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Kreativitatstechniken

Kreativitatstechniken sind Methoden zur Férderung von Kreativitdt und gezieltem Erzeugen neuer
Ideen, um Visionen zu entwickeln oder Probleme zu I6sen. In Wirtschaft, Politik, Bildung usw.
werden dafiir gezielt Innovationsworkshops und Innovationsprojekte durchgefiihrt. Bei der
Anwendung von Kreativitdtstechniken darf man nicht auSer Acht lassen, dass Kreativitét in einer
komplexen Interaktion von Begabung, Wissen, Kénnen, Motivation, Personlichkeitseigenschaften
und Umgebungsbedingungen stattfindet.[1][2][3]

Am besten funktionieren laut einer Meta-Analyse Kreativitatstechniken, die die Technik der
Analogiebildung hervorheben und solche, die einiiben, Einschrankungen der Situation oder
Umgebung zu identifizieren. Dagegen haben Techniken, die auf expressiven Aktivitdten (z. B.
Malen von Emotionen, Tanzen nach Stimmungen) beruhen, stark negative Effekte auf die kreative
Leistung.[4]
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Methoden

Die im Folgenden beschriebenen Methoden eignen sich, Probleme zu prézisieren, die Ideenfindung
und den Ideenfluss Einzelner oder von Gruppen zu beschleunigen, die Suchrichtung zu erweitern
und gedankliche Blockaden aufzuldsen. Bei schlecht strukturierten, offenen Problemen ist die Zahl
und Art der méglichen Losungen nicht vorgegeben; jedes Ergebnis des Losungsprozesses ist nur
eine relativ optimale Losung zu einem bestimmten Zeitpunkt. Mit der Anwendung von
Kreativitdtstechniken wird die Kreativitdt der Beteiligten angeregt, um vollig neue, noch nicht
realisierte Losungen zu finden.
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Ideen generieren

,ldeenfindung® wird als gesteuertes Generieren neuer Konzepte zu einem definierten Zeitpunkt
verstanden. Fiir die Ideenfindung wurden zahlreiche Methoden entwickelt. Diese Methoden sind
keine Algorithmen, die korrekt angewandt auch garantiert zu einem ,,richtigen® Ergebnis fiihren,
wie beispielsweise schriftliches Addieren. Vielmehr sind sie Heuristiken, d. h. Verfahren, die sich in
der Praxis als zielfithrend erwiesen haben, aber bei jeder Anwendung unterschiedliche Ergebnisse
von unterschiedlicher Qualitét liefern. Die bekannteste Methode ist das Brainstorming, das in den
1950er Jahren in den USA von Alex Osborn entwickelt wurde und seither als Inbegriff der
Ideenfindung verstanden wird.

Ideenfindungs-Methoden eignen sich primaér fiir Probleme, bei denen der Lésungsweg noch
unbekannt ist (sogenannte ,,schlechtstrukturierte Probleme), weniger fiir Probleme, fiir die es einen
bekannten Losungsweg gibt (sogenannte ,,wohlstrukturierte Probleme). Teilweise wird jedoch
auch hier Ideenfindung eingesetzt, um bestehende Losungen zu hinterfragen, denn gednderte
Umstdnde oder Anforderungen kénnen neue Losungswege wiinschenswert oder erforderlich
machen, unabhéngig von einer bereits vorhandenen, akzeptierten Lésung.

Qualitdt und Quantitét der Ideen sind abhdngig von der Aufgabe, der angewandten Methode, den
Teilnehmern und insbesondere von deren innerer Einstellung. Die Ergebnisse sind vorher nicht
bekannt. Die Qualitat wird gesteigert, wenn die Teilnehmer kreative Denkstrategien anwenden.

Vorteil der Gruppe

Die meisten Methoden sind als Gruppen-Methoden bekannt, konnen aber in der Regel auch von
Einzelpersonen angewandt werden. Zur Ideenfindung in diesem Sinne werden in der Regel
Gruppen von 7-14 Teilnehmern gebildet, die eine solche Methode anwenden. Je nach Methode
dauert eine solche Ideenfindungs-Sitzung zwischen 30 und 60 Minuten. Die Gruppe hat den Vorteil,
dass nicht nur eine grofe Zahl, sondern auch eine héhere Diversitdt von Losungsideen zu erreichen
ist. Die Gruppen-Zusammensetzung sollte daher moglichst heterogen sein. Damit die Gruppe
effektiv arbeiten kann, ist fiir die Ideenfindung meist ein Moderator erforderlich, der die Methode
kennt und die Teilnehmer entsprechend anleitet.

Allgemeiner Aufbau

Die Methoden liefern in der Regel erste Grundideen, die dann zu Ideenkonzepten weiterentwickelt
und konkretisiert werden miissen und danach zur Realisierung ausgewahlt werden
(Bewertungsverfahren und Auswahlstrategien).

