Schwerpunkt

Kreativititstechniken fordern
den Unternehmenserfolg

Der seltene Einsatz von Kreativitcitstechniken deutet dar-
auf hin, dass viele Unternehmen die Kreativitcit ihrer Mit-
arbeiter nicht aktiv fordern. Dabei ist deren kreatives Po-

tenzial eine unterschdtzte Informations- und Ideenquelle.

VON MARTIN KASCHNY
UND MATTHIAS NOLDEN*

Die Einsatzmoglichkeiten von Kreativi-
titstechniken sind vielfiltig. Sie konnen
zur Problemanalyse und Problemlo-
sung eingesetzt werden. Der Schwer-
punkt der Anwendung liegt jedoch bei
derIdeengenerierung. Esist dabei wich-
tig, das interne Potenzial zu erkennen
und zielgerecht einzusetzen.
Kreativititstechniken konnen in
Einzelarbeit oderin Gruppenarbeit ein-
gesetzt werden. Die Tabelle 1 zeigt Vor-
und Nachteile von Gruppenarbeit auf.
Dieses Wissen lisst sich durchaus bei
derIdeenfindung und generell bei allen
Innovationstitigkeiten nutzen.

Kreativitatstechniken

Es existieren weltweit tiber 100 Kreati-
vititstechniken, die zur Ideenfindung
eingesetzt werden konnen, wobei sich
die Methoden teilweise nur durch
kleinere Abwandlungen unterschei-
den.! Bei wenig Erfahrung mit Kreati-
vititstechniken empfiehlt es sich, mit
Techniken wie dem Brainstorming, der
635-Methode oder der Reizwortanaly-
se zu beginnen.? Je hiufiger Kreativi-
tiatstechniken angewandt werden, des-
to qualitativer werden die erzielten
Ergebnisse. Die regelmissige Anwen-
dung dieser Techniken fordert die Ent-
wicklung der kreativen Denkfihigkeit
und kann so, im positiven Sinn, zur
Routine werden.?

Brainstorming. Brainstorming ist eine
Methode des schopferischen Denkens
und zur Losungsfindung nahezu aller
Problemarten einsetzbar. Zur Losung
des Problems wird das Wissen mehre-

rer Personen genutzt, sodass hier Syn-
ergieeffekte entstehen. Begonnen wird
mit der Problemanalyse, aus der eine
Fragestellung abgeleitet wird. Denk-
psychologische Blockaden werden ab-
geschaltet und das Unterbewusstsein
wird aktiviert, damit sich Fantasien
frei entwickeln konnen. Nach einer
ersten Sammlung wird das «Rohpro-
tokoll» gemeinsam tiberarbeitet, Ideen
werden konkretisiert und unrealisti-
sche Ideen aussortiert. Mit der Umset-
zung wird die Gruppenarbeit beendet.
Optimal sind finf bis sieben Teilneh-
mer mit unterschiedlichen Kenntnis-
sen und Erfahrungen. An einer Sitzung
sollten moglichst keine Vorgesetzten

Vorteile der Gruppenarbeit

> Das kollektive Wissen einer Gruppe ist grosser
als das eines Einzelnen (Quantitat und Qualitat)

> Bei Weiterentwicklung von Ideen fallt das
Gruppenergebnis besser aus

> Risiken werden in einer Gruppe fundierter
bewertet

> Eine Idee wird besser akzeptiert, wenn die
involvierten Personen an der Ideenfindung
beteiligt waren

> Eine Gruppe deckt ein breiteres Suchfeld ab

> Gegenseitige Motivation, Inspiration

> Gemeinsame Uberwindung typischer Denk-
blockaden moglich

> Erarbeitete Resultate werden auch in der
Umsetzung gemeinsam getragen

> Lernsituation: Wie nahern sich andere einem
Problem?

> Solidarisches Einsetzen flr entwickelte Idee

> Synergieeffekt (Schwéchen eines Teilnehmers
kénnen durch Starken der anderen ausgegli-
chen werden)

> Grosseres Interesse durch Gruppenmitglied-
schaft

teilnehmen, da diese den freien Lauf
der Ideen, bewusst oder unbewusst,
beeinflussen oder gar blockieren kon-
nen. Der Einsatz eines Moderators ist
sinnvoll.

