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Definition

Brainstorming ist ...

... eine Kreativitatstechnik und somit eine
Methode zur gezielten Férderung der
ldeenentwicklung von Individuen und
von Gruppen bzw. Teams.

Wichtig ist:
- Eine Brainstorming-Einheit sollte
max. 60 Minuten dauern.

. Pro Idee sollte nur ein Post-it
verwendet werden.

. Farbliche Einheitlichkeit bei den
Post-its beachten!



Brainstorming Prinzipien

Beachten Sie folgende Prinzipien
bei einem Brainstorming:

Wild sein!

Quantitat vor Qualitat!

Visuell sein!

Kritik zurtckstellen!

Nur eine*r spricht!

Auf den Ideen anderer aufbauen!
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Stilles Brainstorming

Regeln:

*  Schreiben Sie jeweils alle Ideen auf, die
Ihnen zur Losung des Problems bzw. der
Fragestellung einfallen.

«  Reden Sie dabei nicht! Jede*r schreibt im
Stillen fur sich.

¢ Teilen der Ideenim Team (Reden ist
wieder erlaubt).

Tipp:

Moglichst immer mit dem stillem
Brainstorming beginnen - so werden zu
Beginn alle Ideen gehdrt und magliche
Beeinflussungen vermieden.



Superhelden Brainstorming

Regeln:

+  Versetzen Sie sich in die Perspektiven
anderer Personen oder Wesen und
lassen Sie sich inspirieren. Diskutieren
Sie laut im Team.

«  z.B.: Wie wurde ,Superman” (oder Angela
Merkel, usw.) lhr Problem [6sen? Wie
Google? Wahlen Sie 1-2 Perspektiven.

Tipp: Die Methode fordert wilde Ideen und
bricht Muster, ist aber im ersten

Moment oft schwierig in der

Umsetzung - haben Sie Beispiele

zur Anregung parat.



Brainstorming mit Einschrankungen

Regeln:

* Wie wilrden Sie das Problem mit nur 10
Euro an einem Tag |6sen? Uberlegen Sie
sich kreative Losungen fur die
vorgegebene Einschrankung im Team.

. Diskutieren Sie laut.

Tipp: Sollte die Ubung zu schwer fallen,
beginnen Sie ggf. mit nur einer
Einschrankung (z.B. an einem Tag).




Auf den Ideen anderer aufbauen

Regeln:

Sie haben bereits im Team Ideen
entwickelt. Jede*r wahlt nun zwei Ideen,
die von einem anderen Teammitglied
eingeworfen wurden.

Jede*r entwickelt diese Ideen eine Runde
weiter. Leise, jede*r fur sich - danach
wird die Weiterentwicklung im Team
geteilt.

Tipp: Nehmen Sie sich zu Beginn
kurz Zeit zum Lesen der Ideen.

Vor allem zur Versachlichung der :I?'I_I

~wilden” Ideen geeignet. T 1




Bodystorming

Regeln:

. Eine Person nimmt einen Stuhl. Bilden
Sie im Team einen Kreis um den Stuhl.

«  Dann fangen Sie im Team an -
ausgestattet mit Post-its und Stiften - im
Kreis um den Stuhl zu laufen. Jedes Mal,
wenn eine*r von lhnen an der
Rickenlehne des Stuhls vorbeikommit,
klebt er*sie eine Idee auf die Lehne.

Tipp: Nutzen Sie auch andere

Gegenstande. Laufen Sie gern kreuz

und quer! Vor allem geeignet, um O
Teams auch koérperlich zu

aktivieren.



Die 6 Denkhute

Regeln:

+  Es gibt sechs verschiedenfarbige Hute,
jeder Hut reprasentiert eine andere
Haltung. Verteilen Sie die Hute im Team
(auch doppelt méglich) und diskutieren
Sie Ihr Problem entsprechend Ihrer
Haltung!

weilRer Hut = objektive Haltung

roter Hut = emotionale Haltung
gelber Hut = optimistische Haltung
gruner Hut = kreative Haltung / Ideen
schwarzer Hut = kritische Haltung
blauer Hut = Gesamtuberblick



ABC-Liste

Regeln:
* Im Team oder jede*r fUr sich

«  Sie malen das lateinische Alphabet auf
ein Flipchart / Papier.

«  Finden Sie fur jeden Buchstaben eine
kreative Idee.

+  Seien Sie gern utopisch und wild!

