Handout a :)

Methodensammlung
Ideenentwicklung

Es folgt eine beispielhafte Auswahl bewahrter Methoden zur Entwicklung und
Ausgestaltung von ldeen. Weitere Anregungen und ndhere Erlauterungen bzw. Varianten zu
den Methoden lassen sich schnell im Internet finden. Als Ausgangspunkt ist eine moglichst
klare Fragestellung oder ein konkretes Problem zu definieren, die bzw. das es zu lésen
gilt. So bekommt die Sammlung und Entwicklung von Ideen ein klares Ziel. Das ist hilfreich,
um sich nicht zu verlieren und die richtigen Ideen zu verfolgen. Eine ganze Reihe der
vorgestellten Methoden lasst sich (mit angepassten Fragestellungen) auch in mehreren
Phasen einsetzen.

1. Ideen sammeln

Brainstorming

Beim Brainstorming geht es um das schnelle und breite Zusammentragen moglichst vieler
Ideen einer Gruppe in kurzer Zeit (5-30 Minuten). Dabei sollen sich die Gruppenmitglieder
mit ihren Ideen gegenseitig anregen und diese kombinieren. Um mdoglichst frei assoziieren
und viele kiihne, phantasievolle Ideen hervorbringen zu kénnen, ist Kritik verboten. Wichtig
ist es, die gesammelten Ideen direkt sichtbar fur alle zu notieren, z. B. auf Moderationskarten
an einer Pinnwand.

Fur das Brainstorming gelten folgende Regeln:

Nach der Sammlung sollten die Ideen noch gemeinsam nach Themenfelder sortiert
(geclustert) werden, hierbei kdnnen auch problemferne Ideen aussortiert werden. Wahrend
der ganzen Zeit sollte die Gruppendynamik gut beobachtet werden. Kénnen sich alle frei
einbringen? Gibt es Meinungsfihrer, die den Rest der Gruppe bremsen? Hilfreich kann die
Beteiligung von Experten oder auch Laien von auf3erhalb der Gruppe sein — sowohl fir die
Ideenvielfalt als auch, um eingespielte Gruppendynamiken aufzulockern.

Brainwriting

Brainwriting dhnelt dem Brainstorming, nur dass hier alle Teilnehmenden ihre Ideen mit
(mehr oder weniger) Ruhe zuerst schriftlich festhalten. Ob das als gemeinsames
Schreibgespréch an einer oder mehreren grof3en Wénden, Tafeln etc. oder als (ggf.
anonyme) Sammlung von Kartchen passiert, kann der Gruppe angepasst werden. In einer
zweiten Phase kdnnen die Ideen besprochen, kombiniert und sortiert werden. Eine schnelle
und vorbereitungsarme Variante des Brainwriting stellt die 635-Methode dar, fir die das
Arbeitsblatt M17 ,6-3-5 Ideen“ genutzt werden kann.
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Reizwort-Technik

Bei der Reizwort-Technik werden Begriffe miteinander verbunden, die auf den ersten Blick
nichts miteinander zu tun haben. Es wird mit Reizwértern oder Reizbildern gearbeitet, die per
Zufall ausgewéahlt werden. Neben Flipchart-Papier und Stifte, werden ein Lexikon oder
Bildbande oder bebilderte Karten bendétigt.

Schritte Beispiel
In einem IT-Unternehmen kénnte die Frage
Das Problem bzw. Ziel definieren und gut lauten: ,In welche Richtung miissen wir unsere
sichtbar fur alle aufschreiben. Software weiterentwickeln?*

Die Mitarbeitenden des IT-Unternehmens ziehen

Zufallig einen Begriff als Reizwort wahlen (kann aus einem Stapel verdeckter Bilder ein Go-Kart.
auch ein Bild sein), z.B. durch spontane Wahl im
Lexikon oder ziehen einer Karte.

Die Gruppe sammelt folgende Eigenschaften

Die Gruppe schreibt alle Eigenschaften auf, die eines Go-Karts:

ihnen zum Reizwort einfallen. Dabei ist es gut, = liegt gut in den Kurven

SiCh von der urSprUngliChen Fl’age ZU |dsen - d|e n |St k|ein und interessant angema't
Eigenschaften miissen nichts damit zu tun

= Spitzengeschwindigkeiten tGber 200 km/h
haben. P 9 9

= st flach und ungefedert
= jst laut und stinkt nach Benzin

Das IT-Unternehmen kommt durch anhand des
Jetzt geht es darum, die einzelnen Eigenschaften ~G0-Karts zu folgenden Ideen fur die Software:

auf die Ursprungsfrage zu Ubertragen bzw. zu = absturzsicher machen
adaptieren: Was bedeuten die gesammelten * (iberfliissige Funktionen rausnehmen,
Eigenschaften fur unser Problem? Was davon ist optisch aufwerten
hilfreich fur unser Ziel? Wie lasst sich das
. = das Programm schneller machen
Ubersetzen?

