
Entdecken Sie die Zukunft des Innovationsmanagements für kleine und mittlere Unternehmen (KMU) in 
diesem Sammelband. In einer Zeit, in der die Notwendigkeit nachhaltiger Praktiken immer dringlicher wird, 
ist die Fähigkeit von KMUs, Innovationen voranzutreiben und Innovationen auch zu implementieren, von 
entscheidender Bedeutung. Von bewährten Methoden bis hin zu revolutionären Ansätzen bieten die Bei-
träge einen spannenden Einblick in die Welt der nachhaltigen Systematic Innovation.

Durch die Kombination von theoretischem Wissen mit praktischen Anwendungen bieten die Autoren einen 
ganzheitlichen Ansatz zur Förderung von Innovationen, der sowohl die langfristige Nachhaltigkeit als auch 
den wirtschaftlichen Erfolg im Auge behält. Von Pictures of the Future, über Innovation als Nachhaltigkeits-
treiber, dem breiten Feld Open Innovation, Restart-up Methoden, Kommunikation im Innovationsmanage-
ment bis hin zu bewährten und neuen Kreativitätsansätzen werden vielfältige Methoden diskutiert, die 
darauf abzielen, die Innovationsfähigkeit von KMUs langfristig zu stärken.

Ob Sie Unternehmer*in, Wissenschaftler*in, Studierende*r oder einfach innovationsbegeistert sind, die-
ses Buch soll Ihnen Wege aufzeigen, wie Sie die Zukunft proaktiv gestalten können. Tauchen Sie ein in die 
Welt der strategischen Innovationsmethoden für KMU und entdecken Sie, wie Nachhaltigkeit und Innova-
tion Hand in Hand gehen können.
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Vorwort

Innovation, Digitalisierung und Nachhaltigkeit sind drei der wesentlichsten Schlag-
wörter und Megatrends unserer Zeit. Doch wie kann das alles gleichzeitig erreicht 
und umgesetzt werden? Wie KMU diese Themen adressieren können, damit beschäf-
tigt sich das Department Innovationsmanagement in den Bereichen Forschung, Lehre 
und Weiterbildung. Außerdem begleitet das INNOLAB der FH CAMPUS 02 jährlich 
mehr als 100 steirische KMU in ihrem Innovationsprozess. 

In den letzten Jahren hat sich das Department Innovationsmanagement mit dem The-
ma Systematic Innovation in der ganzen Inhaltsbreite auseinandergesetzt. Systematic 
Innovation ist die Grundlage für erfolgreiche Innovation und sollte deshalb auch breit 
von Unternehmen adressiert werden. Die Schriftenreihe bietet einen Überblick über 
unterschiedliche Teilbereiche die KMU dabei helfen, systematisch zu innovieren und 
langfristig erfolgreich zu sein.

Anita Ulz
Leitung F&E Department Innovationsmanagement
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Ing. Paul Fuchs, BSc.; Birte Sammtleben, MA

Kreativitätstechniken im digitalen Raum

Einleitung

Unternehmen versuchen ständig, mit ihren Führungskräften und Mitarbeiter*innen 
neue Ideen und Konzepte zu entwickeln. Diese Entwicklung neuartiger Ideen und 
Konzepte ist eine kreative Leistung, welche durch methodische Kreativprozesse ge-
fördert und optimiert werden kann.1

Die COVID-19-Pandemie hat Unternehmen und Bildungseinrichtungen in kürzester 
Zeit dazu gezwungen, den größten Teil ihrer Arbeitswelt in ein digitales Umfeld zu 
überführen. Die durch Lockdowns verursachten Schließungen ganzer Betriebe und 
die dadurch stattgefundene Verlagerung der Arbeit nach Hause haben einschneidende 
Folgen für Mitarbeiter*innen und die Wirtschaft. Distance-Learning und Home-Of-
fice gehörten damit zu den am häufigsten behandelten Themen zu Beginn der Pan-
demie. Teams, die sich täglich physisch austauschen konnten, wurden in kürzester 
Zeit zu virtuellen Teams umformiert.2 In vielen Branchen wirkte die Pandemie wie 
eine Art Katalysator für die digitale Transformation.3 Auch Kreativprozesse sind 
vor dieser Entwicklung nicht gefeit. Es stellt sich die Frage, wie analoge Kreativi-
tätstechniken in ein digitales Umfeld transferiert werden können. Dabei müssen die 
direkte Digitalisierung der Ergebnisse, eine automatisierte, konsistente Speiche-
rung mit anschließender asynchroner Bearbeitung der Daten und möglichst geringe  

1  Higgins und Wiese 1996, S. 6–7.
2  Waldhör und Kubla 2021, S. 817.
3  Hofmann et al. 2020, S. 6.
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Einstiegshürden, beachtet werden.4 Ziel dieses Beitrages ist es, darzulegen, was bei 
der Überführung von Kreativitätstechniken in den digitalen Raum zu beachten ist. 