635-Methode. Bei der 635-Methode
werden Ideen anderer Teilnehmer auf-
gegriffen und weiterentwickelt. Dies
fihrt zu einer Verbesserung der Ideen-
qualitit. Der Einsatzbereich ist nahe-
zu uneingeschrinkt und besonders
geeignet flr klar abgegrenzte Frage-
stellungen. Das Synergiepotenzial ist
besonders hoch, da der Schwerpunkt
bei der Weiterentwicklung anderer
Ideen liegt.

Nachteile der Gruppenarbeit

> Eine Gruppe benétigt mehr Zeit, um zu einem
Ergebnis zu gelangen

> \lorgesetzte oder starke Personlichkeiten
kénnen die Gruppe dominieren

> Gruppendruck kann ungewohnliche Denk-
ansatze verhindern

> Innovative Ideen kénnen abgeschwacht werden
oder in einem Kompromiss versinken

> Teilnehmer kénnen sich gehemmt fuhlen, Ideen
Zu aussern

> Keine ruhige Entwicklung von Ideen méglich

> Kein gezieltes Verfolgen einer persénlichen
Strategie/Linie

> Soziologische und psychologische Blockaden
moglich

> Bei der Lésungssuche kénnen nicht eigene
Praferenzen gesetzt werden

Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Scherer: Kreativitéts-
techniken —In 10 Schritten Ideen finden, bewerten, umsetzen,
2009, S.18, und Roth: Kreativitatstechniken — Ideen produzieren,
Probleme l6sen —allein oder im Team, 2011, S. 11, und Fischer/
Breisig: Ideenmanagement — Forderung der Mitarbeiterkreativi-
tat als Erfolgsfaktor im Unternehmen, 2000, S. 61 f.

Tabelle 1: Vor- und Nachteile einer Gruppenarbeit.
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Begonnen wird damit, dass sechs
Personen auf Formularen mit drei Spal-
ten und sechs Zeilen innerhalb von fiinf
Minuten Ideen zum gesuchten Problem
notieren (daher 635-Methode). Danach
werden die Formulare im Uhrzeigersinn
weitergereicht. In jeweils fiinf Minuten
erginztjeder die Vorgingeridee bzw. va-
rilert diese. Nach 30 Minuten ist der
Durchgang abgeschlossen und die Ideen
konnen von den Teilnehmern gemein-
sam bewertet werden, wodurch eine Re-
duktion auf die am besten geeigneten
Ideen vorgenommen werden kann.

Die (Soll-)Teilnehmerzahl dieser
Methode liegt bei sechs Teilnehmern. Sie
lasst sich in modifizierter Form jedoch
auch mit fiinf oder sieben durchftihren.

Mindmapping. Mindmapping aktiviert
das bildlich-rdumliche Denkvermdagen
und ermoglicht somit eine neue Sicht-
weise einer Problemstellung. Das The-
ma wird in einer Struktur abgebildet

ANZEIGE

und kann beliebig neu strukturiert wer-
den. Wesentliche Punkte werden her-
ausgearbeitet, neue Verbindungen her-
gestellt und Nebenaspekte beleuchtet.
Die Struktur bleibt dabei offen und
kann somit jederzeit erginzt werden.
Als Arbeitsmaterialien werden
nur ein grosser Bogen Papier und ver-
schiedenfarbige Stifte bendétigt. Der
zentrale Begriff wird in die Blattmitte
geschrieben und neue Ideen bilden We-
geund Assoziationsketten, die strahlen-
formig um den Ausgangsgedanken in
der Mitte angeordnet werden und sich
ausbreiten. Hierdurch werden Zusam-
menhinge ersichtlich, die mit anderen
diskutiert und priorisiert werden kon-
nen. Mindmapping erfolgt in der Regel
als Einzelarbeit, es kann aber auch in
einer kleinen Gruppe, z. B. an einem
Flipchart, entwickelt werden.

