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Kreativität ist keine bloß angeborene Eigenschaft eines Menschen, etwas 
Künstlerisches zu schaffen, sondern meint die Fähigkeit, Fantasie und Logik 
zu kombinieren, braucht also den parallelen Einsatz beider Gehirnhälften. 
Kreativitätsmethoden unterstützen diese Fähigkeit, bringen sie aber selbst 
nicht hervor und erzeugen nicht von selbst schon Kreativität. Wenn man 
den Grundformen eines kreativen Prozesses folgt, kann man unterscheiden 

nach
1.	Orientierung: Alle Techniken, die der Problem-/ Aufgabenklä-
rung und Zieldefinition dienen
2.	Generierung: Alle Techniken, die der Inkubation, Ideenfindung 
und Ideenentwicklung dienen
3.	Fokussierung & Optimierung: Alle Techniken, die der Struk-
turierung, Auswahl und Verfeinerung von Lösungsansätzen 
dienen
4.	Implementierung: Alle Techniken, die der Umsetzungsvorbe-
reitung und Umsetzung von Lösungen dienen

Die hier erläuterten Methoden gehören zur Phase 2. Für alle 
anderen Phasen können unter http://www.creajour.de/methodisches zahl-
reiche Modelle entdeckt werden.

Inhaltsverzeichnis

Einleitung
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Brainstorming (nach Alex F. Osborne 1935)
Brainstorming ist mehr ein Gattungsbegriff für eine Reihe von Methoden 
und meint das freie, spontane Äußern von Gedanken ohne Bewertung, um 
möglichst viele neue Ideen zu bekommen.

Eignung
Brainstorming eignet sich für alle Aufgaben oder Fragestellungen, die eini-
germaßen „unscharf“ sind, also viele mögliche Lösungen zulassen.

Voraussetzungen
•	 Die ideale Gruppengröße liegt zwischen 4 und 12 Teilnehmenden. Es geht 

aber auch mit größeren Gruppen
•	 Ein in der Anwendung erfahrener Moderator und ein Pro-

tokollant, der die Ideen auf Flipcharts festhält
•	 Der Zeitbedarf liegt zwischen 15 und 60 Minuten (abhän-

gig von der Gruppengröße und der Phantasie der Teilneh-
menden)

•	 Ungestörte Räumlichkeiten
•	 Als Material werden bebötigt: Flipcharts, Stifte, Klebeband
•	 Ein Flipchart mit den Regeln 1-5 und ggf. 7

Ablauf
1.	 Eine Gruppe wird gesucht, die idealerweise heterogen 

bzw. interdisziplinär zusammengesetzt ist und deren 
Mitglieder in der Lage sind, sich innerlich von gewohnten 
Denkmustern lösen zu können. 

2.	  Die Aufgabe wird in einer eigenen Phase oder ganz am Anfang des 
Brainstorming erstellt. Sie wird als Frage formuliert (möglichst konkret, 
aufgabenbezogen und ideenstimulierend) und für alle sichtbar visuali-
siert.

3.	 Die Gruppe wird mit der Technik, den Regeln und der Vorgehensweise 
vertraut gemacht.

4.	 Die Gruppe sammelt in einer festgelegten Zeit (alternativ bis eine vor-
gegebene Anzahl von Ideen erreicht ist) soviel Ideen wie möglich. Diese 
werden auf Zuruf für alle sichtbar vom Protokollanten aufgeschrieben.

Tipps
•	 Der Moderator achtet darauf, dass auch alle (besonders bei großen Grup-

pen) gehört werden und die Regeln eingehalten werden. Er soll selbst 
nicht inhaltlich mitarbeiten.

•	 Die Bewertung der Ideen und eine Auswahl muss vom Prozess der Ideen-
findung strikt getrennt werden.

•	 Eine „Ideen-Ruhephase“ kann schnell mit einem „Ideen-Ende“ verwech-
selt werden. Hier muss  der Moderator die Gruppe erneut stimulieren.

Intuitiv-spontane 
Methoden

Regeln

Quantität geht vor Qualität - je mehr, des-
to besser!

Kritik oder Bewertung ist verboten - jede 
Idee ist erlaubt!

Jede Idee wird visualisiert!

Anknüpfen an andere Ideen ist erlaubt - es 
gibt kein geistiges Eigentum!

Je ausgefallener eine Idee, desto besser - 
Spinnen ist Pflicht!

Das Setting sollte ideenfördernd gestaltet 
werden

Eine Ideenquote kann Zielvorgabe und 
Ansporn sein

Geistiges Aufwärmen ist hilfreich: der 
„Phantasie-Modus“ wird eingeschaltet
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Brain Walking (nach Eduard G. Kaan)
Brain Walking ist eine Variation des Brain Writing mit dem Unterschied, dass 
hier nicht die Blätter ihren Platz wechseln, sondern die Teilnehmenden.

Einsatzmöglichkeiten
Bewegung fördert die Durchblutung des Gehirns, was wiederum den Ide-
enfluss unterstützt. Bewegung ist daher ein wichtiges Element kreativen 
Denkens. Vor allem nach einer längeren Sitzphase ist eine solche Methode 
angebracht - und ist auch nach einem Mittagessen verwendbar.

Ablauf:
Auf jedem Blatt steht oben das gleiche Thema bzw. die gleiche Fragestel-
lung. Während der ersten Minuten schreiben die Teilnehmenden spontane 
Einfälle auf das Flipchartblatt, bei dem sie gerade stehen.
Anschließend gehen sie im Raum herum und betrachten auf den anderen 

Blättern die dort festgehaltenen Ideen. Sie lassen sich durch 
andere Einfälle anregen und notieren ihre Assoziationen 
dazu. Während der Sammlungsphase soll nicht gesprochen 
werden.
Anschließend werden die Blätter abgenommen und die ein-
zelnen Beiträge in Streifen geschnitten. Diese können nun 
an Pinnwänden, auf Tischen oder dem Boden weiterbear-

beitet werden.

