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Beratung als Voraussetzung fiir Erfolg
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,Wir Athener betrachten Beratungen nicht
als Hindernisse auf dem Weg des Handelns,
sondern wir halten sie fur notwendige Vo-
raussetzungen weisen Handelns.”

Perikles




sinnovation ist
nicht die Idee,
sondern das
erxfolgreiche
Umsetzen einex
Idee.*

Joachim Zischke

Meine Aufgabe sehe ich darin, neue Denk-
und Vorgehensweisen aufzuzeigen. Durch
diese nehmen Sie lhre Starken, Chancen
und Ziele aus anderen Perspektiven wahr.
Sie entdecken neue Spielraume, die Sie fur
eine aktive zukunftsweisende Entwicklung
von Ideen, Projekten und Produkten nut-
zen.

Zu meinen Kernkompetenzen gehodren
ein analytisches und kreatives Denkver-
mogen, der spielerisch-leichte Umgang mit
Information und Wissen.

Mit meinem Beratungsansatz ,Kreative
Innovation” gestalte ich Veranderungspro-
zesse, welche auf den personlichen und
unternehmerischen Erfolg einwirken.

Agieren statt reagieren. Innovation be-
deutet in diesem Sinne eine primare strate-
gische Aufgabe, die Grundlage fur Erfolg.

Beste Innovation
Joachim Zischke
Berater fiir InnovationsDesign




Das Crealogium:
Neues wird
moglich

Umwelt Menschen
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Die Probleme, die wir durch die eine Art des
Denkens in die Welt brachten, kdnnen wir
nicht durch die gleiche Art des Denkens 16-
sen, erkannte einst Albert Einstein.

Im Crealogium finden Sie einen Arbeits-
und Wirkungsraum zur Entwicklung von
neuen Denkansatzen, zukunftsfahigen
Ideen und Projekten. Losgeldst von Blocka-
den und Zwangen, frei und offen fur ande-
re Ansichten und Einsichten.

Neue, spannende Methoden, welche
die Fachdiszipline Ubergreifend verbinden,
fahren zu ganzlich neuen Denkrichtungen
und Loésungen.

Das kreative, energetische und intelli-
gente Potenzial von Flhrungskraften und
Mitarbeitern wird aktiviert. Denkgrenzen
und Abteilungsgraben werden mit einem
Sprung Uberwunden. Aus Lethargie wird
Zuversicht, aus Angst wird Mut zum Han-
deln.

siehe|Crealogiu



www.dmps.de/crealogium/index.html

I{reat ive Wer eine Expedition starten will, muss wis-

sen, wo sein Ziel liegt, welche Ausriistung er
Innovation benatigt, welchen Menschen und Sprachen
er begegnet, wo es Ausweichrouten gibt.
Bei einem Innovations-Prozess ist es nicht
anders: Aufgabenstellung und Zielsetzung
bilden die Basis des gesamten Vorgehens
und mussen sorgfaltig analysiert und kon-
kret benannt werden. Die Ergebnisse be-
stimmen dann die Handlungsgrundsatze.

I f rmationsprozess — Ohne Information
n Ound Wissen gibt es keine neuen Ideen; beide
bilden das Rohmaterial fiir mdgliche Losungsansatze. Wel-
che Informationen brauchen wir? Haben wir das Know-how,
um die gestellten Anforderungen zu erfiillen? Besondere
e Aufmerksamkeit kommt dabei dem Management von Infor-

o Snzy, " mation und Wissen zu.

A° ) I d prozess — Auf eine Landkarte kann

@t’ N .. /%Q % eenman verzichten, auf einen Kompass
= N < " | A 2 ‘% nicht. Ein solcher Kompass ist das kreative Denken. Aus ihm
§° ‘“73) ?; lassen sich neue Richtungen und Ideen anpeilen. Viele Er-

 [(f@))m——— =, kenntnisse reifen unbewusst in der Distanz zu einer Aufga-
3 be. Geeignete Methoden und Werkzeuge, wie auch spezielle
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< % A 2 & = Seminare fiir Fiihrungskrdfte und Mitarbeiter helfen, neue
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9%0 62@" Z M prozess — Am Ziel ankommen bedeutet, die
uat I e Ergebnisse zu Handlungsinitiativen, Strategien

und MaBnahmen zu formen. Das erfolgreiche Umsetzen in
Produkte ist dann die Innovation.