= den Spal’ der Anwendung vergrof3ern

(akustische Signale etc.)

Kopfstandmethode

Statt sich den Kopf liber die perfekte Lésung zu zerbrechen. Oft macht es mehr Spal3 sich zu
uberlegen, was nicht funktioniert und alles schiefgehen kann — das lasst sich nutzen! Die
Kopfstandmethode setzt genau hier an, bringt ganz andere Ideen hervor und sorgt fir gute
Stimmung in der Gruppe. In den drei folgenden Schritten geht es ganz einfach:
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Daflr wird die Herausforderung einfach ins Gegenteil umformuliert. Statt ,Was
madssen wir beachten, damit unser Auftraggeber begeistert ist? lautet die Frage nun
z. B. \Was missen wir tun, damit unser Auftraggeber total genervt von der Lésung
ist?"

Der Vorteil liegt darin, dass wir paradoxerweise oft sehr genau wissen, warum etwas
nicht funktioniert. Wir sehen Fehler, Stolpersteine und Probleme héufig viel klarer als
mogliche Losungen. Mit einem gut in sein Gegenteil umformuliertem Problem
funktioniert die Kopfstandmethode hervorragend — auch bei ungelibten Gruppen.

Die umformulierte Frage wird an eine Pinnwand 0.&. gehéngt, so dass alle sie sehen
kénnen. Jetzt denkt die Gruppe sich Ideen aus, die auf Karten festgehalten und
angepinnt werden - entweder laut und direkt (Brainstorming) oder zuerst jeder im
Stillen fr sich (Brainwriting), dann werden die Karten anschlieRend laut vorgelesen.

Die Negativideen werden anschlieRend an der Pinnwand nach Themen oder
Kategorien sortiert bzw. Cluster gebildet. Oft kommen hierbei die absurdesten Ideen
ans Licht und das darf gerne Spal3 machen.

Hierflr ist es wichtig, die sortierten Ergebnisse gut vor Augen zu haben. Die
Fragestellung wird wieder ins Positive gedreht, ebenso wie die Negativideen — die
jetzt ebenfalls vom Kopf auf die FiiRe gestellt werden und als Inspirationsquelle fir
die richtigen Ideen genutzt werden. Dafiir sind neue, klare Formulierungen zu finden
(auf negative Begriffe wie ,nicht’ oder ,kein‘ verzichten, starke Verben nutzen)

2. ldeen weiterentwickeln

Walt Disney-Methode

Dem berihmten Namensgeber dieser Methode wird nachgesagt, dass er bewusst
verschiedene Rollen bzw. Charaktere einnehmen und seine Projekte aus diesen heraus so
erfolgreich entwickeln und bewerten konnte. Dabei wird eine Idee nacheinander gezielt aus
unterschiedlichen Perspektiven betrachtet.
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Entwickelt Gedanken und Ideen, chne zu werten.
Ist subjektiv orientiert und enthusiastisch, enthalt
sich aber eines praktischen Urteils zu einer Idee

oder Analyse.

Die Traumer nutzen in der ersten Phase ihre
Kreativitat, um Visionen und Ziele zu entwickeln.
Hierbei kann ohne Vorgaben und
Einschrankungen ,gesponnen‘ werden. Jeder
noch so chaotische Ansatz ist die Chance fur
eine neue Idee.

Nimmt einen pragmatisch-praktischen
Standpunkt ein, entwickelt MaBnahmenpléne und
beschreibt die notwendigen Arbeitsschritte und
Voraussetzungen.

Die Realisten ziehen sich mit den gewonnenen
Ideen zuriick und stellen sich folgende Fragen:
Was muss getan oder gesagt werden? Was wird
fur die Umsetzung benétigt (Material, Menschen,
Wissen, Techniken)? Was fiihlt man bei dieser
Idee? Welche Grundlagen sind schon
vorhanden? Kann der Ansatz getestet werden?

Sie versuchen dabei jede Idee in ein
ambitioniertes aber umsetzbares Konzept zu
fassen, bevor diese an die Kritiker weitergegeben
wird. So werden aus manchen (auf den ersten
Blick) unrealistischen Ideen noch wirklich
innovative Ansatze.

Fordert heraus und pruft die Vorgaben der
anderen. Ziel ist konstruktive und positive Kritik,
die mogliche Fehlerquellen identifizieren hilft.

