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Digitales Brainstorming zur Ideenfindung

&

Kurzbeschreibung

Brainstorming, eine Kreativmethode aus den USA, ist heute wohl die am
haufigsten angewandte Methode, um Ideen zu finden, wenn Produktivitat und
Kreativitat erforderlich sind. Durch das freie Sammeln von Ideen bzw. spontanen
Gedanken ohne wertende Kommentare werden Denkblockaden abgebaut, die
Losungsvielfalt erweitert sich und die Teilnehmer*innen (TN) beteiligen sich
starker und werden kognitiv angeregt. Brainstorming kann in der Prasenz- und
Onlinelehre eingesetzt werden, digitale Methoden senken die Hemmschwelle der
TN zusatzlich durch schnelle, anonyme Antworten und fassen die Ergebnisse
automatisch Ubersichtlich fir die TN und die Lehrperson (LP) zusammen.
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Griinde fiir den Einsatz

e Digitales Brainstorming ermdglicht eine anonyme Teilnahme und stellt die
Ergebnisse automatisch ansprechend dar.

e Brainstorming baut Denkblockaden ab, da alle Ideen kritikfrei geduBert
werden kdnnen.

e Brainstorming erhoht die Vielfalt von Losungen, da die TN durch die offene
Form dazu angeregt werden, ,out of the box” zu denken.

e Die TN kommunizieren aktiver mit und erhalten Vertrauen in ihre eigenen
Kompetenzen, da es keine falschen Antworten gibt.

e Mit digitalen Tools ist das Brainstorming dokumentiert und oft kdnnen die
Ergebnisse in einem zweiten Schritt direkt geordnet bzw. gegliedert werden.

Technische Infrastruktur / Empfehlungen

LP bendtigen einen Computer bzw. Laptop, Internet und eventuell einen Beamer
zur Projektion im Unterrichtsraum bei Prasenzlehre.

TN bendtigen ein mobiles Endgerat (Smartphone, Tablet, Laptop) und W-Lan. Sie
steigen Uber ihr Endgerat tber einen Kurzlink (z.B. generiert Giber Tinyurl), einen
QR-Code oder einen vom Tool vorgegebenen Buchstaben- bzw. Zahlencode in
das gewahlte Brainstorming-Tool ein.

Rolle der Lehrperson

Die Lehrperson instruiert die TN und erklart die Aufgabenstellung sowie die
Regeln des Brainstormings (alle Ideen sind erwiinscht, Quantitat geht vor
Qualitat, Kritik ist nicht zulassig, etc.; siehe auch Grundlagen). Zusatzlich fihrt sie
die TN genau in das gewahlte Tool ein. Wahrend des Brainstormings moderiert
sie die Aufgabenstellung und motiviert die TN zur Teilnahme, aber halt sich
inhaltlich zuriick. Am Ende fasst die LP die Ideen zusammen und entscheidet, wie
bzw. womit weitergearbeitet wird.
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Einsatzmoglichkeiten / Methoden

Die Themen- und Ideenfindung fiir eigene Projekte, Referate oder (Seminar-)
Arbeiten ist in vielen Lehrveranstaltungen erforderlich und oftmals eine
Herausforderung fur die TN. Der Einsatz von Brainstorming-Methoden erleichtert
den TN diesen Prozess, da sie dabei im ersten Schritt nicht unter dem Druck
stehen, hochqualitative Vorschlage zu machen, sondern erst einmal ihrer
Kreativitat freien Lauf lassen konnen. Ein Brainstorming kann somit am Beginn
zahlreicher Entwicklungsprozesse in Lehrveranstaltungen stehen und durch
unterschiedliche Weiternutzung der gewonnen Ideen, bspw. fiir Projekte oder
Weiterentwicklung in Gruppenarbeiten, flexibel eingesetzt werden.