Auswertung
1.	 Die Gruppe kann sich dann entscheiden (wenn wenig Zeit ist), nur die 

„Rosinen“ herauszupicken. Jeder Teilnehmende wählt 3 Ideen aus, die 
ihm intuitiv am vielversprechendsten erscheinen und entscheidet sich 
dann für einen von den dreien. Diese Auswahl wird vor der Gruppe be-
gründet, wenn sie vorgestellt wird. Die Gruppe kann sich dann durch 
eine Bepunktung entscheiden, welche Idee weiterbearbeit wird.

2.	 Möglich ist auch der sog. ‚Blitzsort‘ nach Kaan. Die Papierstreifen wer-
den auf den Boden gelegt. Alle Teilnehmenden bilden aus den Streifen 
Cluster mit ähnlichen Inhalten. Nach und nach stabilisieren sich die 
Cluster und werden dann mit einer Überschrift versehen. Zu diesen 
Überschriften können dann weitere Ideen entwickelt werden.

Mind Mapping (nach Tony Buzan 1969)
Mindmapping ist eine Assoziationsmethode, mit der die Aspekte eines Pro-
blems in einer Gedankenlandkarte strukturiert werden. Von einer zentral 
positionierten Fragestellung aus werden Aspekte und Ideen als Hauptäste 
angelegt, die wiederum in weitere Äste verzweigt werden.

Technische Hinweise

Die Gruppe der Teilnehmenden sollte max. 
15 Personen groß sein.

Material: Jeweils 1 Flipchartblatt für 2-3 
Teilnehmer, 1 schwarzen Filzschreiber für 
jeden Teilnehmer. Die Flipchartblätter wer-
den auf glatten Wänden befestigt. Die ge-
samte Ideensammlung dauert 15 Minuten.
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Material
•	 Flip-Chart und bei Gruppen ein Moderator
•	 Papier
•	 Farbstifte 

Durchführung
1.	 Man schreibt das Thema in die Mitte eines Papierbogens.
2.	 Es wird mit einem Kreis umschlossen.
3.	 Ausgehend von diesem Kreis werden Verästelungen gebildet, welche 

das Thema in einzelne Bereiche gliedern. Es entstehen Assoziationen 
und von den Ästen können wiederum Zweige zur Konkretisierung des 
Teilproblems gebildet werden. Dies geschieht solange, bis den Beteilig-
ten nichts mehr zum Thema einfällt. 

4.	 An jedem Ast wird ein Stichwort notiert.

Vorteile
•	 Das Minmapping lässt sich sowohl alleine als auch in 

Gruppen durchführen
•	 Es liefert einen schnellen und guter Überblick über das Gesamtproblem

Nachteile
Manchmal fällt die Stichwortsuche (Schlüsselwortsuche) nicht leicht.
Oft kommen auch konkrete Stichworte, bevor überhaupt ein entsprechen-
der Ast gebildet wurde. Diese können zunächst auf einem anderen Blatt no-
tiert und später in die Mindmap eingesetzt werden.

Brainwriting (6-3-5)
Brainwriting ist die nichtsprachliche Variante des Brainstormings. Diese 
Methode wird auch 6-3-5-Technik genannt, weil in der ursprünglichen Form 
sechs Teilnehmende jeweils drei Blätter erhielten und jedes Blatt fünfmal 
den Besitzer wechselte.

Vorgehen
1.	 Die Problemstellung wird gut sichtbar auf einen Flipchart 

geschrieben.
2.	 Alle Teilnehmenden erhalten drei Blätter. Auf jedem Blatt 

gibt es sechs Felder.
3.	 Jede Person schreibt in das erste Feld jedes Blattes eine Idee und reicht 

die Blätter dann im Uhrzeigesinn der nächsten Person weiter.
4.	 Die Nachbarin / der Nachbar liest die bereits aufgeschriebenen Ideen, 

lässt sich davon inspirieren und versucht die Ideen weiterzuentwickeln, 

Grundregeln

Nur Schlüsselworte notieren!

Hervorhebungen mit Farben oder Symbo-
len herstellen.

Vom Abstrakten zum Konkreten gehen und 
vom Allgemeinen zum Speziellen.

Praxistipp

Brainwriting kann auch mit mehr als sechs 
Personen durchgeführt werden. Es können 
dann einfach nicht alle Teilnehmenden 
jedes Blatt bearbeiten. Letztlich geht es 
ja darum, möglichst viele Ideen zu finden 
und nicht darum, dass jeder jedes Blatt 
bearbeitet hat.
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bzw. darauf aufzubauen. Dieser Vorgang wird fünfmal wiederholt, bis 
alle Kästchen auf den Blättern ausgefüllt sind.

5.	 Die Blätter werden anschließend eingesammelt, gemischt und wieder 
verteilt. Das Mischen hat den Vorteil, dass danach niemand mehr weiß, 
wer welche Idee aufgeschrieben hat und so vermieden, dass die Qualität 
einer Idee am Urheber gemessen wird.

6.	 Die Blätter werden wieder verteilt. Die Teilnehmenden machen eine 
Grobauswahl und schreiben jene Ideen auf Moderationskarten, die ih-
nen am besten gefallen. Jede Person sollte 2-5 Ideen aufschreiben.

7.	 Diese Ideen werden nun gesammelt und präsentiert. Jeder Teilnehmen-
de heftet dabei „seine“ Ideen an die Pinnwand und erläutert sie.

Vor- und Nachteile
Brainwriting Ist es sehr effizient. Bei sechs Teilnehmenden 
entstehen innerhalb von weniger als zehn Minuten 108 Ide-
en.
•	 Die Ideen werden von der Person getrennt. Bei meh-
reren Teilnehmenden ist es oft nur schwer nachvollziehbar, 
wer welche Ideen generiert hat.
•	 Die Technik ist sehr einfach und kann nach einer kur-
zen Einführung sofort angewendet werden.

