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Vorwort der Schulleitung

Die Bachelor-Arbeit ist Bestandteil und Abschluss der beruflichen Ausbildung an der Hoch-
schule Luzern, Soziale Arbeit. Mit dieser Arbeit zeigen die Studierenden, dass sie fahig sind,
einer berufsrelevanten Fragestellung systematisch nachzugehen, Antworten zu dieser Fragestel-
lung zu erarbeiten und die eigenen Einsichten klar darzulegen. Das wéhrend der Ausbildung
erworbene Wissen setzen sie so in Konsequenzen und Schlussfolgerungen fiir die eigene beruf-
liche Praxis um.

Die Bachelorarbeit wird in Einzel- oder Gruppenarbeit parallel zum Unterricht im Zeitraum
von zehn Monaten geschrieben. Gruppendynamische Aspekte, Eigenverantwortung, Auseinan-
dersetzung mit formalen und konkret-subjektiven Anspriichen und Standpunkten sowie die Be-
hauptung in stark belasteten Situationen gehoren also zum Kontext der Arbeit.

Von einer gefestigten Berufsidentitét aus sind die neuen Fachleute fihig, soziale Probleme als
ihren Gegenstand zu beurteilen und zu bewerten. Soziokulturell-animatorisches Denken und
Handeln ist vernetztes, ganzheitliches Denken und prézises, konkretes Handeln. Es ist daher
nahe liegend, dass die Diplomandinnen und Diplomanden ihre Themen von verschiedenen Sei-
ten beleuchten und betrachten, den eigenen Standpunkt kldren und Stellung bezichen sowie auf
der Handlungsebene Losungsvorschldge oder Postulate formulieren.

Ihre Bachelor-Arbeit ist somit ein wichtiger Fachbeitrag an die breite thematische Entwicklung
der professionellen Sozialen Arbeit im Spannungsfeld von Praxis und Wissenschaft. In diesem
Sinne wiinschen wir, dass die zukiinftigen Soziokulturellen Animatorinnen mit ihrem Beitrag
auf fachliches Echo stossen und ihre Anregungen und Impulse von den Fachleuten aufgenom-
men werden.

Luzern, im August 2011

Hochschule Luzern, Soziale Arbeit
Leitung Bachelor






Abstract

Der gesellschaftliche Wandel verandert die individuellen Bedirfnisse und generiert
neue soziale Herausforderungen, die nach flexiblen und unkonventionellen
soziokulturellen Angeboten und Losungen verlangen. Die Soziokulturelle Animation,
welche direkt am Puls der Gesellschaft tatig ist, muss sich mit diesen Veranderungen
mitentwickeln und neue Wege finden, diesem Wandel zu begegnen und ihn aktiv
mitzugestalten. Wenn dazu, wie in der Soziokultur haufig, wenig Ressourcen vorhanden
sind, werden die Animatorinnen und Animatoren zu Bastelnden, welche mit viel
Kreativitat und Improvisationstalent, aus dem Vorhandenen ein innovatives Projekt
entwickeln mussen.

Die Autorinnen dieser Arbeit beschaftigen sich mit dem Begriff Innovation und
dessen Bedeutung fur die Soziokulturelle Animation und wagen den Blick Uber
den Gartenzaun um bei anderen Disziplinen nach Haltungen und Methoden zu
suchen, welche die bendtigte Kreativitdts- und Innovationskraft steigern konnen.
Die gewonnenen Erkenntnisse aus der Kunst, der Kreativitatsforschung und dem
Innovationsmanagement der Wirtschaft werden mit dem Projektmanagement der
Soziokulturellen Animation verknlpft und zeigen auf, dass die Soziokulturelle
Animation durch ihre strukturellen Rahmenbedingungen in ihrem Kreativitats- und
Innovationspotenzial gebremst wird. Um gesellschaftliche Veranderungen innovativ
mitzugestalten, braucht die Soziokulturelle Animation eine gesellschaftliche Vision,
Mut sowie Konsequenz, vorhandene Rahmenbedingungen zu andern und sich pro-
aktiv in das Geschehen einzumischen.
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Damit Kreativitat und Innovation entstehen kann, braucht sie gentigend Zeit und
Raum, um sich zu entfalten - so lasst auch der fiir diese Arbeit gewahlte Titel einiges
an Spielraum offen und bietet Interpretationsfreiraum.

