Prozess, Met

KREATIVITATS-WARM-UP

Ziel:
Das Hirn for kreatives Denken aufwarmen.

Ablauf:
Alle bilden Zweiergruppen. Eine Person beginnt mit
dem Satz “Ich habe ein Problem,..." und fagt etwas frei
Erfundenes hinzu, zum Beispiel *...veil ich meinen
Regenschirm zuhause vergessen habe." Die zweite
Person antwortet mit *Kein Problem, ich kann dir
einzen X leinen” und fiigt ebenfalls etwas frei
Erfundenes hinzu, bspw. eine Zahnbirste. Die erste
ferum hat nun die Aufgabe, sich zu
berlegen, wie sie den Gegenstand fur ihr Problem
nutzen kann, bspw.: “Oh, super, dann kann ich
auswarts lbernachten, fals es heute Abend regnet”.

Die Obung einige Runden laufen lassen, anschliessend
all s lechter, auf kreative Ubungen zu kommen.

JA-UND STATT JA-ABER

Ziel:

1) Férderung von aktivem Zuhoren und
Aufgreifen/Gréssermachen von Ideen anderer
Teilnehmerinnen

2) Férderung des Bewusstseins ber die Wirkung von
Formulierungen

THINK

e Moderator*in erklart die Situation:
Wir stellen uns vor, dass wir ein Team sind und uns
berlegen, welche Aktivtat wir im Teamausflug
‘gemeinsam machen konnten.

Runde 1: Eine Person aussert einen Vorschlag. Alle
anderen reagieren mit “Ja, aber

Runde 2: Eine Person aussert einen Vorschlag. Alle
anderen reagieren mit “Ja, und..."

Debriefing: Was war anders in den beiden Runden?

WASSER-UBUNG

Ziel:
Die Assoziationsfahigkeit trainieren.

6-3-5-METHODE

NACH BERND ROHRBACH

Ablaut:
Das Team wird in zwei Gruppen aufgeteilt, Beide
Gruppen erhalten eine grosse Zeichnungsfldche
(Flipchart/Whiteboardwand) mit ca. 30 Kasichen (6
Spalten, 5 Zeilen) und einen Stif. Diese
Zeichnungsfiache ist im Raum so aufgestelt, dass die
BRAINWRITING beiden Teams jeweils nur ifre eigene sehen. Beide
Teams stellen sich n einer Schlange vor der
Zeichnungsfiache auf. Aufs Startkommando hin geht

Sehr viele Ideen in sehr kurzer Zeit sammeln. Diese
Methode ist eine Abwandlung des Brainwritings mit
mehr Strukdur.

ZUKUNFTSINTERVIEW

ODER WUNDERFRAGE

Ziel:
Sich durch das Versetzen in die Zukunft einen
Idealzustand vorstellen und Wege finden, ihn zu
erreichen.

Ablauf:
Vorbereitung: Der:die Moderator:in bereitet den
Interviewleitfaden vor. Darauf stehen z.B. folgende.
Frag

gen:
« Wie erklarst du dir, dass x den Award i x gewir

« Welche Massnahmen haben dazu gefht, dass x

geschafflentwickeltierfunden wurde?
« Was sind deine Tipps an andere x, die ein x
entwickeln/erfindenfverbessern machten?
Im Plenum leitet der:die Moderator:in folgende
Situation ein: Wir stellen uns vor wir sind im Jahr

2030. Das Unternehmen/die Gruppe/das Produkt hat
igetrachtigen Award fir x gewonnen.

soeben den presti
Das Medieninteresse istriesig, i alle erdet
interviewt.

Alle Teilnehmer:innen erhalten einen Interviewlei
Zweergruppen werden erstellt. Alle gehen auf einen

20-miniitigen Spaziergang. Je eine Person interviewt ihr

Gegeniiber, nach 10 Minuten andern sie die Rolle.
Nach dem Spaziergang erzzhlen alle im Plenum von
ihren Antworten.

Ablauf:
Sechs Personen setzen sich zusammen. Alle erhalten
ein Blatt Papier mit 3 Spalten und 6 Zeilen (insgesamt
18 Kistchen). Die Ubung besteht aus sechs Runden: In
jeder Runde werden die Teilnehmer:innen aufgerufen,
die oberste noch freie Zeile, bestehend aus 3 Kastchen,
mit e einer Idee zur Leitirage zu fallen. Nach einer
festgelegten Zeit von beispielsweise 5 Minuten beendet
der:die Moderator:in die Runde. Alle reichen inr
Arbeitsblatt im Unrzeigersinn an ihre Sitznachbar:innen
weiter und eine neve Runde beginnt.

Ziel:
Gemeinsam Brainstormen, ofine dass sich die.
Teilnehmer:innen gegenseitig beeinflussen. Ideal far
Teams, die sich nicht gut kennen oder wenig Vertrauen
haben.