•	 Man kann die Technik auch virtuell durchführen. Die Vorlage wird auf 
einen Server gestellt oder den Teilnehmenden zugeschickt. Alle Teilneh-
menden sind nun aufgefordert, ihre Ideen direkt in das Dokument zu 
schreiben.

•	 Die Technik, wie auch das Brainstorming, ist nur begrenzt kreativ, da es 
sich dabei meist um Aufzählungen von bereits Bekanntem handelt.

Galerietechnik (nach Horst Geschka 1981)
ie Galerietechnik ist eine Weiterentwicklung des klassischen Brainstor-
mings. Dabei werden ebenfalls neue Ideen gefördert, durch deren anschau-
liche Darstellung – daher der Name – sollen aber weitere Assoziations- und 
Kreativitätsprozesse gefördert werden. Die präsentierten Lösungen werden 
anschaulich dargestellt und sinnvoll angeordnet. Für die Umsetzung wichtig 
ist:
•	 Der Prozess der Lösungsfindung erfolgt in mehreren Phasen, die klar defi-

niert sind.
•	 Es gibt eine Einführungsphase, in der das Problem erläutert wird.
•	 Darauf folgt die Ideenbildungsphase, wo jedes Mitglied der Gruppe eine 

Lösung formuliert und auf einem Plakat skizziert.
•	 In der anschließenden Assoziationsphase werden alle Plakate wie in einer 

Galerie aufgehängt. Die Teilnehmenden machen einen Galerie-Rundgang 
und nehmen die ausgestellten Ideen wahr.

Einsatzmöglichkeiten

Das Brainwriting eignet sich für verschie-
denste Fragestellungen. Es ist vor allem 
ideal bei einer Gruppengröße von 6 bis 12 
Teilnehmenden. Bei einer solchen Grup-
pengröße wäre ein strukturiertes Brain-
storming bereits schwierig, da nicht immer 
alle Teilnehmenden gleich oft zu Wort 
kommen.
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•	 Variante A: Die Teilnehmenden machen sich Notizen zu neu gewonnenen  
Einsichten oder Impressionen.

•	 Variante B: Wie beim Brain-Walking werden Ideen, Assoziationen und Er-
gänzungen auf den Galerieplakaten direkt festgehalten.

•	 Darauf folgt die zweite Ideenbildungsphase, in der alle Teilnehmenden 
ihr Plakat nehmen und die eigene Ideen neu bewerten, verändern, weiter-
entwickeln oder verfeinern.

•	 Abgeschlossen wird der Prozess durch die Selektionsphase, wo alle neuen 
Ideen analysiert und die besten Lösungen ausgewählt werden.

Perspektivenwechsel (6-Hüte-Methode)
Der Perspektivenwechsel basiert auf der Kreativitätsmethode der „Sechs 
Denkhüte“ von Edward de Bono, lässt sich aber auch als Analysetool in Situ-
ationen einsetzen, in denen widersprüchliche Einstellungen, Argumente und 
Gefühle gegenüber Entscheidungen, Projekten oder Zielen eine Entwicklung 
blockieren. Es hilft damit der Wahrnehmung eines systemischen Zustandes 
und der Lösung von Blockaden.

Die Perspektiven anhand von sechs Farben:
Weiß: Fakten | Symbolisiert neutrale Informationen und Fakten, überprüfba-
re Informationen, aber auch Hypothesen ohne emotionale Beteili-
gung
Rot: Emotionen | Symbolisiert Emotionen und nicht rationale 
Aspekte des Denkens. Rot meint Gefühle und Bewertungen wie 
Zweifel, Begeisterung, Zorn…
Schwarz: Vorsicht | Die schwarze Perspektive ist kritisch, hier ste-
hen vor allem Gefahren, Hindernisse, Risiken und Probleme im 
Vordergrund.
Gelb: Optimismus | Der Gegenspieler der schwarzen Perspektive. 
Steht für konstruktives und optimistisches Denken. Hier sind po-
tentielle Vorteile, Möglichkeiten und Chancen gemeint.
Grün: Kreativität | Steht für Energie und Kreativität. Hier werden 
neue Ideen entwickelt, neue Lösungen und Zugangsweisen
Blau: Meta-Ebene | Die Ebene des Moderators und des gesamten Systems 
nach Ende des Tools

1. Schritt
Das Entscheidungsproblem bzw. die ambivalente Haltung gegenüber einem 
Ziel oder Projekt wird beschrieben und in eine positive Aussage umformu-
liert.
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2. bis 6. Schritt
Die Gruppe begibt sich gemeinsam nacheinander in die verschiedenen Per-
spektiven und findet im Blick auf die in 1. formulierte Aussage Argumente 
der jeweiligen Perspektive. Diese werden auf entsprechend farbigen Karten 
festgehalten. Ein Moderator achtet darauf, dass die jeweilige Perspektive 
stringent durchgehalten wird. 

7. Schritt
Alle begeben sich in die blaue Perspektive und überprüfen das Gesamtbild. 
Hier können folgende Fragen gestellt werden:
•	 Wer fühlte sich in welcher Perspektive am wohlsten / am unwohlsten?
•	 Wer wäre gern wo stehen geblieben?
•	 Gibt es neue Einsichten durch den Perspektivenwechsel?
•	 Was kann akzeptiert werden, was auch nicht?