Aufbauend auf Grundlageninformationen zu Kreativitätstechniken und Kriterien für 
die digitale Durchführung von Kreativitätstechniken wird in einem ersten Schritt ein 
Entscheidungsmodell vorgestellt mit dem ermittelt werden kann, ob eine Kreativitäts-
technik digital anwendbar ist oder nicht.

Anhand von Expert*inneninterviews wird dann in einem zweiten Schritt auf die Rah-
menbedingungen für eine digitale Anwendung von Kreativitätstechniken eingegan-
gen. Ausgehend davon werden konkrete Empfehlungen für die Nutzung von Kreativi-
tätstechniken im digitalen Raum präsentiert.

Kreativitätstechniken

Kreativitätstechniken werden als Verfahren und Arbeitsinstrumente bezeichnet, wel-
che methodisch zur Verbesserung und Anregung des Ideenfindungsprozesses dienen. 
Sie zielen darauf ab, möglichst viele spontane Ideen, Vorschläge und Einfälle zu ei-
ner Problemstellung zu generieren und dadurch die ideale Lösung zu finden. Diese 
methodischen Verfahren und Instrumente sollen somit den Problemlösungsprozess 
unterstützen, Blockaden lösen, Denkmuster aufbrechen und die Fantasie anregen, um 
neue kreative Ideen zu identifizieren. Hierbei gilt der Grundsatz „Quantität vor Quali-
tät“, um möglichst viele neuartige Lösungsansätze zu generieren, egal wie abwegig 
sie auch erscheinen mögen. Von großer Bedeutung sind dabei spielerische Ansätze, 
welche zu einer Entfaltung der schöpferischen Leistung führen.5

Auch bei der erfolgreichen Umsetzung von Innovationen spielen Kreativitätstechni-
ken eine große Rolle. Grundsätzlich wird unter einer Innovation das zielgerichtete 
Durchsetzen von neuen organisatorischen, wirtschaftlichen, technischen und sozialen 
Lösungen verstanden. Diese Problemlösungen sind darauf ausgerichtet, unternehme-
rische Ziele auf eine neue Art und Weise zu erreichen.6 Kreativitätstechniken können 

4  Will et al. 2013, S. 106.
5  Freitag 2020, S. 7.
6  Vahs und Brem 2015, S. 1.
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hier einen wertvollen Beitrag leisten. Gawlak verdeutlicht, dass Kreativitätstechniken 
jede Phase eines Innovationsprozesses unterstützen können. Je nach Phase, sei es die 
Ideenfindung oder die Markteinführung, können unterschiedliche Kreativitätstechni-
ken zielführend eingesetzt werden. Kreativitätstechniken bilden somit wichtige Werk-
zeuge für langfristig erfolgreiche Unternehmen und ihre Innovationen.7

Mittlerweile gibt es weit mehr als 500 bekannte Kreativitätstechniken. Diese unter-
stützen die Phasen der Problemerklärung, Ideenfindung, Ideenentwicklung, Ideenaus-
wahl und Ideenumsetzung, wozu unter anderem auch Bewertungstechniken sowie 
Werkzeuge aus dem Projektmanagement zählen.8 Boos unterscheidet dabei drei Arten 
von Kreativitätstechniken: Die intuitiven, die diskursiven und die Kombimethoden, 
welche aus intuitiven und diskursiven Elementen bestehen.9

Intuitive Kreativitätstechniken
Unter einer Intuition versteht man das spontane Erkennen beziehungsweise Verstehen 
von Problemlösungen oder Sachverhalten, ohne einen davor stattgefundenen analy-
tischen Denkvorgang. Das Ziel von intuitiven Kreativitätstechniken ist es, eine mög-
lichst hohe Anzahl von Assoziationen und Ideen in kurzer Zeit mündlich oder schrift-
lich zu generieren. In einem zweiten Schritt werden eine Bewertung, eine Einordnung 
und Analyse durchgeführt. Diese Techniken sind besonders für eine Bearbeitung in 
Gruppen geeignet, da durch das Aufgreifen von Ideen anderer Gruppenteilnehmer*in-
nen Assoziationsketten kreiert werden, die somit zu einer breit aufgestellten Ideen-
sammlung führen und wiederum später zu einer detaillierten Problemlösung verhel-
fen.10 Zu den intuitiven Kreativitätstechniken zählen zum Beispiel: 11 

