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VORWORT

Der kanadische Journalist Malcolm Gladwell ist fiir die Popularisierung
einer Reihe interessanter Ideen verantwortlich: In seinem bahnbrechen-
den Buch The Tipping Point lehrt er eine ganze Generation von Lesern, die
Bedeutung der sozialen Diffusion darliber zu schatzen, was Dinge popular
macht. Es ist ganz egal, dass die Sozialwissenschaft seine Interpretation
der Literatur zu diesem Thema im GrofRen und Ganzen ablehnt. Ein faszi-
nierendes Nebenprodukt ist die offensichtliche Legitimitat, die The Tipping
Point dem »Cool-Hunting« beimisst - der Praxis von Unternehmen, mit
den coolen Kids herumzuh&ngen (vor allem mit armen Kids aus benach-
teiligten Gegenden), um dber ihre »einflussreichen« Entscheidungen und
Vorlieben, Frisuren und Turnschuhmarken zu berichten.

In Ubelﬂieger holt er eine weitere interessante, aber umstrittene ldee aus
dem dunklen Keller der Sozialwissenschaft: die Idee, dass man 10.000
Stunden iiben muss, um Meisterschaft zu erwerben - in der Musik, dem
Sport oder auf einem anderen Gebiet, das man durch Ubung erlernen kann.
10.000 Stunden ist die magische Zahl (und der Titel eines der Kapitel in
seinem Buch). Ubung macht den Meister, wie man so sagt.

Das ist eine wichtige und bemerkenswerte Idee, denn wie Anders Ericsson
(Professor an der University of Colorado und der Psychologe, dessen Arti-
kel The Role of Deliberate Practice in the Acquisition of Expert Performan-
ce von 1993 die Quelle dieser Idee ist) sagt: »Viele Eigenschaften, von
denen man einst glaubte, dass sie Talent widerspiegeln, sind eigentlich
das Ergebnis intensiver Ubung iiber mindestens zehn Jahre.«

Die von Ericsson erwdhnte Studie stammt von Berliner Psychologen, die Vio-
linisten analysiert haben. Autoren wie Daniel Coyle und Gladwell selbst ver-
folgen diesen Ansatz aber auch in anderen Kontexten. Gladwell fiihrt an, wie
bedeutend die Hamburger Zeit vor dem Durchbruch der Beatles fiir deren
Entwicklung als Musiker und Kiinstler war. Andere verweisen auf Sportler, fiir




die diese Regel ebenfalls gilt (das Arnold-Palmer-Zitat »Je mehr ich trainiere,
umso mehr Gliick habe ich.« wird immer wieder angebracht, wenn es um
den Sport geht).

Aber reicht das, um grofRartige Ideen zu haben? 10.000 Stunden der Ide-
enfindung? Einfach viele haben und einige davon werden schon gut sein?

Ahm, nein. Nicht direkt.
Aus zwei Griinden:

Erstens sind diese 10.000 Stunden nicht so wortlich zu nehmen, wie Sie
glauben - Ericsson weist in seiner wiitenden Antwort auf Gladwell darauf
hin, dass 10.000 Stunden der Durchschnitt sind und es auf beiden Seiten
dieses Wertes eine grofle Streuung gibt. Viele der besten Kinstler in der
Studie hatten »deutlich weniger« Ubungsstunden vorzuweisen.

Zweitens ist die Qualitat der Ubungen wirklich wichtig. Es geht nicht um
irgendwelche Ubungen. Sie miissen gute Routinen trainieren und gute Me-
thoden zur Ideenentwicklung haben, wenn Sie es auf diesem Gebiet zur
Meisterschaft bringen wollen.

Und da setzt Kevins neuestes Buch an: Es ist wie ein Trainingslager fiir
Leute, die grofRartige Ideen haben wollen.

Er hat es geschafft, viele der wichtigsten Werkzeuge und Routinen zusam-
menzufassen, die lhnen beim Entwickeln guter Ideen helfen. Einigen bin ich
selbst noch nicht begegnet und einige hatte ich komischerweise immer als
»natdrlich« angenommen (d. h. es sind Routinen, die ich inzwischen vollig
verinnerlicht habe).