Der ,,Blick” Uber den Gartenzaun steht dafiir, den vorhandenen Raum zu 6ffnen, um
den eigenen Horizont zu erweitern. Bestehendes soll kritisch hinterfragt werden und
mit Unkonventionellem zu etwas Neuem kombiniert werden.

+Einblick” Giber den Gartenzaun steht dafiir, nicht nur einen kurzen fliichtigen Blick
uber den eigenen Garten hinaus zu wagen, sondern sich konsequent und mutig mit
dem unbekannten auseinanderzusetzen.

Mit dieser Arbeit wollen wir solche Einblicke in fremde Garten gewahren und das
Entdeckte fur die Soziokulturelle Animation nutzbar machen. Wir wollen auch einen
Beitrag zu unserer eigenen Berufsvision leisten, in welcher wir die Soziokulturellen
Animatorinnen und Animatoren als Change-Agents sehen,die mit sozialen Innovationen
gesellschaftlichen Wandel mitgestalten. Dazu bendtigen sie neben schopferischen und
kreativen auch effiziente und innovative Fahigkeiten. Da wir in den Bereichen Kunst,
Kreativitatsforschung und Wirtschaft mogliche Inspirationsquellen vermuten, welche
die Soziokulturellen Animatorinnen und Animatoren in dieser Aufgabe unterstitzen
konnten, wollen wir in diese fremde Garten blicken und nach Kreativitats- und
Innovationssteigernden Ansatzen suchen.

Die Idee zu dieser Bachelorarbeit ist durch die kreative Vorbildung beider Autorinnen
entstanden.

Yasmine El-Aghar hat sich in ihrer Abschlussarbeit zur Raumlichen Gestalterin
intensiv mit den alltaglichen Begegnungen zwischen Menschen im 6ffentlichen Raum
beschaftigt. Diese Kombination zwischen menschlichen Begegnungen und kreativer
Arbeit war ihre Inspiration Soziokulturelle Animation zu studieren. So beschaftigt sie
sich in dieser Arbeit auch mit der Frage, die sie in ihrer ganzen Ausbildung begeleitete:
Wo liegen die Beruhrungspunkte von Kunst & Kreativitat und Soziokultureller
Animation? Diese Frage konnte im Rahmen dieser Arbeit nicht umfassend beantwortet
werden. Die Erkenntnisse zur kreativen Personlichkeit legen jedoch die Grundlage fir
eine zukunftige umfassendere Beantwortung dieser Frage.

Ramona Schneider ist gelernte Schrift- & Reklamegestalterin und seit Studiumsbeginn
von den kreativen unternehmerischen und unkonventionellen Mdglichkeiten der
Soziokulturellen Animation fasziniert. Sie will sich in dieser Arbeit vertieft mit
dem Begriff der Innovation und den damit verbundenen wirtschaftlichen Ablaufen
auseinandersetzen, um daraus einzelne Ansatze flr die Soziokulturelle Animation
nutzbar zu machen.
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von Yasmine El-Aghar & Ramona Schneider

|| Aquanjslaje,

Im neuen Grundlagenbuch der Soziokulturellen Animation ,Soziokulturelle Animation.
Professionelles Handeln zur Forderung von Zivilgesellschaft, Partizipation und Kohdsion®
(Bernard Wandeler, 2010) wird in verschiedenen Beitragen darauf hingewiesen,
dass sich die Soziokulturelle Animation mit der sich verandernden Gesellschaft mit-
und weiterzuentwickeln hat. Dazu braucht es Innovation. Was die Soziokulturelle
Animation darunter versteht oder wie sie dabei vorgehen konnte, ist jedoch nirgends
definiert. Diese Arbeit will daher etwas Licht in dieses Dunkel bringen, indem Uber die
Auseinandersetzung mit verschiedenen Theorien zu Innovation und deren Entstehung,
eine praxisorientierte Grundlage erarbeitet wird, wie die Soziokulturelle Animation
kreativer und innovativer werden konnte.