Ablax
Alle erhalten ein Blatt Papier. Sie haben 2 Minuten
Zeit, um eine erste Idee aufzuschreiben. Anschiiessend
gibt jede Person ihr Papier nach rechts weiter und
erhalt von der Person, die zu ifrer Linken sitzt, deren
Idee und entwickelt sie weiter. Nach weiteren 2
Minuten wird das Papier wieder weitergegeben. Die
Obung endet, wenn jede Person wieder ihre

Ausgangsidee zurickbekommt, die von allen anderen
weiterentwickelt wurde.

faden.

WALT-DISNEY-METHODE
PERSPEKTIVENWECHSEL

Ziel:
Sich in eine Rolle versetzen und damit eine neue
Perspektive auf ein Problemeine Leitfrage erhalten.

lauf:
Nacheinander versetzt sich eine Einzelperson oder eine
Gruppe in folgende drei Rollen:

1. Traumerin: Generiert und spielt mit Ideen, ohne.
sich Gedanken Gber deren Realisierbarkeit zu
machen — ,Alles st erlaubt!*. Orientiert sich an der
Zukunft und Potenzialen bzw. Moglichkeiten.

2.Realistin: Orientiert sich an der aktuellen Situation
und sucht pragmatische Handlungsmoglichkeiten.
Oberlegt sich, welche Dinge zu tun sind, welche
Ressourcen schon verfigbar sind und welche
Hilfsmittel noch zu beschaffen sind.

3.Kritiker:in: Uberlegt Starken und Schudchen von
Ideen. Versucht Aspekte zu identifizieren, an die.
noch nicht gedacht wurde und fragt sich, was noch
verbessert werden konnte.

ZWERG-RIESE-ZAUBER-UBUNG
PERSPEKTIVENWECHSEL

Ziel:
Sich in eine Rolle versetzen und damit eine neue
Perspektive auf ein Problem/eine Leitfrage erhalten.

Ablauf:
Nacheinander versetzt sich eine Einzelperson oder eine
Gruppe in folgende drei Rollen:
1.2Zwerg: Schaut au die Details. Wie genau sieht das im
Alltag aus? Lasst sich das Umsetzen? Welche nachsten
Schritte braucht es? Was denken andere Leute dardber?
2.Riese: Schaut auf das grosse Ganze: Macht das Sinn fur
uns und far die Welt? Passt das zu unserer Strategie?
Wi sieft das in drei Jahren aus?
3.Zauberer:in: Kennt keine Grenzen. Oberlegt sich, was
alles maglich wre, wenn dem Projekt keine.
(finanziellen, personellen, politischen, etc.) Horden im
Weg stehen wirden.

OSBORN-CHECKLISTE

NACH ALEX FAICKNEY OSBORN

Ziel:
Durch schematische Fragen ein Produkt oder einen
Prozess weiterentwickeln und verbessern, neues

Innovationspotenzial finden.

Ablauf:
Folgende zehn Fragen werden der Reihe nach entweder
m Team oder von Einzelpersonen abgearbeitet:
1. Anders verwenden! Wie konnte x (wolanders
eingesetzt werden?
2. Anpassent Was ahnelt x? Was kénnte Gbernommen

3.Ander! Welche Aspekte/Merkmale von x kbnnen
verandert werden?

4.Vergrbssern! Konnen wir x
vergrbsserniverstarkenerhoheniverlangern/...?

5.Verkleiner
verkleinern/abschwachen/verk(zen/verf

6. Ersetzen! Was konnen wir an x
ersetzen/austauschen?

7.Umstellen! Konnen wir Teile von  tauschen, die
Reienfolge andern oder Ursache-Wirkung.
umdrehen?

8.Umkehren! Konnen wir das Gegenteil von x
machen? Wie sieht das Spiegelbild von x aus?

9. Kombinieren! Konnen wir x mit anderen Ideen
verbinden? Kann x Teil von etwas Grosserem sein?.
Konnen wir x in kleinere Teile aufspalten?

10.Transformieren! Konnen wir x
zusammenballen/ausdehnenfkomprimieren/verflassi
genl..?

die erste Person mit dem Stift zur Zeichnungsflache
und zeichnt ‘Wasser'in irgendeiner Form ins erste.
Kastchen (Wasserfall, Eiswiifel, Trane, etc.). Sie rennt
zuriick und Obergibt den Stift an die erste Person in der
‘Schlange und stelt sich selbst hinten an. Jede weitere
Person versucht, eine Zeichung von ‘Wasser'
hinzuzufiigen. Keine Zeichnung darf etwas darstellen,
was bereits argestellt wurde. Sobald ein Team alle
Kastchen gefullt hat, hat es gewonnen.




