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Querdenken
leicht
gemacht

Kreative Menschen sind kreativ,

weil sie wissen wie man denkt,
nicht was man denken soll.
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Vorwort

Diese Unterlage entstand aus einem langen Lernprozef3, der selbst heute noch nicht abgeschlossen ist.
Insofern ist dieses Skript auch nur als ein Zwischenschritt zu sehen. Wir geben es Ihnen trotz und wer weif}
vielleicht auch gerade wegen dieses temporaren Charakters in die Hand, um selbst dadurch zu lernen und
diese Unterlage weiter zu entwickeln.

Viele Menschen waren, bewuf3t oder unbewuflt, daran beteiligt, durch Gesprache und Feedbacks,
manchmal nur durch kleine Bemerkungen, an die wir uns nicht mehr erinnern, die aber einen Lernprozef
auslosten, manchmal allein durch ihre Handlungen und ihr Verhalten. Auch Bucher, themenbezogene und
solche allgemeiner Art, haben in unterschiedlichem Umfang dazu beigetragen, dafd dieses Handout einen
Inhalt und eine Form bekam. Die Literaturliste am Ende ist sicherlich nicht vollstandig, sie wurde aber in
bestem Wissen zusammengetragen. Fur weitere Erganzungen sind wir Ihnen dankbar.

Copyrightvermerk

Da so viele Menschen und Situationen ihren Beitrag zu diesem Skript gegeben haben, es quasi das
Ergebnis eines unibersehbaren Netzwerkes ist, sehen wir kein Recht, darauf einen Anspruch im Sinne
eines Copyrights zu erheben. Wissen gehort allen Menschen und wird durch teilen vermehrt und erzeugt.

Flhlen Sie sich also frei, diese Unterlage zu benutzen, zu kopieren und weiterzugeben, auch zu erganzen
und zu verandern. Wir wiinschen uns nur, da auch Ihre Anderungen und Erganzungen weiterhin frei
verfugbar sind.

Aus diesem Grund unterstellen wir dieses Skript der ,GNU Free Documentation License®.

Wenn Sie Teile aus dieser Unterlage an anderer Stelle weiter verwenden, bitten wir um eine kurze
Mitteilung, um uns an dieser Vernetzung und dem Austausch daran aktiv beteiligen zu kdnnen.

EARteam

Jurgen Haufner

Berlin - Nirnberg

+49 (0)30 200 683 26
+49 (0)17760 12127
dialog@EARteam.com
www.EARteam.com

Haftungshinweis

Die in dieser Unterlage zusammengetragenen Informationen wurden von uns sorgfaltig recherchiert und
aufbereitet. Fur die Vollstandigkeit und Richtigkeit der Informationen kénnen wir allerdings keine Haftung
Ubernehmen. Insbesondere nicht fir die Benutzung oder evtl. Schaden, der aus der Nutzung oder dem

MiRbraucht entsteht.
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Walt Disney (1901-1966)

Menschen, die Walt Disney trafen, behaupteten einmal, es gabe 3 Walt Disneys: einen Traumer, einen
Planer und einen Kritiker, und man wisse nie, welchem man gerade gegenuber stand. Wenn Walt Disney
Ideen entwickelte, schliipfte er der Reihe nach in jede dieser 3 Rollen und flllte sie voll aus. In jeder dieser
Rollen ging er anders mit seiner Idee um.

Der Traumer

... kreiert Zukunftsbilder, sucht nach Visionen und findet neue Ziele.
Er traumt langfristig in die Zukunft und kennt keine Grenzen.

Fir den Traumer ist alles méglich und alles erlaubt! Zensur ist fur ihn ein unbekanntes Wort.
Die Fragestellung des Traumers lautet: ,Was will ich?“

Der Realist

... arbeitet in der Gegenwart. Er plant und strukturiert und ist bestrebt, die Traume und Ideen
umzusetzen. Er erstellt die Plane und kimmert sich um die benétigten Mittel fur die
kurz- und mittelfristige Realisierung der Traume.

Die Fragestellung des Realisten lautet: ,Wie setze ich es um?*

Der Kritiker

... unterzieht die Traume und Plane einer wohlwollendenn Kritik auf der Basis von
vergangener Erfahrung und Erinnerung.

Er bewertet die Ideen und Plane. Er wagt Vor- und Nachteile ab, sucht nach Problemen und macht
Verbesserungsvorschlage.