Grundlagen

Ein echtes (d.h. vollig freies) Brainstorming beruht auf einigen Grundregeln:’

e Kritik (verbal und nonverbal!) wird wahrend der Brainstorming-Phase nicht
geauBert. Das stellt sicher, dass die TN nicht gehemmt oder frustriert werden
und vermeidet lange Diskussionen Uber das Fiur und Wider.

e Ideen anderer TN sollen aufgegriffen und weiterentwickelt werden. An alle
geauBerten Vorschlage kann angekniipft werden, es gibt kein Urheberrecht
auf Ideen.

e Die TN sind gedanklich frei und sollen ihrer Fantasie freien Lauf lassen. Im
Brainstorming geht es (noch) nicht um Umsetzbarkeit oder Qualitat, sondern
um spielen und experimentieren mit den Gedanken und Ideen.

e Es sollen méglichst viele Ideen in kurzer Zeit gefunden werden. Dadurch wird
die Spontanitat der TN erhoht und es entstehen mehr ungewdhnliche Ideen.

Manche Brainstorming-Methoden schranken die oben genannten Regeln etwas
ein oder erweitern sie, um die Ideenfindung in eine bestimmte Richtung zu
lenken. Im 6-Hiite-System? erhalten bspw. alle TN eine zugeteilte Rolle, aus
deren Perspektive sie im Brainstorming denken (siehe Anwendungsbeispiel).

Neben der Beachtung der Brainstorming-Grundregeln sind auch die
GruppengrofBle und die Moderation wichtige Bedingungen fiir das Gelingen der
Methode. Je mehr Personen einer Gruppe angehoren, desto weniger individuelle
Teilnahme ist moglich und notwendig. Gruppen, die groBer als 20 TN sind,
werden daher am besten in Untergruppen geteilt. Die Moderation, in den
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meisten Fallen die LP, halt sich inhaltlich am besten zurtick, damit die TN sich
nicht von ihr beeinflussen lassen und im schlimmsten Fall nur Ideen

é weiterverfolgen, die die LP geduBert hat. Moderativ ist es allerdings wichtig, dass

die LP die AuBerung von Ideen anregt.

Klassisches Brainstorming

Das klassische Brainstorming (auf Deutsch manchmal auch ,Kopfsalat” genannt)
beruht auf den oben genannten Grundregeln und lasst die TN in einem
festgelegten Zeitraum alle ihre Ideen ungefiltert und unstrukturiert duBern. Diese
Methode kann in synchronen Prasenz- und Online-Einheiten mithilfe von
unterschiedlichen Tools durchgefiihrt werden. Ein empfehlenswertes Tool daftr
ist Padlet, wo sich einzelne virtuelle Haftnotizen auf einer endlos groBen Wand
erstellen lassen. Darin kénnen die TN ihre Ideen schnell und einfach teilen. Um
eine anonyme Stimmenabgabe zu garantieren, ist es wichtig, dass die TN sich
nicht mit einem Benutzer*innenkonto anmelden.

Bei der Durchfiihrung eines Brainstormings ist die methodische Einbettung davor
und vor allem danach essenziell. Wie wir mit den gesammelten Ideen
weitergearbeitet? Welchem Zweck dienen sie? Unmittelbar nach dem freien
Brainstorming sollte eine Phase zum Ordnen und Clustern der Ideen in
gesammelte Themenbereiche eingeplant werden. Danach kdnnen die TN und die
LP Feedback und Kritik duBern und so jene Ideen herausfiltern, mit denen in
einem Projekt, einer Seminararbeit 0.3. weitergearbeitet wird. Bei Padlet kann das
bspw. direkt erfolgen: Die einzelnen virtuellen Haftnotizen kénnen verschoben
und dadurch geordnet werden. Alternativ dazu kann Mindmapping als grafische
Visualisierungsmethode eingesetzt werden (eine ausfiihrlichere Darstellung
finden sie im Use Case ,Visualisierungen”).

