











Wie laufen kreative Entwicklungsprozesse ab?

| \ Ahnliche Komponenten

1 ‘ Man kann im kreativen Prozess ahnliche Komponenten
finden: Aufgabenstellung, Recherche, Experimentieren, ldee
oder Losung finden, Bewertung und Ausarbeitung. Hinzu
kommt oft noch eine Phase, in der man pausiert, sich mit an-

deren Dingen ablenkt oder an anderen |ldeen arbeitet.

Es gibt aber nicht immer eine Aufgabenstellung. Es wird nicht im-
mer recherchiert oder experimentiert und auch die Ablenkungspha-
se (,Inkubation®, siehe auch S. 47] findet nicht immer statt.

Zudem kann die Reihenfolge der Komponenten stark variieren und der
Prozess kann mehrere \Wiederholungs- Schleifen durchlaufen.
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Der kreative Prozess kann
individuell stark variieren

AUFGABE RECHERCHE EEN IDEE BEWERTUNG
spontanen Kippeffekt erzeugt). Die Idee wird zur Aufgabe und

o =] O = d
IDEE » AUFGABE » RECHERCHE » EXPERIMENT » » BEWERTUNG
A. Manchmal fangt es mit einer Grund-Idee an (z.B. hat man
I% Y etwas gesehen, das sich mit Vorhandenem verbindet und einen
G » » Q muss noch weiter experimentell und problemlésend bearbeitet
AUFGABE IDEE werden.
B. Manchmal bekommt man z.B. als Designer eine Aufgabe, re-
cherchiert zuerst, experimentiert und hat dann erst eine Idee.

C. Manchmal geht es auch schnell. Man bekommt die Aufgabe,

D © ® ® und viele mehr!
ein Problem zu l6sen und hat direkt eine gute Idee fur die Lésung

(z.B. aus der spontanen Erinnerung an ein ahnliches Problem).
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Prozess des Experimentierens im Detail

Bei kreativen Aufgaben ist das Ziel unbekannt, denn

es soll etwas Neues werden. Auch die Aufgabe / das
Problem kann daher nur vage formuliert sein.

Ein linearer Prozess ist nicht maglich.
Kreative Prozesse sind ,,naturgeman”
komplex. Der Kreative muss immer
wieder das Wagnis der Ungewissheit
eingehen und aushalten. Die Denk-
richtung im Assoziationsraum wird
oft sprunghaft gewechselt. Die krea-
tive Brille bezieht immer neue Impul-
se mit ein und vermischt sie mit neu
auftauchenden Erinnerungshbildern.

Probe-Losungen lassen das Problem

Immer wieder anders erscheinen,
sodass sich die Ausgangslage eben-
falls stdndig verandern kann.

Auch wenn Versuche und Irrtiimer im Prozess oft vorkommen, handelt es sich nicht um einen typischen Versuch-
und Irrtumsprozess, sondern um einen Explorationsprozess, der wie eine Entdeckungsreise Wagnisse, iiberra-
schende Wendungen, aber auch durchdachte Planungen und Neujustierungen beinhaltet. An jeder Weggabelung
muss man sich neu entscheiden. Euphorische Teilerfolge und erniichternde Enttiuschungen, die Zuversicht, einen

guten Plan zu haben und das Scheitern desselben wechseln sich bestdindig ab. Auch bei der sog. ,, Umsetzung “ ist
es selten mit der Realisation der entwickelten Ideen getan, sondern es geht weiter mit neuen Problemen, bishin zu
radikalen Umschwiingen durch neue Ideen, die erst bei der Losung von Umsetzungsproblemen entdeckt werden.
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Kreatives Denken und kreative Prozesse unterscheiden
sich im Prinzip in verschiedenen Bereichen nicht

Kreatives Denken, Prozesse und Me-
thoden des Vorgehens laufen quer zu
Fachbereichen. Sie sind individuell oft sehr
verschieden. Es zeigen sich jedoch keine
grundlegenden Unterschiede bezogen auf ver-
schiedene Fachdisziplinen, auch wenn die Ziele
sich jeweils unterscheiden.

Mindmappings von Trickfilmer
Informationstechniker

Was oft iibersehen wird als wich-
* Ein Komponist und ein Trickfilmer arbeiten mit tige Bestandteile des Prozesses, ist
dem Verfahren Mindmapping, ein Informations- s alaie Bl o Minaid

techniker und ein Ingenieur shenfalls. und Werkzeugen, mit denen etwas

» Ein anderer Komponist arbeitet mit Versuch und real ausprobiert wird, Skizzen, Mo-
Irrtum (s.o.: Explorationsprozess), ein anderer delle und Prototypen, die erstellt und
Ingenieur auch. verglichen werden in Werkstdtten, die

mit entsprechendem Bewegungsraum

e Ein Techniker recherchiert zuvor ausgiebig, befragt : ; ;
und Arbeitsmaterial ausgestattet sind.

Mitarbeiter, schaut sich Konstruktionszeichnun-
gen an etc., ebenso wie eine Kunstlerin, die zwecks
Recherche Experten zu ihrem Thema befragt.

e Ein Designer kammt eher spontan auf Ideen und
hat den Eindruck, es sei eher unbewusst, ein
Techniker macht dieselbe Aussage zu seinem
Ideenfindungs-Prozess.

In allen Fachbereichen sind die drei Bedingungen ent-
scheidend. Auch Techniker nutzen sinnlich-gestalt-
haftes Denken, nicht nur Gestalter. Das Vorgehen

mit Versuch und Irrtum (s.0.) oder Systematik ist
nicht vom Fachbereich abhangig.



Psychologische
Ambivalenz

Freiheit und Selbstbestimmung

Im Alltag ist man oft eingebunden in Bedingungen und von
Notwendigkeiten getrieben, die nicht der eigenen Selbst-
bestimmung unterliegen. Oft macht man sich die alltagliche
Fremdbestimmung auch nicht bewusst. Bei der kreativen
Beschaftigung mit den Dingen der Welt und dem eigenen In-
der-Welt-Sein, agiert man selbst aktiv, hat die Dinge selbst
in der Hand. Das macht kreatives Arbeiten zu einer als bedeu-
tungsvoll empfundenen Tatigkeit.

Kreatives Arbeiten geht daher oft einher mit einem Gefuhl der
Selbsthestimmung und Freiheit, sein Leben selbstmachtig zu
gestalten und zu verandern. Daher ruhrt vermutlich das Dran-
gen des Anders-Maglichen und die Leidenschaft an kreativer
Tatigkeit, sowie der Werkstolz, den man oft nach erfolgreicher
Vollendung der kreativen Umgestaltung empfindet.

Kreativ arbeiten zu kénnen, kann daher als ein grundlegendes
menschliches Bedurfnis gesehen werden, sich seiner selbst
zu bemachtigen. Selbst zu ,tun® anstatt sich in die Welt ge-
worfen zu fuhlen, und von ihr ,,getan” zu werden.
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Unsicherheit und Scheitern

Kreativer Veranderungswunsch heiBt aber auch,
das Gegebene infrage zu stellen, aufzulésen, his
hin zur Zerstorung des Vorhandenen. Man muss

sich auf Neues, noch nicht Erprobtes einlassen und
ggf. ein Wagnis eingehen. Kreative Arbeit ist eine
Herausforderung, Agieren im unsicheren Terrain.