Ganz egal, ob Sie Anfanger oder GroRmeister sind, SIE miissen einfach nur
tiben, ben, dben...

Mark Earls
Autor Herd und I'll Have What She’s Having



EINFOHRUNG

Nach den duferst ermutigenden Reaktionen auf Das Diagramme-Buch
halten Sie nun Das Buch der Ideen in Ihren Handen.

In Bezug auf Ideen gibt es viele Denkschulen.

Es ist schwer, [deen zu finden.

Es ist schwer, von selbst auf Ideen zu kommen.

Ideen kommen leicht auf, es ist aber schwer, sie umzusetzen.
Kleine Ideen kommen leicht auf, grole jedoch sind schwieriger.
Noch schwieriger ist es, sich in Gegenwart anderer Leute Ideen
auszudenken.

OB~ W N -
o=

Dieses Buch soll Ihnen bei all diesen Dingen helfen. Es erldutert, wie Sie
Ideen visuell generieren und wie Sie sie effektiv beurteilen und in die Tat
umsetzen.

An den Techniken kdnnen Sie allein arbeiten. Oder Sie setzen sie ein,
wenn Sie zu einem Brainstorming einladen.

Viele der Ratschl&ge basieren auf visuellen Formen - einem schnellen
und effektiven Weg, um Gedanken freizusetzen, die sich schriftlich nur
schlecht ausdriicken lassen.

Jede Idee wird auf einer Doppelseite gezeigt, einfach erklart und von
einer kurzen Ubung begleitet, die lhnen hilft, die Idee auf lhre Situation
anzuwenden.

Viel Gliick und lassen Sie mich wissen, wie Sie zurechtkommen.

Kevin Duncan
kevinduncanexpertadvice@gmail.com
theideasbook.net
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VORBEREITUNG:

[DEEN GENERIEREN



EIN HINWEIS
BEVOR SIE [DEEN GENERIEREN

Ideen leiden unter zwei Extremféllen:
Es gibt nicht genug und es gibt viel zu viele.

Es ist moglich, dass vollige Fantasielosigkeit zu tberhaupt keinen
Ideen fiihrt, aber das ist ziemlich unwahrscheinlich.

Es ist auBerdem maglich, dass eine Ideen-Sitzung Hunderte von
Ideen erbringt - alle unpraktisch, unrealistisch und einfach nur
sinnlos.

Der Trick beim Generieren einer sinnvollen Anzahl, die wirklich
genutzt werden kann, liegt in der Vorbereitung.

Teils ist es gesunder Menschenverstand, teils ist es Arbeit und vor
allem sind es schwierige Entscheidungen und Hartnackigkeit.

Schon eine einfache schlechte Komponente - ein schrecklicher
Raum oder ein ungeeigneter Teinehmer - kann die ganze Sache
ruinieren.




HINWEIS: Teil 1 dreht sich vor allem darum, mit anderen
zusammenzuarbeiten und insbesondere Brainstormings ein-
zuberufen. Falls Sie allein arbeiten, kénnten Sie direkt zu Teil 2
libergehen, obwohl die Stringenz hinter dem Prinzip »informiere
dich selbst« sicher trotzdem gilt.
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1. DER BRIEFING-STERN

Wiego?

Die richtige
Augeage

Die richtige Frage

* Die besten Auftrage sind unglaublich einfach. Wenn Sie nach
Ideen suchen oder sich einfach selbst eine Aufgabe stellen, soll-
ten Sie sich auf einen Satz beschranken. Es lohnt sich, viel Zeit

darauf zu verwenden, denn wenn das nicht klar ist, gibt es auch
keine anstandige Antwort.



* Womit beginnen? Was versuchen wir zu erreichen?

% AnschlieRend den Sinn bestatigen, indem man fragt: Wieso?
Wieso versuchen wir, dies zu tun?

* Falls die Antworten zu vage oder unbefriedigend sind, andern Sie
das Was oder lassen Sie das Projekt ganz fallen.

* Beschreiben Sie dann das Wer? Auf wen soll abgezielt werden?

* Jetzt kann eine Aussage (Unser Ziel ist es, Kategorie X zu revolu-
tionieren) oder eine Frage formuliert werden (Wie verdoppeln wir
die GréBe von Marke X?)