Brainwriting

Brainwriting ist eine Variante des Brainstormings, das striktere Regeln vorgibt
und die Ideensammlung so starker strukturiert. Dazu werden die TN in Gruppen
aufgeteilt (4-6 Personen) und sie erarbeiten im Team gleichzeitig und schriftlich
Ideen. Dazu schreiben alle TN drei Ideen auf und die Gruppenmitglieder
entwickeln die Ideen nach der Reihe weiter. Eine festgelegte Brainwriting-
Methode ist 6-3-5-Methode, wo sechs Personen an je drei Ideen arbeiten, die
nach der Erstellung von einer Person jeweils finfmal weiterentwickelt werden.
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Das kann beispielsweise in einer solchen Tabelle geschehen:

Thema

2

Idee A von Person 1

Idee B von Person 1

Idee C von Person 1

Weiterentwicklung
durch Person 2

Weiterentwicklung
durch Person 2

Weiterentwicklung
durch Person 2

Weiterentwicklung
durch Person 3

Weiterentwicklung
durch Person 3

Weiterentwicklung
durch Person 3

Weiterentwicklung
durch Person 4

Weiterentwicklung
durch Person 4

Weiterentwicklung
durch Person 4

Weiterentwicklung
durch Person 5

Weiterentwicklung
durch Person 5

Weiterentwicklung
durch Person 5

Weiterentwicklung
durch Person 6

Weiterentwicklung
durch Person 6

Weiterentwicklung
durch Person 6

Mit dieser Methode sind alle TN laufend in das Brainstorming involviert und

auch zurlickhaltende TN kénnen aufgrund des schriftlichen Modus aktiv daran

teilnehmen. Die Ideen werden in mehreren Schritten verfeinert, sodass jede

Person am Ende mit drei relativ ausgereiften Themen weiterarbeiten kann.

Diese Methode wird traditionell mit einem ausgedruckten Arbeitsblatt

durchgefiihrt, doch durch die Zuhilfenahme von Online-Tools er6ffnen sich

weitere Moglichkeiten, wie beispielsweise die Anwendung in einer Online-

Lehrveranstaltung Uber ein Videokonferenztool und Gruppenrdaume (Breakout
Rooms) oder eine asynchrone Durchfiihrung zwischen
Lehrveranstaltungseinheiten. In beiden Fallen machen die TN Gebrauch von
Online-Kollaborationstools wie einem ZumPad, womit die gemeinsame Arbeit
entweder in Textform oder in einer Tabelle einfach mdglich ist.

Zeitlicher Aufwand

Die Vorbereitung der Online-Tools dauert in der Regel nur wenige Minuten. Ggf.

kann es nutzlich sein, Beispiele vorzubereiten, um den TN gerade bei der
erstmaligen Verwendung zu zeigen, wie das Tool angewendet wird.

Die Durchfuihrung in der synchronen Einheit kann — je nach Aktivitat der TN und
Umfang der Methode — rund 10-30 Minuten in Anspruch nehmen. Der
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Zeitaufwand fur die methodische Weiternutzung der gewonnenen Ideen sollte

allerdings ebenfalls bedacht werden.

Tipps zur Umsetzung

Ermutigen Sie die TN wahrend des Brainstormings zu Kreativitat und
Offenheit. Stellen Sie klar, dass es keine falschen Antworten gibt und gerade
unkonventionelle Ideen erwiinscht sind.

Ein funktionierendes Brainstorming benétigt ein entsprechendes Klima
innerhalb der Gruppe. Zwingen Sie den TN nicht auf, ad hoc kreativ sein zu
mussen, sondern schaffen Sie dafur einen Rahmen der offenen
Gesprachskultur.

Uberpriifen Sie vorab, welcher Browser am Computer im Lehrraum (bzw. auf
dem von Ihnen verwendeten mobilen Gerat) verfiigbar ist und testen Sie das
Tool mit diesem Browser. Manche Tools werden je nach Browser
unterschiedlich dargestellt oder sind nicht kompatibel. Dieser Hinweis ist
auch wichtig fir TN, wenn diese beim Einstieg Uber ihre mobilen Endgerate
Zugangsprobleme melden. Ein Browserwechsel |6st das Problem meistens.