Walt-Disney-Methode
Walter Elias Disney, die Hollywoodgröße im Zeichentrickfilm, hat schon früh 
und unbewusst die Basis für eine Kreativitätstechnik gelegt, in dem er eige-
ne Grundlagen entwickelte, mit deren Hilfe er seine Ideen und Kreativität – 

wie auch die seiner Mitarbeiter - förderte.
Robert Dilts1 griff die Grundlagen von Walter Disney auf 
und verfeinerte diese bis hin zu einer selbstständigen Me-
thode, die auf dem Zusammenspiel von drei „Rollen“ basiert:
•	 dem Träumer (Visionär, Ideenlieferant)
•	 dem Realist (Realist, Macher)
•	 dem Kritiker (Qualitäts-Manager)

Voraussetzungen
•	 Eine klar formulierte Aufgabenstellung 

•	 Flipchart und Wandplakat 
•	 dicke Stifte/ Marker 
•	 idealerweise 3 getrennte Plätze (bei Einzelanwendung) bzw. Räume (bei 

Gruppen)
•	 Bei Gruppen, die mit der Methode nicht vertraut sind, wird ein Moderator 

benötigt, der darauf achtet, dass die jeweiligen Rollen strikt durchgehal-
ten werden

Ablauf
1.	 Wunschphase / Traumphase
Die Gruppe begibt sich in dem „Raum der Träume“. Die Träumer nutzen in 
dieser Phase ihre rechte bzw. kreative Gehirnhälfte, um Visionen und Ziele 
zu entwickeln. Hierbei darf richtig „gesponnen“ werden, ohne Grenzen, Vor-

Einsatzmöglichkeiten

Alleine oder in einer Gruppe

In Ideenentwicklungs- oder Problemlö-
sungsprozessen 

Für die Optimierung von Ideenfindungs- 
und Entscheidungsprozessen 

Bei der Konzepterarbeitung 

Für die Steuerung von Veränderungspro-
zessen

1. Robert B. Dilts, Todd Eppstein, 
Robert W. Dilts: Know-How für 
Träumer. Paderborn 1994
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gaben und Einschränkungen. Jeder noch so chaotische und verrückte Ansatz 
ist die Chance für eine neue Idee.  Hier gilt wie im Brainstorming die Regel 
des divergenten Denkens: Quantität geht vor Qualität.
2.	 Ordnungsphase / Kritikphase

Die Gruppe wechselt in den „Raum der Kritik“. Hier werden alle Ideen 
kritisch hinterfragt:
•	 Was könnte verbessert werden?
•	 Was sind die Chancen und Risiken?
•	 Was wurde übersehen?
•	 Wie denke ich über den Vorschlag?

3.	 Aktionsphase / Realistenphase
Zum Schluss folgt der Wechsel in den „Raum des Realis-
ten“. Hier wird überlegt, wie die Ideen realistisch umge-
setzt werden können:
•	 Was muss getan oder gesagt werden?
•	 Was wird für die Umsetzung benötigt (Material, Men-

schen, Wissen, Techniken etc.)
•	 Was fühlt man bei dieser Idee?
•	 Welche Grundlagen sind schon vorhanden?
•	 Kann der Ansatz getestet werden?

Bei Bedarf kann ein weiterer Durchlauf gemacht werden.

Synektik (nach William Gordon 1944)
Diese Methode überträgt problemfremde Strukturen bzw. kombiniert sach-
lich unzusammenhängende Wissenselemente. Dieses heuristische Prinzip 
ist formal identisch mit der verbreiteten Auffassung über das Wesen kre-
ativer Akte, nämlich der Reorganisation von unterschiedlichem Wissen zu 
neuen Mustern. Aus diesem Vorgang leitet sich auch der Name der Methode 
ab: „synechein“ (griech.) = etwas miteinander in Verbindung bringen; ver-
knüpfen.
Die Synektik kann in heterogenen bzw. interdisziplinären Gruppen (ähnlich 
wie beim Brainstorming) angewandt werden. Ausgehend vom Problem 
spielt die Gruppe dabei eine Stufenfolge von Analogienbildungen durch, 
über die man sich sachlich immer weiter vom Problem entfernt. Die am 
Schluss dieser Kette gefundenen Begriffe dienen als Ausgangspunkte für die 
eigentliche Ideenfindung. 
Die Rekombination sachlich nicht homogenen Wissens zählt zu den Wesens-
zügen des kreativen Prozesses. Diese Rekombination soll provoziert werden, 
indem die Synektik den Kreativen vom Problem weg in völlig andere Sachbe-

Tipps

Im Grunde ist die Reihenfolge der Phasen 
beliebig und kann auch im Durchlauf ge-
wechselt werden.

Die einzelnen Phasen sollten immer deut-
lich voneinander abgegrenzt werden.

In den einzelnen Phasen können verschie-
dene Kreativtechniken eingesetzt werden.

Die Moderation achtet darauf, dass die 
Spielregeln bekannt sind und die Rollen 
strikt durchgehalten werden.

Schöpferisch-kon-
frontative Metho-
den
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reiche führt. Sie fordert dazu auf, Wissen aus diesen Sachbereichen mit dem 
Ausgangsproblem zu verknüpfen und daraus kreative Lösungsmöglichkeiten 
abzuleiten. 

Ablauf 
1.	 Problemanalyse und –definition

Beispiel: Wie kann eine Glasplatte möglichst einfach auf einem flachen 
Rahmen befestigt werden?

2.	 Sammlung erster spontaner Lösungen
Beispiel: Saugnäpfe, Klammern, Klebefolie ...

3.	 Neu-Formulierung des Problems
Beispiel: Wie kann erreicht werden, dass die Glasplatte leicht wieder ab-
genommen werden kann? 