% Wenn die Gedanken ausreichend klar und stabil sind, kann es
akzeptabel sein, sowohl ein Ziel als auch eine Frage zu haben:
Unser Ziel ist es, Kategorie X zu revolutionieren. Welche Pro-
dukteigenschaft wiirde dies erreichen?

OBUNG: wahlen Sie ein geschéftliches Problem, das viel Auf-
merksamkeit erfordert. Nehmen Sie sich Zeit, um es so kurz und
eindeutig wie mdglich zu formulieren. Fragen Sie: Was versuchen
wir zu erreichen? Fahren Sie erst fort, wenn das absolut klar ist.
Falls ndtig, stellen Sie die Wieso-Frage, um zu priifen, ob das
Was ausreichend stabil ist. Fiigen Sie das Wieso hinzu. Experi-
mentieren Sie mit einer Aussage oder einer Frage oder beiden
zusammen. Lassen Sie das Ergebnis ruhen und kommen Sie
spéter wieder darauf zuriick. Nehmen Sie nétige Anderungen vor
und lassen Sie dann von einem angesehenen Kollegen priifen, ob
dieser es fir verniinftig halt.




2.DAS RICHTIGE MEDIUM
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* Entscheidend ist, das richtige Medium zu wéhlen, in dem Ideen
generiert werden.

* Fragen Sie immer zuerst: »Kann ich es selbst schaffen?« Wenn
die Antwort Ja lautet, dann nerven Sie andere gar nicht erst. Das
ist fiir alle - auch fiir Sie - nur eine riesige Zeitverschwendung.



* Sobald Sie entschieden haben, dass eine Zusammenarbeit not-
wendig ist (keine leichtfertige Entscheidung!), denken Sie da-
rilber nach, wie Sie den Auftrag oder die Herausforderung an
jemand anderen (bermitteln.

% Uberlegen Sie zuerst, ob dies nur eine Einzelperson sein kénnte.
Falls das so ist, fragen Sie nur diese. Halten Sie das fiir unwahr-
scheinlich, entscheiden Sie, wie viele andere Sie fragen wollen
(siehe 3. DerTischplan).

* Beginnen Sie einfach: Wiirden Sie ausgezeichnete und inspi-
rierte Vorschlage zurlickbekommen, wenn Sie den passenden
Personen eine pragnante, aber kurze Frage schicken? In vielen
Unternehmen wére das so. Sie kdnnten sehr gute Reaktionen
erhalten, ohne jemanden treffen zu miissen.

* Falls Sie ein Treffen flr nétig halten, beraumen Sie das kir-
zestmogliche Treffen an: »Kommen Sie bitte zwischen 12 und
12.10 Uhr in Raum X, wo wir Ihnen ein knapp formuliertes Pro-
blem zurufen und Sie spontan antworten. Wir schreiben das auf
und Sie kénnen gehen.« Falls zehnminiitige Besuche Ihr Problem
I6sen, sind Sie fertig.

* Falls nicht, sind mehr Zeit und Offentlichkeit erforderlich.

OBUNG: Wahlen Sie ein Problem und arbeiten Sie die
Optionen in den Kasten durch. Ziehen Sie immer zuerst die
einfachste, kiirzeste Route in Betracht und stoppen Sie, falls
diese Sie schon zum Ziel fiihrt.




3.DER TISCHPLAN

* »Jeder kann eine tolle Idee haben.« Dieses politisch korrekte
Mantra stimmt nicht. Viele Leute sind nicht gut beim Generieren
von Ideen und sollten nicht beteiligt werden.



* »Je mehr an einem Brainstorming teilnehmen, umso besser.«
Das trifft ebenfalls nicht zu. Die maximale Teilnehmerzahl in einer
Ideensitzung sollte Acht betragen. Untersuchungen zeigen, dass
vier Teilnehmer optimal sind.

* Selbst dann hat sich gezeigt, dass bestimmte Personen relevan-
tere und inspiriertere Ideen erzeugen, wenn sie allein arbeiten.
Bitten Sie diese deshalb im Zweifelsfall genau das zu tun.

