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Was macht uns kreativ?

Wie entstehen neue Ideen? Indem wir die immer gleichen Trampelpfade des Denkens verlassen!
Neue Wege bahnen wir uns also dadurch, dass wir bei einem »geistigen Querfeldeinlauf«
unsystematisch und spielerisch an Probleme herangehen. Das genaue Gegenteil also von dem,

was wir ein Leben lang beigebracht bekommen haben. Das ist sicher auch ein Grund daftir,

weshalb uns Kinder mit ihrer unbefangenen Kreativitdt so oft verbliiffen.

Vorbereitung, Reifung, Geistesblitz, Uberpriifung: der kreative Prozess

Am Anfang steht ein Problem, eine Aufga-
be oder der Wunsch, etwas zu bewegen. Oft
nicht zielfiihrend ist das »einfache Nachden-
ken«. Wichtig ist es zundchst, Infos zu sam-
meln: Seine Umwelt aufmerksam betrachten,
neugierig bleiben, Fragen stellen ... Denn ein
Problem muss oft erst reifen, bevor es gelost
werden kann. Plétzlich setzt sich das Mo-
saik aus vielen Einzelbausteinen zu einem
Gesamtbild zusammen: Es ist Klarheit, wo
vorher Chaos herrschte. Diese »Erleuchtung«

twist Consulting - Uli Korn M. A.

kommt hdufig ganz unverhofft — und bei je-
dem anders: beim Zdhneputzen, Einschlafen,
auf dem Fahrrad - oder eben mithilfe einer
Kreativitdtstechnik, wie auf den ndchsten
Seiten beschrieben.

Die »Pflichtibung« kommt (brigens direkt
nach der Begeisterung Uber den Geistesblitz:
Die Idee muss lberdacht und realisiert wer-
den. Denn der beste Ansatz bringt keinen
Nutzen, wenn man ihn nicht umsetzt.

Teichstrafle 18 73635 Rudersberg

Deutschland

Kreativitdtstechniken fw!st

BRAINWRITING: DIE 6-3-5-METHODE

Wie ein Brainstorming ablduft — bzw. ablau-  + Wiederholen Sie diese Abfolge, bis alle Fel-

fen sollte —, méchten wir hier nicht weiter der ausgefiillt sind. Hier gilt der Grundsatz:

beschreiben. Das kennen Sie und Sie haben Jede Idee ist es weft, festgehalten zu wer-

sich sicher schon selbst bei einem solchen den, auch wenn sig noch so verrtickt — oder

wilden Gedankensturm eingebracht. auch unspektakyldr — erscheint.

- Gesprdche und fonstige AulSerungen soll-

Haben Sie jedoch schon von Brainwriting ten wdhrend des Brainwiitings unterblei-

/

gehért? Hier geben 6 Teilnehmer zu ejner Pro-
blemstellung jeweils 3 Antworten,
finfmal. Daher wird diese Kreativittitst
nik auch als »6-3-5-Methode« bezeichnet.
Funktioniert tibrigens auch als »4-3-5« oder
»7-3-5«-Methode, da selten

sonen zusammenkommen. _—

» sechs Per-

Die Regefn fiir erfo/gre/c/hf&ﬁrﬁfr“)wr/ ing:

- Jeder Teilnehmer bekommt ein A4-Bla
ufgeteilt indrei Spalten und sechs hori-

zontale Lihie amt befinden sich

also 18 Kdstchen auf demBlatt

- Schreiben Sie zu lhrer Problemstellu

innerhalb von Npis 5 Mnuteﬂ‘eie’fne L6- - kein Protokoll gefiihrt werden muss,

sungsfdee in die {drei Kstchen der ersten
Reihe.

- Reichen Sie danp das Blatt qn Ihren rech-

- jeder Teilnehmer weitgehend selbststdndig
arbeiten kann,

- sich die Teilnehmer gegenseitig anregen
ten /L/achbam eiter und n,éhmen Sie das und Ideen weiterentwickeln sowie
B/att\ hres linkén /\/achba/r/n/emgegen. - bei der Ideenfindung Hemmungen vor der

- Lassen Sie sich von denh Gedanken lhres Gruppe in der Regel entfallen.