Der Gesellschaftliche Wandel erfordert mehr Kreativitdt und Innovation

Die Entwicklung moderner Gesellschaften bringt eine komplexe Differenzierung
mit sich, welche von den Individuen und Gruppen ein hohes Mass an
Selbstgestaltungskompetenz und Flexibilitat erfordert und neue gesellschaftliche
Herausforderungen mit sich bringt. Die Soziokulturelle Animation als Disziplin der
Sozialen Arbeit ist im gesellschaftlichen Zwischenraum von System und Lebenswelt
tatig und muss ihr berufliches Handeln den daraus entstehenden veranderten
Bedirfnissen anpassen.

,Soziokulturelle Animation ist immer eingelagert in gesellschaftliche
Entwicklung. (. . .) Die heutige Zeit, die mit immer neuen Entwicklungen,
Verwerfungen, Problematiken in technischen, wissenschaftlichen, politischen,
okonomischen, dkologischen, sozialen und kulturellen Bereichen aufwartet und
die Menschen/die Menschheit vor immer neu zu bewaltigende Lebenssituationen
stellt, beeinflusst die Grundlagen der Soziokulturellen Animation tiefgreifend.
(Heinz Wettstein, 2010, S. 27)

Soziale Innovation als Aufgabe der Soziokulturellen Animation

Indem sie den gesellschaftlichen Wandel genau beobachtet, Herausforderungen
thematisiert und in Form von innovativen sozialen Aktionen aktiv wird, kann
die Soziokulturelle Animation gestaltend in Veranderungsprozesse eingreifen.
Animatorinnen und Animatoren mussen dabei in der Entwicklung neuer Projekte stets
flexibel, kreativ und effizient mit Vorhandenem oder neu zu Schaffendem umgehen.
Laut Reto Stdheli bendtigt eine solche Projektarbeit, die Fahigkeit mit divergierenden,
widerspruchlichen oder sich schnell verandernden Situationen umgehen zu kénnen
(2010,S. 227).

DieSoziokulturelleAnimationalskreative Antreiberin gesellschaftlicherVeranderungen
muss also Unsicherheiten und Ungewissheiten aushalten kénnen und ein hohes
Mass an kreativer und effizienter Handlungskompetenz aufweisen, um dem Bedarf
an neuen, unkonventionellen sozialen Angeboten und Losungen gerecht zu werden.
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Gesellschaftlicher Wandel erfordert
Kreativitat und Innovation

Diese Bachelor-Arbeit beschaftigt sich daher mit moglichen Inspirationsquellen aus
anderen Disziplinen, welche sie fur die Soziokulturelle Animation nutzbar machen
kann, um ihr Kreativitats- und Innovationspotenzial auszubauen.

Kunst, Kreativitdtsforschung und Wirtschaft als Inspirationsquellen

Auf der Suche nach mdoglichen Inspirationsquellen fir mehr Kreativitat stiessen wir
unweigerlich auf Kunstschaffende,von denen wir uns wichtige Erkenntnisse betreffend,
unkonventionellen Haltungen wahrend Kreativitatsprozessen erhoffen. Weiter soll uns
die Kreativitatsforschung Anregungen zu grundlegenden Fahigkeiten einer kreativen
Personlichkeit liefern und von der Wirtschaft und ihrem Innovationsmanagement,
erhoffen wir inspiriert zu werden, wie aus einer kreativen Idee ein innovatives Produkt
wird, dass auf dem Markt bestehen kann.

Die daraus entstehenden Erkenntnisse sollen kombiniert werden und fir die
Soziokulturelle Animation so nutzbar gemacht werden, dass aus kreativen Ideen zu

sozialen Aktionen innovative Projekte entstehen die den gesellschaftlichen Wandel
mitgestalten kénnen.

.2 \:raje,sjfe,llunj und leifende Annahmen
Fragestellung 1 Kapitel 2 und 3

Weshalb braucht es eine verstdrkte kreative und innovative Praxis der Soziokulturellen

Animation?