Der Prozess, etwas Neues zu entwickeln, birgt da-

her standig die Gefahr des Scheiterns, und der Frust
des Nichtgelingens muss immer wieder Uberwunden
werden. Je ambitionierter der Wunsch nach Verande-
rung, desto weniger kann man sich auf bereits Erprob-
tes stutzen.

Oft ist das Gestalten mehr ein Verwerfen als ein Ent-
werfen. Selten ist eine Idee schon als erster Einfall so
ausgereift, dass man sie nur noch umsetzen muss. Der
Weg zum unbekannten Ziel weist im gesamten Verlauf
immer wieder Barrieren auf, die mit neuen Ideen, Pro-
blemlésungen, Innehalten, noch einmal von vorne anfan-
gen, alles noch einmal ganz neu denken, Uberwunden
werden mussen.
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Einordnung in
andere
Studienergebnisse
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Flow & Mustererkennung =8 INNC H.&E

Mustererkennung / Struktur

FEintauchen / Flow Der deutsch-amerikanische Gestaltpsychologe
Rudolf Arnheim schlieBt aus seinen Forschungen,

Der amerikanische Psychologe, Kreativ- und dass Funktionen der (visuellen) Wahrnehmung - als
Gliicksforscher Mihaly Czikszentmihalyi hat eine Art Vorleistung des Auges - eine maBgebliche
den Begriff ,Flow" gepragt und dieses Pha- Rolle im Schaffensprozess spielen. Er vertritt die An-
nomen des konzentrierten Eintauchens unter- sicht, dass die Wahrnehmung eine andere Form des
sucht. Der Flow beschrankt sich jedoch nicht auf Denkens ist und ohne sie (produktives) Denken uber-
den Prozess des kreativen Denkens, sondern es haupt nicht mdglich ist.

gibt ihn in verschiedensten Lebensbereichen, z.B.

auch bei Extremsportlern. ,,Rein sprachliches Denken ist das Musterbild gedan-

Auch aus der Hirnforschung gibt es Untersuchun- kenlosen Denkens, das automatisch auf das schon Aufge-

gen, die auf einen solchen Zustand hinweisen: Wenn speicherte zuriickgreift.“ R. Arnheim
man bei kreativ tatigen Menschen die elektrischen

Hirnstrome mit einem Elektroenzephalographen

(EEG) am Kopf ableitet, zeigen sie ausgepragte Alpha- Die Gestaltpsychologie ermittelte in umfangreichen Wahrneh-
Wellen wahrend der kreativen Tatigkeit. Dieser sog. mungs-Experimenten die Funktionen der Mustererkennung und
Alpha-Zustand liegt zwischen Wachheit und tiefer Prinzipien der Strukturahnlichkeit. In ihrem Konzept des pro-
Entspannung (Tagtraum, s.o.: Hilfe bei der Auflésung, duktiven Denkens/Lernens durch , Einsicht” geht es um Erkennt-
S. 34) und wird auch mitunter , default“-Zustand ge- nis und das kreative Losen von Problemen auf Basis sinnlich-
nannt. Es bleibt jedoch noch ungeklart: Lost kreative gestalthaften Denkens. Auch das Zerstéren/Stéren der ,guten
Beschaftigung diesen Zustand aus (also sind Krea- Gestalt” spielt in diesem Konzept eine wichtige Rolle.

tive intensivere Tagtraumer?) oder lasst sich durch
die Erzeugung eines solchen Zustands umgekehrt
kreatives Denken auslésen oder beides?

....Umstrukturierung der Problemsituation hin zu einer neuen
Gestalt ... " (Wertheimer).

.Die neue Gestalt erscheint plétzlich, wie beim Kippen von Figur

Der Flowzustand allein reicht auch nicht aus, um und Grund in Wahrnehmungsexperimenten ... “ (Koffka).

kreativ zu sein (nur eine der drei Bedingungen).
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Haltung und Prozess

., S0 wiirde ich kreatives Denken

in einem Bild darstellen. “

.,
-,

Assoziationsraum ‘{" f 2
G .
e /G A ) Kreativer Prozess
In der Tradition der Heuristik (Methodik zum Er- "f & )x & ""f
reichen praktikabler Lésungen bei unvollstandigem =/ Y, \ o Von Graham Wallas stammt 258 DElGEn-
Wissen) wurde schon vom Philosophen Aristoteles /%\ ,». EesSte I\/quell 2um \esiven Prezess. £
das Modell eines Suchraums (Topik) vorgedacht. Auch 0 unterscheidet 4 Phasen:

L
in der Kognitionsforschung zur Problemlésung gibt es - d Vorbereitung: Das Problem wird er-

die sog. ,Problemraumtheorie” von Newell und Simon. 1 Enntindiesivird Echerchiert

Die \./or*stellung. ei_nes Assoziqtionsr‘aums im Vergleich Inkubation: Man steckt in einer Sack-

zZu einer Assomatlonskepte wird dem_ Umstan.d besser gasse und muss sich voam Thema ablen-

ger‘_echt, dass das kreative Denken mitunter hln und hel’.‘ kentindieser Bhase arbeitet das Denken

springt und dass der Ra.um ver‘sqh|edene Bereiche aufwe!— jiedoch unbewusst weiter

sen kann, z.B. recherchiertes Wissen und Vorstellungsbil-

der, Fakten und Fantasiegebilde. 8 [llumination: Die Idee entsteht plotzlich
Verifikation: ldeenbewertung und Umset-

Kreative Haltung zung

Joy Paul Guilford und Victor Lowenfeld ermittelten mithilfe Idealtypisch betrachtet lassen sich diese Phasen fin-

der psychometrischen Faktorenanalyse typische Eigenschaf- den. Kreatives Denken und damit kreative Prozesse

ten von kreativen Menschen bzw. Prozessen: divergentes zeichnen sich jedoch dadurch aus, dass sie eher chao-

Denken, Visualisierung, Spontane Flexibilitat, Adaptive Flexi- tisch sind (siehe links: Es springt hin und her).

bilitat, Sensitivitat fur Probleme, Die Fahigkeit, sich in ande-

re einzufithlen, Originalitat und Umdefinierung / Umstruktu- Die idealtypische Betrachtung des kreativen Prozesses

rierung. Ahnliches findet man auch bei Mihaly Czikszentmihalyi von Wallas ist einerseits stimmig. Sie kdnnte jedoch auch

und Edward de Bono (laterales Denken). Divergentes und late- dazu verleiten, einen kreativen Entwicklungsprozess all-

rales Denken scheinen auch dem analogischen Denken &hnlich zu sehr gemaR einer starren Prozess-Gebrauchsanlei-

Zu sein. tung anzugehen.
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Julius Bahle

Der deutsche Psychologe Julius Bahle untersuchte in

den 1920er und 1930er Jahren musikalische Schaf-
fensprozesse. Seine Interviewpartner waren u.a. Carl
Orff, Arnold Schonberg und Richard Strauss. Er fihrte
auch Experimente durch, bei denen Komponisten eine be-
stimmte Aufgabe musikalisch I6sen, dabei laut denken und
ihre Gedanken aufschreiben sollten. Zu den Aufgaben gehor-

ten z.B., Begriffe wie Angst, Stolz oder den Geizhals musika- .
lisch umzusetzen. Tmnsformatlon yon

Die Komponisten erzeugten dafir im ersten Schritt Vorstel- auﬁern/IUSikaliSC}len Erlebnissen in

lungshilder, die sie mit den Reizworten verbanden. Sie erinner- . .
ten sich an Situationen, in denen sie Angst oder Stolz erlebten, musikalische Ausdrucksformen

stellten sich fiktive Situationen vor oder stellten sich emotional
ein, indem sie eine entsprechende Kérperhaltung annahmen, z.B.
sich klein machen bei Angst oder aufrichteten bei Stolz.

