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In seinem 2001
veroffentlichten Buch
, 1 he Art of Innovation“
prognostizierte

Tom Kelley, General
Manager von IDEO,
dass Innovation bald
das Herzstluck von
Unternehmensstra-
tegien und -initiativen
bilden wurde.
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AuBerdem entkraftete er den Mythos, dass Unternehmen ,kreative
Genies” bendtigen, um innovativer und wettbewerbsfahiger zu werden.
Kelley zufolge ist Teamarbeit der Schilissel, um die Kreativitat aller
Mitarbeiter zu entfalten und die Innovation in Unternehmen zu férdern.

Ein Jahr spéter ging Richard Florida in ,, The Rise of the Creative Class”
noch einen Schritt weiter: Er stellte die radikale These auf, dass Kreativitat
zum unverzichtbaren Wirtschaftsmotor werde und schon bald Gber

die Organisation des Arbeitsplatzes, Uber Erfolg oder Misserfolg von
Unternehmen und sogar Stadten entscheide.

Solche Ideen wurden damals interessant, aber groBtenteils irrelevant
gefunden. Statt sich auf das kreative Ergebnis ihres Unternehmens zu
konzentrieren, verfolgten die meisten FUhrungskréafte kurzfristige Ziele
wie Produktivitét, Effizienz, Kosteneinsparungen und Abfallvermeidung.
Auch wenn sie ihrer Zeit voraus waren, pragten Kelley, Florida und andere
Visionare das Bild, das wir heute von Kreativitat haben: Sie ist nicht die
Gabe einiger weniger, sondern ein grundlegendes menschliches Talent,
das in uns allen schlummert.

Durch diese Pioniere und unsere enge Zusammenarbeit mit IDEO, dem
IIT Institute of Design und der Stanford d.School inspiriert, untersuchte
Steelcase zehn Jahre lang kreative Arbeitsweisen und wie diese geférdert
werden kénnen — durch die Integration von Mitarbeitern, Orten und
Technologien. Wir sind fest davon Uberzeugt, dass die Zukunft im
kreativen Arbeiten liegt und schon in vollem Gange ist.

Wir haben erkannt, dass Kreativitdt — die angeborene menschliche Fahigkeit,
Ideen zu entwickeln, komplexe Probleme zu I8sen und neue Mdglichkeiten
wahrzunehmen - der Motor von Innovation ist, jetzt und auch in Zukunft.
Viele der dringendsten Probleme der Geschéaftswelt kdnnen durch kreatives
Denken geldst werden. Kreativitét ist eine unverzichtbare Voraussetzung

fir das Unternehmenswachstum. In unserer Welt, die sich so radikal
verandert, ist Flexibilitdt von so entscheidender Bedeutung, dass sie vom
renommierten Wirtschaftswissenschaftler und Autor Klaus Schwab als ,,Die
Vierte Industrielle Revolution® bezeichnet wird. ,,Wir stehen am Rande einer
technischen Revolution, die unsere Art zu leben, zu arbeiten und miteinander
umzugehen grundlegend verandern wird“, so Schwab. ,,Das AusmaB und die
Komplexitat dieser Transformation wird mit nichts vergleichbar sein, was die
Menschheit bisher erlebt hat.”

Mehr denn je zuvor ist die Férderung von Kreativitat bei der Arbeit durch die
Integration von Umgebung und Technologie eine wichtige Herausforderung
und Chance, einen Mehrwert fir Wirtschaft und Gesellschaft zu schaffen.
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Warum gerade jetzt?

Viele Faktoren tragen zum steigenden Bedarf an
Kreativitdt am Arbeitsplatz bei. Die drei wichtigsten sind:

Die zunehmende Komplexitat in Unternehmen und Organisationen
Durch die Weiterentwicklung der technologischen Kapazitdten und die
Entwicklung von leistungsstarken personlichen Geraten sind Globalisierung
und Vernetzung geradezu explodiert. Die Aufgabenverteilung in groBen
Unternehmen wird nicht mehr durch eine Hierarchie bestimmt, in der
Auftrédge nach unten und Lieferungen nach oben weitergegeben werden.
Unternehmen sind heute komplexe adaptive Systeme mit verteilter
Kontrolle und Entscheidungsfindung sowie miteinander vernetzten Teilen,
die sich im Laufe der Zeit verandern (Holland, 2014 und Mitchell, 2011).
Ein erfolgreiches System muss auf Basis der Interaktionen seiner Elemente
stetig verandert werden. In den meisten Unternehmen sind das Mitarbeiter,
Kunden, Mitbewerber, Angebote sowie die Tools und Technologien, die

die Arbeit unterstiitzen. Die Fahigkeit, das Unternehmen durch Reaktionen,
Entscheidungen und Probleml&sung voranzubringen, wird durch die
individuelle und gemeinschaftliche Kreativitédt ermdglicht, die sogar

auf kleinste Anderungen im System abgestimmt ist.