Ziel: Der Bedarf an kreativen und innovativen Losungen fur gesellschaftliche
Herausforderungen, sowie die mogliche Rolle der Soziokulturellen
Animation in diesem Prozess, sind aufgezeigt.

Thesen: Die Gesellschaft entwickelt sich rasant und wird immer komplexer.
Dies erfordert neue Herangehensweisen an gesellschaftliche Heraus-
forderungen.

Die Soziokulturelle Animation bewegt sich in gesellschaftlichen
Zwischenraumen und ist in ihrer Praxis mit den Herausforderungen des
gesellschaftlichen Wandels und den damit verbundenen Unsicherheiten
konfrontiert.

Fragestellung 2 Kapitel 4 und 5
Wie kann die Soziokulturelle Animation ihre Kreativitdts- und Innovationskraft steigern?

Ziel: Es ist aufgezeigt, wie Kreativitat und Innovation entstehen kénnen und
von welchen Handlungsfeldern, deren Haltungen und Methoden die
Soziokulturelle Animation profitieren kann, um ihre Kreativitats- und
Innovationskraft zu steigern.

These: Durch die Ubernahme von Haltungen aus den Kreativitdtsprozessen
der Kunst, durch Erkenntnisse zum kreativen Handeln aus
der Kreativitatsforschung, sowie durch Methoden aus den
Innovationsprozessen der Wirtschaft kann die Soziokulturelle Animation
ihre Kreativitats- und Innovationskraft steigern.



Kreativitatsprozess:

Die Fahigkeit, offen und flexibel mit unklaren und ungewissen
Situationen umzugehen, ist Voraussetzung, damit Professionelle aus der
Soziokulturellen Animation ihr kreatives Handeln optimieren kdnnen.

Innovationsprozess:

Das Innovationsmanagement aus der Wirtschaft kann in den
Projektentwicklungsprozess der Soziokulturellen Animation imple-
mentiert werden und ermdglichtdie in der Kreativitdatsphase gewonnenen
Ideen, zu einer Innovation weiterzuentwickeln, die sich auf dem Markt
bewahren kann.

Fragestellung 3 Kapitel 6
Diese Fragestellung beinhaltet keine These, sondern bloss eine Zielformulierung, da sie
aus den vorangehenden Thesen resultiert und sich auf die Handlungsebene bezieht.

Wie konnen die gewonnenen Erkenntnisse aus dem Kreativititsprozess der Kunst,
der Kreativitdtsforschung und dem Innovationsmanagement der Wirtschaft in die
vorhandenen Handlungsprozesse der Soziokulturellen Animation implementiert werden?

Ziel: Die gewonnenen Haltungs- und Handlungsansatze aus den
Kreativitatsprozessen der Kunst, der Kreativitatsforschung und dem
Innovationsmanagement der Wirtschaft sind in einem bestehenden oder
neu erarbeiteten Prozessablauf integriert.

.3 A&ressahnsckaﬂ Aie,se,r Ark)e,ijf

Die Arbeit richtet sich primar an Berufskolleginnen und -kollegen der Soziokulturellen
Animation, welche das Kreativitats- und Innovationspotenzial ihrer Projekte steigern
maochten, sowie sekundar an weitere Interessierte aus dem Bereich der Sozialen Arbeit
und dem Social Entrepreneurship.

1 Be,jrhquicmteijfen unA Ak)jre,nzunje,n

¢ Die Autorinnen dieser Bachelorarbeit verstehen die Soziokulturelle Animation, wie
sie sich heute prasentiert, neben der Sozialarbeit und Sozialpadagogik, als eine der
drei Disziplinen der Profession Soziale Arbeit.