Denkhiite nach de Bono (Six Thinking
Hats). Eine weitere Moglichkeit, die zur

Verbesserung von Besprechungen und

zur Strukturierung von Denkvorgin-

gen dient, ist die Sechs-Hiite-Methode.*

Bei dieser Methode werden Hiite einge-

setzt, wobeijeder Hut eine andere Farbe

besitzt, die jeweils fiir eine bestimmte

Rolle steht:

> Wefissz Analytisches Denken —
Konzentration auf Tatsachen und
Anforderungen, erreichen von
Zielen

> Rot: Emotionales Denken und Emp-
finden — Konzentration auf Gefiihle
und Meinungen, harmoniebediirftig

> Schwarz: Kritisches Denken — Sorge
um die Zukunft, dngstlich, sucht
Probleme und negative Aspekte

> @elloz Optimistisches Denken —
Was ist das Best-Case-Szenario?
Gegenpol zum schwarzen Hut

> Grlin: Kreatives, innovatives und
unkonventionelles Denken —
neue Ideen, Kreativitit, Praxis steht
im Vordergrund
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Ausgewahlte Kreativitatstechniken im Vergleich

Schwierig-  Vorkennt-
keitsgrad nisse
Intuitive Methoden
Brainstorming 2 1
635-Methode 1 1
Mindmapping 2 1
Reizwortanalyse 1 1
Visuelle Synektik 2 2
Synektik-Sitzung 3 2
Kartentechnik 1 1
Imaginéres Brainstorming 2 2
Semantische Intuition 1 2
Systematische Methoden
Morphologischer Kasten 3 2
Morphologische Matrix 2 2
Progressive Abstraktion 3 2
Osborn-Checklist 1-2
TILMAG-Methode 2 2
Legende: 1=leicht, 1=wenig,
3 =schwierig 2 = mittlere
Erfahrung
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Zeitauf-
wand

Material-
aufwand

Moderation Teilnehmer

2 5-12 20-45 min 1
1 6 30 min 1
3 1-3 ¥%-3h 1-2
3 4-8 2-3h 2
2 4-10 Y2-1h 3
3 4-10 2-4h 1
1 4-10 30 min 1
B 5-12 -2 h 1
2 1-8 1h 2
3 1-10 2-8h 2
2 1-10 1-8h 2
3 1-8 2-3h 1
3 1-12 3%-3h 1
2 5-10 2-3h 2
1=kaum Personen Dauer 1=kaum,
notig, 3 =viel
3 = beson- Material
dere An-
forderung

Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Schlicksupp: Innovation, Kreativitit und Ideenfindung, 2004, S.160 ff., und Andler:
Tools fiir Projektmanagement, Workshops und Consulting, 2010, S. 5 ff., und Lautenbacher: Die Entwicklung von Geschiftsideen,
2011, S.171, und Backerra/Malorny/Schwarz: Kreativititstechniken: Kreative Prozesse anstossen — Innovationen fordern, 2002, S. 51 f.

> Blau: Ordnendes, moderierendes

Denken - bewahrt Uberblick tiber

die Prozesse und versteht sich als

Moderator®

Die Teilnehmer nehmen ab-

wechselnd alle zuvor genannten Rollen
ein, argumentieren und dussern ihre
Ideen entsprechend der jeweiligen Rol-
le. Dadurch setzt ein paralleles Denken
ein, bei dem Konflikte dadurch vermie-
den werden, dassjeder Teilnehmerjede
Rolle einnimmt und trotzdem alle Posi-
tionen berticksichtigt werden.

Denkstiihle. Eine weitere Moglichkeit ist
die Walt-Disney-Methode der Denk-
stiihle. Diese Technik besteht, bei glei-
cher Vorgehensweise wie bei der Sechs-
Hiite-Methode, aus drei Rollen:
> Der Traumer denkt in Bildern, subjek-
tiv orientiert und enthusiastisch, ist
offen fiir Visionen anderer und lasst
sich nicht durch Regeln einschrinken.
> Der Realisierer nimmt einen prag-
matisch-praktischen Standpunkt
ein, iberlegt, was zu tun ist und was
dafiir benétigt wird. Er probiert die

* Prof. Dr. Martin Kaschny und Matthias
Nolden sind Autoren des Buchs «(Innovations-
management im Mittelstand», erschienen

im Springer-Gabler Verlag (Juli 2015). Der
vorliegende Artikel ist ein gekiirzter Auszug
aus diesem Buch.