Bahle betont damit die Bedeutung eines umfassenden sinn-
lich-gestalthalften Denkens (nicht nur auditiv, sondern auch
visuell und kérperlich) in der musikalischen Kreativitat. Der
Im Weiteren wurden diese Erlebnisse in musikalische Formen Komponist erzeugt in sich eine sinnliche Bewegung, die er im
transformiert. Die musikalische Erfindung sei dabei die ,Entde- nachsten Schritt in musikalische Formen transformiert.
ckung von Gestaltmomenten in Ausdrucksbewegungen und ihre
Transformation in rhythmisch-dynamische und tonale Formen®.
So wurde z.B. das Gestaltmoment des ,Fratzenhaften® in ei-
nem Begriff wie Geizhals in dissonante Harmonien, Heiterkeit
im %4Takt oder Traurigkeit in einer Moll-Tonart aufgelost.

Geleitet wird er dabei von einem ,, Adaquatheitsstreben” (die
musikalische Form soll der erlebten entsprechen) — also im
Prinzip komplexes analogisches Vergleichen uUber verschie-
dene Sinne hinweg — und einem ,Originalitatsstreben” (die
musikalische Form soll etwas Neues und Einzigartiges sein).



Auflosen, schopferische Zerstorung
und ,, Nanu “-Effekt

Die notwendige Auflésung im Vorfeld eines
Ideeneinfalls ist keine neue Erkenntnis, betonte

der Volks6konom Joseph Alois Schumpeter bereits

die Wichtigkeit einer ,schopferischen Zerstérung”

fir Innovation. Auch beim Chaosforscher Peter Kru-

se findet man in seinem Konzept fur Veranderungspro-
zesse die Grundannahme, dass Ordnung sich von selbst
einstelllt, wahrend es fur die Initiative zur Veranderung
Energie braucht, um zunachst die alten Muster aufzul6-
sen. Fur kulturelle Prozesse kann man Victor Turner und
sein Konzept der ,Communitas” anfuhren.

Schafft intuitives Denken automatisch Ideen?

Wahrend man den Einfall einer Idee als rein ,intuitiv”, quasi ,au-
tomatisch” bezeichnen kann, kann fur die Auflésung auch ein be-
wusst systematisches Vorgehen nutzlich sein. Intuition ist auch
dafur verantworlich, dass man z.B. ,intuitiv® beim Autofahren
auf komplexe Situationen reagieren kann. Die Orientierungs- und
Verhaltensmuster greifen dann auf eingetbte Muster zurick
und spulen sich automatisch ab. Intuition kann also nicht allein
dafur verantwortlich sein, kreative Einfélle zu haben.

Intuitiv. werden bei geubten Kreativen jedoch oft Methoden
durchgefuhrt — es erleichtert den Flow. Da die Art der Metho-
dik nicht selten entscheidend zur Ideenfindung beitragt (und
sie auch erschweren kann), ist eine stetige oft bewusste An-
derung der Vorgehensweise jedoch grundlegend fur Kreation.
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Revolution und Evolution

»ochopferische Zerstorung” klingt nach Revoluti-
on, aber auch in evolutionadren Prozessen und bei
kleinen Veranderungen wird das Alte zugunsten des

Neuen zerstart. Die Auflésung erklart auch, warum
Not erfinderisch macht. Eine Notsituation bzw. Kri-
se ist immer eine unerwilnschte Abweichung, quasi

ein gestorter Normalzustand.

., Nanu “-Effekt

Der morphologische Psychologe Klaus M. Schulte spricht
— in Weiterentwicklung gestaltpsychologischer Erkenntnis-
se zum produktiven Denken durch Einsicht, (s. S. 46) — vom
.Nanu“- Effekt. Dabei handelt es sich um eine Stérung im
Gewohnten (z.B. etwas lasst sich nicht wie gewohnt éffnen,
weil der Griff abgebrochen ist), die erst die Motivation zum
produktiven Denken auslost. (Diese Stérung kann aber muss
keine Notlage sein. Dennoch geht es bei Schulte eher um
den Fall: Not macht erfinderisch, s.o.)

Das ,,Nanu“ muss jedoch auch als unbehagliche Stérung emp-
funden werden und man muss dieses Unbehagen auch aushal-
ten kénnen und es eher als spannend empfinden als angsti-
gend, um sich produktiv darauf einzulassen.



Krea tiver PrOZeSS un d Aus der Studie von Rosa Aurori i‘havez siehe Literaturliste | N N E H @
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lebendige Imagination . :
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., High creative performance, and in particular crea-
tive fluency correlated to a higher activity in the left
parietal cortex (BA 40), a multimodal assimilation

area that is also involved in imagery. This area
was found to be bigger in Albert Einstein s brain.
Rosa Aurora Chavez

Geneplore Modell

Das Geneplore-Modell, das von Finke, Ward u.
Smith auf der Basis vieler Forschungsstudien entwi-
ckelt wurde, beschreibt den kreativen Prozess als zwei
Phasen, die sich jedoch iterativ abwechseln mit oft flie-
Benden Ubepgéngen — ahnlich dem Changiepen zwischen Rosa Aurora Chavez fuhrte 2016 am WaShingtoner' ,,lnter‘-
Eintauchen/\Verschmelzen und Distanzieren/Bewerten: national Center for Creativity” eine ,multi-method“- Studie
durch: neuronale Messungen kombiniert mit qualitativen In-
Genel(rate), eher intuitiv, ist die Generierung von Ideen-Ent- terviews und gestalterischen Verfahren. Die Forschungsfrage
warfen, die noch nicht durchdacht sind. Sie entstehen z.B. war, inwieweit ein lebendiges Vorstellungsvermégen und Imagi-
durch Abruf vorhandener Strukturen aus dem Gedachtnis, nation zum kreativen Denken beitragt. Sie fihrte die Studie -
der Bildung einfacher Assoziationen zwischen diesen Struk- (@hnlich s. Projektdesign S.2) - mit Profikreativen aus Technik

turen oder Kombinationen von ihnen, aus der mentalen Syn- und Gestaltung durch. Dazu wurde zuvor evaluiert, wie hoch
these neuer Strukturen, der mentalen Umwandlung vorhan- die schopferische Originalitat der Befragten war,

dener Strukturen in neue Formen, der analogen Ubertragung

von Informationen aus einem Bereich in einen anderen und der Im Ergebnis zeigte sich, dass eine signifikante Korrelation zwi-
kategorialen Reduktion, bei der vorhandene Strukturen konzep- schen lebendiger Vorstellung und kreativer Schopfungshéhe be-
tionell auf einfachere Bestandteile reduziert werden. steht. Zu Aufgaben an die Probanden wie: ,Describe the moment
when you felt the most Creative. ” waren sowohl die beschriebenen
Imaginationen als auch die Zeichnungen (s.0.) fantasievoller und der
Befund bestatigte sich ebenso in den neurologischen Messungen.