4.	 Bildung direkter Analogien, z.B. aus der Natur
Beispiel: Schlange streift Haut ab, Geweih wird abgestoßen, Schnee 
schmilzt ... 
Gruppe wählt: Schlange streift Haut ab

5.	 Persönliche Analogien, „Identifikationen“
Beispiel: Wie fühle ich mich als häutende Schlange? Es juckt, alte Haut 
engt ein, endlich frische Luft ... 
Gruppe wählt: alte Haut engt ein 

6.	 Symbolische Analogien, „Kontradiktionen“
Beispiel: bedrückende Hülle, würgendes Ich, lückenlose Fessel... 
Gruppe wählt: lückenlose Fessel

7.	 Direkte Analogien, z.B. aus der Technik
Beispiel: Leitplanken der Autobahn, Druckbehälter, Schienenstrang ...

8.	 Analyse der direkten Analogien
Beispiel: Leitplanke: Blechprofil, verformbar, auf beiden Seiten 

9.	 Übertragung auf das Problem
Beispiel: Profilrahmen, knetartige Kugeln zwischen Glasplatte und Rah-
men, Rahmen nur an zwei Seiten, Druckbehälter: steht unter Spannung

10.	 Entwicklung von Lösungsansätzen
Beispiel: gekrümmter Rahmen erzeugt Spannung usw.

Vorgehensweise
Die Ideenfindungsphase, in der die letzten, direkten Analogien mit dem Pro-
blem in Verbindung gebracht werden, sollte nach den Regeln des Brainstor-
ming verlaufen. Bei der Durchführung von Synektik ist es äußerst empfeh-
lenswert, den Gesamtablauf – also auch den Verfremdungsprozess – für alle 
Teilnehmer sichtbar an einer Tafel, an Flip-Charts oder am Overhead-Projek-
tor zu protokollieren. Dies erfolgt am besten durch den Moderator selbst.
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Zeitaufwand
Eine Synektiksitzung verlangt mehr Zeitaufwand als die Durchführung eines 
Brainstormings. Einschließlich der Problemanalyse sollte man etwa einen 
halben Tag ansetzen. Dies ist jedoch nur ein grober Richtwert, der in Abhän-
gigkeit vom Problem ohne weiteres über- oder unterschritten werden kann.

Tipps
Zweifellos stellt die Synektik höhere Anforderungen an die Anwender als 
das Brainstorming, 
•	 da der Verfahrensablauf durch die vielen Schritte komplizierter ist
•	 das heuristische Prinzip der Strukturübertragung bzw. -kombination an-

trainiert werden muss, bis es auf effiziente Weise beherrscht wird.
•	 qualifizierte Moderatoren verlangt werden
•	 Hemmungen zu überwinden sind, vor allem in der Phase, in welcher per-

sönliche Analogien gebildet werden.
Insgesamt gesehen, ist die Methode Synektik relativ trainingsintensiv, und 
man sollte eine „ernsthafte“ Synektiksitzung erst dann moderieren, wenn 
man sich in einer Reihe von Übungsfällen auf die Besonderheiten dieser Ide-
enfindungsmethode eingestellt hat. Der versierte Anwender wird sie jedoch 
als besonders leistungsfähige Methode schätzen, mit der eine Fülle originel-
ler Ideen hervorgebracht werden kann.

Semantische Intuition (nach Helmut Schlicksupp 1972)
Neue Ideen werden die durch Verknüpfung sinnentfernter Elemente gewon-
nen. Die Methode stellt den Vorgang „Schaffe eine Erfindung“  und „Gebe 
der Erfindung einen zutreffenden Namen“ auf den Kopf.
Es werden „Zufalls-Namen“ gebildet, die beim Anwender der Methode in-
tuitiv neue Bedeutungen (= Semantische Intuition) hervorrufen können, die 
nun zu prüfen sind, ob und inwieweit sie sich zu einer brauchbaren Innovati-
on ausgestalten lassen.
Bei der bevorzugten Anwendung – die Hervorbringung von 
Ideen für neue Produkte – geht man so vor, dass man im ein-
fachsten Fall Namen bereits vorhandener Produkte auflistet, 
wobei zusammengesetzte Hauptwörter in ihre Wortbestand-
teile getrennt werden. Diese Worte werden nun in alle möglichen neuen 
2er-Verbindungen gebracht, eben mit dem Ziel, daraus Vorstellungen über 
neue Produkte herzuleiten.
Die Breite der erzielbaren Ideen wird größer, wenn ein Teil der Objektworte 
aus dem Suchfeld (z.B. Küchengeräte) stammt, einen anderer Teil aus einem 
anderen Produkt-Gebiet (z.B. Gartengeräte).

Tipps

Der Zeitbedarf liegt bei 45-90 Minuten.

Zur Gruppe sollten 5-7 Teilnehmende mit 
Erfahrung im sog. Suchfeld gehören
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Beispiel 
Problemstellung: Es werden Ideen für neues Küchen- und Speisewerkzeug 
gesucht. 
1.	 Spontanes Assoziieren von bereits vorhandenem Zubehör und Begriffen 

aus dem Umfeld Küche/Speisen,z.B.:
•	 Herdplatte
•	 Kartoffelstampfer
•	 Stabmixer
•	 Nudelpresse
•	 Fleischwolf
•	 Kühlschrank
•	 Grillpfanne
•	 Dosenöffner
•	 Eierbecher
•	 Topfdeckel
•	 Bratpfanne
•	 Suppenteller

2.	 Die Begriffe werden in ihre Hauptbestandteile zerlegt und in verschiede-
nen Listen notiert, z.B.: 

Tipp: Die Vielfalt und Originalität der erzielbaren Ideen kann erheblich an-
gehoben werden, wenn auch Begriffe aus „küchenfremden“ Gegenständen 
einbezogen werden. 

3.	 Aus zufälligen Kombinationen der Begriffe in den beiden Listen ergeben 
sich z.B. diese Ideen: 
•	 1-e: Mixer mit Wärmeabgabe, um bestimmte Mixvorgänge unter ho-

hen Temperaturen ablaufen zu lassen. 
•	 6-b: Servierteller mit Kältemittel im Boden für Eis oder kalte Suppen. 
•	 7-f: Gerät zum Stauchen von Blechdosen - spart Platz im gelben Sack.