Die Fragestellung des Kritikers lautet: ,Warum soll das sein?“

Die kreativen Phasen von Walt Disney

Man erzahlt sich, dafd Walt Disney sogar einzelne Raume flr jeden dieser Personlichkeitsanteile hatte und
wenn er in die verschiedenen Rollen schlipfte, begab er sich in diese Rdume und arbeitete an seinen
Ideen.

Wichtig dabei ist es, die richtige Reihenfolge einzuhalten (Traumer — Realist — Kritker), denn erst wenn die
Kritik am Ende des kreativen Prozesses

steht, erhalten die Traume und Ideen erst die Chance,
durchdacht zu werden.

Wenn jeder der 3 Personlichkeitsanteile zum Zuge kam,
werden die Anregungen des Kritikers nun wieder vom
Traumer ,weiterverarbeitet”. Dieser Kreislauf wird so lange
durchgelaufen, bis alle 3 Rollen zufrieden sind.

Voraussetzung

Es ist darauf zu achten, dafd Traumer, Planer und Kritiker
ebenbdrtig sind!
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Der Klassiker
Brainstorming ist geeignet fur Gruppen von 3 bis 10 Teilnehmern.

Es ist besonders gut geeignet, am Beginn von kreativen Prozessen, wenn es gilt, schnell viele Ideen zu
produzieren.

Bendotigtes Material
FlipChart, Pinnwand und Moderationskarten, farbige Klebepunkte

Grundregeln

1. Keine Zensur! Vorschlage durfen nicht beurteilt werden!

2. Kuriose und seltsame Ideen sind erwlinscht.

3. Quantitat geht vor Qualitat: Es sollen so viele Ideen wie moéglich entwickelt werden.
4. ldeen anderer werden aufgegriffen und weiterentwickelt.

Phasen des Brainstormings
1. Ziel formulieren
2. Ideen produzieren

= 1. Welle
= 2. Welle
Pause

Bewerten der ldeen
Nachbearbeiten der ldeen

Der Moderator

Die Rolle eines guten Moderators
besteht darin, das Brainstorming zu
steuern, ohne sich selbst einzumischen.

Seine Aufgaben sind:
m vertrauensvolle Atmosphére herstellen
m  Teilnehmer ermutigen
= Einhaltung der Regeln (insbesondere, daf} Ideen nicht bewertet werden)
|
|

Ideen aufzeichnen (ohne Kommentar und Anderung)
Leiten der sachlichen Bewertung (ohne eigene Stellungnahme)
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Bei der Erarbeitung:
m  Bitte leserlich schreiben!
= Bitte Ruhe im Raum halten.
m Bitte keine Nachfragen!
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Hirnbiologische Grundlagen

Die linke Hirnhalfte ist fur das ,logisch-analytische® Denken zustandig. In ihr werden Schrifen und Zahlen,
abstrakte und mathematische Operationen und das Sprachverstandnis verarbeitet. Die linke Hirnhalfte
arbeitet ,sequentiell“, dh um Informationen abzurufen muf die ,Liste des Inhaltsverzeichnisses”
abgearbeitet werden.

Die rechte Hirnhalfte ist fir Formen und Farben, Klange und Bilder, raumliche Orientierung und das
KorperbewuBtsein zustandig. Die rechte Hirnhalfte arbeitet , direkt“ und ,parallel“, dh beim Abrufen von
Informationen werden diese direkt ,angesprungen” und kdnnen ,nebeneinander” aufgerufen werden.

Gehirngerecht lernen und arbeiten heifdt, die Fahigkeiten beider Hirnhalften zu nutzen und zu kombinieren.

I
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Wie schnell kbnnen Sie den Buchstaben finden, der sich links von einer Raute, unterhalb eines Punktes,
rechts von einer sechs und oberhalb von einem A befindet?
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Wie schnell kénnen Sie das folgende Muster finden? o
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Vorgehen beim Erstellen eines Mind Maps

1. Zentralen Begriff in die Mitte schreiben

2. Zum Begriff frei assoziieren (wichtig: keine Zensur ausuben und jeden Gedanken notieren!)
3. Fur jede Assoziation einen neuen Ast erstellen mit einem einzigen Schlagwort.

4. FUr einzelne Auspragungen Zweige erstellen.

Mind-Map-Regeln
Blatt im Querformat
Je Ast/Zwei nur ein Schlagwort
Druckbuchstaben, evtl. GROSSBUCHSTABEN
Farbe benutzen
Bildlich und grafisch arbeiten
Keine Zensur!