Kreativitdit und Imagination

(Ex)plore, eher gezielt/ bewusst, untersucht die Ideen-
Entwirfe nach metaphorischen Implikationen der Struk-
turen, beinhaltet die Suche nach potenziellen Funktionen
der Strukturen, nimmt die Bewertung von Strukturen aus
verschiedenen Perspektiven oder Kontexten vor, interpre-
tiert die Strukturen, die moégliche Problemlésungen dar-
stellen, und sucht nach verschiedenen praktischen oder
konzeptionellen Einschrankungen, die durch die Struk-
turen nahegelegt werden.

,As evidenced in creativity, imagery is a process through
which we perceive our own minds, allowing us further sym-

bolization and access to our thoughts, possibly facilitating
neural pathways. “ Rosa Aurora Chavez
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Problem oder kein Problem?

Fur den Gestaltpsychologen Karl Duncker liegen die
Anforderungen an das Problemlésen vor allem in der

richtigen Reprasentation des Problems. Das gelingt, In der Forschung zum produktiven Denken wird i.d.R.
wenn das Problem umstrukturiert wird (Reorganisation der Fall untersucht, in dem jemand auf ein Problem
der Wahrnehmung). Kommt man bei oben gezeigter Aufgabe sto6Bt oder eine Problemlésung als Aufgabe erhélt. Nicht
auf die Idee, dass man die drei Flachen so verschieben kann, in allen Fallen geht der Ideenentwicklung ein Problem vor-
daSS Ein REChtECk entsteht, hat man eine p|0tZ|IChe EinSiCht aus, Z.B. wenn ein neues Pr\odukt entwickelt Wer\den SO“-
[Aha'Eﬁ:ekt], wie man die Flache leicht berechnen kann. um den Absatz zu erhdhen. Auch in den gesta'tenden kre-

- . _ _ _ o ativen Bereichen geht es nur teils um Problemlésungen.
Bildliche Reprasentationen sind dabei besonders nutzlich. Das

liegt an ihrem Bedeutungstberschuss. Mochte man einen Hund Das Changieren zeigt sich jedoch generell bei allen krea-
zeichnen, reicht die I_<ategor‘|8|er‘te Infor‘matlon ,,Hund“ nlch'g aus. tiven Prozessen: intensive Auseinandersetzung mit Thema
Man kann es nur zeichnen, wenn man sich entscheidet, wie der und Situation, ein Gefiihl fur die Aufgabe bekommen etc. vs.
Hund genau aussieht und in welcher Kérperhaltung. Man hat hier kritische Bewertung, inwieweit die bisherigen Ideen dem Ziel
also immer mehr ,Stoff* (Bedeutungsiberschuss), um eine Um- entsprechen oder ihm naher kommen.

strukturierung zu initiieren oder Analogieschllsse zu ziehen.

Beim Hin und Her des Changierens wird die Augabe, auch
wenn sie kein ,Problem” darstellt auch immer mit umgestal-
tet. Die Situation wird z.B. noch einmal von einer anderen Sei-
te betrachtet, zeigt sich von dieser anderen Seite anders und
erscheint daher in der Wahrnehmung wie neu strukturiert.
,»A problem arises when a living creature has a goal but does not know how Dabei kann man dann auch ggf. feststellen, dass die eigentli-
this goal is to be reached. Whenever one cannot go from the given situation chen Knackpunkte an einer anderen Stelle liegen als zunachst

to the desired situation simply by action, then there has to be recourse to angenommen.

Von Duncker stammt auch die Beobachtung der sog. ,funktionalen
Gebundenheit“: Kennt man z.B. die Funktion einer Zange, kommt
man nicht darauf, sie z.B. als Gewicht fur ein Pendel zu nutzen.

thinking. Such thinking has the task of devising some action, which may me-
diate between the existing and desired situations. *“ K. Duncker




., In der Welt Sein ““ und (inter)aktive
Wahrnehmung

Embodiment-Forschung

Ist es die Besonderheit beim kreativen Denken, dass
es sich zu einem groBen Teil aus sinnlich-Gestalthaf-
tem schopft?

Die Embodiment-Forschung sieht das radikaler und vertritt

die - durch neue empirische Forschungen naheliegende - An-
sicht, dass alles Denken Uberwiegend sinnlich ist. Wahrneh-
men ist interaktives und bewegtes Auseinandersetzen mit
der (sozialen) Umwelt und zielt auf Handlung. Zeichnet man
z.B. eine Konstruktionsskizze aus der Vorstellung, wird die Vor-
stellung materialisiert und zum Gegenstand von Wahrnehmung.

Kreative Prozesse, bei denen etwas verandert, z.B. modelliert
wird, lassen sich dann nicht nur im metaphorischen Sinn als
,0enken mit den Sinnen und Handen" verstehen, sondern tat-
sachlich. Mit der Aufhebung der Trennung von Korper und Geist
werden Gestaltungen zu verkorpertem Denken. Erfinder veran-
dern die Welt mit z.B. neuen technischen Geraten, die dann wie-
derum ein anderes Denken zur Folge haben, z.B. das Smartphone
als erweiterter Koérperteil.

Das kénnte auch erklaren, warum Kreative oft zum Ankurbeln
der |deenfindung spazieren gehen, sich mit einer scheinbar un-
bedeutigen Tatigkeit einstimmen, z.B. Farben anmischen und
beim kreativen Experimentieren mit Gegenstanden und Werk-
zeugen agieren, direkt etwas am Material auprobieren etc.

mentaler Bilder, die nicht diskursiv ist und fiir die tiefsten kreativen Ein-
sichten verantwortlich ist. ““ Nigel J.T. Thomas.
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Enactment — aktive Wahrnehmung

., Wiihrend ihre Vorgdnger aus dem 18. Jahrhundert das Bewusstsein
als einen Spiegel betrachteten, der passiv die Bilder empfdingt, die
von der Auflenwelt in ihn projiziert werden (Rorty, 1980), sahen die
Romantiker es als eine Lampe, die ihre Strahlen nach aufien wirft, um
die Welt zu erleuchten und Erfahrung zu konstituieren (...) Es iiber-
rascht daher nicht, dass die Theorie der aktiven Wahrnehmung die
Vorstellung der Romantiker von der Imagination viel besser wiedergibt.
Sie hinterliefSen uns ein Konzept der Vorstellungskraft als eine Féihigkeit

Analogien als Blaupause

Auch in der wissenschaftlichen Faorschung spielen Wahr-
nehmung und Handlung mit dem Kérper eine viel groBere
Rolle — z.B. etwas in die Hand nehmen, drehen und dabei be-
trachten — was in der Forschung zum menschlichen Denken
lange Ubersehen wurde.

Diedrich Dérner stellt bei seinen Studien zur Logik des Misslin-

gens fest, dass Gelingen dann wahrscheinlicher ist, wenn man
die Problemsituation, die man lésen mochte, analogisch mit ei-
ner selbst erlebten Situation - z.B. aus dem Alltag - vergleicht.
Allein die Folge, dass man dadurch das unbekannte Problem zu
einem bekannten macht, stérkt die Zuversicht, einen Plan fur
eine Losung zu haben und vermeidet es, sich zu verzetteln.



