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Kreativitatstechniken zur Ideenfindung

Einfach mal so - funktioniert Ideen zu finden bedarf einer intensiven Vorbereitung und Beschéftigung mit

nicht

Brainstorming

Idea Box - Morphologische
Box

Koinonia

dem Thema als solches. Bevor man neue Ideen finden wird, ist es notwen-
dig sich mit dem bestehenden Problem mdglichst intensiv auseinander zu
setzen. Hat man ein Problem mdéglichst eindeutig extrahiert und beschrie-
ben, so kann man mit der ldeenfindung zur Lésung des Problems beginnen.
In der Regel findet man mehrere mégliche Lésungen, die selbst wiederum
mdglichst genau untersucht und bewertet werden missen. Hat man sich
schlieBlich fir eine Idee und die damit verbundene Lésung entschieden, so
gilt es diese umzusetzen und zu implementieren. Diese Vorgehensweise ist
als Prozess zu betrachten und kann iterativ fortgesetzt werden.

Die beliebteste Technik zur Ideenfindung ist das Brainstorming. Diese wie-
derum lasst sich in verschiedene Varianten unterteilen: das klassische
Brainstorming, das Rawlinsonsche Brainstorming, das Imaginary Brainstor-
ming, die Trigger Sessions und das Brainwriting. Jede Variante hat das Ziel
zuerst méglichst viele Ideen zu erzeugen und zu sammeln und diese dann
zu verdichten.

Die Idea Box ist eine morphologische Analysetechnik, entwickelt von Fritz
Zwicky in den 40er und 50er Jahren des letzten Jahrhundert als Methode zur
systematischen Strukturierung und Untersuchung aller Beziehungen eines
mehrdimensionalen Problems. Sie ist eine Erweiterung des Attributlistings.
Bei dieser Methode wird eine fixe Anzahl von Parametern fir das Problem
festgelegt und die Parameter dann entsprechend variiert. Durch die
Kombination der verschiedenen Variationen lassen sich neue Ideen
erzeugen. Die Box ist eine Matrix in die man alle verschiedenen Variationen
der Parameter eintragen kann, so dass man sie genau vor sich sieht. Wahlt
man zehn Elemente mit je zehn Variationen aus, so entstehen in der Box
bereits 10 Milliarden mdgliche Kombinationen. Dies sollte einem bewuBt sein
bei der Auswahl der Anzahl an Parametern. Die Vorgehensweise beim
Einsatz der Box besteht darin, dass man nur alle wirklich relevanten
Elemente einer Sache oder eines Problems betrachtet. Beispielsweise
kénnten bei einem Produkt die wichtigsten Elemente das Material, seine
Form und Funktionalitat sein. Im zweiten Schritt werden die Variablen den
Elementen zugeordnet. Unter Material kénnte dann Holz, Stahl, Plastik oder
ahnliches stehen. Im dritten Schritt werden dann die Variablen kombiniert,
wodurch neue Ideen entstehen. Im vierten Schritt werden die entstandenen
Ideen analysiert und bewertet und die besten entsprechend weiter verfolgt.

Um Ideen zu generieren ist es sinnvoll mit anderen aus dem selben
Tatigkeitsbereich ein Brainstorming durchzufiihren um Ideen und Meinungen
auszutauschen. Einstein praktizierte dies beispielsweise mit seinen
Kollegen. Diese Diskussionen fanden stets ein offenes Ohr aller. Niemand
versuchte den anderen zu beeinflussen, ihm zu miBtrauen oder seine eigene
Meinung durchzusetzen. Diese Vorgehensweise hat bereits Sokrates als
Koinonia bezeichnet. Sie basiert darauf, dass man Dialoge aufbaut und
Ideen austauscht ohne zu argumentieren oder zu streiten, es keine
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Unterbrechungen geben darf, man intensiv zuh6rt, man sein eigenes
Denken uberpruft und ehrlich zu sich und den Kollegen ist.

Halten Sie alle Ideen, die Sie selbst haben oder die lhnen begegnen fest,
indem Sie sie aufschreiben und Sie sie an einer Stelle aufbewahren an der
Sie sie jederzeit wiederfinden kénnen, wenn Sie sie bendtigen. Schon Mark
Twain stellt fest, dass alle Ideen aus zweiter Hand sind, ob bewufBt oder
unbewuBt entstehen sie aus Millionen unterschiedlicher Quellen und werden
von kreativen Menschen mit Stolz und Befriedigung angewandt.