Der kreative
Prozess ,,4i*“
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Innovation erfordert Methoden und Werk-
zeuge, welche geeignet sind, eine Aufga-
benstellung in allen Phasen der Losungs-
suche zu unterstutzen.

Der Kreative Prozess 4i ist ein solches
Methodenwerkzeug. Mit ihm lassen sich
auch komplexe und umfangreiche Aufga-
ben fir neue Denkansatze und der Ideen-
und Entscheidungsfindung btindeln und
optimal zur Wirkung bringen.

Die Freiheit im Denken fuhrt zu visiona-
ren Ideen und ungewodhnlichen Denkan-
satzen. Doch nicht alles, was gedacht wer-
den kann, ist moglich und erlaubt.

Die ineinander greifenden Phasen des
Prozesses 4i fordern das Entwickeln von
neuen ldeen; gleichzeitig konzentrieren sie
aber auch die Arbeit auf den machbaren,
realistischen Umfang einer Aufgabenlo-
sung.

kiehe Konzept 41



http://www.dmps.de/consulting/konzept,4i.html
http://www.dmps.de/consulting/konzept,4i.html

Quo vadis,
Wissen?

con|flu|d [lat. con ,zusammen“ und
fiixi fiessen”] I. Kommunikation: 1.
A Informationen, Meinungen und
Empfindungen austauschen, wahr-
nehmen, bewerten; 2. & verbale Kom-
munikation konstant starken; II.
Zicle: 1. verborgene Wissenspoten-
ziale aktivieren; 2. Wissen scgaﬁren,
verteilen; > confluo:

Wie kann Wissen in Organisationen er-
zeugt, verteilt und erhalten werden? Wie
kann das individuelle Wissen des Einzelnen
mit dem Wissen der Vielen kombiniert wer-
den, so dass neues Wissen fur eine Wert-
schopfung entsteht?

Mit dem Planspiel confluo: entstand eine
einfache, dennoch wirkungsvolle Methode,
die Kommunikationsfahigkeit von Mitar-
beitern zu fordern und dadurch zu einem
regen Austausch von Information und
Wissen zu kommen.

confluo: flgt sich nahtlos in den Unter-
nehmensalltag ein. Es bedingt keine um-
fangreichen Trainings- oder Seminarzeiten
der Mitarbeiter. Die Spielregeln sind ein-
fach zu verstehen und sofort anzuwenden.
Die kooperativen Eigenschaften des Spiels
regen zur spontanen Kommunikation an.

siche confluo



www.dmps.de/plan/confluo,0.html

Planspielen

Beschéftigt Sie ein Thema, das Sie lhren
Mitarbeitern nahe bringen wollen? Arbei-
ten Sie an Zunkunftsszenarien, die Sie in
ihrer Auswirkung schon einmal erleben
mochten? Oder bendtigen Sie ein Medium,
mit dem Sie lhren Kunden, Aktionaren oder
Partnern Informationen anschaulich ver-
mitteln kdnnen?

Joachim Zischke Ubertragt das, was Sie
sagen und vermitteln wollen, in die Form
eines individuellen Planspiels: vom Sujet
Uber das Regelwerk bis hin zum fertigen
Produkt. Und wenn Sie es winschen, auch
bis zur konkreten Anwendung in einem Se-
minar oder Training.

So kénnen Sie sich auf das konzentrie-
ren, was Sie zu sagen haben.

kiehe Planspield



www.dmps.de/plan/planspiele,0.html

Spielerisch
Kreativitat iiben

Jeder Mensch ist kreativ, allerdings ist die
Kreativitat bei den Menschen unterschied-
lich stark ausgepragt. Kreativitat ist keine
Gabe oder ein Talent, das der eine hat und
der andere nicht, aber Sie konnen lhr kre-
atives Potenzial durchaus steigern. Dazu
missen Sie |hre Wahrnehmung

schulen. Gleichzeitig ist es wich-

tig zuzulassen, dass sich lhre s
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Gedanken auf neue Art mit kb_&z,e
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einander verkntipfen. Lanhe auf:” Fiing

Das Buch ,Spazieren dStraniner
funf Kiihe auf einer Land-
strafse ... — Das unge- “5‘,:"}?‘:
wohnliche  50-Tage-

Kreativtraining” von
Joachim Zischke lie-
fert lhnen nicht nur
spannende Ubungen, son-

dern auch nttzliche und praxisorien-
tierte Hinweise zur Anwendung des Kreati-
ven Prozesses.

kiehe Buchseitd



http://www.dmps.de/markt/05419.html
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