•  Brainstorming
•  Brainwriting
•  Mind-Mapping
•  6-3-5 Methode
•  Bionik

7  Gawlak 2014, S. 21–22.
8  Freitag 2020, S. 13.
9  Boos 2014, S. 26.
10  ibid., S. 29.
11  ibid., S. 26–28.

•  Reizwortanalyse
•  Semantische Intuition
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Bei den intuitiven Kreativitätstechniken unterscheidet man grundsätzlich zwischen 
mündlichen beziehungsweise verbalen Techniken und schriftlichen Techniken, wo-
bei der gesamte Kreativitätsprozess der Ideenfindung schriftlich dokumentiert wird. 
Die Voraussetzungen und Regeln für eine erfolgreiche Durchführung sind bei beiden 
Arten identisch. Der Vorteil von schriftlichen Methoden liegt darin, dass alle Teilneh-
mer*innen die gleiche Chance der Artikulation haben. In jeder Gruppe gibt es domi-
nante oder eher zurückhaltende Persönlichkeiten. Besonders bei diesen eher zurück-
haltenden Personen werden durch schriftliche Methoden Hemmungen genommen. 
Des Weiteren bieten schriftliche Methoden die Vorteile, dass Personen sich beim Nie-
derschreiben ihrer Gedanken stressfreier fühlen und keine zeitliche Beschränkung be-
steht und somit das gesamte Kreativitätspotential der Gruppe genutzt werden kann.12

Diskursive Kreativitätstechniken
Beim diskursiven Vorgehen werden neue Erkenntnisse mittels logisch aufeinander-
folgenden Denkens von Begriff zu Begriff erlangt.13 Zu den diskursiven Kreativitäts-
techniken zählen zum Beispiel:14

•  Morphologischer Kasten
•  Morphologische Matrix
•  Funktionsanalyse
•  Osborn-Checkliste
•  Progressive Abstraktion
•  Relevanzbaum

Die Vorgehensweise bei diskursiven Kreativitätstechniken ist sehr systematisch und 
strukturiert. Dabei werden die zu bearbeitenden Problemstellungen genau besprochen 
und analysiert und anschließend sehr detailliert zerlegt. Durch diese Herangehensweise  
lässt sich das Problem vollkommen erfassen, welches anschließend von Begriff zu 
Begriff beziehungsweise Schritt für Schritt gelöst wird.15

12  ibid., S. 29–30.
13  ibid., S. 96.
14  ibid., S. 26–28.
15  ibid., S. 96.
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Kombinierte Methoden
Diese Art von Kreativitätsmethoden besteht sowohl aus intuitiven sowie diskursiven 
Elementen. Intuitive Methoden zielen mitunter auf ein spontanes Erkennen und Ver-
stehen von Problemstellungen oder Sachverhalten ab, ohne dass davor ein systema-
tischer, analytischer und strukturierter Prozess durchgeführt wurde. Bei diskursiven 
Techniken wird die Lösung anhand einer logischen Abfolge von Schritten erarbeitet, 
wobei man durch logisch aneinandergereihtes Denken von Begriff zu Begriff Ansätze 
erarbeitet.16 Zu diesen kombinierten Methoden zählen zum Beispiel:17

•  Die sechs Denkhüte nach Edward de Bono
•  TRIZ
•  Walt-Disney-Strategie
•  Zukunftswerkstatt

Diese Kombinationen aus intuitiven und diskursiven Elementen ermöglichen eine 
Vereinigung der intuitiven Sammlung an Ideen mit Phasen des strukturierten-logi-
schen Denkens.18

Voraussetzungen für digitale Durchführbarkeit 

Doch nicht alle Kreativitätstechniken eignen sich für den digitalen Raum. Die folgen-
den fünf Kriterien sind für eine digitale Durchführung maßgebend:19

•  Kriterium 1: Es muss sich bei der Kreativitätstechnik um eine einzelne Metho-
de handeln, wie z. B. Brainstorming und nicht um einen generellen Ansatz wie 
zum Beispiel TRIZ oder Design Thinking. Diese allgemeinen Ansätze scheiden 
primär aus, da bei ihnen wiederum weitere Techniken eingesetzt werden, welche 
einer Einzelüberprüfung zugeführt werden müssen.

16  ibid., S. 130.
17  ibid., S. 26–28.
18  ibid., S. 130.
19  Waldhör und Kubla 2021, S. 821–824.
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•  Kriterium 2: Die Kreativitätstechnik muss für eine Durchführung als Einzelper-
son zuhause in einer digital zusammenarbeitenden Gruppe geeignet sein. Tech-
niken, welche nicht in Gruppen eingesetzt werden können, sind für eine digitale 
Durchführung durch ein Team nicht geeignet.