Die zunehmende Notwendigkeit vernetzter Zusammenarbeit

Durch die zunehmende Vernetzung kénnen die groBten Probleme
von Unternehmen nicht mehr von einem einzigen Team oder einer
einzigen Einheit gelést werden. Sie zéhlen vermehrt zu den ,,kniffligen
Problemen® — aufgrund von unvollstandigen, widersprichlichen

oder geanderten Anforderungen sind sie schwer zu |6sen. Durch die
anhaltende Flut an ,kniffligen Problemen® integrieren Unternehmen
zunehmend designorientierte Prozesse. Designorientiertes Denken wird
in immer mehr Wirtschaftshochschulen gelehrt (Brown, 2009). Immer
mehr Matrixorganisationen unterstiitzen die bereichslibergreifende
Zusammenarbeit (Gallup, 2017).

Die Personen kommen am besten mit dem Druck der komplexen Arbeit
klar, wenn sie kreative Problemldsung im Arbeitsalltag praktizieren. Sie
stellen regelméBig Fragen, die Uber ihr vorhandenes Wissen hinausgehen:
Mit welchen neuen Denkansatzen kann dieses bekannte Problem geldst
werden?
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Wie kénnen wir angesichts der stetigen Verinderung des Okosystems
unseres Unternehmens neue Ansatze zur Wertschdpfung aufzeigen?
Wessen Unterstliitzung bendétigen wir, um dieses Problem zu |6sen?
Wie kdnnen wir unsere Zusammenarbeit am besten abstimmen?

Das neue Zeitalter der kiinstlichen Intelligenz

Viele neue Technologien wie das Internet of Things, die Nanotechnologie
und die Materialwissenschaft verdndern die Unternehmenslandschaft.
Doch gerade der Bereich der kiinstlichen Intelligenz erfordert kreativere
Arbeit. Die rasante Entwicklung der kinstlichen Intelligenz erstaunt
selbst Experten. Da sie immer mehr prozess- und aufgabenbasierte
Aktivitdten ersetzt, prognostizieren Dystopisten massiven Stellenabbau,
da immer mehr Menschen durch Maschinen ersetzt werden (Susskind
und Susskind, 2016). Optimistischeren Futuristen zufolge wird sie jedoch
mehr Stellen schaffen als ersetzen (Frank, Roeherig und Pring, 2017).
Zwar ist schwer zu sagen, wie es ausgehen wird, aber es steht auBer
Frage, dass die kunstliche Intelligenz zunehmend integriert wird und

die Arbeitswelt entscheidend verandern wird. Brynjolfsson und McAfee
(2014) argumentieren in ,The Second Machine Age“: ,Die nachste digitale
Revolution wird unser aller Leben verandern. Der mentalen Kraft, also
unserer Fahigkeit, mit unserem Denken unsere Umgebung zu verstehen
und zu formen, dasselbe widerfahren wird wie einst der Muskelkraft, als
die Dampfmaschine auftkam.“ Zwar wird noch einige Zeit verstreichen,
bis die Entwicklung der kreativen kinstlichen Intelligenz abgeschlossen
ist und Einzug am Arbeitsplatz hélt, aber in den kommenden finf bis
zehn Jahren wird die prozessbasierte kinstliche Intelligenz zunehmend
unsere Arbeit beeinflussen. Die Wissensarbeit wird dahin verlagert,
unsere einzigartigen menschlichen Fahigkeiten einzusetzen: komplexe
Entscheidungsfindung und emotionale Intelligenz.


https://info.microsoft.com/wt-inspire-webinar-on-demand-registration-de-de.html?wt.mc_id=AID654702_QSG_190356&ocid=AID654702_QSG_190356
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* Steelcase Creativity and the Future of Work Survey, 2017,

** Bericht , The Future of Work®, Weltwirtschaftsforum, 2017,
***20th CEO Survey, PWC, 2017, ***Adobe State of Create 2016,
***** Forrester, The Creative Dividend, 2014.
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Der kreative Wandel

Neben den Hauptfaktoren tragen auch
geénderte Verhaltensmuster und Erwartungen
zu der Entwicklung der kreativen Arbeit bei.