Ideen des Traumers aus, bevor sie
kritisiert werden.

> Der Kritiker fordert heraus und
priift Vorgaben der anderen, Ziel ist
konstruktive und positive Kritik,
fragt, was tibersehen wurde und wo
die Risiken liegen.®

Durch Hineinversetzen in eine
Situation, Person oder Rolle wird ein
Problem aus unterschiedlichen Pers-
pektiven durchdacht. Dadurch entste-
hen ein spielerischer Umgang mit Ideen
und eine Erweiterung des Ideenradius
durch Projektion auf bestimmte Rollen
oder Standpunkte.

Sowohl die Methode der Denk-
hiite als auch die der Denkstiihle bieten
folgenden Nutzen:
> Schaffen von Distanz zum Problem
> Erfassen mehrerer Perspektiven
> Losen von Spannungen, Verhindern

von Positionskimpfen und Konfron-
tationen durch Anonymitét
> Hohe Akzeptanz des Ergebnisses’

Es existieren noch viele weitere
Techniken, die in der einschligigen Lite-
ratur ausfiihrlich vorgestellt und behan-
delt werden. Diese wiirden aber tiber
den Rahmen des Artikels hinausgehen.

Als ein wichtiger Aspekt in Be-
zug auf Kreativititssitzungen sei ab-

schliessend noch auf die Mitschrift hin-

gewiesen. Diese ist ein wesentliches

Element fiir die erfolgreiche Sammlung

von Ideen. Ungeschicktes oder fehlen-

des Protokollieren kann sich sowohl

auf die Motivation der Teilnehmer als

auch auf die Bewertung der Ideen ne-

gativ auswirken. Daher gilt es, folgende

Punkte zu beachten:

> Das Protokoll ist 6ffentlich zu fiih-
ren, alle Ideen sollen am Flipchart
mitgeschrieben, in Form von Karten
sichtbar gemacht oder mit Laptop
und Beamer visualisiert werden.

> Durch Verkiirzung oder durch fal-
sche Interpretation der Ideen kon-
nen sich Fehler einschleichen. Daher
sollte bei Niederschrift eine Zustim-
mung zur Formulierung durch den
Ideengeber erfolgen.

> Bei der Zusammenfassung zu einem
Oberbegriff besteht die Gefahr, dass
originelle Ideen verloren gehen. Die
konkrete Ideenkennzeichnung darf
durch eine stichwortartige Protokol-
lierung nicht leiden.

> Es miussen alle Ideen mitgeschrieben
werden, es darf keine Filterung oder
Bewertung durch den Protokollan-
ten bzw. Moderator erfolgen.®

Zusammenfassung. Mithilfe von Krea-
tivititstechniken lassen sich Ideen ge-
nerieren, die anschliessend zu Innovati-
onen weiterentwickelt werden konnen.
Fallstudien haben gezeigt, dass erfolg-
reiche kreative Unternehmen nicht nur
eine Massnahme zur Kreativititssteige-
rung nutzen, sondern einen Mix von
Massnahmen einsetzen, wozu auch
Trainingskurse fiir Kreativititstechni-
ken gehoren.®

! vgl. Kniess: Kreativititstechniken:

Methoden und Ubungen, 2006, S. 47

Vgl. Backerra/Malorny/Schwarz: Kreativi-
titstechniken: Kreative Prozesse anstossen
—Innovationen férdern, 2002, S. 52

Vgl. Schlicksupp: Innovation, Kreativitit
und Ideenfindung, 2004, S.100

4 Vgl. Novak: Schépferisch mit System, 2001,
S.40

Vgl. Sechs-Hiite-Methode: Rollenverteilung
Vgl. Walt-Disney-Methode: Die Methode
Vgl. Schawel/Billing: Top 100 Management
Tools — Das wichtigste Buch eines Mana-
gers, 2011, S. 200 f.

Vgl. Geschka/General: Kreatives Fiihren,
2006, S. 411

Vgl. Geschka/General: Kreatives Fiihren,
2006, S.403
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