¢ Da keine Literatur zum aktuellen Stand der Kreativitats- und Innovationskraft im
spezifischen Bereich der Soziokulturellen Animation vorhanden ist, griffen die
Verfasserinnen auf Literatur zurtick, welche sich allgemein mit der Kreativitat und
Innovation in der Sozialen Arbeit auseinandersetzt.

e Stellt sich die Frage nach der Ausbaufahigkeit der Kreativitats- & Innovationskraft der
Soziokulturellen Animation, folgt daraus die Erkenntnis, dass das Potenzial zuerst bei
den Ausfiihrenden dieser Profession gesucht werden muss, bevor die Kreativitat- &
Innovationsfahigkeit in den Interventionen oder Arbeitsfeldern gefordert werden kann.
Diese Arbeit befasst sich demnach nicht mit asthetischer Bildung und ihrer Wirkung
oder ihrem Nutzen fir die Adressatenschaft der Soziokulturellen Animation, sondern
mit dem Potenzial, welches bei den Animatorinnen und Animatoren und selbst liegt.
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Kreativitat und Innovation

e Obwohl im Kapitel 4.2 auf das Handlungsfeld Kunst eingegangen wird, kann in
diesem Rahmen aus Platzgriinden keine umfassende Kunstdefinition gemacht
werden, da sich viele Bereiche damit beschaftigen und jeder den Kunstbegriff aus
seinem spezifischen Theorieverstandnis heraus entwickelt. Aus Platzgrinden musste
auch darauf verzichtet werden, den gesellschaftliche Nutzen von Kunst und ihre
Wirkung auf die Gesellschaft zu benennen, obwohl die Soziokulturelle Animation
dort von unkonventionellen und rebellischen Methoden fir gesellschaftliche
Veranderungsprozesse hatte profitieren konnen.

e Die in dieser Arbeit verwendete Begriffsdefinition der Kreativitat stammt aus der
Brockhaus-Enzyklopadie, was laut der Hochschule Luzern nicht den Anforderungen
an Wissenschaftlichkeit entspricht, da kein Autor/keine Autorin eruierbar ist. Da
diese Definition jedoch nach eingehender Recherche diejenige war, welche unseren
Anspriichen fur diese Arbeit an nachsten kam, wurde sie dennoch verwendet, jedoch
in ihre wichtigsten Teilaspekte aufgegliedert und mit Zitaten von Expertinnen und
Experten untermauert.

e Der Begriff Wirtschaft, wie er in dieser Arbeit verwendet wird, bezieht sich
nicht auf die Gesamtheit aller Aktivitaten und Einrichtungen zur Deckung des
menschlichen Bedarfs, sondern auf das spezifische Handlungsfeld der industriellen
Innovationsentwicklung.

e In der Auseinandersetzung mit der Thematik ,Soziale Innovation’ stdsst man
unweigerlich auch auf den Begriff Social Entrepreneurship. Da der vorgegebene
Umfang dieser Arbeit eine tiefer gehende Auseinandersetzung mit diesem durchaus
wichtigen Aspekt nicht zulasst, sei an dieser Stelle auf die Bachelor Arbeit ,Social
Entrepreneurship im Fokus der Soziokulturellen Animation’ von Thomas Furrer,
Markus Stutz und Frowin Betschart verwiesen.

e Fir den in dieser Arbeit ausgefiihrten Innovationsprozess wurde die technische
Innovationsentwicklung als Grundlage gewahlt, Dienstleistungsinnovationen
werden nicht gesondert berlicksichtigt. Wir begrinden das bewusste weglassen
damit,dass Innovationenim sozialen Bereich lautJirgen Howaldt und Heike Jacobsen
(2010), falschlicherweise per se als Dienstleistungsinnovationen verstanden
werden: ,Ob eine Innovation sich in einem neuen Sachgut oder in einer neuen
Dienstleistung manifestiert, begriindet keine differentiellen Unterscheidungen im
Prozess der Durchsetzung einer Innovation.” (S.14)
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Abb. 1: Aufbau dieser Bachelorarbeit (eigene Darstellung)
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Das folgende Kapitel beschaftigt sich mit der Soziokulturellen Animation als Profession
am Puls der Zeit und bezieht sich auf die Fragestellung:

Weshalb braucht es eine verstdrkte kreative und innovative Praxis der Soziokulturellen
Animation?

Im neuen Grundlagenbuch der Soziokulturellen Animation ,Soziokulturelle Animation.
Professionelles Handeln zur Forderung von Zivilgesellschaft, Partizipation und Kohdsion®
(Bernard Wandeler, Hrsg., 2010) wird in verschiedenen Beitragen darauf hingewiesen,
dass sich die Soziokulturelle Animation mit der sich verandernden Gesellschaft mit-
und weiterzuentwickeln hat. Folgendes Kapitel beschdftigt sich mit den fir diese
Arbeit relevanten Herausforderungen des gesellschaftlichen Wandels und den daraus
resultierenden moglichen Innovationsaufgaben fir die Soziokulturelle Animation als
Disziplin der Sozialen Arbeit.