Kreativitat ist ein Prozess

Wegweisende Denker wie Kelley und Florida widerlegten die These, dass
Kreativitat die Aktion hochbegabter Menschen ist. Ihrer Auffassung nach

ist Kreativitat ein Prozess, in den sich jeder einbringen kann. Da Probleme
immer komplexer werden, darf Kreativitat nicht mehr als rein kiinstlerisches
Streben erachtet werden. Vielmehr handelt es sich um eine neue Denk- und
Verhaltensweisen, die auf unterschiedlichste Themen angewendet wird

und neue Arbeitsweisen aufzeigt. In der Vergangenheit wurde die Arbeit
von Effizienzzielen bestimmt und in kleinere Abteilungen mit einer jeweiligen
Spezialisierung unterteilt (Taylor, 1911). Um schneller voranzukommen und
Redundanzen zu eliminieren, war der Prozess absichtlich linear, und im
Idealfall wurden Projekte in einer direkten Progression von einem Bereich

in einen anderen verschoben (siehe Diagramm auf der gegentiberliegenden
Seite). Heute erfordert die Losung komplexer Probleme eine
funktionstibergreifende Untersuchung unbekannter Bereiche, Flexibilitét
und lteration, divergentes und konvergentes Denken. Der Prozess der
kreativen Arbeit ist unbesténdig und oft chaotisch. Lernzyklen sind haufig
von Sackgassen und Scheitern gepragt.

Kreativitat ist die neue Produktivitat

Kreativitat ist ein wichtiger Faktor fir die Produktivitat. Wahrend immer
intelligentere digitale Technologien die Effizienz optimieren, tragt die
Fahigkeit von Teams und Unternehmen, Probleme effektiv zu 16sen und
durch gemeinsame Kreativitdt Mehrwert zu schaffen, zur Steigerung der
Produktivitat bei. Da die Arbeit immer komplexer wird, wird zunehmend
anerkannt, dass die Leistung der Mitarbeiter stark von der Qualitat

ihres kdrperlichen, kognitiven und emotionalen Wohlbefindens am
Arbeitsplatz abhangt. Es zeigt sich immer deutlicher, dass Wohlbefinden
und Zielstrebigkeit dazu beitragen, das Mitarbeiter kreativer denken
kédnnen und motivierter sind.

Kreativitat, Arbeit und die physische Umgebung

Kreativitat ist ein
iterativer Prozess

Lineare Arbeit

Segmentierte Aufgaben, die
der Reihe nach durchgefiihrt
werden

Kreative Arbeit

Ubereinstimmungen,
Abweichungen und
Wiederholungen bei
Menschen und Ideen
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72 Prozent der
arbeitenden
Bevolkerung
heutzutage glauben,
dass ihr zukunftiger
Erfolg von ihrer
Kreativitat abhangt.

Steelcase Creativity and the
Future of Work Survey, 2017

Kreativitat ist erfiillend

Trends lassen vermuten, dass die Belegschaft der Zukunft aus
Entscheidungstréagern, Hackern und kreativen Képfen bestehen wird. Das
bedeutet, dass Unternehmen umdenken miissen, um sie anzuwerben und
an sich zu binden. 72 % der Mitarbeiter sind laut einer aktuellen Studie von
Steelcase davon Uberzeugt, dass ihr beruflicher Erfolg von ihrer Kreativitat
abhangt. Millennials hegen bereits starkere Erwartungen an die Auswahl und
Kontrolle am Arbeitsplatz, und sie legen hoheren Wert auf Selbstdarstellung,
Komfort, soziale Verbindungen und Zielstrebigkeit bei ihrer Arbeit. Die
Generation Z wachst in einer vernetzten Welt auf, in der die traditionellen
Grenzen von Mathematik und Naturwissenschaften zur Kunst zunehmend
verschwimmen. Diesen Trend bestétigt die zunehmende Ergénzung von
MINT-Schulfachern (Mathematik, Informatik, Naturwissenschaft und
Technik) um Kunst. Schulen vermitteln vermehrt auch Grundkenntnisse der
Programmierung sowie der Erstellung von Multimediainhalten und nehmen
die Entwicklung sozialer und emotionaler Intelligenz in ihren Lehrplan auf.

Die Kreativitat Ihrer Belegschaft ist Ihr groBter Wettbewerbsvorteil. Mit einem modern
gestalteten Arbeitsbereich und leistungsstarker Microsoft-Technologie sorgen Sie fir
deren Férderung.
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Kreatives Denken

Kreativitat ist eine angeborene menschliche Fahigkeit
und ein evolutionarer Vorteil, der uns von allen anderen
Spezies unterscheidet. Neurowissenschaftliche Studien
haben bestatigt, dass an kreativen Denkprozessen
verschiedene Bereiche des ganzen Gehirns beteiligt sind.