Vorteile / Herausforderungen

Durch das Brainstorming kénnen die TN neue Perspektiven auf ein bekanntes
Thema entwickeln und so neue Einblicke erhalten. Auch fir die LP kdnnen die
zahlreichen teils unvoreingenommenen Blickwinkel — beispielsweise auf ein
Forschungsprojekt — niitzlich sein.

Digitale Tools helfen beim Brainstorming, indem sie das Antworten schnell,
einfach, benutzer*innenfreundlich und anonym ermaoglichen.

Bei der Verwendung von Online-Tools bendtigen LP unter Umsténden ein —
je nach Tool und Umfang der Nutzung kostenfreies oder kostenpflichtiges —
Benutzer*innenkonto, um eine Aktivitat einrichten zu kdnnen. Dies muss mit
den Datenschutzrichtlinien der jeweiligen Hochschule abgeglichen werden.
Bei der Verwendung von digitalen Tools ist es wichtig, auf die Barrierefreiheit
zu achten. Nicht alle Tools sind beispielsweise fiir sehbehinderte oder blinde
Personen zuganglich, besonders, wenn Visualisierungen im Zentrum stehen.
AuBerdem muss bedacht werden, dass mdglicherweise nicht alle TN die
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entsprechende Hardware zur Verfligung haben und deshalb von solchen
Methoden ausgegrenzt sind. Hier kann es helfen, wenn die Aktivitaten bei
Bedarf paarweise bzw. in kleinen Gruppen durchgefiihrt werden kdnnen.

Einfluss auf Lernerfolg

Der Einsatz von Brainstorming-Methoden kann kreatives und assoziatives
Denken fordern, wahrend die darauffolgende Phase des Ordnens sich auch
positiv auf analytische Denkfahigkeiten auswirken kann.?

Einfluss auf Motivation

Die Motivation der TN, Ideen zu finden und beizutragen, kann sich durch die
Gruppendynamik und den sozialen Vergleich mit anderen wahrend einem

Brainstorming erhéhen.*

Rechtliche Aspekte

Mit diesem Absatz mdchten wir Sie fir rechtliche Aspekte beim Einsatz von

digitalen Technologien in Unterricht und Lehre sensibilisieren. Gesetzliche
Bestimmungen sind jedenfalls einzuhalten. Fir diesen Use Case sind
insbesondere folgende Rechtsthematiken relevant:

¢ Nutzungsbedingungen der verwendeten Tools

e Datenschutzgrundverordnung (inkl. Datensicherheit)

Bei dieser Methode geben die TN im Normalfall nur wenige bis keine
personlichen Daten von sich preis, besonders wenn der Einstieg in ein Tool
anonym Uber Links oder Buchstaben- bzw. Zahlen-Codes erfolgt. Es ist
empfehlenswert, derartige Tools zu bevorzugen. Je nach Tool benétigt die LP
aber ein Benutzer*innenkonto. Bitte wenden Sie sich bei weiteren Fragen an die
zustandige(n) Abteilung(en) lhrer Institution.

Mogliche Tools fiir Umsetzung

Online-Kollaborationstools

Zum schriftlichen Online-Brainstorming werden Online-Kollaborationstools
verschiedenster Art verwendet, mit denen mehrere TN gleichzeitig an Ideen
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arbeiten und Anderungen nachverfolgt und wiederhergestellt werden kénnen.
Das sind beispielsweise:

e webbasierte Texteditoren wie ZUMPad (Freeware, ohne
Registrierung/Anmeldung, Firmensitz in Deutschland)

e Produkte der Google Suite z.B. GoogleDocs und GoogleSlides (kostenloser

Account fur Ersteller*innen notwendig; Anmeldung fir TN moglich, aber
nicht notwendig, ansonsten anonyme Nutzung, Firmensitz USA)

e Office 365, z.B. PowerPoint und Word (Lizenz muss vorhanden sein, alle
Bearbeiter*innen missen eingeloggt sein; derzeit kostenlos fir 1 Jahr
verfligbar bzw. oft auch direkt von Hochschulen zur Verfligung gestellt,
Firmensitz USA)