Die Kreativitidtsmethoden lassen sich in intuitive und diskursive Methoden aufteilen.

Intuitive Methoden

Intuitive Methoden liefern in kurzer Zeit sehr viele Ideen (in 30 Minuten 100400 Einzelideen). Sie
fordern Gedankenassoziationen bei der Suche nach neuen Ideen. Sie sind auf Aktivierung des
Unbewussten ausgelegt: Wissen, an das man sonst nicht denkt. Diese Techniken und Arbeitsformate
sollen helfen, eingefahrene Denkgleise zu verlassen. Sie aktivieren das Potenzial ganzer Gruppen
und legen eine breite Ideenbasis, bevor mit diskursiven Methoden weitergearbeitet wird.

Am bekanntesten ist wohl das in der Gruppe laut durchgefiihrte Brainstorming, welches in einer
Vielzahl von Varianten praktiziert wird. Die eher ruhige, schriftliche Form Brainwriting hat
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wiederum viele Ableger nachgezogen. Weitere bekannte Formate sind die Analogie- und
Verfremdungsmethoden, bei denen Lésungen eines Bereichs entsprechende Ideen fiir einen anderen
Bereich liefern sollen, wie die Bionik. Ein dritter Strang der intuitiven Formate arbeitet mit
bewegten Stilelementen, wie z. B. die Galeriemethode.

laute Techniken

ruhige Techniken e Brainstormin

e Negativkonferenz

e Kreatives Schreiben e Kopfstandechnik
: motebook e Provokationstechnik
e 6-3-5 Methode * Bisoziation bewegte Techniken
o mool e Analogietechnik
e ABC-Liste o Zufallstechniken e Galeriemethode
. mmng e Superposition e Kartenabfrage
e KJ-Methode e Semantische Intuition . Pinnwandmoderaﬁion
A At e Bionik (Metaplan-Technik)
* DM-Methode o Synektik
e Cluster (Kreatives e Tilmag-Methode
Schreiben)
e Ideen-Marathon * m '
e Progressive Abstraktion * Force-Fit-Spiel
e Thinking at the
Edge/TAE

Diskursive Methoden

Diskursive Methoden liefern in 30 Minuten 10-50 Ideen. Sie fiihren den Prozess der Losungssuche
systematisch und bewusst in einzelnen, logisch ablaufenden Schritten durch (diskursiv = von
Begriff zu Begriff logisch fortschreitend). Solche Methoden beschreiben ein Problem vollstdndig,
indem es analytisch in kleinste Einheiten aufgespaltet wird, wie beim Morphologischen Kasten,
dessen Kriterien und Auspragungen ein Problem eindeutig, vollstdndig und iiberschneidungsfrei
(engl. Merkwort MECE: mutually exclusive, collectively exhaustive) beschreiben soll. Ebenso die
Relevanzbaumanalyse, die von Ast zu Ast préziser wird.

e Morphologischer Kasten

e (Osborn-Checkliste

e SCAMPER bzw. SCAMMPERR
e Ursache-Wirkungs-Diagramm

¢ Relevanzbaumanalyse

e Progressive Abstraktion
e Kiraftfeldanalyse[5]

Kombimethoden
Daneben haben sich Kreativitdtsansitze entwickelt, welche intuitive und diskursive Elemente

vereinen:

e Creative Problem Solving (CPS) nach Osborn/ Parnes
e Denkhiite von De Bono oder Sechs Hiite
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Wertanalyse (Value Analysis, ISO genormte Funktionenanalyse)
Walt-Disney-Methode mit drei Rollen

TRIZ: ein russisches System, sinngemalf {ibersetzt ,,Theorie des erfinderischen
Probleml6sens®

ARIZ: ein Schrittverfahren zur Losung von Erfindungsproblemen
Zukunftswerkstatt: ein Kreativitdtsansatz in 4 Phasen nach dem Zukunftsforscher Robert

Jungk
Open Space: eine kreative Gro8gruppenmethodik nach Harrison Owen

World-Café
BarCamp

Wichtige Personen und Organisationen

Alex Osborn, Entwickler des Brainstormings und der CPS-Methodik
Genrich Saulowitsch Altschuller, Hauptentwickler der TRIZ-Methodik
Tony Buzan, Erfinder der Mind Map

Edward de Bono, Erfinder der Denkhiite und des lateralen Denkansatzes

Ishikawa Kaoru, Erfinder des Ursache-Wirkungsdiagramms

Fritz Zwicky, Entwickler der Kreativ-Morphologie

CEF (Creative Education Foundation), von Alex Osborn gegriindete Kreativorganisation,
die sich der Pflege, Weiterentwicklung und Verbreitung der Kreativitdt widmet

Eugene T. Gendlin entwickelte Thinking at the Edge/TAE

Siehe auch

Phasen des kreativen Prozesses

Innovation
Design Thinking
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