•  Kriterium 3: Die Kreativitätstechnik verlangt keine Bewegungsdynamik der 
Teilnehmer*innen. Beispielsweise ist bei der Verwendung eines stationären 
Computers ein Ortswechsel innerhalb der Räumlichkeit nicht sinnvoll umsetzbar.

•  Kriterium 4: Die Kreativitätstechnik darf keine physische Interaktion zwi-
schen den Teilnehmer*innen erfordern. Diese können im Distance-Learning oder 
Home-Office an einem stationären Computer nicht sinnvoll umgesetzt werden.

•  Kriterium 5: Die für die Kreativitätstechniken benötigten Materialien müssen 
für eine Online-Kommunikation geeignet sein. Sprich, die verwendeten Mate-
rialien müssen in eine digitale Form übertragbar sein beziehungsweise entspre-
chend anpassbar sein.

Diese Kriterien beschäftigen sich im Speziellen mit der ausgewählten Kreativitäts-
technik und überprüfen diese auf ihre digitale Durchführbarkeit. 

Die digitale Durchführung einer Kreativitätstechnik kann nur erfolgreich sein, wenn 
diese für eine internetbasierte Nutzung geeignet ist. Die dafür notwendigen Kriterien 
werden in weiterer Folge vorgestellt.

Kreativitätstechniken, welche in einer Gruppe durchgeführt werden, besitzen drei 
sich immer wiederholende Merkmale. Diese müssen in eine digitale Form transfe-
riert werden können. Bei jeder Gruppenübung wird kommuniziert, es werden diverse 
Arbeitsmaterialien wie zum Beispiel Schreibmaterial, White-Board, Flip-Chart etc. 
benötigt und es wird ein gemeinsamer Treffpunkt definiert. Diese drei Kriterien lassen 
sich in digitale Elemente transformieren und sind in Abbildung 1 dargestellt.20

20  Gawlak 2014, S. 28.
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Abbildung 1: Notwendige Kriterien zur Durchführung von internetbasierten Kreativitätstechniken, an-

gelehnt an Gawlak21

Computervermittelnde Kommunikation
Das wichtigste Kriterium bei jeder Gruppentechnik ist, dass die Teilnehmer*innen 
untereinander kommunizieren können. Diese Art der Kommunikation wird als com-
putervermittelte Kommunikation (CVK) bezeichnet.22 Die CVK wird wiederum in 
asynchrone CVK und synchrone CVK unterteilt.23

Synchrone CVK
Unter dem Begriff synchrone CVK versteht man, dass beide Beteiligten, also Sen-
der*innen und Empfänger*innen synchron miteinander arbeiten und kommunizieren. 
Diese Art der Kommunikation ermöglicht somit nur eine räumliche Unabhängigkeit. 
Hierbei gibt es verschiedene Möglichkeiten, wie diese erfolgen kann:24

•  Chat: Diese Art der Kommunikation ist textbasiert und theoretisch bezüglich der 
Teilnehmer*innenzahl unbegrenzt. Die Chatfunktion bietet dabei eine chrono-
logische Übersicht aller abgesendeten Nachrichten und protokolliert somit die 
 

21  2014, S. 29.
22  Beck 2006, S. 12.
23  E-teaching 2015a.
24  E-teaching 2013b; zitiert nach: Gawlak 2014, S. 29–30. 
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Daten automatisch. Chatdienste bieten dabei die Möglichkeit der Anonymität, da 
Teilnehmer*innen unter Angabe eines Pseudonyms teilnehmen können.

•  Videokonferenz: Bei einer synchronen Kommunikation durch eine Videokonfe-
renz können die Teilnehmer*innen mit Hilfe von verbaler Sprache, Gestik und 
Mimik miteinander kommunizieren. Hierbei ist eine Gewährleistung der Anony-
mität nicht möglich. Diese Konferenzen ermöglichen, dass ein*e Teilnehmer*in 
alle anderen Teilnehmer*innen auf seinem*ihrem Bildschirm sieht und die gera-
de sprechende Person am Bildschirm hervorgehoben wird.

•  Internettelefonie: Unter Internettelefonie wird eine Art der Telekommunikation 
verstanden, bei der ausschließlich Audiodaten übertragen werden. Aufgrund der 
Möglichkeit einer Stimmerkennung kann die Anonymität der Teilnehmer*innen 
nicht gewährleistet werden.

