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1 WENN SPIELEN ZUR METHODE WIRD: LEGO® SERIOUS PLAY® 
Aufgrund seiner Unzufriedenheit mit bisherigen Strategiebildungsprozessen entwickelte Kjeld 
Kirk Kristiansen gemeinsam mit den Professoren Johan Roos und Bart Victor in den 1990er 
Jahren LEGO® Serious Play®  als alternative Strategie- und Planungsmethode. Dabei verband 
er Theorien der Lern- und Entwicklungspsychologie mit Managementansätzen. Ziel war, mit 
Hilfe der LEGO®-Steine unbewusste Wissens- und Erfahrungspotentiale aufzuzeigen, zu 
kommunizieren und konstruktiv zu reflektieren (LEGO Group, 2018). Hierbei sollen nach 
Möglichkeit alle Teilnehmer eines Workshops aktiv eingebunden und feste Denkstrukturen 
durchbrochen werden, sodass das zu teilende Wissen allen Teilnehmern zugänglich wird. 
Darüber hinaus sollen die Vorteile des Spielens, die in der freiwilligen, zielorientierten und 
strukturierten Handlung liegen, mit realen Problemstellungen verknüpft werden (Kristiansen & 
Rasmussen, 2014). Das bedeutet, in einem vordefinierten zeitlich begrenzten Rahmen soll 
das Spielen helfen, den selbst erstellten LEGO®-Modellen eine bestimmte Bedeutung zu 
geben und so zum Verstehen und Lernen beizutragen. Das Material ermöglicht dabei den 
Teilnehmern schnell und einfach zufriedenstellende 3D-Konstruktionen zu bauen und sich 
damit auszudrücken. Da das LEGO®-System vielen vertraut ist, sind keine speziellen 
Fähigkeiten erforderlich. Selbst wenn es vorher nicht bekannt ist, finden sich die Teilnehmer 
schnell zurecht und es können formale Beziehungen, die nur schwer erklärbar sind 
verständlich aufgearbeitet und durch die Haptik begreifbar werden (LEGO Group, 2010). 
Darüber hinaus fördert das gemeinsame Konstruieren Teamprozesse und Interaktionen. Die 
Improvisationsfähigkeit der Mitwirkenden und die Teamatmosphäre werden gestärkt. Auf 
diese Weise können Themenkomplexe, wie beispielsweise Kennlernprozesse, intrinsische 
Motivation, Konfliktbewältigung oder Feedbackverhalten unterstützt und ein gemeinsam 
geteiltes Verständnis zu einer vordefinierten Problemstellung geschaffen werden (Kristiansen 
& Hansen & Nielsen, 2009). Neben dem kreativen Spiel sind die Metapher-Bildung und das 
Geschichtenerzählen weitere wichtige Komponenten der Methode, da sie es ermöglichen, 
komplexe Sachverhalte verständlich und anschaulich zu erfassen (Gauntlett, 2007). Ferner 
werden die Modelle durch die Vorstellungskraft und Imagination der Teilnehmer in einem 
bestimmten Zusammenhang gebracht, indem sie erklären, was nicht in den LEGO®-Modellen 
sichtbar ist (LEGO Group, 2010). 