* Falls Sie entschieden haben, dass Sie ein Treffen einberufen
missen, denken Sie sehr genau dariiber nach, wer kommen
kann. Lassen Sie sich nicht dazu drangen, Leute »einzubezie-
hen« oder ihnen »entgegenzukommen« - das Ergebnis ist immer
schlechter.

* Untersuchen Sie jeden Teilnehmer auf seine Relevanz, Fertig-
keiten und Fahigkeiten, mit anderen produktiv und diszipliniert
zusammenzuarbeiten. Entwerfen Sie einen passenden Tischplan.

* Falls jemand nicht kommen kann, akzeptieren Sie keinen schwa-
chen Ersatz - verschieben Sie das Treffen, damit exakt die richti-
gen Leute zusammentreffen.

OBUNG: Uberpriifen Sie den Auftrag. Hinterfragen Sie den Inhalt
und finden Sie heraus, wer am besten geeignet ist, sich mit dem
Problem zu befassen. Suchen Sie im gesamten Unternehmen
nach passenden Kandidaten. Falls es keine gibt, wenden Sie

sich an Zulieferer, Partner, Berater, Beirdte und andere, die lhnen
helfen kénnten. Stellen Sie das ideale Team fiir das Treffen zusam-
men und lassen Sie sich nicht auf Kompromisse ein, auch wenn
sich die Logistik als kompliziert erweisen sollte.
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* Ort und Umgebung sind entscheidend, wenn Sie eine anstandige
Idee generieren wollen. Es hilft, entspannt, vielleicht sogar abge-
lenkt zu sein. Je starker Sie sich zwingen, »eine Idee zu haben,
umso schwieriger kann es werden.



* Kaum jemand kommt an seinem Arbeitsort auf ansténdige Ideen.
Und wenn er es zu Hause macht, arbeitet er zu viel.

* Analysen grofer Innovationen zeigen, dass die meisten an einem
»dritten Ort« entstanden sind, bei dem es sich meist nicht um die
vertraute Umgebung handelt. Laut dem Soziologen Ray Oldenburg
gibt es interaktive Umgebungen, in denen sich bestimmte Talente
versammeln, wie etwa Bars und Cafés.

* Ein Wechsel Inrer normalen Umgebung ist also dann am besten,
wenn Sie versuchen, auf frische Ideen zu kommen. Versuchen sie,
diese Bedingungen zu schaffen.

* Menschen denken in blauen Raumen freier, weil diese sie an un-
begrenzte Landschaften wie den Himmel und das Meer denken
lassen. Je hoher die Decke, umso grofer die Ideen.

* Natlrliches Licht und frische Luft sind ausgesprochen wichtig -
vermeiden Sie nach Kraften distere Keller und sterile, klimati-
sierte Raume.

* Oder versuchen Sie, drauRen herumzuwandern - Menschen den-
ken besser, wenn sie in Bewegung sind (siehe 24. Vierecken-
rundgang).

* Wenn das Thema es verlangt, sollten Sie das passende Zubehor
als Anregung bereithalten (siehe 8. Die richtigen Anregungen).

OBUNG: Wahlen Sie eine Umgebung, die Ihre Géste inspiriert.
Beachten Sie Energie-Level, Licht, Luft, Platz fiir die sich entfalten-
den Gedanken und interessante Anreize. Welches wére der ideale
dritte Ort fiir Ihre Sitzung?




5. RICHTIGE ZEIT ERWISCHT?

% Suchen Sie nicht einfach im Terminkalender nach einer Zeit, zu
der Leute kommen konnen, und reservieren Sie diese Zeit. Das
kann der Generierung guter Ideen vollig zuwiderlaufen.



* Schauen Sie zuerst so weit wie méglich nach vorn und fragen
Sie, wann der spéateste Zeitpunkt ist, zu dem das Treffen abge-
halten werden kann. Handelt es sich um ein langfristiges Projekt,
dann vermeiden Sie Monate, in denen die Teilnehmer besonders
abgelenkt sind oder unter Druck stehen (wie etwa die Haupt-
urlaubszeit, Zeitrdume, in denen das Budget geplant wird, das
Ende des Finanzjahrs und das Ende von Verkaufszyklen).