Dabei gehen die Autorinnen von folgenden Thesen aus:

Die Gesellschaft entwickelt sich rasant und wird immer komplexer. Dies erfordert
neue Herangehensweisen an gesellschaftliche Herausforderungen.

Die Soziokulturelle Animation bewegt sich in gesellschaftlichen Zwischenrdumen und
ist in ihrer Praxis mit den Herausforderungen des gesellschaftlichen Wandels und den
damit verbundenen Unsicherheiten konfrontiert.

Die Soziokulturelle Animation bewegt sich in gesellschaftlichen Zwischenrdumen und
ist in ihrer Praxis mit den Herausforderungen des gesellschaftlichen Wandels und den
damit verbundenen Unsicherheiten konfrontiert.

In Zeiten des gesellschaftlichen Wandels entstehen durch die allgemeine
Differenzierung moderner Gesellschaften strukturelle Veranderungen und neue
soziale Herausforderungen, welche hohe Anforderungen an die Anpassungsleistungen
der Gesellschaftsmitglieder stellen.

Durch die steigende Enttraditionalisierung der Gesellschaft, in der friher traditionelle
Gemeinschaften, wie das eigene Dorf, oder Respektspersonen, wie der Pfarrer,
Normen und Werte generiert haben, die man einzuhalten hatte, die jedoch auch
Orientierung boten, kommt es heute zu einer vermehrten Individualisierung, in
welcher Werte und Normen an allgemeingultiger Bedeutung verlieren. Die dadurch
entstehende Pluralisierung der Lebensstile, in der unterschiedliche Lebensweisen
nebeneinander existieren ohne das die eine oder andere als grundlegend richtig oder
falsch betrachtet werden kann, erfordert von den Gesellschaftsmitgliedern ein hohes
Mass an Selbstgestaltungskompetenz. Ein weiterer Faktor ist die Globalisierung der
Gesellschaft. Durch die daraus entstehende Mobilitat von Informationen und Menschen
kénnen die weltweiten Kulturen verglichen und die eigene mit neuen Elementen
bereichert werden. Dies flihrt zu einer weiteren Pluralisierung der Lebensstile, was
zu einer Ansteigung des Konfliktpotenzials flihren kann und somit neue soziale
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Herausforderungen mit sich bringt. (Heinz Moser, 2010, S.69-77)

Soziale Arbeitim allgemeinenist hier subsididrtatig,indem sie auf diese Veranderungen
reagiert und die daraus entstehenden gesellschaftlichen Probleme auffangt, indem
sie ihre Adressatenschaft darin unterstitzt, die individuellen Herausforderungen zu
bewaltigen (Wettstein, 2010, S. 42-43).

Die Soziokulturelle Animation, als eine der Disziplinen der Sozialen Arbeit, wird
dabei als Vermittlerin zwischen System und Lebenswelt aktiv. Ihre Aufgabe ist es,
die Gesellschaftsmitglieder nicht nur in der Bewadltigung der gesellschaftlichen
Herausforderungen und den daraus entstehenden Unsicherheiten zu unterstitzen,
sonderndiese auch darinzufordern,diesen aktivzu begegnen,indem sie Veranderungen
selbst mitgestalten. Dazu muss die Soziokulturelle Animation auch die Schaffung
von Strukturen fordern, welche eine Teilnahme an solchen Veranderungsprozessen
ermoglichen. (Gabi Hangartner, 2010, S.274-321)

Zusammenflhrend kann gesagt werden, dass der gesellschaftliche Wandel von den
Gesellschaftsmitgliedern ein hohes Mass an Flexibilitat verlangt um sich in den
verandernden Strukturen zurechtzufinden. Weiter wird sich auch der gesellschaftliche
Bedarf an Problemlésungen und das individuelle Bedirfnis nach neuen Angeboten
differenzieren, was wiederum eine stetige Weiterentwicklung und Erneuerung derer
verlangt, welche die Gesellschaftsmitglieder als ihre Zielgruppe definieren.