Die Methode LEGO® Serious Play® wird von verschiedenen theoretischen Einflüssen 
bestimmt. Grundlegend ist sie an der Konstruktivismus-Theorie von Piaget (1951) und Papert 
(1996) angelehnt, die davon ausgehen, dass das komplexe Zusammenspiel der Finger-Hand-
Kombination das „Objektdenken“ im Gehirn stimuliert, wodurch während des Spiels kreative 
Energien freigesetzt werden. Die 3D-Konstruktionen führen dazu, dass die zugrundeliegenden 
Fragestellungen und Modelle nicht nur visualisiert, sondern auch (be-)greifbar und bereits in 
Vergessenheit geratene Gedanken und Wahrnehmungen wieder aktiviert werden (Kristiansen, 
Hansen & Nielsen, 2009). Daneben werden die Mitwirkenden im Sinne der Flow Theorie nach 
Csikszentmihalyi (1991) erst im Lern- oder Entwicklungsprozess involviert, wenn sie hoch 
engagiert und emotional beteiligt sind. Dies kann dadurch gefördert werden, dass die zu 
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Die zwei aufeinanderfolgenden Phasen bestehen im klassischen Sinn aus der Einweisung 
„Skill building“ und dem Spielen unter Anwendung einer oder mehrerer der sieben „Application 
Techniques“ (Gauntlett, 2007; LEGO Group, 2010; Kristiansen & Rasmussen, 2014). Beim 
„Skill building“ werden die Teilnehmer an die Methode LEGO® Serious Play® (Schritt 1.1) 
herangeführt. Sie machen sich mit den LEGO®-Steinen vertraut, in dem sie sich an eine erste 
Konstruktions-Herausforderung heran wagen (Schritt 1.2) und probieren das Storytelling1 aus 
(Schritt 1.3). In der zweiten Phase erfolgt zunächst eine kurze Zusammenfassung des bisher 
Gelernten und die Teilnehmer kreieren ihre individuellen Modelle auf der Grundlage einer 
vorgegebenen Fragestellung. Diese Modelle werden im folgenden Schritt zu einem 
gemeinsamen Modell weiterentwickelt. Ein ergänzendes kooperatives Storytelling der Gruppe 
trägt zum gemeinsam geteilten Verständnis bei. Im Anschluss entwickelt jeder Teilnehmer des 
Workshops ein weiteres individuelles Modell, welches in Verbindung zum 
Gemeinschaftsmodell steht (Schritt 2.3). Letztendlich verbinden die Teilnehmer ihr eigenes 
Modell mit dem gemeinsamen (vgl. Abbildung 2) und erläutern ihre Konstruktion in Form einer 
Geschichte (Schritt 2.4).  

 

Abbildung 2: Beispiel eines gemeinsam geteilten Modells 
Quelle:   Eigenes Bild 

 

Abschließend werden die anhand der 3D-Konstruktionen erörterten Problemlösungen und 
Handlungsalternativen zu „Simple Guiding Principles“ zusammengefasst und für alle 
Teilnehmer aufbereitet (Rasmussen, 2006; LEGO Group, 2010; Kristiansen & Rasmussen, 
2014).  

                                                      
1 Beim Storytelling wird das Erfahrungswissen der Teilnehmer erfasst, ausgewertet und in Form einer Geschichte für alle 
Beteiligten aufbereitet (Thier, 2004). 
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Unter Anwendung des Workshopszenarios der LEGO® Serious Play® Methode wird somit ein 
geschützter Rahmen geschaffen, in dem die LEGO®-Steine genutzt werden, um Gedanken, 
Ideen und Reflexionen der Teilnehmer umzusetzen (LEGO Group, 2010).  

 

2 ANWENDUNGSFELDER DES LEGO® SERIOUS PLAY®S 
LEGO® Serious Play® ist ein Tool, das in verschiedenen Anwendungsbereichen eingesetzt 
werden kann. Um über eine mögliche Verwendung zu entscheiden und den optimalen Einsatz 
zu gewährleisten, ist es essentiell zuvor die Ansprüche und Ziele der Interessierten zu kennen. 
Bewährt hat sich die Methode bei dialogreichen und konstruktiven Kommunikationen in 
Gruppen, die sich untereinander bereits kennen und in denen jeder einen Beitrag zur 
Fragestellung leisten kann. Das bedeutet, die Methode ist unter anderem bei 
Teambuildingprozessen, Ausarbeitung bestimmter Problemlösungen, Erzeugung eines 
gemeinsamen Verständnisses oder bei kreativen Denkprozessen besonders geeignet. In 
Unternehmen wird sie daher weltweit als eine innovative Herangehensweise genutzt, um das 
Engagement, Überzeugungskraft und Ansichten von Vorständen, Managern und Mitarbeitern 
zu erhöhen. Sie ist somit ein geeignetes Tool bei Strategieentwicklungsprozessen, 
Organisations-, Innovations- und Produktentwicklungen, sozialen Prozessen sowie im 
Rahmen des Change Managements (LEGO Group, 2010). 

In der Unternehmenspraxis lassen sich zahlreiche Beispiele für den Einsatz von LEGO® 
Serious Play® finden. Da die Methode darauf ausgerichtet ist, alle Teilnehmer zu involvieren 
und zu begeistern, eignet sich die Methode im Bereich des Personalmanagements, um 
aktuelle Ziele und Visionen abzubilden, Teamwerte aufzuzeigen oder eine Feedbackkultur zu 
erarbeiten (Grabmeier & Grassler, 2017). So wurde sie 2017 bei Daimler eingesetzt, um eine 
neue Führungskultur zu etablieren. Ausschlaggebend für die Anwendung war die spielerische 
Komponente, die das unbewusste Wissen aktivierte und die Kreativität belebte: „Wenn man 
intuitiv vorgeht, kommt man zu ganz anderen Ergebnissen als sonst. […] Ich habe schon viele 
Strategieprozesse mitgemacht, aber das war einer der effektivsten" (Schwarzenbart, 2017, 
zitiert nach Neßhöver, 2017). Bei der Deutschen Bahn AG wurde die LEGO® Serious Play® 
Methode 2017 wiederum eingesetzt, um innerhalb kürzester Zeit Erkenntnisse zum Design 
neuer HR-Prozesse zu erarbeiten (Grabmeier & Grassler, 2017). 