Kreativitit & Atmosphdre

Flow in der Atmosphdren-Theorie

Die Atmospharen-Theorie nach Hermann Schmitz
— Begrunder der neuen Phanomenologie, die an der
Embodiment-Theorie (s.0.) ansetzt — beschreibt, wie
sich Stimmungen auBerer Umgebungen, z.B. die Stim-
mung einer Landschaft im Sonnenuntergang, zu den ei-
genen Geflhlsstimmungen verhalten - man wird von einer
Stimmung ergriffen und ,leibt” sie sich ein - wird vielleicht
melancholisch bei Dauerregen oder von der Euphorie in einem
FuBball-Stadion mitgerissen. Atmaospharen werden aber auch
bewusst im Design gestaltet, z.B. richtet man ein gemutliches
Café so ein und beleuchtet es so, dass es auch kuschelig wirkt.

Ein Flow-Zustand ist eine besondere Art der , Ausleibung” und ,Ein-
leibung” zugleich: Der Flow fuhrt — &hnlich einer Meditation — zum
Aufheben von Subjekt und Objekt und Einswerden in der Tatigkeit. Es
handelt sich um eine Ausleibung aus dem eigenen Ich und Einleibung
in eine Tatigkeit oder einen Gegenstand/ ein Thema, von dem man
ergriffen wird und dann darin so tief eintaucht, dass man sich nicht
mehr davon ablenken lasst. Ist diese Versunkenheit konzentriert,
fuhrt sie zu einer Vertiefung der Eindricke, die man dem Gegenstand
oder Prozess abgewinnt, und die zu neuen Einsichten fihren kann.

Auch Schmitz merkt an, dass man im Flow-Zustand die Bewer-
tungsmalstabe und den Blick fur Details einbuBt:

,,... mit Bewerten der Verteilungen des thematischen ,Stof-
fes®, mit Gut und Bése, hat man nichts zu tun, da man unge-
teilt ganz das sein kann, in dem man aufgeht. “ H. Schmitz

NN Y-GS
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Atmosphdren und Inspiration

Als Atmosphare lasst sich auch der wahrnehmba-

re Charakter einer Person oder eines Gegenstandes
beschreiben: Korperbau, Gangart, Sprechstil etc. ei-

ner Person; oder Farbe, Material, Form, Geruch etc.
eines Gegenstandes — wenn die Atmosphare nicht nur
eine aktuelle Situation betrifft, sondern einen langer
andauernden Zustand. Die Atmospharen-Theorie eignet
sich daher gut fur die Wirkungsforschung von Design,
Prozessen oder Services. Sie fordert aber zusammen mit
dem Flow-Zustand auch dazu auf, gezielt vielfaltige Inspira-
tion anzuregen, indem man in verschiedenartig Atmaosphari-
sches — Teams, Situationen, Gegenstande etc. — eintaucht.

Architektur, Mobel etc. kdénnen den Bewegungsfluss be-

stimmen, Dinge kénnen in ihrem Design einen auffordern-
den Charakter besitzen - man mochte sie anfassen oder als
Werkzeug benutzen etc. Das Vorhandensein von Gegenstan-
den, die zum Experimentieren einladen, kann die Aktivitat im
spielerischen Ausprobieren in kreativen Prozessen steigern.

Warum viele Kreative i.d.R. mit Material und Werkzeugen ar-
beiten, eine passende Musik wahlen, manchmal besondere
Orte aufsuchen, das gesamte Ambiente eines Workshopraums
eine Rolle spielen kann etc., lasst sich mit der Embodiment-
basierten Atmospharen-Theorie nicht nur gut nachvollziehen,
sondern lad auch dazu ein, sich Gedanken Uber atmosphari-
sche Gestaltungen fur kreative Prozesse zu machen.
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Designforschung

Die Designforschung erforscht sowohl
kreatives Denken und Prozesse in der Design-
entwicklung, als auch das Forschen mit Mitteln
der Gestaltung (Inwiefern kann man die Designta- z 3

tigkeit selbst als ,,Forschen durch Design” bezeich- - VR Kreativer Prozess in der
nen?). Schon zu Zeiten des staatlichen Bauhaus und | n Designforschung
der HfD Ulm gab es Bestrebungen, den Designprozess
zu systematisieren. Ging man zu dieser Zeit noch teils

davon aus, man konne kreative Entwicklungsprozesse in Kreative Designentwicklungsprozesse gehen
ein rational-logisches Schema gieen, beschaftigt sich die grundsatzlich von il defined” / ,wicked" prob-
moderne Designforschung mit der Analyse von Denk- und lems aus. Wohl-definierte Entwicklungs-Phasen —
Handlungsprozesse im Design und dem Wesen gestalterischer wie von Graham Wallas vorgeschlagen (s.0.) - sind

Intuition, das sich als vollig andersartig als intuitiver ,Automa- in diesem Zustand der Ungewissheit nicht maglich.
tismus® (s.0.) erweist.

Kreative zeichnet aus, dass sie mit solchen un-
) o definierten (psychologisch unsicheren) und daher
Deszgn Thlnkmg* research zwangslaufig komplexen Prozessen umgehen kénnen.
Um Neues zu generieren — so der Designforscher Ni-
gel Cross — muss man seine Entwicklungsbemuhun-
gen auf die ungewisse Zukunft ausrichten und in jedem
Moment bereit sein, die Frage nach dem ,Was ware,
wenn ...?“ zu stellen, anstelle der Frage nach dem ,Wie
ist der Status quo?*

Als ,Praxisintegrierende Forschung” bezeichnet Dagmar Steffen
in ihrer gleichnamigen Dissertation das Forschen von Designern.
Das sinnlich-gestalthafte (bzw. ,gestaltende”) Denken wird hier
als notwendiger Forschungszugang ausgewiesen. Die Design-Ar-
tefakte, die der Designforscher wahrend des Forschungsprozes-
ses entwickelt, sind wichtiger Bestandteil der Forschung, weil

sie Informationen und somit Erkenntnisse beinhalten, die sich Bei der systematischen Erforschung dessen, wie ein
nicht in Worte fassen und darstellen lassen. Forschen mit den Designer denkt und im Prozess vorgeht (erforscht mit-
Sinnen und Handen gilt in der Designforschung als Mittel, das tels empirischer Studien), schalt sich aktuell ein neues
sich nicht durch ,herkémmliche” Forschungsverfahren erset- Verstandnis fur die Grundlagen des kreativen Denkens

zen, aber erganzen lasst. heraus (siehe aber auch: kinstlerische Forschung, die

Die Intuition als sinnlich-gestalthaftes Denken (s.0. Gestalt- S el iz Gkl

sychologie) wird hier aktuell neu entdeckt.
psy g *nicht zu verwechseln mit der gleichnamigen Methode, die

sich nicht auf Grundlage der Designforschung begrindet



NN Y-GS

Kreativitat, Fantasie, Imagination neurologisch

Unsere Sinnesorgane geben uns kein

Abbild der Wirklichkeit. Sie sind nicht

einmal besonders leistungsfahig. Orien-

tierung in der Welt verschaffen wir uns, in-

dem wir die Welt im Kopf selbst konstruieren
(mentale Simulation/ ,theorie of mind“) und mit
unseren Sinnesdaten abgleichen. Das funktio-
niert erstaunlich gut, denn auch wenn wir nicht

Fantasie und Kreatives Denken

Mentale Simulation — meistens visuell, aber nicht
immer — ist eine notwendige aber nicht hinrei-

wissen, wie die Welt tatsachlich ist, kommen wir
i.d.R. gut in ihr zurecht.