Beispiel:
Wie kédnnen wir Meetings verbessern?
A - Abholen der Teilnehmenden
B - Briefeinladung

C - Chefkoch einladen...




Provokationstechnik

Regeln:

Diskutieren Sie im Team! Brainstormen
Sie zu jeder Provokationsform je 3
Minuten.

Folgende Formen der Provokation sind
moglich (jeweils mit Beispiel):
Annahme aufheben (In der Bibliothek gibt es
keine Blcher.)
Idealfall (Jedes Buch in der Welt ist vorhanden.)

Umkehrung (Ich gehe in die Bibliothek und leihe
dieser ein Buch.)

Ubertreibung (Eine Bibliothek hat nur ein Buch.)
Zufall (Bibliothek / Papageienkuchen)

Verfalschung (Die Bibliothek ist aus
Schokolade gebaut.)



Semantische Intuition

Regeln:

Im Team: Pro Schritt 3 Minuten

Schritt 1: Was ist ein Merkmal Ihres
Problems? (z.B. lange Gange im
Flughafen)

Schritt 2: Wo lasst sich dieses Merkmal
noch finden? (z.B. im Museum)

Schritt 3: Was wird dort angeboten /
gemacht? (z.B. Bilder im Museum)
Schritt 4: Binden Sie die Losung in Ihren
Kontext ein! (z.B. Bilder an den

langen Gangen des Flughafens)



Semantische Intuition

Regeln:

Im Team: 9 Minuten

Schritt 1 (6 Minuten): Erstellen Sie zwei
Listen zu lhrer Fragestellung - z.B.
Seminarraum, eine Liste mit typischen
Aktivitaten (zuhoren, unterrichten, fragen
etc.) und eine mit typischen Objekten
(Moderationsset, Tisch, Stuhl).

Schritt 2 (3 Minuten): Fihren Sie die
Worter der Listen zusammen zu einem
neuen Wort (z.B. ein Fragestuhl,
Hortisch)!

Das entstandene Wort dient als
Anregung zur Ideen-

entwicklung.



6-3-5 Methode

Regeln:

«  Schritt 1: Jede*r nimmt sich ein A4-Blatt
und zeichnet eine Tabelle mit sechs
Zeilen zu je drei Spalten.

< Schritt 2 (3 Minuten): Jede*r schreibt fur
sich eine Idee zur Fragestellungin eine
Spalte - insgesamt drei Ideen, eine Idee
pro Spalte. Leise, jede*r fur sich.

e Schritt 2 (3 Minuten): Geben Sie das Blatt
im Uhrzeigersinn weiter. Entwickeln Sie
die bereits genannten Ideen weiter. Die
drei Weiterentwicklungen tragen
Sie in die nachste freie Zeile ein.  « ’

*  Geben Sie das Blatt weiter, bis =
die letzte Zeile ausgefullt ist.




Morphologischer Kasten |

Regeln:

Im Team: 20 Minuten

Far eine Fragestellung werden die
bestimmenden Merkmale (Attribute,
Dimensionen etc.) festgelegt und
untereinander geschrieben. Wichtig: Die
Merkmale muUssen unabhangig
voneinander und im Hinblick auf die
Fragestellung auch umsetzbar sein.

Dann werden alle méglichen
Auspragungen des jeweiligen Merkmals
(max. 10) rechts daneben geschrieben.
So entsteht eine Matrix.



Morphologischer Kasten |

+  Einzelne Lésungsalternativen entstehen
dadurch, dass man aus jeder
Parameterzeile irgendeine Auspragung
wahlt und diese (durch Linien)
miteinander verbindet.

Meetings Auspragungen

Protokoll Google Docs Word Dokument
o ; Nur vom Thema
E Teilnehmende Alle Betroffene
e
g Lange 60 Minuten 3 Stunden
Verpflegung Keine Kaffee & Snacks

Verpflegung




Letzte Hinweise

Nicht vergessen ...

... [deen im Anschluss zu gruppieren!

Finden Sie gemeinsam Uberschriften fur
die Ideengruppen, und gehen Sie so alle
Ideen im Team nochmal durch.

Tipp: Gruppieren Sie die Ideen ggf.
gemald den Kategorien ,Wildeste Idee" /
.Nutzerzentrierteste Idee" /
+Wirtschaftlichste Idee”- und lassen Sie
mindestens zwei ldeen aus jeder
Kategorie weiterentwickeln. So
verhindern Sie, dass die wilden Ideen
sofort herausfallen.
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