1.	 Herd
2.	 Kartoffel
3.	 Stab
4.	 Nudel
5.	 Fleisch
6.	 Kühl
7.	 Dosen
8.	 Eier
9.	 Becher
10.	 Topf
11.	 Brat
12.	 Pfanne

a.	 Suppen
b.	 Teller
c.	 Platte
d.	 Stampfer
e.	 Mixer
f.	 Presse
g.	 Wolf
h.	 Schrank
i.	 Grill
j.	 Pfanne
k.	 Öffner
l.	 Deckel
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Reizwortanalyse (nach Edward de Bono 1970)
Bei der Reizwortanalyse wird ein beliebiger Begriff benutzt, der vom eigent-
lichen Problem möglichst weit entfernt ist und in Beziehung zur Problem-
stellung gebracht wird. Daraus ergeben sich die beiden Grundschritte
•	 Problementfernung
•	 Problemannäherung 
1.	 Problementfernung

•	 Das Problem selbst wird definiert und visualisiert.
•	 Eine Liste zufälliger und ausgefallenen Reizwörter wird angelegt, z.B. 

durch willkürliches Aufschlagen eines Lexikons oder eines Katalogs 
etc. Empfehlenswert sind ca. 5-7 Begriffe

•	 Analyse des ersten Reizwortes. Die Gruppe sammelt im Brainstorming 
Ideen zu diesem Begriff. Alternativ kann der Begriff auch auf Eigen-
schaften, Funktionen, Abläufe, Formen etc. untersucht werden.

2.	 Problemannäherung. 
•	 Die so gefundenen Ideen oder Reizwortelemente werden zum gestell-

ten Problem in Verbindung gebracht mit der Frage, ob sich daraus Ide-
en oder Lösungsansätze ergeben. Je flexibler, vielseitiger und spiele-
rischer diese bisoziativen Vorgänge erfolgen, desto reichhaltiger und 
kreativer wird das Ergebnis sein.

3.	 Dies Verfahren wird für alle Reizworte wiederholt. 

Progressive Abstraktion.
Die Progressive Abstraktion versucht, die übergeordneten Zusammenhän-
ge, in die ein Problem eingebettet ist, zu erkennen. Sie versucht dadurch zu 
prüfen, ob die vorläufige Problemdefinition den wirklich wesentlichen Tatbe-
stand erfasst, oder ob nicht Problemauffassungen gefunden werden können, 
die grundsätzlichere und weitreichendere Lösungen anregen.

Ziele der Progressiven Abstraktion:
•	 Herausarbeiten der Beziehungen zwischen einem gegebenen Problem 

und dem Zielsystem des Problemlösenden
•	 Aufzeigen jener Maßnahmenebene, auf welcher Lösungen 

am wirkungsvollsten sind.

Einsatzgebiet
•	 zum Abstrahieren der Anforderungsliste für ein neues Produktkonzept
•	 bedingt auch zur Ideenfindung einsetzbar
•	 insbesondere bei komplexen Neuprodukten empfehlenswert

Ablauf
1.	 Darstellung des Problems in der Ausgangsformulierung
Der Moderator schildert das Problem.

Schwierigkeiten

Die Teilnehmenden müssen mit der Me-
thode vertraut sein und brauchen ein ge-
schultes Abstraktionsvermögen.

Systematisch-dis-
kursive Methoden
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Beispiel
Frage:		 Wie kann man die Möglichkeiten des Kurzparkens in der City 

verbessern?
Antwort:	 Es sollen genügend Parkplätze geschaffen werden.
Frage: 		  Wie schafft man mehr Parkplätze?
Antwort: 	 Tiefgaragen, Hochgaragen, kleinere Autos ...
2.	 Neuformulierung des Problems
Durch die Fragestellung: „Worauf kommt es eigentlich an?“, versucht man 
sich dem übergeordneten Zusammenhang zu nähern. Bei höheren Abstrak-
tionsstufen sind spezifischere Fragestellungen vorzuziehen, um nicht zu 
sehr vom Ursprungsproblem abzukommen.
Beispiel
Frage:		 Worauf kommt es eigentlich an? Warum fährt man in die 

Stadt?
Antwort: 	 Man möchte mit dem Auto kurze Besorgungen machen. 

3.	 Suchen nach neuen Lösungsideen
Sie stellen wiederum den Ausgangspunkt für die Neuformulierung des Prob-
lems in der nächsthöheren Abstraktionsstufe dar.
Beispiel
Frage:		 Wie kann man das erreichen?
Antwort:	  Dauerparken verbieten, Drive-in‘s, Ausdehnung der Ladenöff-

nungszeiten

4.	 Iteration (abhängige Folge von Wiederholungen), bis die maximale Abs-
traktionsstufe erreicht ist

Auf dieser Stufe nach neuen Lösungsansätzen suchen.
Beispiel
Frage:		 Was macht man für Besorgungen in der Stadt?
Antwort: 	 Man möchte Lasten und Informationen austauschen.
Frage:		  Wie kann man das erreichen?
Antwort: 	 Leihautosystem, Auftragsdienste, Ausbau öffentlicher Ver-

kehrsmittel

Vorteile
Wesenskern der Aufgabe wird herausgearbeitet
•	 Auflösen von Vorfixierungen und konventionellen Vorstellungen
•	 Durch Erweitern der Systemgrenzen werden bisher unberücksichtigte 

Lösungen erfasst.

Nachteile
•	 „richtiges“ Abstrahieren ist sehr schwierig und nicht ad hoc erlernbar
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•	 große Gefahr, mit zunehmendem Abstraktionsniveau von der eigentli-
chen Problemstellung abzukommen

Flip-Flop-Technik (Kopfstand)
Wie kann man ein Problem lösen? Wenn man es einfach umdreht: Das ist 
der Ansatz der sogenannten Flip-Flop-Technik. Man überlegt zum Beispiel 
nicht, wie man mehr Kunden gewinnen könnte – sondern, wie man diese 
am besten verärgert. Wenn man betriebliche Themen aus der Sicht des 
- enttäuschten - Kunden betrachtet, überwindet man damit die Betriebs-
blindheit. Sie steht in der Praxis ja oft innovativen Lösungen im Weg. Die 
Umkehrung der Fragestellung motiviert das Team, ungewohnte Wege zu 
gehen, wodurch mehr Kreativität freigesetzt wird. Gehen Sie dabei folgen-
dermaßen vor:
•	 Mit einem klassischen Brainstorming werden solche „verkehrten“ Lö-

sungsansätze gesammelt.
•	 Dafür braucht es eine klare Fragestellung an die Teilnehmenden (z.B. Was 

hindert unsere Gemeindeglieder  am erfolgreichsten daran, in unsere 
Gottesdienste zu kommen?).