Die moderne Hirnforschung interessiert sich in den
2020er Jahren wieder fur die Erkenntnisse aus der Ge-
staltpsychologie, bestatigt und erweitert sie und be-
schaftigt sich dabei auch mit dem Zusammenhang von
Imagination und Kreativitat.

Imagery-Forschung:Denken und Vorstellen

Zwar kénnen sogar Insekten solche mentalen Simulationen
erzeugen, beim Menschen bilden sie aber auch die Grundla-
ge fur komplexe kognitive Fahigkeiten, weil sie einen flexib-
len Umgang mit der Zeit erlauben: Vergangene Erfahrungen
fur die Gegenwart verfugbar halten und mithilfe von Ver-
gleichen ahnliche neue Situtionen meistern, sowie menta-
le Vorausschau: in der Vorstellung zukinftige Situationen
durchspielen, und sich gemal der Gefuhle, die bei der Vor-
stellung entstehen, entscheiden (Ist die Vorstellung, auf
eine Party zu gehen oder gemutlich zu Hause zu bleiben,
angenehmer?)

Denken und Entscheiden vollzieht sich zu einem groB3en
Teil Uber das Vergleichen solcher Simulationen.

chende Voraussetzung fur kreatives Denken. Beim
kreativen ldeenentwickeln ist es zusatzlich nétig,
dass im Pool von erinnerten und vorausschauenden
Simulationen maglichst weit entfernte Bereiche ak-
tiviert werden — man sucht also quasi seinen Assozi-
ationsraum besonders weitraumig ab. Dabei hilft es,
wenn gewohnte assoziative Verbindungen, also eigetre-
tene Neuronen-Verbindungspfade, geloést werden, z.B.
in einem entspannten Tagtraum-Zustand.

Fantasieren ist nicht schon an sich kreativ, z.B. wenn man
sich selbst in eine beruhmte, erfolgreiche Personlichkeit hi-
nein fantasiert oder ahnliches. Damit es Grundstoff fur Kre-

ationen liefert, muss auch ein Ziel vorhanden sein oder eine
Intention, die man gezielt verfolgt, also Mittel zum Zweck.

,,Aus den vorgestellten Informationen kann eine »quasisensorische«

Inferenz gemacht werden. Wir kommen auf diese Weise zu neuen
Losungen. Das ist eine wichtige Grundlage unseres Fantasievermo-

gens. Und sie zeigt eindriicklich, wie stark wir uns auf innere Bil-
der abstiitzen, diese konstruieren, transformieren und inspizieren. "

Fred Mast, 2021

innovation guided by research
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Bildwissenschaft: Erkenntnis versus Asthetik?

Die Bildwissenschaft ist eine relativ neue

Wissenschaftsdisziplin und untersucht Bil- ,, Vielmehr sind wissenschaftliches und dsthe-
der bzw. Bildhaftes interdisziplinar. Sie redu- tisches Handeln nicht zu trennen. Asthetisches
ziert damit zwar Sinnliches auf Bildliches und H. ; ; o T ; .
schlieBt Objekte aus, ermaoglicht aber dafur diszi- .andeln ISt e.m genumner _ell, der‘WlSA.’enSChaﬁ
plin-tbergreifende Erkenntnisse zum Medium Bild. lichen Praxis, sowohl hinsichtlich ihrer Dar-

, _ , stellungsproduktionen als auch der experimen-
So macht sie auch die groBe Bedeutung von Bildern llen Forsch “ Marti Hessler Di
(sinnlich-gestalthaftes Denken) in der Wissenschaft tellen Forschung.™ (Martina Hessler, Dieter
deutlich. Viele wissenschaftliche Entdeckungen beru- Mersch)

hen auf sinnlich-gestalthaftem Denken, z.B. die Theo-
rie der ,seltsamen Attraktoren” in der Chaosforschung
wurde erst durch die Visualisierung mathematischer For-
meln mdglich. AL_Jch Analogien s_ind bei wissenschaftlichen ,,... Es gibt etwas Kiinstlerisches in
Entdeckungen hilfreich, z.B. Nils Bohrs Atommodell, das . .

vom Sonnensystem inspiriert war und die Forschung ent- der Wlssenschaﬁllchen Entdeckung
scheidend weiter gebracht hat. und etwas Wissenschaftliches in dem,

Auch wenn Entdeckungen so definiert sind, dass etwas Wfls die Naiven ,geniale Inl‘L.tltlon des
bereits Existierendes erkannt wird, wahrend eine kreative = Kiinstlers* nennen. Das beiden Ge-
Idee etwas noch nicht existierendes Neues schafft, scheint @\ meinsame ist die gliicklich gelungene

psychologisch betrachtet ein plétzlicher Geistesblitz in bei- ", A TSNS

den Fallen entscheidend zu sein. Oft beschreiben Kreative Ao (Uinberio 1860,
ihren plétzlichen Einfall als Entdeckung, bei der sie nicht
selbst aktiv entwickelt haben. In beiden Fallen kénnte die
Mustererkennung eine entscheidende Rolle spielen.

Daruber hinaus hat die Bildwissenschaft Vorteile des
Bildlichen gegentber des Diskursiven herausgearbei-
tet: Ubersichtlichkeit, Vielschichtigkeit, Erkennen von
Beziehungen und Verhaltnissen auf einem Blick, so-
wie die Vorteile von Bildern bei der Herstellung von
~9o0wohl-als-auch“-Bezligen etc.
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,,Die Malerei ist also eine Wissenschaft, die innovation iged by research
sich nahtlos in das Gefiige anderer Wissen-
schaften einfiigt. “ (Paul Feyerabend)

Kunst versus Wissenschaft? ) ’ . ¢ Kunst und Wissenschaft

Die Nahe von wissenschaftlich-technischer Kreati- A : ) Ursula Brandstatter stellt das analogische
ngt[]r‘lich wesentliche Unterschiede: diegmeiéten ?1[]1:2— P < Q) her‘ags, auch m techn_lschen Bereich. Sie spricht
. . ) g - sich fur mehr kinstlerische Forschung und Krea-
lichen Dinge, die uns das Leben erleichtern, beruhen auf : : . :
wissenschaftlich-technischer Kreation. Kunst, Musik oder vion als sinnvolle Erganz_ung 2ur Wlssenschaft aus.
Philosophie werden dabei aber in ihrer Rolle als oft noch Mit ihrem besonders freien Denken jenseits wissen-

it reichendere Veranderer unterschatzt. 7 B. fir Verande- schaﬁ;hcher‘ Paradigmen und festgelegter Methoden
weitreichen R kann die Kunst neue Impulse bieten.

rungen des kulturellen Zeitgeists und des Denkens an sich.
Hier werden Bedeutungen verandert und neu geschaffen, statt
funktional Nutzliches.