Aufgrund dieser Erkenntnisse kénnen wir heute Zusammenhéange

erkennen zwischen den in Wechselbeziehung stehenden neurologischen
Phanomenen, die am kreativen Denken beteiligt sind, und den mehrstufigen
Modellen des kreativen Prozesses, die bereits von Sozialwissenschaftlern
und Prozessdesignern aufgestellt wurden. In ihrem Buch ,,Your Creative
Brain“ erlautert Shelly Carson, dass unser Gehirn beim kreativen Denken
mehrere Modi durchlduft:

Aufnahme

Breite und offene Aufmerksamkeit

Vergegenwartigung

Visualisierung und Vorstellung

Verkniipfung

Generierung von Ideen

Ideenfluss

Improvisation und Gedankenfluss

Argumentation

Rationale Problemldsung

Auswertung

Bewertung und Kategorisierung

Das wegweisende vierstufige Modell des kreativen Prozesses, das in den
1920er Jahren vom Sozialpsychologen Graham Wallas entwickelt wurde,
ist ahnlich aufgebaut: Vorbereitung (Entwickeln grundlegender Kenntnisse
eines Themas), Inkubation (Zeit zur Entwicklung von Ideen), lllumination
(Entstehung von Insights durch nach und nach gewonnene einzelne
Erkenntnisse) und Verifikation (Umsetzung von Ideen).


https://info.microsoft.com/wt-creativity-ebook-registration-de-de.html?wt.mc_id=AID654702_QSG_190358&ocid=AID654702_QSG_190358
https://info.microsoft.com/wt-creativity-ebook-registration-de-de.html?wt.mc_id=AID654702_QSG_190358&ocid=AID654702_QSG_190358
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Die Definitionen und Modelle unterscheiden sich. Die meisten

Forscher sind sich jedoch einig: Obwohl Kreativitat oft ausschlieBlich mit
divergentem Denken — d. h. der Entwicklung vieler Ideen oder alternativer
L&sungen fir ein Problem — in Verbindung gebracht wird, ist auch
konvergentes Denken erforderlich, d. h. die Beurteilung der Mdglichkeiten
und Auswahl der besten Losung. Designprozesse wurden seit
Jahrzehnten den sich stetig verdndernden Konzepten angepasst und sind
jedem bekannt, der mit den Lehren von ,,Design Thinking“ vertraut ist.

Wissenschaftliche Untersuchungen haben auch enge Verbindungen
zwischen kreativer Wahrnehmung und Handlungsangeboten in der
tatséchlichen Umgebung aufgezeigt (Chan und Nokes-Malach,

2005; Lipnicki und Byrne, 2005). Das physische Umfeld, Bewegung

und Korperhaltung kénnen lhre kreativen Fahigkeiten neurologisch
beeinflussen. Umwelteinflisse, die die ,langfristige Sichtweise” prégen,
kénnen neue Denkansatze ausldsen: Eine weite Aussicht, hohe Decken
und die Mdglichkeit, sich durch verschiedene physikalische Perspektiven
zu bewegen, kénnen lhr Gehirn darauf vorbereiten, neue Verkniipfungen
herzustellen und Dinge auf neue Weise zu betrachten. Die Natur und
Sonnenlicht setzen Endorphine im Gehirn frei, die Ihre Stimmung

heben, lhre Aufmerksamkeit zerstreuen und Ihre Féhigkeit verbessern,
verschiedene Ideen zu Uberdenken und sich Alternativen vorzustellen.
Wie wichtig der Ausblick in die Natur bzw. ein ,,Blick ins Griine” ist, wurde
in einer globalen Studie bestétigt, die wir mit 2.800 Mitarbeitern groBer
Unternehmen durchfiihrten. Wir fanden heraus, dass zur Verbesserung
der Qualitét informeller und ungezwungener Umgebungen am
Arbeitsplatz in erster Linie mehr Ausblicke in die Natur erforderlich sind,
da diese das emotionale und geistige Wohlbefinden férdern.

Weite Aussichten, hohe Decken
und die Moglichkeit, sich

durch verschiedene physische
Perspektiven zu bewegen,

sind eine hervorragende
Anregung fur das Gehirn, neue
Zusammenhange herzustellen
und Dinge auf neue Art und
Weise zu sehen.
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Entschllsselung von Verhaltensweisen und Bedirfnissen

Die jungsten Fortschritte in den Neurowissenschaften
helfen uns, die Verhaltensweisen und Bedurfnisse von
Menschen zu verstehen, die kreative Arbeit leisten.

In divergenten Denkmodi wird Kreativitat durch das
Kennenlernen verschiedener Informationsquellen

und Perspektiven angeregt.

Angenommen, Teams suchen nach neuen Impulsen, sprechen mit

Experten in den entsprechenden Bereichen und gewinnen Einblicke in neue
Entwicklungen und Trends in den relevanten Themenbereichen. AnschlieBend
missen sie sich beraten und Ideen austauschen. In den divergenten
Denkmodi ist jedoch auch Einzelarbeit erforderlich, damit Mitarbeiter das
Gehorte reflektieren, nachdenken und Ideen entwickeln kénnen. Eine lange
aufrechterhaltene Konzentration fuhrt nicht immer zu Lésungen. Indem man
sich psychisch und physisch von einem Problem distanziert, kann das Gehirn
unbewusste Verknlpfungen herstellen, die dann durch neue, plétzliche
Erkenntnisse in unser Bewusstsein gelangen. Dieser Wechsel zwischen
Einzelarbeit und Teamarbeit ist in den konvergenten Denkmodi ebenso
wichtig, da Einzelpersonen zum Entwickeln und Entdecken neuer Ideen

Zeit fur sich selbst brauchen. Teams wiederum bendtigen gemeinsame

Zeit, um ldeen auszutauschen und Mdglichkeiten neu zu erdrtern und

so optimale Lésungen und Pléne fiir die Umsetzung zu ermitteln.