An der letzten Station im Kreislauf setzen sich die
Kritiker konstruktiv mit den Ideen auseinander.
Die Analyse beinhaltet immer mindestens
folgende Fragen: Was kodnnte verbessert
werden? Was sind die Chancen und Risiken?
Was wurde Ubersehen? Wie denke ich tber den
Vorschlag?

Die durch den Kritiker benannten Fragen und
Schwachpunkte werden dann wieder an die erste
Position des Traumers weitergegeben. Der
Kreativitatsprozess gilt als abgeschlossen, wenn
keine weiteren relevanten Fragen offen sind und
wenn abzusehen ist, dass ein weiterer Durchlauf
keine Optimierung bringt.

Fir die Umsetzung gibt es zwei Varianten: Entweder werden in der Gruppe (oder auch
alleine) beginnend beim Traumer die Rollen nacheinander zu durchlaufen oder die Gruppe
besetzt in der Diskussion alle Rollen gleichzeitig und argumentiert aus diesen heraus.

Hilfreich ist es, abgetrennte Bereiche oder Raumecken fir die einzelnen Rollen
passend zu gestalten (z. B. inspirierende Materialien, Blumen, Sitzkissen fir
Tr&umer; Zettel, Bleistift, Planungstools fur Realisten; roten Stift, Taschenrechner fir
Kritiker) — getrennte und kenntlich gemachte Stiihle sollten es mindestens sein.
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Um die Rollen kennenzulernen, kann mit dem ,Einleben’ in diese begonnen werden:
In der TrAumerecke denken die Teilnehmenden an einen wunderschdénen und
kreativen Moment in ihrem Leben. Als Realisten vergegenwartigen sie sich eine
Situation, die sie praktisch und clever gelést haben, und als Kritiker einen Moment,
in dem sie sehr analytisch und konstruktiv kritisch waren.

Provokationstechnik

In der Provokationstechnik von Edward de Bono geht es darum, die bekannte Wirklichkeit,
vorhandenes Wissen und bestehende Annahmen durch einen Perspektivwechsel in Frage zu
stellen und dadurch das Denken aus den gewohnten Bahnen zu werfen (was immer eine
wichtige Voraussetzung ist, um tatséchlich zu neuen Ideen zu gelangen).

Das gelingt durch Aussagen, die das Bekannte gezielt verfalschen und Provokationen
genannt werden. Diese missen nicht logisch oder vernlnftig sein, bedurfen keiner
Begrindung und wirken daher oft absurd. Gerade das hilft dabei Lésungen in Betracht zu
ziehen, auf die man normalerweise nie gekommen ware, weil sie der Erfahrung oder dem
gesunden Menschenverstand widersprechen — auch wenn nicht jede Provokation zum Erfolg
fuhren wird.

Wichtig: Eine Provokation behauptet nichts, sie will weder wahr noch falsch sein und nicht
diskutiert werden. Sie dient lediglich als Brucke zu neuem Denken. Um das deutlich zu
machen, wird der Provokation ein ,PO* vorangestellt (bedeutet: Achtung, hier kommt eine
Provokation!), was sich am ehesten mit ,Was ware wenn, ...“ GUbersetzen lasst.

Ein Beispiel von de Bono beschreibt, wie die Provokation ,PO Autos haben quadratische
Rader” zum intelligenten StoRdampfer gefuhrt hat: Mit quadratischen Radern ware die Fahrt
sehr unruhig. Da die StoRe aber vorhersehbar sind, konnte ein intelligenter StoRdampfer sie
vorausschauend abfedern.

Anhand eines weiteren Beispiels werden die Schritte der Provokationstechnik erlautert. Das
Finden geeigneter Provokationen ist entscheidend: Sie missen grundlegende und wichtige
Bedingungen in Frage stellen und dabei weder zu weit noch zu eng gefasst sein.
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Wie ist es bisher bzw. normalerweise? Mit
welchen Attributen kann das Vorhandene
beschrieben werden?

Eine gute Kenntnis der Ausgangsbasis fur die
eigene Frage ist hier sehr wichtig — was gibt es
eigentlich Gberhaupt schon alles?