Auch Finke, Ward u. Smith (s.o. Geneplore-Modell) be-
handeln in ihrem Buch Kunst und Wissenschaft im Be-
reich Kreation als paralell zueinander im selben Kapitel.
Ein gutes historisches Beispiel fur die Nahe von beidem ist Leo-
nardo da Vinci. Er brachte aus dem sinnlich-gestalthaften Denken

- die genaue Betrachtung der Natur in vielen Skizzen festgehal- Kreativitdt im wirtschaftlichen Kontext
ten — Erkenntnisse hervor, die sich fur technisch-architektonische

Inréovatlonen answi?den "e%e'_"_ Llj(nd |hdr'er'TZe|thwe|t vor‘auz \évar'en, Relativ neu im Bunde der Disiziplinen, die das kreati-
Z.B. neuartige ochleusen, Brucken oder laucheranzug und Rotor. ve Denken fur sich als relevant entdeckt haben, sind die

Wirtschaftswissenschaften. Dabei wird die Kreativitat ei-
nerseits als wichtige Grundlage fur Wirtschaftswachstum
aufgewertet. Dafir muss sie aber nutzliche Dinge hervor-
bringen, die sich rechnen. Man mochte daher oft das kreative
Denken maglichst effizent einsetzen, mit z.B. ,,Sprints”. Kre-

Der Philosoph und Wissenschaftstheoretiker Paul Feyerabend
stellt heraus, dass das Diktat des rationalen Denkens in den Na-
turwissenschaften ein Konstrukt ist, das sich im Laufe der Ge-
schichte als einzig wahre Erkenntnisform durchsetzte und als
einzig sinnvoller Weg, Fortschritt — mit all seinen heutigen Ver-
werfungen - zu erzeugen. Es hatte auch die Kunst wegweisend
sein konnen als Art und Weise, sich die Welt zu erschlieen und

ative Prozesse mussen sich in dieser Produktionslogik dann
an Benchmark-optimierten Produktivitdtskriterien messen
; und madglichst planbar und strukturiert sein. Zeit und MuBe
Neues zu schopfen. . ) . ; . )

P far Tagtraum, Leidenschaft, zweckfreie Neugier und eine Rei-
se ins Ungewisse bleiben dabei oft auf der Strecke.
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Neue Erkenntnisse aus dem Projekt

Das Phdnomen des ,, Flow “ konnte durch das Projekt bestdtigt werden. Bei der bisherigen
Auffassung zum ,, Flow “ als Entspannungszustand wird jedoch nicht immer deutlich heraus
gestellt, dass es sich gleichzeitig um einen Zustand hoher Konzentration handelt.

Auch die Erkenntnisse zur kreativen Haltung dhneln bekannten Auffassungen aus anderen Unter-
suchungen. Hinzu kommt der starke Zusammenhang der Haltung mit einem Interesse am Thema
und einer Vision / Vorstellung, wie etwas anders / besser sein konnte.

In den bisherigen Forschungen, abgesehen von Forschungen zum Problemlosen aus Richtung der
Gestaltpsychologie und der Designforschung (ferner Bildwissenschaft), wird die mafigebliche Rolle

des sinnlich-gestalthaften/ analogischen Denkens oft noch vernachldssigt, obwohl sich daraus eine
plausible Hypothese fiir die Entstehung des Aha-Effekts ableiten ldsst. Aktuell werden sinnliche Simu-
lationen/ Imagination und Fantasie aber wieder vermehrt von der Forschung — vor allem der Imagery-
und Embodimentforschung — neu-entdeckt.

Viele Studien untersuchen entweder die kreative Haltung (Personlichkeit), Verfassung (Flow) oder
Denkstrategie. In diesem Projekt wurde das kreative Denken ganzheitlich betrachtet.
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Offene Fragen und
Empfeh lu ngen Inwieweit das Ausmal der Fahigkeit zum kreati-

ven Denken ein angeborenes Talent ist oder man
’ es jederzeit erlernen kann, lasst sich nicht be-
- stimmen, weil es keine Langzeit-Studien gibt.

Ob z.B. Kinder grundsatzlich kreativer sind und es
aberzogen bekommen, lasst sich auch nicht sicher
bestimmen. Nicht alle Kinder sind gleichermalen fan-

tasievoll. Oft bevorzugen sie das Gewohnte aufgrund
Bei manchen Denksportaufgaben zur Pro- eines hohen Sicherheitsbedurfnisses. Die kreative Hal-
tung oder das Interesse an kreativer Beschaftigung
scheint schon bei Kindern verschieden. Andererseits ha-
ben sie noch nicht so viele Denkschemata erlernt, die sie
erst wieder auflésen mussen.

Problemlosung oder Schopfung?

blemltsung gibt es nur eine oder wenige
maogliche / richtige Losungen. Es wird also

nichts Neues geschaffen. ,Kreativ” ist es

dann nur insofern, dass man anders den-
ken muss, um die Losung zu finden. Fir die gezielte Analyse von Problemen braucht es auch
Wissen im jeweiligen Fachbereich. Ebenso mussen die ex-
perimentellen Operationen eingetbt werden, sodass dies-
bezluglich Erwachsene Vorteile haben und daher die meisten
zielfUhrenden Erfindungen von Erwachsenen erdacht werden.

A

)}
~ A

Inwieweit Ideen unbewusst entstehen und es daher noétig

ist, ,das Unbewusste arbeiten zu lassen”, konnte soweit ge-

klart werden, dass viele Kreative auch sehr bewusst experi-
mentieren und konzentriert und ohne Pause / Inkubationspha-
se bei der Sache bleiben. Unbewusstes spielt jedoch bei allen
Denkprozessen eine Rolle (man greift auch beim logischen
Denken unbewusst auf Erlerntes zurtck). Ob bewusst oder
unbewusst ist fur kreatives Denken maglicher Weise nicht die
entscheidende Frage.
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Mehr Kreativitdat in Unternehmen

Unternehmen schopfen ihren Erfolg in der

Regel aus einem gut strukturierten, meist
hierarchisch organisierten Aufbau in arbeits-
teiligen Abteilungen. Die ndtige Effizienz, um
fur eine hohe Produktivitdt zu sorgen, wird nicht
zuletzt durch diese Ordnung und wiederkehrende
Routinen erreicht.

Kreative Ideenentwicklung bendtigt fast das Ge-
genteil: Keine Hierarchien, interdisziplindre statt
arbeitsteilige Zusammenarbeit, Fehlertoleranz, viel-
faltiges, flexibles Denken anstelle von Routinen und
Freiraum statt Verwaltung.

Nicht jedes Unternehmen lasst sich so fuhren und
gestalten wie z.B. Google, deren Arbeitsraume eher
an einen Erlebnispark erinnern. Fur Unternehmen,
bei denen Kreativitat zum Kerngeschaft gehort (z.B.
Werbeagenturen) lasst es sich eher realisieren, als
in Unternehmen, bei denen es Uberwiegend um rou-
tinierte Ablaufe geht, denn das kreative Chaos kann
zulasten der geordneten Struktur gehen.

NN Y-GS

Kreative Teams

Mochte man in Unternehmen / Organisationen
dennoch Innovationen entwickeln, im Folgenden
ein grobes Konzept, wie es funktionieren kénnte:

Das Unternehmen hat eine interdisziplinare Innova-
tionsabteilung, die so weit aus der Organisations-
struktur ausgelagert ist, dass sie anders, agiler und

mehr selbstorganisiert gefihrt werden kann als das
Gesamtunternehmen.