Audience-Response-Systeme

Audience-Response-Systeme (ARS) sind zumeist webbasierte Tools, die speziell
fur den Einsatz in Massen-LVs gestaltet wurden. Sie ermdglichen die
Partizipation bzw. Interaktion bei hoher TN-Zahlen mit ihren eigenen
Endgeraten.®> ARS bieten flr das Brainstorming Funktionen wie die Mdglichkeit
der Freitexteingabe bzw. offenen Frage und ermdglicht so digitale Echtzeit-
Kommunikation.

e Pollly - Freeware, Verwendung ohne Anmeldung, Firmensitz Schweiz

e Mindmapmaker — Freeware, Open Source, Verwendung ohne Anmeldung

e Mentimeter — Freemium (kostenlose Version mit eingeschranktem
Funktionsumfang verfligbar), LP bendétigt ein Benutzer*innenkonto,

Firmensitz USA; LP steigt iiber mentimeter.com, TN Uber menti.com ein

Virtuelle Pinnwdnde

Auf virtuellen Pinnwanden kdénnen Ideen mit digitalen ,Post-Its” gesammelt und
geordnet werden. Uber die Kommentarfunktion ist auch eine Bewertung bzw.
das Stellen von Fragen mdglich.

e Padlet — webbasiertes Tool, Verwendung im Browser bzw. App (iOS, Android),
Freemium (kostenlose Version mit eingeschranktem Funktionsumfang
verfligbar), LP benétigt ein Benutzer*innenkonto, TN anonym, Firmensitz
USA, Pinnwand kann auch direkt im LMS eingebettet werden
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Anwendungsbeispiel

é In einer Online-Lehrveranstaltung zu nachhaltiger Innovation mochte die LP ihre
TN dazu bringen, zu den in der Lehrveranstaltung besprochenen Sustainable

Innovation Strategies kreative Losungsansatze zu finden. Deshalb entscheidet sie
sich fur die Durchfiihrung einer Brainstorming-Methode. Dabei werden die TN
wahrend einer Videokonferenz in 6er-Gruppen in einen Breakout-Room
geschickt und haben 20-30 Minuten Zeit fur ihr Brainstorming. Damit die TN
dabei auch eine Herausforderung haben, wendet die LP das 6-Hite-System?® an
und teilt den TN innerhalb ihrer Brainstorming-Gruppe Rollen zu. Um wahrend
der LV-Einheit Zeit zu sparen, kann die LP die Zuteilung bereits vorab
uibernehmen und den TN ihre Rollen mitteilen. In jeder Gruppe gibt es eine
kreative Person, die nur neue und unbekannte Ideen aufzeigen darf, eine
analytische Person, die emotionslos Fakten sammelt, eine emotionale Person,
die nur auf Basis von positiven und negativen Gefiihlen argumentiert, eine
pessimistische Person, die immer nur nach Schwachen und Risiken sucht, eine
optimistische Person, die immer die Starken und Chancen von Ideen formuliert
und eine strukturierte Person, die aus allen Ideen ein groBes Ganzes
zusammenfasst und die Gruppe leitet. Jede Gruppe fasst ihre Ideen in einem flr
alle Gruppenmitglieder zuganglichen ZumPad zusammen. Die Links dafir stellt
die LP vorab zur Verfligung, damit sichergestellt ist, dass auch sie selbst Zugriff
auf die Inhalte hat.

Nach der Brainstorming-Phase fasst die LP die Ideen gemeinsam mit den TN im
Plenum zusammen und clustert sie, um anhand derer nachhaltige Innovationen
und Businessmodelle zu besprechen.

Weiterfiihrende Literatur und Beispiele

e Hofler, Elke. (2018). Digitale Werkzeugkiste eROM. Osterreichisches
Sprachen-Kompetenz-Zentrum (Hrsg.). Graz: OSZ.

e Reich, Kerstin. (2007): Brainstorming. In Methodenpool der Uni KdIn.
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