Nebenmanns bzw, threr Nebenfrau anre-
gen-und schreiben Sie dann lhre eigenen,
neuen Ideen in die zweite Reihe.

Telefon +49 7183 3879994 info@lets-twist.de www.lets-twist.de



BISOZIATION: DIE FOTOINSPIRATION

Mit der Kreativitétstechnik Bisoziation I6sen

Sie Denkblockaden auf. Denn ein beliebiges
Bild kann jedem Thema neue, (iberraschende
Lésungsansdtze bringen. Bilder wecken sinn-
liche Assoziationen — Gertiche, Emotionen,
Farben. Es entstehen neue An- und Einsich-
ten. Die Vitalitdt von Bildern erleichtert den

Zugang zur eigenen Kreativitdt.

Bisoziation kann allein oder in einer Gruppe

durchgeftihrt werden. Und so gehen Sie vor:

- Formulieren Sie Ihr Problem als Frage. Etwa
so: »Wie sorge ich in den umsatzschwa-
chen Wintermonaten fiir neues Geschdift?«

- Widhlen Sie dann willkirlich ein Bild, ein
Foto, eine Anzeige oder eine Postkarte aus.
Im Beispiel oben: ein Formel-1-Team.

« Betrachten Sie das Bild in allen Einzelhei-
ten und mit all seinen Facetten. Notieren

Sie sdmtliche Gedanken und Assoziatio-
nen, die Sie mit ihm verbinden. Schreiben
Sie so lange lhre Ideen auf, bis das Bild kei-
ne weiteren Inspirationen mehr hergibt. In
unserem Fall etwa: Tempo, Gummi, Ldrm,
Schutzanziige, Helme, Rennstrecke, An-
spannung, Teamgeist, Luft, Benzin, etc.

-« Bringen Sie nun lhre Aufschriebe mit der
Fragestellung in Verbindung: »Welche Lé-
sungsansdtze sehe ich darin?« Diese kénn-
ten hier etwa lauten: Tempo = Wir verkir-
zen drastisch unsere Lieferzeiten; Gummi
= Wir entwickeln flexiblere Preisstrukturen;
Ldrm = Radiowerbung wdire sicher auch
eine Option; Schutzanziige = Die Gewdhr-
leistungszeiten auf bestimmte Produkte
oder Dienstleistungen verldngern usw.

Beurteilen Sie anschlielsend kritisch lhre An-

sdtze: Welche sind fur Sie umsetzbar?

twlst

UMKEHRMETHODE: RUCKWARTS DENKEN, VORWARTS GEHEN

Bei der Umkehrmethode wird das Problem
auf den Kopf gestellt bzw. das Ziel ins Ge-
genteil verkehrt. Was unternehmen (oder
unterlassen) wir, um genau das Gegenteil zu
erreichen? Wir wechseln die Perspektive und
erhalten »ver-riickte« Ideen. Denn Kreativitdt
heilst auch, aus anderen Blickwinkeln unsere

Situation zu betrachten.

Die Vorgehensweise bei der Umkehrmethode:
Formulieren Sie das zu I6sende Problem in
sein Gegenteil um und visualisieren Sie es.
Zum Beispiel: 100 Kunden verlieren an-
statt 100 neue Kunden gewinnen. Die
Ergebnisse dieser — oft sehr vergniiglichen —
Uberlegungen kénnten dabei etwa sein:

- Wir schalten unsere Telefonhotline ab.

« Unsere Mitarbeiter kennen unsere Produk-

te nicht und beleidigen die Kunden.

- Wir setzen nur noch billige Teile bei der
Herstellung unserer Produkte ein.

Im nédchsten Schritt wandeln Sie die erarbei-

teten Ideen wieder in ihr Gegenteil um und

betrachten kritisch deren Umsetzbarkeit:

- Wir verldngern die Erreichbarkeit unserer
Hotline und stellen neue Mitarbeiter ein.

- Wir schulen unsere Mitarbeiter intensiver
als bislang - sowohl fachlich als auch in
Bezug auf ihre Kommunikationsféhigkeit.