Die Abteilung besteht aus zwei Bereichen, in denen
dieselben Personen tatig sind:

»Back-End*“: hier kénnen die Kreativen ungestort an den
Ideen werkeln, in kleinen aufeinander eingespielten in-
terdisziplinaren Teams oder alleine (oft besser flr den
Flow).

»Front-End“: Dieser Bereich ist offen fur alle Mitarbeiter
des Unternehmens. Sie kénnen dort, unterstitzt von
den Kreativen, eigene ldeen weiter entwickeln, es konnen
Workshops durchgefihrt werden oder auch mit externen
Ideenagenturen zusammen gearbeitet werden.

Innovationsmanager sorgen flur die gute Kommunikation
und Koordination mit ,AuBen® (Haupt-Unternehmen, Ko-
operationspartner, Dienstleister) in beide Richtungen.

innovation guided by research
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Frir und Wider t

Fuir und Wider Kreative Raume

Sollte man im Unternehmen einen speziellen

Fiir und Wider Teamkreation
kreativen Raum gestalten, der Inspiration bietet?

Positiv: die Unternehmensleitung zeigt, dass ihnen

Jeder Kreative hat seine eigenen Vorlieben dafur, wie er
Kreativitat wichtig ist und sie es wertschatzen.

am besten in den Flow kommt. Wenn flir den einen laute

Punk-Musik am besten ist und fir den anderen Stille, ver- ) .
Negativ.: Wenn der Raum gut gemeint perfekt von

tragt sich das nicht. Daraus kénnte man schlieBen, dass es Profi.| hitek I e b b
am besten ist, wenn jeder fir sich alleine arbeitet. —rofi-nnenarchitekten gestaitet wurde, braucht es
. ) . _ . . eine schopferische Zerstorung, um diesen Raum kre-
Andererseits kénnen die Sichtweisen und Ideen anderer die ativ zu nutzen.
Ideenentwicklung férdern, denn man greift dann auf viele As- . ] o . _ .
2 2 Uberfliissig: Inspiration ist Holen, nicht Bringen. Nichts,

soziationsraume zuruck. Eine Losung kann hier sein: Team- und
Einzelarbeit phasenweise abzuwechseln. Am besten funktionieren
aufeinander eingespielte Teams wie in einer Rock-Band.

ein leerer Raum kann inspierender sein als eine absicht-
lich inspirierend gestaltete Umgebung.

Zutraglich: Arbeitsmaterial zur Verfigung stellen — Kre-
ative lieben oft Schrottpldtze und chaotische Werkstat-
ten. Maoglichkeiten fur (echte oder gedankliche) Exkursio-

Fiir und Wider WOI’kShOpS nen geben (jeder suche sich seine Inspirationsquelle selbst)
Raus aus dem Arbeitsalltag und gemeinsam eine Aufgabe angehen, kann
Krafte mobilisieren und konzentrieren. Workshops haben aber auch den Kontinuierlich und unerwartbar
Nachteil, dass sie nur moderiert und strukturiert funktionieren. Men-
schen mit verschiedener kreativer Haltung mussen unter einen Hut ge- Nimmt man den kreativen Prozess als Reise ins Ungewisse
bracht werden, was flur die kreativ Getbten ein Zuviel der ,betreuten (s. S. 42) ernst, kann man nicht mit einem An- und Ausschal-

ter kreatives Denken kontrollieren. Es gibt auch keine Ideati-

Kreativitat” bedeuten kann.
onsphase im Gegensatz zur Ausarbeitungsphase. Kreatives

Eine gute Moderation sollte hier Ausgleich schaffen: genug Anleitung Denken findet statt ort h b
fair Neulinge und genug Freiheiten fur Gelbte. Flow ermoglichen ist geerr:']:r;plrr‘}tzﬁwosraicf’w vz\lv?/?sncﬁgnp'?'ﬁr?ligcj’ Z%Zelurrr;wbagst:r: i;
SUG IS A EICTE L ATl (A (IR PR A4S (058 it i e el es also, flexible und kontinuierliche Maglichkeiten fir Kreation

anregen, Tagtraum ermoglichen — soweit maoglich — hilft jedoch
beiden Gruppen.

zu schaffen
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Eintauchen (Flow)

Das Eintauchen lasst sich ggf. mithilfe von Konzen-
L. - : & trationsubungen schulen. Jeder muss seine eigenen

Assoziationsraum 2 G Tricks finden, wie er in einen konzentrierten Auflo-

sungszustand kommt. Mithilfe von Selbstbeobachtung

Um aus Uppigen Assoziationsréaumen zu schépfen, kann_ man ggf. heraus finden, in welchen Situationen

mussen diese ,gefuttert” werden, d.h: Neugier, man in einen solchen Zustand gelangt.

bleibende Lust am Wissenserwerb und Erfahrungen

sammeln. Das Erlernen von Experimentiertechniken Die H Z l E
(Kreativitatstechniken) macht hingegen nur bedingt le ria tunga S Lngpdass
Sinn, wenn die 3 Bedingungen nicht erfullt sind. Sie o , , , ,
kénnen als niitzliche Tools unterstiitzen, machen aber Schwieriger ist es mit der Bedingung der kreativen Hal-
nicht nachhaltig kreativer. tung. Dabei handelt es sich um eine Art Lebens-Einstel-
lung zu Veranderungen, die in der Personlichkeitsstruktur
) . liegt und maglicherweise auch teils angeboren ist. Sie lasst
Smnllch-gestalthaﬁes Denken sich wahrscheinlich nur schwer verandern und trainieren.

Nimmt man die Bedeutung des sinnlich-gestalthaften Die meisten Kinder spielen gerne und mogen Geschichten.
Denkens fiir Kreativitat ernst, ist der beste Weg der Manche kommen aber ganz von selbst auf die |dee, Spiele oder
Férderung die Schulung von Wahrnehmung und Gestal- Geschichten selbst zu erfinden. Eine Untersuchung dazu, ob
tung. Hier kénnen auch Imaginationsibungen sinnvoll solche fantasievollen Kinder auch als Erwachsene eher kreativ
sein (z.B. die Aktive Imagination nach C. G. Jung), um sind, fehlt jedoch noch.

sich in der Bildung von Vorstellungsbildern zu Gben. Ist keine Leidenschaft filr das kreative Verandern vorhanden
und kein ,brennendes” Interesse flr ein Themengebiet (letzte-
(Auch der Gehirnforscher Gerhard Roth empfielt res kann ggf durch intensive Beschéaftigung mit dem Thema

mehr Kunst- und Musikunterricht in Schulen.) geweckt werden), fehlt die Motivation zum kreativen Denken.
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WIE DESIGN WiRKT

Tiefer eintauchen in das Thema Kreativitat
und Design kénnen Sie in unserem Buch:

Wie Design wirkt: Psychologische Prinzipien erfolgreicher
Gestaltung

von Maonika Heimann und Michael Schitz,
Rheinwerk Design 2016, ISBN-10: 3836238586

Anwendung der Studienergebnisse
fiir unsere eigene Methodik, siehe:
insightart.de