Eignung
Brainstorming, Ideen und Losungen finden
Visualisieren von Zusammenhangen
Lernen mit beiden Hirnhalften (Speichern von Informationen)
Besprechungsprotokoll (noch wahrend der Besprechung)
Textauswertung
Prioritaten erkennen

BILATTM
op i HEIVIA
A AUSPRAGUNGEN
Mind-Map®-Gesetze
RO B u ABEN

SCHLUS NOR

.z
LB
»” v
LLJ
>
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Der italienische Okonom Vilfredo Paredo (im 19. Jahrhundert) fand heraus, daf 80% des Volksvermégens
auf 20% der Bevolkerung verteilt war.

Dieser Sachverhalt (20:80) konnte auch in anderen Lebensbereichen nachgewiesen werden.

So werden etwa mit 20% der personlichen Zeit 80% der eigenen Erfolge ausgelost, wahrend fur die
restlichen 20% Ziele 80% Zeitaufwand betrieben werden mug.

Fur die Zielplanung ergibt sich daraus die Notwendigkeit, die wesentlichen und wichtigen Ziele zu
identifizieren, um sich um deren Realisierung zu bemuhen.
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Welches Ziel oder welchen Wunsch wollen Sie im Laufe der ndchsten 12 Monate erreichen?

Formulieren Sie das Ziel K.R.A.F.T.-voll, d.h.

K onkret (= positiv, ohne Vergleiche und sinnlich konkret)
R ealistisch (= erreichbar und Uberprifbar)

A ttraktiv (= motivierend und 6kologisch vernunftig)

F ahig zur Umsetzung (= selbst erreichbar)

T erminiert (= zeitlich konkret und aufteilbar in Teilschritte)
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Bitte beantworten Sie die Fragen moglichst prazise.
Lassen Sie sich die Fragen am besten von einem Partner stellen.

K Bis wann, wo und mit wem wirst Du das Ziel erreichen?
Woran erkennst Du, daf} Du das Ziel erreicht hast?
Was wirst Du aktiv tun, um das Ziel zu erreichen?
R Ist Dein Ziel realistisch?
Steht die Zielerreichung in Deinem Einflussbereich?
A Welche positiven Auswirkungen hat die Zielerreichung auf Dich und Dein Umfeld?
Was wird sich flr Dich andern, wenn Du das Ziel erreicht hast?
F Welche Fahigkeiten und Ressourcen stehen Dir zur Verfugung?
T Bis wann ist Dein Ziel erreicht? (Datum)

Was sind Dein erster und zweiter Schritt?

15



(nach Yasuo Matsumura)

Vorgehensweise

1
2
3.
4. Schreiben Sie die Ideen zu den bisher gefundenen 8 Ideen in die Quadrate.

. Schreiben Sie das zentrale Thema in die Mitte.

. Schreiben Sie Ideen zum zentralen Thema in die Kreise A bis H.

EARteam ‘:.'*‘

Ubertragen Sie die gefundenen Ideen in die auRenstehenden Kreise A bis H.

Solutainment
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Kreative Menschen sind kreativ, weil sie wissen wie man denkt, nicht was man denken sollte.

Das Denken kreativer Menschen lauft oft nach einem Phasenmodell (s.u.) ab. Gerade in den Phasen
LUberblick verschaffen“ und ,Kreativer Sprung” geschieht es haufig, dafs nach ein paar Minuten die Ideen

(anscheinend) ausgehen. Bleiben Sie am Ball: die zweite Ideen-Welle, die nach kurzer ,Inkubationszeit”

einsetzt, bringt meist originellere Ideen!

Phase

Mogliche
Kreativitats-Techniken

Metapher

Ziel bestimmen

Ein positives und attraktives Ziel formulieren.

Uberblick verschaffen

Phase der Ideensammlung.
Alle Einfalle notieren. Keine Zensur!

Sammeln Sie moglichst viele Informationen: je
mehr desto besser.

Kreativer Sprung

Phase des spielerischen Ausprobierens.
Divergentes Denken und spielerisches Suchen
nach Lésungen bilden die Anséatze.

Die Betonung liegt auf Quantitat, nicht auf
Qualitat.

Beachten Sie, dafd kein Stref} erzeugt wird

(= Kreativitatsblockaden).

Bewerten und ausarbeiten

Fir die Idee werden nun erste Planungsschritte
unternommen und diese konstruktiv kritisch auf
Machbarkeit hin Uberpruft.