* Untersuchen Sie als nachstes wochentliche Muster. Wahlen Sie
eine Woche, in der es keine dringenden Termine, staatlichen Fei-
ertage, Unternehmens-Deadlines und speziellen Ereignisse wie
Konferenzen oder Sitzungen gibt.

* Betrachten Sie nun den Wochentag. Meiden Sie den Montag-
morgen und den Freitagnachmittag. Meiden Sie auferdem feste
Unternehmensrituale wie Statustreffen, die immer an einem be-
stimmten Tag stattfinden.

% Denken Sie dann (ber die Tageszeit nach. Nur wenige Leute
kénnen gleich friih am Morgen oder noch spat am Abend klare
Gedanken fassen. Wahlen Sie einen passenden Zeitpunkt und
halten Sie sich dann auch daran.

0BUNG: Denken Sie fiinf Minuten iber alle ungiinstigen
Zeitpunkte fiir Ihr Treffen nach und schlieBen Sie diese dann aus.
Schrénken Sie Ihre Auswahl schliefSlich auf eine ideale Woche,
Tages- und Uhrzeit ein. Stellen Sie fest, ob lhre gewtinschten
Teilnehmer verfiigbar sind. Falls nicht, wahlen Sie den néchsten
Zeitpunkt mit denselben Eigenschaften. Ziehen Sie auSerdem in
Betracht, ob die fraglichen Personen »Morgen-« oder »Nachmit-
tagsleute« sind.
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* Die Zeitdauer ist etwas anderes als ein Zeitpunkt. Im Geschafts-
leben ist absolut alles besser, wenn es kiirzer ist. Ihr Ziel sollte
deshalb darin bestehen, die Zeit zum Generieren von Ideen so
kurz wie maoglich zu halten.

* Zeit ist ein relatives Konzept. Die Definition von »kurz« ist deshalb

direkt mit dem Medium verkniipft, fiir das Sie sich entschieden
haben (siehe 2: Das richtige Medium).



* Eine spontane Reaktion auf eine Aufgabe erfordert vielleicht nur
wenige Minuten in einem Telefonanruf als Antwort auf eine kurze
E-Mail-Nachricht oder einen kurzen Besuch im Biro »zwischen
Tur und Angel«. Streben Sie immer Kiirze an, solange Ihr Problem
damit gelost wird.

% Nach 30 Minuten beginnen sich Leute bei einem Treffen oft zu
langweilen.

* Energie, Aufmerksamkeit und Produktivitat lassen im Laufe der
Zeit nach.

* Falls die Komplexitat der Aufgabe, die Teilnehmer, der Ort und
das Timing des Ereignisses einen langeren Zeitraum rechtferti-
gen, wie etwa einen oder zwei Tage, denken Sie sorgfaltig tiber Ihr
Vorgehen nach. Planen Sie das Treffen in Segmenten von hochs-
tens 30 Minuten, beziehen Sie regelmafige Pausen ein und set-
zen Sie zwischendurch Runden zur Reflexion oder Bewegung an.

OBUNG: Untersuchen Sie die Aufgabe. Fragen Sie zuerst,
welches die kiirzestmogliche Dauer ist, in der sie geldst werden
konnte. Stellen Sie sich vor, dass Sie nicht mehr Zeit zur Verfii-
gung haben. Entwickeln Sie nun einen Plan, wie Sie diese Zeit auf
maglichst produktive Weise nutzen.
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* Der wichtigste Punkt bei der Wahl der richtigen Methode ist, dass
man (berhaupt eine haben muss. Viel zu viele sogenannte Brain-
stormings werden einberufen, ohne dass jemand sie richtig leitet
oder vorher dariiber nachgedacht wurde, was wann und in wel-
cher Reihenfolge passieren sollte.

* Planen Sie - unabhangig von der Dauer - eine Abfolge.

* Im hier gezeigten Beispiel werden inTeil 1 alle verfiigbaren Daten
betrachtet. Teil 2 untersucht die Meinung des Managements zu
dem Thema. Teil 3 vergleicht dies mit der Meinung der Mitarbei-
ter. Teil 4 holt erste Ideen ein. Diese werden dann revidiert und
bestatigt, bevor sie auf die Ergebnisse untersucht werden, die
den groften Nutzen bringen.