Diese Technik wurde von den Surrealisten 1925 erfunden. Bei dieser Metho-
de werden Worte gemeinsam aneinandergefugt. Beispielsweise schreibt
eine Person einen Satz auf ein Stlick Papier und reicht es weiter. Die nach-
ste Person fligt wiederum einen Satz an und reicht das Papier an den n&ch-
sten, solange bis alle an der Reihe waren. Danach wird das Ergebnis analy-
siert. Anstatt mit Worten kann auch mit Bildern oder anderem arbeiten.

Beschreiben Sie ein Problem mit dem Sie sich gerade beschéftigen und
schreiben Sie es auf eine Karte. Heften Sie diese in die Mitte einer Tafel.
Versuchen Sie mit anderen Methoden L&sungen fur das Problem zu finden.
Schreiben Sie jede Idee wieder auf Karten und heften Sie diese rund um die
Problembeschreibung. Das ist die erste Ebene des Lotus-Bliten Ansatzes.
Kopieren Sie die Ideenkarten und heften Sie diese weiter weg von der Pro-
blembeschreibung an die Tafel. Finden Sie fir jede Idee Unterideen und
bauen Sie so weitere Lotusbliiten. Dieser Prozess wird lhre Kreativitat
wecken und Sie etwas vom Ursprungsproblem entfernen. Danach versuchen
Sie mit den vielen gefunden Ideen wieder zum Ursprungsproblem und des-
sen Lésung zurlickzukehren.

Eine gerne verwendete Kreativitdtstechnik besteht daraus das Problem zu
beschreiben und dann dazu willkirlich ein zufalliges Element zu wahlen, bei-
spielsweise ein Wort aus einem Worterbuch oder einer Zeitung. Es muss
dann versucht werden eine Assoziation, also eine Verbindung zwischen der
Problembeschreibung und dem Wort herzustellen. Fir die Auswahl des
Zufallselements kénnen Worte, Bilder oder auch "falsche Regeln" gewahlt
werden, die dann mit dem Problem assoziiert werden.

Die Verwendung von zufélligen Elementen ist ein Beispiel fur das bekannte
Querdenken.

Reverse Brainstorming ist eine Technik in der man sein Problem umgekehrt
darstellt: Man andert eine positives Statement in ein negatives, man ver-
sucht Eigenschaften zu definieren, die etwas nicht besitzt, man versucht zu
beschreiben was etwas nicht ist, und so weiter. Grundsétzlich ist die Metho-
de eine Mischung aus Brainstorming und Perspektivenanderung. Dies
ermdglicht es einem ein Problem aus einem anderen Winkel zu betrachten.

Beispielsweise wenn man seine Verkaufszahlen erhdhen will, dann wird
man mit dieser Methode erst einmal alles finden wollen, was die Verkaufs-
zahlen senkt. Im AnschluB3 an die Sammlung dreht man die Aussagen dann
entsprechend ins Positive um.

Die SCAMPER Technik wurde von Bob Eberle erfunden. SCAMPER steht
fur folgende Fragen:

S=Substitute /ersetze: Denken Sie darliber nach Teile eines Produkts oder
eines Prozesses durch etwas anderes zu ersetzen
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C=Combine/kombiniere: Denken Sie darliber nach zwei oder mehr Teile des
Problems zu kombinieren um ein anderes Produkt oder einen Prozess zu
erhalten, der gemeinsame Synergien verwendet.

A=Adapt/abgleichen: Denken Sie dariiber nach welche Teile eines Produkts
oder Prozesses ab- oder angeglichen werden kénnen um das Problem des
Produkts oder Prozesses zu verandern.

M=Modify/verandern: Denken Sie dariber nach das Produkt oder den Pro-
zess untypisch zu deformieren, so dass er das Problem I8st.

P=Put to other Purposes/anderen Zwecke definieren: Denken Sie dariiber
nach fir ihr Produkt oder ihren Prozess einen anderen Zweck zu finden.