Es werden neue ldeen fir ein Gesellschaftsspiel
gesucht. Wichtige Attribute vieler bisheriger
Spiele sind:

= Die Spielregeln sind den Spielern bekannt

und fiir alle Spieler gleich

= Die Spielregeln sind unveranderlich

= Es gibt einen Sieger

= Ein Spiel dauert 20-180 Minuten

Mit welchen Aussagen wird die bisherige
Sichtweise so geandert, dass ganz neue Ideen
angeregt werden? Hierbei helfen u. a. folgende
Ansatze:

= Annahmen aufheben

= Verféalschung eines Attributs
= I|dealfall benennen

= Umkehrung bilden

= Uber- bzw. Untertreibung

Folgende Provokationen wurden abgeleitet:

= PO Die Spielregeln sind am Anfang des
Spiels unbekannt /... fir jeden Spieler
anders [Annahme aufheben]

= PO Die Spielregeln andern sich im Lauf des
Spiels/...sind von den Spielern
beeinflussbar [Verfalschung]

= PO Alle Mitspieler sind Sieger [Idealfall]

= PO Die Spieler werden von den Spielkarten
ausgelegt [Umkehrung]

» PO Das Spiel dauert eine ganze Woche/...
nur 5 Minuten [Uber- bzw. Untertreibung]

Das klappt nicht immer, was aber kein schlechtes
Zeichen ist — sonst waren die Provokationen zu
vorsichtig gewahlt.
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3. Ideen bewerten und auswahlen

How Now Wow-Matrix

Mit der How Now Wow-Matrix lassen sich Ideen schnell nach ihrer Originalitat und der
praktischen Machbarkeit sortieren. Auf dieser Basis fallt die Auswahl der
erfolgversprechendsten Ideen leichter. Hierfur steht das Arbeitsblatt M16 ,How? Now Wow!*
zur Verfugung.

Abstimmung per Punktevergabe (Dotmocracy)

Die demokratische Grundidee der Punktevergabe ist die, dass alle in der Gruppe eine
gewisse Zahl an Stimmen (z. B. in Form von Klebepunkten — daher auch der Name)
bekommen. Diese kdénnen sie auf die entstandenen ldeen verteilen. Um das Ergebnis nicht
zu verzerren macht es Sinn, wenn Einzelne jeder Idee maximal zwei Stimmen geben dirfen.
Am Ende werden die Ideen mit den meisten Stimmen ausgewahlt und weiterverwendet (sie
durfen aufs Spielfeld). Ideen ohne Punkte werden aussortiert und die verbliebenen Ideen
dienen als Reservebank, falls Probleme bei der Weiterentwicklung des Spielfelds entstehen.

Aber Achtung: Die Kriterien machen die Bewertung!

Wenn wir die vielen wilden ldeen einfach nur so, also nach unseren bekannten Sichtweisen
bewerten, kénnen dabei gute Ideen und innovative Ansatze durchs Raster fallen. Das kann
durch differenzierte Bewertungskriterien verhindert werden, z. B.:

= Blaue Punkte: Diese Idee ist realistisch und pragmatisch umsetzbar
= : Diese ldee wirden die Kunden bzw. Anwender lieben
. : Diese ldee ware prima, wenn ... [per Post It erganzen]

Fur die Durchfiihrung sollten alle Ideen auf einer fur die Gruppe gut sichtbaren Tafel, einem
Flip-Chart 0. &. gesammelt sein. Sobald alle mit ihren Klebepunkten ,gevoted’ haben, werden
die Ideen anhand ihrer Stimmanzahl sortiert. Die Ideen mit den meisten Klebepunkten
werden anschlieBend weiterentwickelt. Ideen ohne Klebepunkte werden verworfen. Ideen,
die nicht zu den Top-Ideen gehoren, aber mindestens einen Klebepunkt erhalten haben,
werden als Reserve-Alternativen aufgehoben.

Bei mehreren Kriterien (blauen, griinen, orangenen ... Punkten) kann bei der Erstellung des
Rankings diskutiert werden, wie stark die unterschiedlichen Punkte einflie3en — oder es wird
vorab eine Gewichtung der Kriterien festgelegt (z. B. griine Punkte zahlen doppelt).
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SWOT-Analyse

Die SWOT-Analyse ist eine Methode aus der Unternehmensberatung und hilft dabei, schnell
und einfach die Starken und Schwachen sowie Chancen und Risiken der eigenen Idee und
spater auch des laufenden Projekts zu prifen. Das Arbeitsblatt M15 ,SWOT-Analyse* steht
dafr bereit.

4. ldeen konkretisieren und Umsetzung planen

Business Model Canvas

Mit dem Business Model Canvas lassen sich Ideen gut zu Geschaftsmodellen auf einen Blick
konkretisieren. Das hilft, zentrale Aspekte des Auftragsprojekts zu klaren. Ebenso biete es
eine gute Mdglichkeit, nach Auftragserfillung zu erarbeiten, wie mit den ldeen und
gewonnenen Kompetenzen weitergearbeitet werden kann — z. B. im Rahmen einer
Schiulerfirma. Hierfur dient das Arbeitsblatt M18 ,Business Model Canvas mit Fragekartchen®.

Um die konkrete Umsetzung von ldeen zu planen kann zudem auf die zahlreichen
Materialien zum Projektmanagement von TheoPrax zurtickgegriffen werden.
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