•	 Nach der Sammlung und Dokumentation der Ideen wird jede in ihr Ge-
genteil übersetzt – wieder in einem Brainstorming-Verfahren. Das Ergeb-
nis ist dann eine Positivliste von Ideen.

Osborn-Checkliste (nach Alex Osborn 1953)
Die nach Alex Osborn benannte Checkliste eignet sich besonders zur Op-
timierung bestehender Dienstleistungen oder Prozesse und weniger zum 
Auffinden einer völlig neuen Lösung. Im Zentrum steht das systematische 
Hinterfragen einer bestehenden Lösung.

Was ist ähnlich? •	 Gleiche Funktionen?
•	 Welche Parallelen lassen sich ziehen?

Andere Anwendungen? •	 Für andere Personen oder Zielgruppen?
•	 Andere Anwendungsmöglichkeiten durch das 

Verändern des Objektes oder des Prozesses?
Anpassen? •	 Wem ähnelt es?

•	 Welche anderen Ideen suggeriert es?
•	 Gibt es Parallelbeispiele?
•	 Was könnte man davon übernehmen?

Verändern? •	 Ihm eine neue Form geben?
•	 Den Zweck verändern?
•	 Den Ablauf, den Ort, die Zeit, die Leistung ver-

ändern? 
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Vergrößern? •	 Was kann man hinzufügen?
•	 Es widerstandsfähiger machen?
•	 Ausbauen? Vergrößern? Ergänzen?

Verkleinern? •	 Was ist entbehrlich?
•	 Was kann man mit ihr lassen?
•	 Kann man es kleiner machen?
•	 Kompakter? Verkleinern? Reduzieren? Weglas-

sen?
•	 In seine Einzelteile zerlegen?

Umformen? •	 Die Bestandteile neu gruppieren?
•	 Die Reihenfolge verändern?
•	 Ursache und Wirkung zu vertauschen?
•	 Die Geschwindigkeit verändern?

Ins Gegenteil umdre-
hen?

•	 Wie kann man das Gegenteil des gewünschten 
erreichen?

•	 Das untere nach oben bringen?
•	 Die Rollen tauschen?
•	 Die Position der Personen ändern?
•	 Die Reihenfolge des Ablaufs neu ordnen?

Kombinieren? •	 Mit einer Mischung versuchen? 
•	 Einen Verbund machen?
•	 Eine Auswahl? Mehrere Objekte zu einem ver-

binden?

Vor- und Nachteile
•	 Die Osborn-Checkliste lässt sich sowohl in der Gruppe als auch alleine 

leicht anwenden.
•	 Die Methode benötigte wieder große Vorbereitungsarbeiten noch den 

Einsatz von technischen Hilfsmitteln.
•	 Das Vorgehen ist gut strukturiert.
•	 Einsatz nur für die Veränderung von bestehenden Produkten oder in 

Dienstleistungen geeignet.

Morphologische Matrix (nach Fritz Zwicky)
Die morphologische Matrix (zweidimensional) oder der morphologische 
Kasten (dreidimensional) ist eine systematische diskursive Methode, um 
komplexe Problembereiche vollständig zu erfassen und alle möglichen Lö-
sungen zu betrachten. Die morphologische Matrix ist die bekannteste unter 
den verschiedenen morphologischen Techniken.
In der Morphologie wird eine Themenstellung in ihrer Hauptbestandteile 
zerlegt. Zu den Bestandteilen werden alle möglichen Lösungen bzw. Mög-
lichkeiten aufgelistet. Diese Aufgabe ist analytischer Natur. Die kreative Auf-
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gabe folgt anschließend, in dem die verschiedenen Lösungsmöglichkeiten 
verbunden werden.

Vorgehensweise
1.	 Zunächst werden alle relevanten Elemente eines Grundproblems be-

stimmt und untereinander aufgelistet. Diese Parameter sollten unab-
hängig voneinander sein, d.h., sie dürfen einander nicht bedingen. Falls 
einzelne Parameter von anderen abhängen oder diese modifizieren, sich 
also nicht auf das Grundkonzept beziehen, sind sie aus der weiteren Be-
arbeitung auszuschließen.

2.	 In einem zweiten Schritt werden die verschiedenen Ausprägungen jedes 
Parameters bestimmt und den jeweiligen Parametern zeilenweise zuge-
ordnet.

3.	 Durch die Kombination der unterschiedlichen Parameterausprägungen 
werden Lösungsmöglichkeiten für das Ausgangsproblem gebildet. Jede 
Kombination stellt eine mögliche Lösung für das Grundproblem dar.

Obwohl die morphologische Matrix ursprünglich eher für komplexe Aufga-
benstellungen im technischen Umfeld erdacht wurde, lässt sich das Prinzip 
auch auf nichttechnische Problemstellungen übertragen. 

Beispiel: Die Frage nach neuen Möglichkeiten einer Anerkennungskultur.
Machen Sie zunächst eine große Liste und tragen Sie in die erste Zeile alle 
Personen ein, die für eine Anerkennungskultur in Frage kommen. In die ers-
te Spalte tragen Sie alle Möglichkeiten einer Anerkennungskultur ein, die 
ihnen einfallen. Dann gehen sie jede mögliche Kombination nach drei Krite-
rien durch: setzen Sie einen Haken für „passiert bereits“, einen Kreis für „ist 
mir darüber hinaus bekannt“ und ein Fragezeichen für „könnte interessant 
sein.“ Bei der Auswertung der Kombinationen sind besonders die Felder mit 

Presbyteri-
um

Pfarrerin Hauptamt-
liche

Ehrenamt-
liche

Lieferanten Gottes-
dienstbesu-

cher

Spender ...