Durch das Zusammenflihrungen der Ergebnisse
wissenschaftlicher Studien und unserer eigenen
qualitativen und quantitativen Forschung haben wir
neue Einblicke in die Verhaltensweisen und BedUrfnisse
von Menschen gewonnen, die kreative Arbeit leisten:

Kreativitat gedeiht in einer Umgebung voller Ideen.

O Interaktionen zwischen Einzelpersonen, Gruppen und Inhalten kdnnen
zu neuen Ideen inspirieren, Einzelpersonen ermutigen, ihre Ideen zu teilen,
und Teams dabei helfen, Ideen gemeinsam konstruktiv zu bewerten.

© Wenn sich Menschen auf emotionaler und kérperlicher Ebene wohlfihlen,
sind sie in der Lage, sich frei und ohne Hemmungen authentisch
auszudriicken, Vertrauen untereinander aufzubauen und als Gemeinschaft
zu agieren. Vertrauen ist die Voraussetzung fur den Austausch von Ideen
und offene Diskussionen.
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Tools und Technologien fiir gemeinsame kreative Arbeit machen
diesen Prozess méglich.

O Jede Person in einem Team sollte das Gefuhl haben, ihre Ideen
mitteilen und sich gleichberechtigt einbringen zu kénnen. Ein
vielfaltiges Angebot an digitalen und analogen Tools kann dazu
beitragen, dass alle Meinungen gehdrt werden und jeder Ideen
bearbeiten sowie entwickeln kann.

O Es ist wichtig, sowohl individuelles als auch kollektives Denken
transparent zu machen. Teams mussen verschiedene Inhalte
aufbereiten, mit Anmerkungen versehen und zusammenstellen,
um sich einen Uberblick tiber Ideen zu verschaffen, neue
VerknUpfungen herzustellen und neue Beziehungen zu entdecken.
Dies hilft der Gruppe, effektiv zusammenzuarbeiten und eine
kohé&rente Losung aus grundverschiedenen Ideen zu entwickeln.

Die sich abwechselnden Phasen aus divergentem/konvergentem
Denken sowie Gruppen- und Einzelarbeit missen unterstiitzt werden.

O Versunken in kreative Denkprozesse durchlaufen Teams den Prozess
oft ohne explizite Marker zur Aufzeichnung ihrer Gedanken- und
Entscheidungswege. Die Sensibilisierung fiir die verschiedenen Phasen
von ,ich und wir“ sowie konvergentem und divergentem Denken kdnnen
Gruppen dabei helfen, den Prozess konstruktiver zu durchlaufen.

0 Soziale Rituale unterstiitzen den Prozess und helfen Teams,
Bindungen einzugehen. In einem kreativen Raum mussen informelle
soziale Interaktionen und gemeinsames Feiern genauso unterstitzt
werden wie das intensive Ausarbeiten von Inhalten.

O Kreativitat erfordert sowohl Zeit fir Einzel- als auch Teamarbeit. Phasen,
in denen Individuen von einer Gruppe psychisch und physisch getrennt
sind, helfen ihnen, ihre Gedanken neu zu verknlpfen und spontane
Erkenntnisse zu generieren. In spateren Phasen des Prozesses ist
individuelle Konzentrationsarbeit zum Entwickeln von Visionen und
Durchfiihren von Planen entscheidend.
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Hierarchie
Struktur und
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Luxus
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Kultur

Von oben
gesteuerte
Prozesse

ZUu
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und Problemldsung

Kreative Fahigkeit

Eine organisatorische

Fahigkeit fir alle

Technologie

als Werkzeug

Ein unverzichtbares
Werkzeug fiir alle

Mitspracherecht
Matrixnetzwerk
und -fihrungskultur

Die Umstellung

Das Foérdern kreativer Verhaltensweisen in einer
Organisation erfordert Entscheidungen, um eventuell
vorhandene Spannungen in der Unternehmenskultur
zu I6sen. Die physische Umgebung kann den Wandel
hin zu einer kreativeren Kultur begtinstigen.