•  Application Sharing: Bei dieser Möglichkeit der synchronen CVK wird mit 
Hilfe von Softwareanwendungen das gleichzeitige, sprich synchrone Bearbeiten 
von Dokumenten ermöglicht. Dadurch können die Teilnehmer*innen Änderun-
gen durch andere Nutzer*innen in Echtzeit verfolgen. Hierbei kann die Kommu-
nikation durch gleichzeitige Video- oder Internettelefonie sowie Chatfunktionen 
erweitert werden.

•  Whiteboard: Das Whiteboard ist eine weit verbreitete Anwendung des Appli-
cation Sharings und ermöglicht den Teilnehmern*innen auf einem weißen Bild-
schirmhintergrund gemeinsam zu zeichnen, kommentieren und kommunizieren. 
Das Whiteboard wird beispielsweise zur Erstellung von Mind-Maps genutzt, da 
jede*r Teilnehmer*in in Echtzeit mitlesen und Beiträge ergänzen kann.

•  Multi User Dungeon (MUD): Als MUD wird eine digitale Welt verstanden, in 
der die Teilnehmer*innen, wie in einem Computerrollenspiel, verschiedene Rol-
len einnehmen. Dabei können sich die Teilnehmer*innen individuelle Avatare er-
schaffen, welche einerseits Personalisierung und anderseits Anonymität ermög-
lichen. Dieses digitale Umfeld ist frei anpassbar und nur durch die Grenzen der 
Programmierung beschränkt. Die Teilnehmer*innen können dort beispielsweise 
gemeinsam Aufgaben bearbeiten, interagieren oder gemeinsam lernen.25

25  E-teaching 2015b.
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Asynchrone CVK
Unter dem Begriff asynchrone CVK wird verstanden, dass alle Beteiligten, also Sen-
der*innen und Empfänger*innen asynchron miteinander arbeiten und kommunizieren.  
Diese Art der Kommunikation bringt einen zeitlichen Versatz mit sich. Sprich, die sen-
dende Person übermittelt eine Nachricht, diese wird aber von den empfangenden Per-
sonen nicht unmittelbar erhalten und beantwortet. Somit ist die asynchrone CVK, wie 
schon die synchrone CVK raumunabhängig. Hinzu kommt allerdings, dass sie auch 
zeitunabhängig ist. Die asynchrone CVK kann dabei auf mehrere Arten erfolgen:26

•  E-Mail: E-Mails stellen Textnachrichten dar, welche in ihrem Umfang größer 
und ausführlicher sind als Chatnachrichten. Das Versenden und Erhalten von E-
Mails setzt die Verfügbarkeit von E-Mail-Adressen voraus, welche jede*r Nut-
zer*in benötigt.

•  Mailinglisten: Bei der Kommunikation durch Mailinglisten werden Nachrichten 
durch eine*n Teilnehmer*in ausgesendet, welche automatisch an alle Teilneh-
mer*innen versendet werden. Dadurch kann jede*r Teilnehmer*in die gesamte 
Kommunikation nachvollziehen. Hierbei kann die Kommunikation durch eine*n 
Moderator*in geleitet werden, der*die entscheidet, welche Nachrichten an alle 
Teilnehmer*innen weitergeleitet werden sollen und welche nicht.

•  Newsgroups/Foren: Newsgroups und Foren stellen eine Art der Kommunika-
tion in Form von Diskussionsplattformen dar. Hierbei können durch die Teilneh-
mer*innen Inhalte wie zum Beispiel Nachrichten oder Themen, gepostet werden. 
Auf diese können dann andere Teilnehmer*innen, Expert*innen oder bei öffentli-
chen Plattformen auch Lai*innen antworten und diskutieren.

•  Blog: Ein Blog steht für Weblog und ist ein elektronisches Tagebuch. Dieses 
wird im Internet veröffentlicht und ist dort, je nach Einstellungen, für bestimmte 
Personen oder die Öffentlichkeit einsehbar.27

•  Shared Workspaces: Unter Shared Workspaces wird eine im Internet aufgebau-
te gemeinsame Arbeitswelt verstanden, in der berechtigte Personen Daten ge-
meinsam bearbeiten und nutzen können. Die Nutzer*innen können eigene Daten 
und Dokumente hochladen und andere Dokumente lesen und bearbeiten.28

26  E-teaching 2013a; zitiert nach: Gawlak 2014, S. 30–31. 
27  Kollmann 2018.
28  E-teaching 2015c.
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Dateneingabe
Um gemeinsam im Internet digital kreativ zu sein, reicht Kommunikation allein nicht 
aus. Die beim Kreativitätsprozess generierten Ideen müssen protokolliert, gespeichert 
und verwaltet werden, um sie anschließend zu teilen, zu bewerten und zu bearbeiten. 
Bei physisch durchgeführten Kreativitätstechniken können das verwendete Papier, 
Flip-Charts oder Kärtchen dafür herangezogen werden, bei digital durchgeführten 
Kreativitätsprozessen müssen aufgrund des Settings allerdings andere Formate ver-
wendet werden. 29 