Im folgenden werden die relevanten Grundsatze der Sozialen Arbeit, auf welche sich

die Soziokulturelle Animation bezieht, benannt und deren Bedeutung in Anbetracht
der steigenden Anforderung nach Weiterentwicklung und Erneuerung abgeleitet.

Die Soziokulturelle Animation kann, neben Sozialarbeit und Sozialpadagogik, als eine
Disziplin der Profession Soziale Arbeit verstanden werden, auf deren grundlegenden
Werte und Normen sie sich in ihrem Handeln bezieht.

Die International Federation of Social Workers definiert Soziale Arbeit wie folgt:
,S0ziale Arbeit als Beruf fordert den sozialen Wandel und die Losung von
Problemen in zwischenmenschlichen Beziehungen, und sie befdhigt die
Menschen, in freier Entscheidung ihr Leben besser zu gestalten. Gestlitzt auf
wissenschaftliche Erkenntnisse liber menschliches Verhalten und soziale Systeme
greift soziale Arbeit dort ein, wo Menschen mit ihrer Umwelt in Interaktion treten.
Grundlagen der Sozialen Arbeit sind die Prinzipien der Menschenrechte und der
sozialen Gerechtigkeit.” (International Federation of Social Workers [IFSW] auf

www.ifsw.org, 2005)

Dabei wird zum einen ersichtlich, dass die Soziale Arbeit, und somit auch die
Soziokulturelle Animation als ihre Disziplin, Wert geleitet handelt, indem sie sich



auf die Prinzipien der Menschenrechte und der sozialen Gerechtigkeit bezieht. Zum
anderen wird der Auftrag der Sozialen Arbeit definiert, der die Forderung des sozialen
Wandels, die Losung von gesellschaftlichen Problemkonstellationen und die Befahigung
der Gesellschaftsmitglieder zur Mitgestaltung ihres Lebens in den Fokus stellt.

Im Bezug zum gesellschaftlichen Wandel und der steigenden Anforderung an
die professionelle Weiterentwicklung und Erneuerung bedeutet dies, dass die
Soziokulturelle Animation auf den Gesellschaftlichen Wandel Einfluss nehmen
soll und dabei stetig neue Wege finden muss, um auf die daraus entstehenden
Problemkonstellationen zu reagieren und den Gesellschaftsmitgliedern die
aktive Mitgestaltung darin zu ermaoglichen. Dabei wird auch dieser Prozess der
Weiterentwicklung und Erneuerung immer von den grundlegenden Prinzipien der
Menschenrechte und der sozialen Gerechtigkeit geleitet.

Stellt man nun die Frage nach der Innovationskraft, um die sich diese Arbeit dreht,
im Zusammenhang mit der allgemeinen Sozialen Arbeit, spricht Wolf Rainer Wendt
(2005) dabei von einem ausbaufahigen Potenzial, indem er betont, dass ,sich sogar
der Standpunkt vertreten [lasst], dass der reaktive Charakter Sozialer Arbeit der
innovativen Aktivitdt in Wirtschaft und Gesellschaft polar gegeniibersteht” (S.13).
Weiter erganzt Wendt aber, dass innovatives Handeln auch vom Gestaltungsspielraum
abhangt, welcher einer Profession eingeraumt wird. Er weist aber ausdruicklich darauf
hin, dass es durchaus moglich ist, dass dieser Spielraum durch die Professionellen
selbst erweitert werden kann (Wendt, 2005, S.13-14).

Der folgende Abschnitt widmet sich den spezifischen Funktionen und Positionen,
welche die Soziokulturelle Animation innerhalb der Sozialen Arbeit einnimmt
und leitet daraus deren Bedeutung fur das spezifische Innovationspotenzial der
Soziokulturellen Animation ab.

Als Grundlage zur Erarbeitung dieses Abschnitts diente der Beitrag von Gabi Hangartner
(2010): ,Ein Handlungsmodell fir die Soziokulturelle Animation zur Orientierung fur
die Arbeit in Zwischenpositionen®.