Kreativitéat erfordert gemeinsame Anstrengungen
in der gesamten Organisation und stellt

die Bedeutung des Netzwerks Uber die der
Hierarchie. Organisationen, bei denen Arbeit und
Entscheidungen traditionell in eine hierarchische
Struktur eingeordnet sind, haben Schwierigkeiten,
das Potenzial an Kreativitat als Schllsselféhigkeit
optimal auszuschdpfen.

Mitarbeiter und Organisationen sehen Kreativitat
haufig als Begabung einiger Einzelpersonen oder
als Rolle, die einer Handvoll Teams zugewiesen
wird. Die komplexen Probleme von heute erfordern
jedoch, dass alle Mitarbeiter in der Organisation
eine kreative Denkweise entwickeln.

Geschwindigkeit des Wandels, Komplexitét

von Problemen, vernetzte und verteilte
Zusammenarbeit, schnelle technologische
Entwicklung — alle diese Faktoren erfordern von
Organisationen eine Umstellung insofern als
Investitionen in Technologie nicht mehr zum Vorteil
von Fuhrungskréften getétigt, sondern als wichtiges
Instrument flr alle Mitarbeiter verstanden werden.

Der Markt, die Demografie der Belegschaft und
Probleme, vor die Unternehmen gestellt werden,
veréndern sich allesamt schnell und erfordern

eine gleichzeitige Veranderung des Arbeitsplatzes,
um das kreative Potenzial der Mitarbeiter und der
Arbeit im heutigen Umfeld zu entfesseln. Um diese
Forderung zu erflllen, missen sich Organisationen
von der regelbasierten Kultur der Vergangenheit
|6sen und flr eine Kultur der Motivation und
Innovation sorgen.
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Arbeitsplatzgestaltung im Sinne der Kreativitat

Nachdem wir intensiv Prototypen von Arbeitsbereichen
entwickelt haben, haben wir drei grundlegende
Designprinzipien identifiziert, die die kreative
Verhaltensweisen und Bedurfnisse untersttitzen. Diese
Prinzipien berlcksichtigen, dass Raum und Technologie
kreative Arbeit am besten unterstitzen kdnnen, wenn sie
als ein ganzheitliches, integriertes System konzipiert sind.

1. Emotionale Verbindung herstellen

Eine inspirierende Atmosphére und durchdachte Designelemente fordern
kreatives Denken und die Teamkultur. Mitarbeitern durch die Arbeitshaltung,
Nahe zu Kollegen und sinnvolle Designelemente korperliches und
emotionales Wohlbefinden zu vermitteln, unterstreicht die Bedeutung

des Einzelnen.

© Schaffen Sie mit authentischen Designelementen sowie inspirierenden
Kunstgegensténden und Materialien eine einladende Atmosphére und
eine persénliche Beziehung zum Raum.

O Berlcksichtigen Sie beim Entwurf lhrer Arbeitsbereiche das kérperliche
und emotionale Wohlbefinden der Mitarbeiter. Die Arbeitshaltung sollte
flexibel wahlbar und der Abstand zu anderen Personen (Augenhdhe)
und Inhaltsquellen bequem sein.

© Konzipieren Sie Bereiche, die Mitarbeiter ermutigen, durch
Experimentieren und die Verwendung integrierter Technologie
verschiedene Losungen visuell zu untersuchen.

O Die Arbeitshaltung sollte dem jeweiligen Arbeitsmodus entsprechen —
z. B. Stehtische fir produktive Besprechungen, sodass sich Mitarbeiter
mihelos zwischen dem Arbeitstisch und wandintegrierter Technologie
bewegen kénnen.
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Ideenfinduna

Eintauchen
Das Problem
erleben

Optimierung
Effizientere
Lésung
vorhandener
Probleme
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Individuelle
Ausrichtung
Uberlegung
und Entwicklung

Aktion
Konvergentes
Denken,
Umsetzen
und lIterieren

Abstand
Geistige
Verjiingung
und externe
Inspiration

Weiterent-
wicklung
Neue Ansétze
flir komplexe
Probleme

Kreative Spannungen

Kreative Arbeit erfordert nahtlose Ubergange
zwischen verschiedenen Arbeits- und Denkweisen
sowie Perspektiven. Es geht nicht um Entweder-
oder-Entscheidungen, sondern um die
Notwendigkeit, beide Ziele in Einklang zu bringen.

Kreativitat bedeutet fir Unternehmen Ideenfindung,
Brainstorming und Zusammenarbeit in Gruppen.
Dabei wird oft die Bedeutung der individuellen
Ausrichtung im kreativen Prozess auBer Acht
gelassen.

Organisationen mussen das Stigma brechen,
dass Kreativitdt immer mit phantastischen,
genialen, verriickten Ideen gleichzusetzen

ist. Kreativitat entwickelt sich zu einer
grundlegenden Methode, mit der Einzelpersonen
und Organisationen Probleme l6sen, um ihre
kreativen Ideen in die Tat umzusetzen.