Hier spielen folgende Formate eine maßgebende Rolle:30

•  Grafik-/Textdateien/Tabellen
•  Audio- und Videodateien

Plattform
Für die Durchführung einer Kreativitätstechnik brauchen die Teilnehmer*innen ei-
nen gemeinsam definierten Treffpunkt. Dieser wird in der Computerfachsprache als 
Plattform bezeichnet. Diese Plattform dient als Drehscheibe für Kommunikation und 
den Austausch von Daten und ist somit ein sehr wichtiger Faktor für die erfolgreiche 
digitale Durchführung von Kreativitätsprozessen.31 Die durch die Teilnehmer*innen 
gemeinsam geschaffenen Plattformen lassen sich in Hardware- und Softwareplatt-
formen unterscheiden:32

Softwareplattform: Unter einer Softwareplattform wird in diesem Kontext ein Be-
triebssystem, wie z. B. Windows oder iOS verstanden.

Hardwareplattform: Als eine Hardwareplattform wird in diesem Kontext ein End-
gerät, wie z. B. ein Computer, bezeichnet. Dieses Gerät wird für die Kommunikation 
verwendet.

29  Gawlak 2014, S. 31.
30  ibid.
31  ibid.
32  ITWissen.info 2017.
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Software: Damit eine Software von allen Teilnehmer*innen genutzt werden kann, 
müssen alle dieselbe Software besitzen. Diese Software kann auf der Softwareplatt-
form installiert werden.33

Entscheidungsmodell

Aufbauend auf den zuvor definierten Anforderungen beziehungsweise Kriterien für 
eine digitale Durchführbarkeit von Kreativitätstechniken wird ein Entscheidungsmo-
dell, welches in Abbildung 2 ersichtlich ist, abgeleitet. Dieses Modell soll Anwen-
der*innen dabei unterstützen, die richtigen Kreativitätstechniken im richtigen Umfeld 
digital durchzuführen. 

33  Lackes and Siepermann 2018.
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Abbildung 2: Flussdiagramm als Entscheidungsmodell, angelehnt an Gawlak34 und Waldhör/Kubla35

34  2014, S. 33.
35  2021, S. 824.
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Dabei teilt sich das Entscheidungsmodell zu Beginn in zwei Stränge auf, welche bei-
de in Form von Fragen aufgebaut sind. Der linke Strang beschäftigt sich mit dem 
Setting, welches für die Durchführung gewählt wurde. Der rechte Strang beschäftigt 
sich mit der ausgewählten Kreativitätstechnik und bewertet, ob diese für eine digitale 
Durchführung geeignet ist. Für jedes abgefragte Kriterium kann genau eine Antwort 
gewählt werden. Das daraus abgeleitete Flussdiagramm ermöglicht drei verschiedene 
Ergebnisse. Handelt es sich nicht um eine einzelne Technik, sondern um einen allge-
meinen Ansatz wie zum Beispiel TRIZ, muss die genaue Ausführung der im Ansatz 
enthaltenen Techniken nochmals einzeln überprüft werden. Die zwei weiteren mög-
lichen Resultate des Entscheidungsbaumes sind, dass die Technik für eine digitale 
Durchführung in einer Gruppe geeignet oder ungeeignet ist.

Im linken Strang werden folgende Fragen der Reihe nach beantwortet. Als Hilfe-
stellung sind im Flussdiagramm zusätzlich Requirements für eine Nichteignung  
angeführt:

•  Ist eine computervermittelte Kommunikation (CVK) möglich?
•  Ist eine Dateneingabe möglich?
•  Ist eine gemeinsam nutzbare Plattform vorhanden?

Im rechten Strang werden folgende Fragen der Reihe nach beantwortet:

•  Handelt es sich um eine einzelne Technik oder einen allgemeinen Ansatz?
•  Kann die Technik in einer Gruppe angewendet werden?
•  Beinhaltet die Technik eine Bewegungsdynamik der Teilnehmer*innen?
•  Verlangt die Technik eine physische Interaktion der Teilnehmer*innen?
•  Kann das benötigte Material übertragen oder angepasst werden?