* Reservieren Sie fiir jeden Abschnitt eine sinnvolle Zeitdauer.

* Falls Sie Probleme haben, eine Methode zu entwickeln, dann
wahlen Sie die passendsten Techniken aus diesem Buch und
stellen Sie diese in einer logischen Reihenfolge zusammen, um
zu einer Entscheidung zu kommen (denken Sie daran, sie jeweils
zeitlich zu begrenzen).

OBUNG: Wahlen Sie basierend auf der Aufgabe, der Anzahl der
Teilnehmer und der Dauer des Treffens eine realistische Anzahl
von Stadien. Halten Sie fest, welches die sinnvollsten Ansétze
sein konnten. Halten Sie sich an folgenden Ablauf: Erkldren der
Herausforderung, Untersuchen der Optionen, Generieren neuer
Ideen, Einschranken dieser auf eine handhabbare Zahl, Festlegen
der endgliltigen Entscheidung.




8.DER RICHTIGE ANREIZ
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* Fast alle Ideensitzungen sind zu lang. Je l&nger sie dauern, umso
unproduktiver werden sie.

* Die Person, die die Sitzung leitet, ist verantwortlich dafiir, sie in
die kleinstmdglichen Einheiten aufzuteilen und dafiir zu sorgen,
dass zur richtigen Zeit die richtigen Anreize eingeflihrt werden.



* Fir ein Thema sollten jeweils maximal 30 Minuten aufgewandt
werden. Manche Abschnitte sollten auf finf Minuten beschrankt
werden.

% Regelméfige, disziplinierte Pausen sind wichtig.
* Vielfalt halt frisch.

* Unerwartete Intermezzi sorgen dafiir, dass die Teilnehmer stimu-
liert bleiben. Planen Sie im Zweifelsfall ein Zwischenspiel mehr
ein, als Sie tatsachlich brauchen.

% Ubungen, praktische Anwendungen dessen, was diskutiert wur-
de, und Gruppenarbeit kdnnen schneller zu Ideen fiihren, solan-
ge sie nicht trivial sind oder auBer Kontrolle geraten (also vom
Thema abweichen oder ausufern).

* Diese Art von Anreiz erfordert wie jede effektive Unterstiitzung
strenge Disziplin, der Anwender muss also eine exakte Vorstel-
lung von den Vorgangen haben und die Leute entsprechend lei-
ten.

UBUNG: Werfen Sie einen Blick auf Ihren Entwurf fiir den Ablauf
der Sitzung und stellen Sie sich vor, Sie wéren nicht der Leiter der
Sitzung, sondern ein Gast. Denken Sie dariiber nach, wie schnell
Sie sich langweilen wiirden. Identifizieren Sie die kritischen Stel-
len, an denen die Langeweile einsetzen konnte. Wéhlen Sie diese
Momente, um etwas Unerwartetes einzufiihren. Die Ideen aus
diesem Buch helfen lhnen, eine passende Zahl zu wéhlen, um die
Teilnehmer zu stimulieren.




9.D1E HAUSAUFGABEN-
CHECKLISTE
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VOR DEM TAG:

| Auftrag gelesen?

2 Hintergrundmaterial gelesen?

O

]

4 Ercte BGedanken? G
|

L\- Bereit fiir Test am Anfang?

* Wenn Sie sich alle Seiten in Teil Eins angeschaut haben, sind Ihre
Vorbereitungen nahezu abgeschlossen.

* Das ist die Vorbereitung fiir die Person, die die Sitzung leitet. Was
ist mit den Teilnehmern? Die meisten Leute rauschen in Brain-
stormings und hoffen, improvisieren zu kénnen. Allerdings fiihrt
das kaum zu einer effektiven Generierung von Ideen.



* Als Organisator miissen Sie sorgfaltig dariiber nachdenken, wel-
che Hausaufgaben Sie schon vor der eigentlichen Sitzung aus-
geben wollen. Damit nehmen Sie bereits einen gewaltigen Druck
von der Sitzung und von sich selbst. Die Vorbereitung anderer ist
oft genauso wichtig wie lhre eigene.