Der kreative Prozess erfordert, dass Mitarbeiter
ein Gleichgewicht zwischen dem tiefen
Eintauchen in ein Problem und Momenten

des Abstands vom selben Problem finden.

Bisher haben Organisationen parallel zu ihrem
Wachstum den Geschéftsbetrieb optimiert,

wobei der Schwerpunkt auf besseren Methoden
fur die L6sung bekannter Probleme lag. Die
Geschwindigkeit des Wandels und die Komplexitat
von Problemen erfordern von Mitarbeitern taglich
das Lésen von neuen komplexen Problemen.
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2. Kreatives Selbstvertrauen fordern

Alle Mitarbeiter sollten unabhangig von ihrer Position in der Hierarchie
oder ihrem Standort in der Lage sein, komplexe Probleme zu l6sen.
Der gleichberechtigte Zugang zu Rdumen, Tools und Technologien
férdert die gleichberechtigte Mitwirkung.

-]

Stellen Sie Tools flir gemeinsame kreative Arbeit bereit
(z. B. Computergerate mit groBen Bildschirmen), die es jedem
ermdglichen, Inhalte beizutragen und mit Inhalten zu interagieren.

Integrieren Sie Technologien, die die Visualisierung beschleunigen
und interaktive Méglichkeiten zur gemeinsamen Bewertung von
Ideen bieten.

Unterstiltzen Sie die Prasentation von Ideen und Nachhaltigkeit
von Informationen, indem Sie vertikale Ebenen mit beschreibbaren
Oberflachen neben Technologien nutzen, um den kreativen
Prozess zu steuern.

Gewahrleisten Sie den Datenschutz und die Kontrolle der
Umgebung, um einen ,sicheren Hafen® zu schaffen, in dem
neue Ideen gedeihen kénnen.

3. Ein flexibles Okosystem schaffen

Verschiedene Bereiche unterstlitzen Einzelpersonen und Teams
im Laufe des kreativen Prozesses — Bereiche fur individuelle
Untersuchungen, Denkpausen, soziale Beziehungen sowie

die gemeinsame kreative Arbeit und Bewertung von Ideen.

o

Sorgen Sie fir nahtlose Konnektivitat zwischen Raumen, um

Uber Tools und Arbeitsbereiche hinweg einen ununterbrochenen
Informationsfluss und Erfahrungsaustausch zu erméglichen.

Damit Arbeitsbereiche gemeinsam oder von bestimmten Gruppen
bzw. Personen genutzt werden kénnen und Mitarbeiter in allen
Bereichen Zugriff auf Inhalte haben, sind cloudbasierte Plattformen
fiir Tools zur Einzel- und Teamarbeit erforderlich.

Entwickeln Sie ein Okosystem, in dem Mitarbeiter wahlen kénnen,
wo und wie sie arbeiten. Zur Unterstitzung der verschiedenen
Phasen kreativer Arbeit sind unterschiedliche Bereiche und Gerate
erforderlich.

Sehen Sie im Okosystem separate Bereiche oder Zonen fiir
bestimmte individuelle, teamspezifische oder organisatorische
Anforderungen vor.
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Damit Unternehmen
die Schaffung

eines kreativeren
Arbeitsumfelds
beschleunigen
kdnnen, haben
Steelcase und der
fiuhrende Technolog-
ieanbieter Microsoft
in Zusammenarbeit
ein speziell fur
kreative Arbeit
konzipiertes
ineinandergreif-
endes Okosystem
von funf
Umgebungen
entwickelt.

Einzelarbeit
Gemeinsame Bereiche
fur Entscheidungstrager
Ideen-Hub
Teamarbeitsbereich

Ruheraum
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Menschen brauchen eine Infrastruktur von miteinander

Ellr_]e Infrastruktur .Yon verbundenen Orten und Geréaten zur Unterstiitzung der
Raumen und Geraten verschiedenen Phasen und Aktivitaten von kreativer Arbeit.

Eine vielféltige Infrastruktur umfasst mobile und integrierte
Technologie sowie Rdume fiir individuelle Einzelarbeit und
fr gemeinsame Gruppenarbeit.

Ortsfest

Ideen-Hub

( Einzelarbeit ‘

Teamarbeits-
bereich

Bereiche
Gemeinsame
Bereiche
y fiir Entschei-
/ dungstrager

| Stundungsraum

Mobil
Technologie



Ruheraum

Einzelarbeit

Gemeinsame Bereiche
fur Entscheidungstréger

Ideen-Hub

Teamarbeitsbereich

Neue Erkenntnisse belegen, dass sorgfaltig
gestaltete Arbeitsbereiche und Technologie
eine nahtlose Zusammenarbeit ermdglichen
und fur optimale Kreativitat bei Einzelpersonen
und Teams sorgen.