- Wir setzen innovative und besonders um-

weltfreundliche Materialien ein.

Der grofBe Nutzen dieser Methode ist, dass
in den Blickwinkel gerdt, was gut und er-
folgreich Iduft. Und noch ein Plus: Oft ist es
deutlich einfacher darliber nachzudenken,
etwas schlechter zu machen, als »aus dem

Stehgreif« positive Lésungen zu entwickeln.




REIZWORTMETHODE: DIE LOSUNG AUS DEM LEXIKON

Bei dieser Methode entscheidet der Zufall
Uber die Auswahl so genannter Reizwdrter.
Sie dienen als »Katalysator« fir die Lésung
einer Fragestellung. Worte werden willkiirlich
aus einem Buch oder einem Lexikon heraus-
gegriffen und auf das Problem Ubertragen.
Was verbinden Sie mit dem Begriff? Beziehen
Sie die auf diese Weise gesammelten Stich-
worte auf lhr Problem.

Ein konkretes Beispiel: Sie sollen neue, beson-
ders kundenorientierte Produkte fir einen
Finanzdienstleister entwickeln. Das zufdllig
aus einem Lexikon ermittelte Wort lautet
beispielsweise »Leopard«. Mit diesem Raub-

tier verbinden Sie Schnelligkeit, Athletik, Fell,
Punkte, Tarnung, Gefahr, Biss usw.

Die Lésungen, die Sie wiederum aus diesen
Assoziationen ableiten, kénnten dann sein:
Punkte = ein Kundenbindunginstrument ein-
fiihren, bei dem Punkte gesammelt und ein-
geldst werden kdnnen; Schnelligkeit = Pro-
dukte anbieten, die ohne die sonst (iblichen
aufwdndigen Prifungen und damit sehr
schnell vom Kunden in Anspruch genom-
men werden kdnnen,; Gefahr = ein »Null-Risi-
ko-Produkt«, das die Kunden innerhalb eines

bestimmten Zeitraums — ohne Angabe von

Griinden und kostenfrei — stornieren kénnen.

schland - Telefon +49 7183 3879994
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DENKHUTE: DIE WALT-DISNEY-METHODE

Bestimmte Kreativitdtstechniken arbeiten mit Ima-
ginationen. Sie versuchen den Anwender dazu zu

bringen, sich in eine Situation — oder gar in eine Person

oder Rolle — hineinzuversetzen. Zum
/////////////////////////////////////

Beispiel: Wie wiirden Mars- ,//I/’”””
) il
menschen diesen Aspekt I",,ull
| . .

bewerten? ‘““ul Zwei Techniken

\\\\\\‘ haben sich dabei als

\

\\\\\\\ besonders Erfolg versprechend

herausgestellt: Die »sechs Denkhtite« von Edward de
Bono und die »drei Denkstiihle« von Walt Disney.
Walt Disney ist bei seiner Arbeit nacheinander in drei
verschiedene Rollen geschliipft: in die des Trdumers,
des Realisten und des Kritikers. Dabei hat er diese

Rollen bewusst so weit wie méglich getrennt. Wechselte

er die Rolle, so wechselte er auch den Platz. Zundichst hat
er drei unterschiedliche Denkstiihle benutzt, spciter

% sogar drei verschiedene Rdume fiir seine

///”’—a Denkhaltungen. Wie wird nun dieser Ansatz

Entscheidend ist: Jede Rolle hat __‘——__: umgesetzt? (links geht's weiter...)

ihre Bedeutung und wer immer sie X
X
innehat, muss versuchen, hiervon in seinem X
Beitrag bzw. mit seiner Idee auszugehen. }
. Lo . N
Bleiben Sie nicht zu lange in lhrer §
o . X
Rolle, auch bei einer einzelnen

Fragestellung dtirfen Sie sie gerne

mehrmals wechseln. Wenn man
das Projekt abschlief3t, sollte man
maoglichst auf dem Stuhl des Realisten
sitzen. Die Stéirken dieser Technik: sie
ermdglicht Distanz zu Ihrem Problem

und sie erfasst mehrere Perspektiven!

info@lets-twist.de

www.lets-twist.de