Um zu erfahren, welche Rahmenbedingungen bei einer digital durchgeführten Krea-
tivitätstechnik zu beachten sind, wurde zusätzlich zum erarbeiteten Entscheidungs-
modell eine Expert*innenbefragung durchgeführt. Die Befragung zeigt, dass digital 
durchgeführte Kreativitätstechniken sowohl positive als auch negative Effekte mit 
sich bringen. Alle Expert*innen konnten positive Erfahrungen mit der digitalen 
Durchführung machen und trotz Skepsis gute Ergebnisse erzielen. 
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Vorteile sehen die Befragten in der dauerhaften Möglichkeit, etwas schriftlich festzu-
halten, und der automatischen Dokumentation, etwa wenn die Session aufgenommen 
wird. Negative Erfahrungen der Expert*innen basieren unter anderem auf der meist 
schwächeren Gruppendynamik und der damit einhergehenden geringeren gegen-
seitigen Inspiration im digitalen Setting und der meist fehlenden Bereitschaft, die 
eigentlich vorhandenen technischen Möglichkeiten, wie Kamera und Mikrophon, zur 
Kommunikation dauerhaft zu nutzen. Die Expert*innen entwickelten aus diesen Er-
fahrungen größtenteils eine eher neutrale Grundeinstellung zur digitalen Durchfüh-
rung von Kreativitätstechniken. Alle Expert*innen sehen in der digitalen Anwendung 
gewisse Vorteile, sind sich aber einig, dass eine analoge Durchführung derzeit noch 
zu besseren Ergebnissen führt. Ihrer Meinung nach ist ein Gerüst aus verschiedenen 
Rahmenbedingungen für eine erfolgreiche digitale Durchführung von Kreativitäts-
techniken notwendig. Diese geforderten Rahmenbedingungen spiegeln sich auch in 
der folgenden Gesamtbetrachtung wider.

Gesamtbetrachtung

Um eine fundierte Entscheidung über eine geeignete Kreativitätstechnik zur digita-
len Durchführung treffen zu können, muss das für die Durchführung gewählte be-
ziehungsweise gegebene Setting genau analysiert werden. Für die Analyse des Set-
tings müssen die Kriterien für eine digitale Durchführbarkeit genau betrachtet werden. 
Dazu zählt die verfügbare CVK, die Möglichkeiten der Dateneingabe und die verfüg-
bare Plattform, welche von den moderierenden Personen und den Teilnehmer*innen 
genutzt werden kann. Zusätzlich müssen verfügbare Tools und Softwarelizenzen be-
trachtet werden, welche den digitalen Kreativitätsprozess unterstützen können. Die 
Expert*innenbefragung hat gezeigt, dass die Einstiegshürde bei den gewählten Tools 
so niedrig wie möglich sein sollte, damit sich die teilnehmenden Personen auf die 
eigentliche Problemstellung fokussieren können. So sollte das Tool eine intuitive Be-
dienung aufweisen und ohne Einweisung nutzbar sein. Das gewählte Setting sollte 
außerdem gewährleisten, dass Vorschläge und Ideen jederzeit schriftlich festgehalten 
werden können, damit diese nicht verloren gehen. Die Befragung verdeutlicht zudem, 
dass die Anonymität der Beiträge von den Teilnehmer*innen während der Durchfüh-
rung der Kreativitätstechnik so gut wie möglich gewährleistet werden soll. Dadurch 
können Hemmungen von beispielsweise introvertierten Teilnehmer*innen verringert 
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und somit eine aktivere Mitarbeit gefördert werden. Sprich, das gewählte Setting be-
ziehungsweise Tool sollte eine anonymisierte Beitragserstellung ermöglichen.

Auswahl einer geeigneten Kreativitätstechnik
Um eine geeignete Kreativitätstechnik auszuwählen, welche im analysierten Setting 
angewendet werden kann, müssen einige Kriterien beachtet werden. Das zuvor prä-
sentierte Entscheidungsmodell kann in Verbindung mit der beschriebenen Analyse 
des Settings auf eine ausgewählte Kreativitätstechnik angewendet werden. Dabei 
wird im linken Strang das analysierte Setting auf seine Mindestanforderungen über-
prüft. Der rechte Strang beschäftigt sich mit der ausgewählten Kreativitätstechnik und 
überprüft, ob diese grundsätzlich für eine digitale Durchführung geeignet ist.

Nur wenn beide Stränge erfüllt sind, ist die gewählte Kreativitätstechnik im betrachte-
ten Setting für eine digitale Durchführung geeignet. Natürlich müssen für eine grund-
sätzliche Auswahl einer Kreativitätstechnik, gleich wie bei einer analogen Durch-
führung, diverse andere Aspekte betrachtet werden. Beispielsweise müssen die zu 
bearbeitende Problemstellung, das zur Verfügung stehende Problemlösungsteam oder 
der geplante zeitliche Rahmen bei der Auswahl beachtet werden.