Im Bereich des Innovationsmanagements kann LEGO® Serious Play® gerade in den frühen 
Phasen von Innovationsprozessen oder bei „Open Innovation“ Ansätzen angewendet werden. 
Hierbei können durch die Modellierung der LEGO®-Steine und das Bilden von Metaphern 
physische Modelle erarbeitet werden und so ein gemeinsam geteiltes Verständnis entstehen. 
Gerade bei heterogenen Netzwerkkooperationen, in denen innerhalb eines kurzen Zeitraums 
eine konstruktive Zusammenarbeit erfolgt und möglichst das kreative Potential aller Beteiligten 
ausgeschöpft werden soll, kann die Methode gut unterstützen (vgl. Schulz & Riedel 2016).  

Beispiele für den Einsatz der Methode finden sich aber auch in der Forschung, wo sie als 
Evaluationstool und Reflexionsinstrument für Planspiele (Seidl, 2016), als Instrument zur 
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In Anlehnung an die zweite Phase des LEGO® Serious Play®-Prozesses werden die 
Teilnehmer dann an den eigentlichen Konstruktionstisch geführt. Hier werden verschiedene 
LEGO®-Steine zur freien Verfügung angeboten und die Konstruktionsaufgabe gestellt, ein 
individuelles Modell zu entwickeln, welches die Vorstellungen und Visionen einer Arbeitswelt 
2038 abbildet. Da es nicht möglich ist, alle Teilnehmer der Konferenz gleichzeitig bauen zu 
lassen und anschließend durch Storytelling die Bedeutungszuschreibung für die individuellen 
Modelle durchzuführen, wird jedem Modell die dazugehörige Metapher in Stichpunkten 
ergänzt und angeheftet. 

Die fertigen Modelle werden anschließend für alle Konferenzteilnehmer der innteract 2018 
zugänglich ausgestellt. Zum Abschluss der beiden Konferenztage werden alle entstandenen 
3D-Modelle durch LEGO®-Verbindungen zu einem Modell zusammengeführt, sodass ein 
gemeinsames Modell zur Arbeitswelt 2038 und damit eine im Rahmen der Konferenz 
entwickelte, gemeinsam geteilte visionäre Vorstellung der Arbeitswelt der Zukunft entsteht. 

Das Vorgehen der Themeninsel erweitert somit neben den beschriebenen 
Anwendungsfeldern den Einsatz der Methode außerhalb des klassischen Workshop-Formats.  

 

4 AUSBLICK  
Das vorliegende Paper beschreibt den Versuch die Methode LEGO® Serious Play® weg vom 
klassischen Workshop hin zu einem kollaborativen Ansatz zu öffnen. Während der klassische 
LEGO® Serious Play®-Workshop an zeitliche und finanzielle Ressourcen gebunden ist und der 
Einsatz nur durch einen zertifizierten Moderator erfolgen darf, erweitert das beschriebene 
Umsetzungsszenario den Anwendungsbereich und stellt eine Möglichkeit dar, von den 
positiven Effekten der Methode auch in einem Kontext außerhalb des geschlossenen LEGO® 
Serious Play®-Workshops zu profitieren. Die Vorteile des offenen Formats liegen darin, dass 
mehrere Teilnehmer unabhängig davon, ob sie sich bereits im Vorfeld kennen, in den LEGO® 
Serious Play®-Prozess eingebunden werden können und dennoch ein gemeinsam geteiltes 
Verständnis, in diesem Fall zur Arbeitswelt 2038, erarbeiten.  

Es muss jedoch geprüft werden, ob die kreativen, reflexiven und kollaborativen Elemente des 
Lernens und Spielens ohne das Erzeugen einer Teamatmosphäre die gleiche Wirkung wie 
beim geschlossenen LEGO® Serious Play®-Prozess haben. Dies sollte im Rahmen der 
Durchführung auf der innteract Konferenz 2018 untersucht werden und bedarf weiterer 
Forschung. 
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