* Gewissenhafte Teilnehmer (und das sollten sie sein, schliefilich
haben Sie sie selbst ausgewéhlt) werden den Auftrag und das
ganze Hintergrundmaterial vor dem Tag aufgenommen haben, so
dass kein Bedarf an einem langwierigen und oft wiederholten
Austausch von Informationen besteht, der die verfiighare Zeit
auffrisst und diejenigen frustriert, die sich gut vorbereitet hatten.

* Versuchen Sie Teilnehmern, die unter Zeitdruck stehen oder sich
driicken wollen, zu erklaren, dass es am Anfang der Sitzung einen
Test zu dem Auftrag geben wird, oder bitten Sie sie, gleich zu
Beginn ihre besten Ideen zu présentieren, damit sie gezwungen
sind, vorauszudenken und sich vor allen anderen zu ihren Ideen
zu dufBern.

OBUNG: Stellen Sie sich vor, dass jeder Teilnehmer zu Beginn
der Sitzung ausgezeichnet informiert ist - sie verstehen die Her-
ausforderung sowie den Hintergrund und strotzen vor Ideen. Ar-
beiten Sie nun zuriick und stellen Sie exakt fest, was sie brauchen
wiirden, um dieses Maf3 an Versténdnis zu erreichen. Sorgen Sie
dafiir, dass alle schon weit vor Beginn der Sitzung diese Einsich-
ten und Informationen erhalten - mit der angemessen deutlichen
Anweisung, dass es wichtig ist, sich griindlich vorzubereiten.




10.DIE REGELN FUR DIE
MITARBEIT
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WER NICHT AUFTAUCHT
M DER VERGANCENLET :
oy DARF NCHT MTREDEN
DRODUKTIVES ZUHOREN KEIN JARGON
KEINE SELBSTDARSTELLUNG

KURZE = INTELLIGENZ

o KENZYNSMUS O |

PROBLEME ERNST NEHMEN,
ABER NICHT SICH SELBST

o 9]

* Es gibt eine letzte Komponente, die der Generierung grofRartiger
Ideen zutraglich ist, und diese ist nicht so sehr von praktischer
Art, sondern betrifft die Stimmung: Die Einstellung der Teilneh-
mer muss stimmen. Und das bedeutet, dass man den richtigen

Ton vorgeben sollte.



* Ob Sie das schaffen, hdngt davon ab, wen Sie einladen, welche
Ansichten sie zu dem Thema haben, in welcher Stimmung sie
sind und in welcher Weise Sie anleiten und kontrollieren.

* Sie konnen Ihre eigenen Regeln fiir die Teilnahme so gestalten,
dass sie die Unternehmenskultur widerspiegeln. Die wesentli-
chen Merkmale sollten jedoch in den meisten guten Arbeitsum-
gebungen dblich sein.

% Besonders erwilinscht sind: Ignorieren der Vergangenheit, pro-
duktives Zuhdoren, Kiirze und ein seridses Zugehen auf das Thema
und nicht das Befriedigen des eigenen Egos.

% Besonders abzulehnen sind: mutwilliges Fernbleiben (wenn je-
mand nicht auftaucht oder zu spat kommt, darf er nicht mitent-
scheiden), jeglicher Jargon, Angeben und Zynismus.

* Bedenken Sie, dass es einen deutlichen Unterschied zwischen
Zynismus und Pragmatismus gibt. Meiden Sie Extremfélle bei der
Ideengenerierung. Ungeziigelte, unpraktische Ideen sind ebenso
nutzlos wie das sofortige Abschmettern jedes neuen Vorschlags.

* Und schlielich sollten Sie versuchen, eine entspannte Atmo-
sphare zu erzeugen. Sie fiihrt zu besseren Ideen.

OBUNG: wenn Sie eine Sitzung zum Generieren von ldeen
durchfiihren, missen Sie den Ton angeben. Planen Sie die

Ubung von dem Augenblick an, in dem Sie einladen, bis zu Ihrem
gewiinschten Ergebnis. Uberlegen Sie, welche Leistung Sie von
Ihren Teilnehmern erwarten. Schreiben Sie Ihr erwartetes Verhalten

auf und sorgen Sie dafiir, dass all Ihre Kommunikation (iber den
Job, einschlieflich Ihres Auftretens am entscheidenden Tag, dies
widerspiegelt.
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