Holen Sie sich das E-Book mit Checkliste:
Sind Sie bereit fiir die modernen Arbeitskréafte? >


https://info.microsoft.com/wt-assessment-checklist-registration-de-de.html?wt.mc_id=AID654702_QSG_190359&ocid=AID654702_QSG_190359
https://info.microsoft.com/wt-assessment-checklist-registration-de-de.html?wt.mc_id=AID654702_QSG_190359&ocid=AID654702_QSG_190359
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Einzelarbeit:

eigene oder gemeinsam
genutzte Bereiche,

oh wir in denen ein Benutzer
konzentriert arbeiten
kann; der Bereich kann
auch fur eine kurzfristige
gemeinsame Sitzung mit
einem Besucher genutzt
werden.

Ortsfest

Mobil
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Gemeinsame Bereiche

flr Entscheidungstrager:

offene, soziale Rdume,
wir die die Entwicklung

' und den Austausch von

Ortsfest

Ideen férdern, und bei
kreativen Erfahrungen den
Ubergang von fokussierter
Zusammenarbeit zu
einem informellen und
spontanen Austausch
ermdglichen.

Mobil
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Ortsfest

Ideen-Hub:
‘ Umgebung, die ergiebige
Kollaborationsmeetings
oh wir in geschlossenen

und offenen Raumen
unterstitzt.

Mobil
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Ortsfest

Mobil

Teamarbeitsbereich:

ein gemeinsam
genutzter Bereich fir
die konzentrierte Arbeit
einzelner Mitarbeiter
sowie fur kreative
Zusammenarbeit; jeder
Raum ladt Mitarbeiter zu
schnellen Uberpriifungen
und kurzen
Wiederholungen ein.






Kreativitat, Arbeit und die physische Umgebung 31

Ruheraum:

ein privater Bereich, den
Benutzer zum Ausgleich
oh wir von aktiver Gruppenarbeit
und Augenblicken des

Rulckzugs oder der
Entspannung nutzen
kénnen, um das eigene

Wohlbefinden zu
verbessern oder Ideen
weiterzuentwickeln, bevor
sie mit einer groBeren
Gruppe geteilt werden.

Ortsfest

Mobil
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Kreativitat ist
die angeborene
menschliche
Fahigkeit, Ideen
zu entwickeln,
schwierige
Probleme zu
|6sen und neue
Moglichkeiten
zu erkennen.
Sie ist der Motor
der Innovation -
schon jetzt und
auch in Zukunft.
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Schaffung einer Kultur der Kreativitat

Orte pragen das Verhalten, und das Verhalten im
Laufe der Zeit pragt eine Kultur. Intelligent gestaltete
R&aume kénnen die Einstellungen, Verhaltensweisen
und Leistungsniveaus hervorbringen, die Menschen
und Unternehmen fur ihren Erfolg bendétigen.

Kreativitat am Arbeitsplatz ist heute mehr als je zuvor gefordert und
gewlnscht. Um dieser Anforderung gerecht zu werden, bendtigen
Mitarbeiter ein Okosystem von Orten und Technologien, die die

vielen Aktivitdten des kreativen Prozesses ganzheitlich und dynamisch
unterstitzen.

Jeder Mensch verfiigt Uber angeborene kreative Fahigkeiten. Um

diese Fahigkeiten freizusetzen, gilt es, das Potenzial von Mitarbeitern

zu erschlieBen. Wenn Kreativitat geférdert wird, wird sie zur Gewohnheit.
Und wenn Mitarbeiter mehr Sinnhaftigkeit und persénliche Erflllung in der
kreativen Arbeit zur Unterstiitzung des Erfolgs ihres Unternehmens finden,
kann dies zu einem starken wirtschaftlichen Wachstum fiihren.

Lesen Sie das E-Book zum Thema Kreativitat: Tipps fiir die Gestaltung des
modernen Arbeitsplatzes »

Holen Sie sich das E-Book mit Checkliste: Sind Sie bereit fiir die modernen
Arbeitskréfte? »



https://info.microsoft.com/wt-inspire-webinar-on-demand-registration-de-de.html?wt.mc_id=AID654702_QSG_190356&ocid=AID654702_QSG_190356
https://info.microsoft.com/wt-assessment-checklist-registration-de-de.html?wt.mc_id=AID654702_QSG_190359&ocid=AID654702_QSG_190359
https://info.microsoft.com/wt-assessment-checklist-registration-de-de.html?wt.mc_id=AID654702_QSG_190359&ocid=AID654702_QSG_190359
https://info.microsoft.com/wt-assessment-checklist-registration-de-de.html?wt.mc_id=AID654702_QSG_190359&ocid=AID654702_QSG_190359
https://info.microsoft.com/wt-assessment-checklist-registration-de-de.html?wt.mc_id=AID654702_QSG_190359&ocid=AID654702_QSG_190359
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