E=Eliminate/eliminieren: Denken Sie darliber nach was passieren wird,
wenn Sie verschiedenen Teile des Produkts/Problems/Prozesses eliminie-
ren.

R= Rearrange/ umordnen: Denken Sie dariber nach, was passieren wird,
wenn ihr Produkt/Prozess oder Problem genau umgekehrt funktionieren wiir-
de.

Beim Rollenspiel geht es darum eine andere Identitdt anzunehmen,
beispielsweise eine neu erfunden Person oder jemanden, den man bereits
kennt. In dieser Rolle Uberlegt man sich was diese Person denn nun
vorschlagen wirde in Bezug auf das Problem. Damit lassen sich Vorschlage
und ldeen aussprechen, die man sonst nicht von sich geben wuirde.

In dieser Technik geben die Beteiligten vor Superhelden zu sein, wie Super-
man, Spiderman, James Bond oder andere. Dies verhilft dazu, dass man
auBerhalb der Norm denken darf und Ideen entstehen, die einem sonst nicht
kommen wirden.

Bei dieser Technik Uberdenkt man das komplette Problem und alle
Annahmen die damit in Verbindung stehen. Man versucht die Zwange und
Einschrankungen zu finden und mdgliche Regeln. Im Anschluf3 versucht
man diese Stiick fir Stlick aufzulésen.

Bei dieser Technik versucht man das Problem in immer kleinere Einheiten
zu zerlegen, bis es nicht mehr weiter geht. Danach versucht man durch
Anderung der Attribute eine neue Lésung fur das Problem zu finden.

Mind Mapping ist eine grafische Technik zur Darstellung von Ideen mit
Worten, Symbolen, Bildern und Farben. Das Konzept wurde von Tony
Buzan entwickelt und basiert auf Mustern, die man in der Natur und in der
Forschung gefunden hat bei der Untersuchung wie Menschen denken und
wie ihr Gehirn arbeitet. Im Wesentlichen schreibt man dabei das Problem in
die Mitte eines Stiick Papiers. Danach malt man Abzweigungen und
Unterabzweigungen vom zentralen Problem. Die Abzweigungen sind
Bestandteile des Problems und frei flieBend, nicht strukturiert oder starr. Pro
Ast wird ein Wort zugeordnet. Danach werden Unterédste definiert. Mit
Farben und Bildern erreicht man bessere und einpragsamere Ergebnisse.

Man versucht sich die Situation so vorzustellen, wie man sie sich wiinscht.
Man denkt darlber nach was schén und gut wére. In vielen Féllen versetzt
man sich dabei in die Lage eines Kindes. Alle Ideen, die einem dabei
einfallen, formuliert man mit "Ich wiinsche...".
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Bio Mimikri versucht die besten Ideen der Natur zu kopieren und sie fiir das
bestehende Problem einzusetzen. In der Natur existieren Unmengen von
Lésungen, die moglicherweise sehr hilfreich sein kénnen und bereits bewie-
sen haben, dass sie funktionieren.

Das Center for Development of Creative Thinking hat ein einfaches Werk-
zeug fur das kreative Denken entwickelt. Dabei geht es darum Ideen in
einem Brainstorming Prozess zu finden, die jeweils eine Nummer erhalten.
Dann erhélt jeder Teilnehmer rote, gelbe und blaue Sticker, die er nun den
Ideen zuordnen soll. Ideen, die einfach aber realistisch sind erhalten blaue
Sticker. Ausgefallene, aber dennoch realistisch eingeschétzte Ideen erhalten
rote Sticker. Nicht realisierbare Ideen erhalten gelbe Sticker. Im AnschluB an
die Bewertung erfolgt die gemeinsame Diskussion. Diese Vorgehensweise
soll erreichen, dass die gelben Ideen diskutiert werden, die mdglicherweise
Lésungen fur die Zukunft beinhalten.

Hierbei fokussiert man sich vollstandig auf das zu |6sende Problem. Dafir
erhalt man héchsten zwanzig bis dreiBig Minuten Zeit. Man beginnt einfach
aufzuschreiben was einem in diesem Moment dazu einféllt. Man schreibt
ohne Pause und Nachdenken. Auf grammatische Korrektheit wird keinen
Wert gelegt.
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