Vorbereitung des Workshops
Um eine Kreativitätstechnik erfolgreich digital durchzuführen, muss die Vorberei-
tungsphase des Workshops intensiver gestaltet werden als bei klassisch analog durch-
geführten Kreativitätstechniken. Aus der Befragung ging hervor, dass durch die 
geringere Flexibilität im Vergleich zu analog durchgeführten Workshops, bei einer 
digitalen Durchführung sowohl die geplante Vorgehensweise als auch eine alternative 
Herangehensweise genau vorbereitet werden müssen. Nur so kann gewährleistet wer-
den, dass bei Problemen, beispielsweise mit den gewählten Tools oder bei geringer 
Akzeptanz der gewählten Kreativitätstechnik durch die Teilnehmer*innen, trotzdem 
ein problemlösender Kreativitätsprozess durchgeführt werden kann. Des Weiteren 
sollten die teilnehmenden Personen vorab genau über Ablauf, Erwartungshaltung, 
Spielregeln sowie geeignetes Setup und Umfeld informiert werden. Im Zuge dessen 
muss auch festgelegt werden, welche CVK verwendet wird und mit welchen Tools 
die Teilnehmer*innen arbeiten werden, damit sie die Benutzer*innenoberfläche vorab 
ausprobieren können und sich mit dem gewählten Setting vertraut machen können. 



168 Fuchs, Sammtleben

Durch diese Maßnahmen soll eine Verbindlichkeit der Teilnehmer*innen gegenüber 
dem Workshop geschaffen werden, um somit eine aktive und spielregelkonforme Mit-
arbeit der teilnehmenden Personen zu erzielen.

Durchführung des Workshops
Um eine Kreativitätstechnik digital erfolgreich im Zuge eines Workshops durchzu-
führen, sind seitens der moderierenden Personen einige Aspekte zu beachten. Aus der 
Expert*innenbefragung ging hervor, dass der Workshop beziehungsweise auch der 
Kreativitätsprozess in kürzeren zeitlichen Sequenzen abgehalten werden soll. Damit 
soll einerseits die Aufmerksamkeitsspanne aufrechterhalten werden,  und andererseits 
soll allen Beteiligten ermöglicht werden, regelmäßige Bildschirmpausen einzulegen. 
Dies wirkt sich positiv auf die Konzentration der Teilnehmer*innen aus. Des Weiteren 
muss durch den Wegfall von Wegzeiten das Zeitmanagement für einen Workshop neu 
betrachtet werden. So können nun auch Kreativprozesse mit einem kurzen zeitlichen 
Aufwand für die Teilnehmer*innen abgehalten werden. 

Außerdem muss die moderierende Person ihr Verhalten an das digitale Setting an-
passen. Durch die geringere Vermittlung von Körpersprache, Mimik und Gestik muss 
die moderierende Person viel aktiver und teils auch übertriebener sprechen und ges-
tikulieren, als es bei einem analog durchgeführten Workshop der Fall wäre, um die 
teilnehmenden Personen im selben Maß zu motivieren. Zusätzlich muss die mode-
rierende Person alle Teilnehmer*innen aktiver ansprechen. Besonders introvertierte 
Teilnehmer*innen können sich durch das digitale Setting zurückziehen; diese gilt es 
gezielt zu aktivieren und zur Mitarbeit zu motivieren.

Schlussbetrachtung

Abschließend kann gesagt werden, dass durch die digitale Durchführung von Kreati-
vitätstechniken viele neue Möglichkeiten eröffnet werden, diese aber noch nicht in ih-
rem vollen Potential genutzt werden. Zusätzlich müssen viele neue Aspekte beachtet 
werden, um eine Kreativitätstechnik digital optimal durchzuführen. Es gilt festzuhal-
ten, dass die digitale Transformation auch auf Kreativprozesse und Kreativtechniken 
zukünftig einen immer stärker werdenden Einfluss nehmen wird. Erste Erfahrungen 
mit MUDs zeigen beispielsweise, dass mit der passenden Technologie auch aufwen-
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digere Kreativitätstechniken angewendet werden können und dass durch die hohe 
Anpassungsfähigkeit bereits eine Vielzahl von Techniken mit verschiedensten Teams 
digital durchgeführt werden können. Es bleibt abzuwarten, inwiefern sich Kreativi-
tätsprozesse durch die immer weiter voranschreitende Digitalisierung verändern und 
welche weiteren Möglichkeiten und Chancen, aber womöglich auch Risiken damit 
einhergehen.
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