschwindigkeit
und Zielerreichung – zentrale Dimensionen erfolgreicher Innovationen.

Mehr Lerninhalte für diesen Kurs findest du auf
https://study.AllWeCanLearn.com
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