Fuhren Sie eine Schwachstellenanalyse durch:
Diese kann wieder in die Phasen der
Zielbestimmung oder [deensammlung
zurlckfuhren.

Kreative Losung umsetzen

Der mogliche Widerstand gegen
unkonventionelle Ideen muf3 Gberwunden
werden.

Stellen Sie den Nutzen in Vordergrund und

suchen Sie sich Verblindete, die lhnen helfen,
lhre Idee umzusetzen.

Mindmapping,
K.R.A.F.T.-Ziel-Kriterien

Mindmapping,
Brainstorming,
Disney-Strategie
(Traumer),

Methode 635,
morphologische Matrix

Brainstorming,
Brainwriting,
Methode 635,
Osborn-Checkliste,
Reizwortanalyse,
Disney-Strategie
(Traumer)

Disney-Strategie
(Realist — Kritiker)

Rhetorische
Fahigkeiten,
Nutzenargumente

17

Hier wird die Grundidee eines
schmackhaften Essens festgelegt:
soll es eine Suppe oder ein Braten,
Gegrilltes oder ein Auflauf werden?

Diese Phase ist vergleichbar dem
Einkaufen von Lebensmitteln, dem
Waschen und Vorbereiten der
Lebensmittel vor dem eigentlichen
Kochvorgang.

Hier werden nun die vorbereiteten

Lebensmittel zu einer schmackhaften

Speise zubereitet.

Diese Phase entspricht dem ersten
Kosten (noch aus dem Topf) und
wirzen der zubereiteten Speise.

Hier gilt es nun, das Gericht
aufzutragen, zu essen und zu
geniesen.



eeeessssss |deenproduktion

Vorgehensweise:
Bilden Sie 4 Gruppen. Jede Gruppe erhalt eine Vorlage ,ldeenproduktion®.
Jede Gruppe formuliert in den nachsten 10 Minuten im Feld ,A” eine moglichst

1.
2.

kuriose/verriickte/fantastische (Geschafts-)ldee.
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Nach 10 Minuten wird die gefundene Idee zur nachsten Gruppe weitergereicht, die sich von dieser Idee

inspirieren 18Rt und in den folgenden 10 Minuten eine realistischere Idee daraus entwickelt.

Anschlieend wird das Formblatt wieder zur nachsten Gruppe weitergereicht.

1. Durchgang

2. Durchgang

3. Durchgang

4. Durchgang
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Anders verwenden.
m  Kann die Idee anderweitig verwendet werden?
=  Gibt es geeignete Zielgruppen?

Anpassen.
m Auf welche anderen Ideen/Themen bezieht sich die Idee?
m  Was kann nachgeahmt werden?

Verandern.
= Gibt es andere Formen, Farben, Gerliche, Tone, ...?

Vergrofdern.
= Wie kann man es grofder, dicker, schwerer, langer machen?
= Wie kann man etwas hinzuftigen?

Verkleinern.
= Wie kann man es kleiner, kompakter, niedlicher, kiirzer machen?
= Wie kann man etwas weglassen?

Umformen und ersetzen.
m  Kann man die Elemente anderes gruppieren?
m  Kann man die Reihenfolge verandern?
m  Kann man etwas austauschen?

Umkehren, umstellen, ins Gegenteil verkehren.
m  Wie erreicht man das Gegenteil?
= Wie kann die Reihenfolge gedndert werden?
»  Wie kann man Ursache und Wirkung austauschen?

Kombinieren.
m Ist eine Mischung moglich?
m Lassen sich unterschiedliche Ideen verbinden?
m  Kann man das Projekt/die Idee in Bausteine/Einzelteile zerlegen?

Transformieren.
m Lasst es sich ausdehnen, verflussigen, durchléchern?
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Uberblick
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Suchen Sie gegen die folgenden Killerphrasen Argumente,
um lhre kreative Idee doch noch umzusetzen.

Das haben wir schon immer so gemacht.

Das geht sowieso nicht.

Dafiir haben wir kein Geld.

Das Geld sollten wir lieber fiir ... ausgeben.

Das ist ja nett, wird aber nicht funktionieren.

Die Kunden wollen das sowieso nicht haben.

Wenn das so toll ware, ware man schon langst darauf gekommen.

Das widerspricht unseren Erfahrungen.

Unser Experte ist zu anderen Ergebnissen gekommen.

Das haben wir schon mal ohne Erfolg versucht.