Brief √ √
Hände-
schütteln

√

Tägliches 
Lob

?

Abendessen

persönliche 
Andacht

o

Massage ?
Freiflug
...
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einem Fragezeichen interessant und die völlig leeren Felder. Hier verbergen 
sich entweder Un-Möglichkeiten oder noch nicht gefundenen Ideen.

Tipp
Der morphologischen Kasten funktioniert im Prinzip auf dieselbe Weise, nur 
eben dreidimensional und wird nicht als Tabelle, sondern als Würfel darge-
stellt. Das ist aber nur etwas für Leute, die auch dreidimensionales Schach 
spielen können.

SIL Methode (Systematische Integration von Lösungen)
Absicht und Ziel der SIL-Methode ist es, die Synergie in kreativen Teampro-
zessen weit mehr zu verstärken, als dies in üblichen Brainstormings wegen 
des raschen und zuweilen sehr sprunghaften Gedankenflusses der Fall ist.
Nach der ausführlichen Durchdringung der Aufgabenstellung, Klärung der 
Lösungsziele und exakten Definition der Problemstellung erarbeitet jeder 
Teilnehmende für sich einen Lösungsvorschlag. Dabei ist der Hinweis sinn-
voll, sich zunächst einige Alternativen zu überlegen und dann jene auszu-
wählen und auszugestalten, die man für die vorteilhafteste hält. Zeit für 
diesen Schritt: Etwa 25 Minuten.
Als nächstes bittet der Moderator Teilnehmer 1, seine Idee zu präsentieren 
(evtl. Skizze auf Flipchart). Diese Idee wird dann mit ihren Grundzügen auf 
die erste Pinnwand übertragen (Überschrift: Ideen der Teilnehmer...)
Dann wird in der Gruppe gemeinsam erörtert, worin die besonderen Vor-
züge dieser Idee 1 bestehen. Das Ergebnis wird auf der zweiten Pinnwand 
(Überschrift: Besonders gut daran ist ...) festgehalten.
Dann trägt Teilnehmer 2 seine Idee vor, die genauso behandelt wird. An-
schließend wird im Team versucht, aus den Ideen 1+2 eine „Kombinati-
onsidee“ (= integrierte Lösung) zu erarbeiten, die die Vorzüge beider Ideen 
vereint. Diese Kombinations-Idee 1 wird auf Pinnwand notiert. (Überschrift: 
Integrierte Lösungen) 
Bei der Teilnehmeridee 3 wird analog verfahren, wobei es jetzt darum geht, 
die erste Integrierte Lösung (Kombinations-Idee 1) noch weiter zu verbes-
sern. Es ist aber auch zu überprüfen ob Idee 3+1 sowie 3+2 zu anderen inter-
essanten Kombinationsideen führen könnte. Die Ergebnisse werden wieder-
um auf Pinnwand 3 geschrieben.
Der Prozess ist beendet, wenn alle individuellen Teilnehmer-Ideen auf diese 
Weise behandelt worden sind. In das Ergebnis-Protokoll fließen sowohl die 
Individual- Ideen als auch alle Kombinationsideen ein.
Im nachstehenden Beispiel steht der mögliche inhaltliche Verlauf einer 
SIL-Anwendung im Vordergrund. Die drei Spalten der Darstellung entspre-
chen praktisch den erwähnten drei Pinnwänden. Besser wäre es jedoch, von 
3 Pinnwand-Kategorien zu sprechen, da eine einzige Pinnwand oft nicht 
ausreicht, um alle Gedanken (vor allem die Fülle der Kombinationsideen) 
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aufzunehmen. Es sollten deshalb ausreichend viele Reservepinnwände zur 
Verfügung stehen.

Beispiel: Wie kann man die Auslastung eines Skandinavien-Fährschiffs in den 
schwachen Jahreszeiten verbessern?

Funktionsanalyse
Die Funktionsanalyse ist eine der Morphologischen Matrix ähnelnde Kreati-
vitätstechnik (nach Miles), bei der ein Problem funktional formuliert, d.h. auf 
seinen Zweck und seine Wirkung hin analysiert wird. Zu einer formulierten 
Aufgabenstellung werden die Funktionen ermittelt und in eine Tabelle über-
tragen; dann werden für jede Einzelfunktion möglichst viele bekannte und 
denkbare Ausprägungen gesammelt und anschließend miteinander kombi-
niert.

Ideen der Teilnehmenden Besonders gut daran Integrierte Lösungen
1. Fährschiff auf anderen Strecken 
einsetzen, z.B. Winterfahrten in 
südlicher Gewässer

Sich flexibel auf veränderte Nach-
frage im jahreszeitenverlauf ein-
stellen

Fährschiff sollte als Hotelkapazität 
jeweils Häfen anlaufen, in deren 
Städten Großveranstaltungen statt-
finden.

Wie oben zusätzlich mit Konferenz-
service; evtl. auch als Ausstellungs-
fläche zu vermieten

Sonderfahrten für größere Gruppen 
für Seminare und Konferenzen

2. Als Schwimmendes Hotel vor 
Anker gehen

Zweck ändern: Nicht nur primär als 
Transportmittel, sondern verstärkt 
als Unterkunft allgemeineinsetzen

3. Kabinen umrüsten und dadurch 
Frachtraum schaffen

Andere Dienstleistungen erfüllen: 
Dienstleistungen ausdehnen

4. Alle Vorteile einer Schiffsreise 
(z.B. Ruhe) für andere Zielgruppen 
als Touristen anbieten

Neue Aspekte von Schiffsreisen 
betonen. Neue Zielgruppen finden.

...
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