1.3 \?unl(Jrione,n uncl Injre,rve,mlionsr)osijfione,n cle,r
Soziol(u”ure,”e,n Animahon

Die Soziokulturelle Animation wird als ein ,junger und innovativer Arbeitsbereich
der Sozialen Arbeit” bezeichnet, der in gesellschaftlichen Zwischenrdumen tétig ist
(Wandeler, 2010). Diese Zwischenposition versteht Marcel Spierts (1998) als Arbeit
zwischen System und Lebenswelt, in welcher die Soziokulturelle Animatorin und der
Soziokulturelle Animator ,zwischen Burger und Behorde oder zwischen Individuum
und Markt® vermittelt (S.89, zit. in Hangartner, 2010, S.274).

Unter System werden in Zusammenhang mit der Soziokulturellen Animation also die
staatlichen Institutionen und Prozesse verstanden, welche die Gesellschaft steuern
und unter Lebenswelt, das alltagliche Leben der Gesellschaftsmitglieder. In der
Schnittmenge dieser beiden Ebenen befindet sich das Arbeitsfeld der Soziokulturelle
Animation, indem sie einerseits systemorientiert strategisch zwischen Lebenswelt
und System vermittelt und andererseits operativ nahe bei ihrer Zielgruppe den
Gesellschaftsmitgliedern, aktivierend tatig wird.

Dadurch entsteht laut Hangartner (2010) ,eine hochst flexible Berufsdefinition, in der
die Fachpersonen sich standig auf die Anforderungen des gesellschaftlichen Wandels
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einlassen und einstellen missen, diesen beobachten und Schlisse fir die Arbeit
ziehen®. Aus ihrer Sicht hat das zur Folge, dass Soziokulturelle Animatorinnen und
Animatoren ihre Kompetenzen laufend erweitern missen und sie weist dabei darauf
hin, dass diese auch in fremden Disziplinen zu suchen sind. (5.279-280)
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Aus dem Agieren in dem erlauterten Zwischenraum ergeben sich verschiedene
Funktionen, welche der Soziokulturellen Animation zugeschrieben werden kdnnen:

e Die Venetzungs- und Kooperationsfunktion, bei welcher verschiedene Akteure aus
System und Lebenswelt aktiviert und miteinander vernetzt werden.

 Die partizipative Funktion, in welcher neue Beteiligungsformen kreiert oder adaptiert
oder bereits bestehende aktiviert werden.

e Die integrative Funktion, unter welcher sowohl Kommunikationsforderung unter
Individuen sowie Gruppen der Lebenswelt verstanden wird sowie die Vermittlung
zwischen Lebenswelt und System.

 Die prdventive Funktion, in welcher die Soziokulturelle Animation gesellschaftliche
Herausforderungen friihzeitig wahrnimmt, diese thematisiert und dementsprechend
handelt.

(Hangartner, 2010, S.288)

In diesen Funktionen kann die Soziokulturelle Animation sowohl auf gesellschaftliche
Veranderungen reagieren, indem sie zur Bewadltigung der daraus entstehenden
Herausforderungen beitragt, als diese auch pro-aktiv mitgestalten. Genau dort, in
diesen pro-aktiven Maoglichkeiten, glauben die Autorinnen ein Innovationspotenzial
zu erkennen, das in der praventiven Funktion besonders gut ersichtlich wird. Durch die
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Nahe und die guten Kenntnisse des gesellschaftlichen Systems und den Lebenswelten
der Gesellschaftsmitglieder, erkennen Soziokulturelle Animatorinnen und Animatoren
gesellschaftliche Herausforderungen fruhzeitig, konnen diese analysieren und
entsprechend handeln, bevor diese von Herausforderungen zu Problemen werden.

Somit kann die Soziokulturelle Animation innovativ aktiv werden, bevor
gesellschaftliche Herausforderungen auf politischen Agenden stehen und zum
gesellschaftlichen Bedarf werden.

Hier anzumerken ist aber auch, dass die Soziokulturelle Animation aus ihrer Sicht
wohl immer re-aktiv handelt, da sie auf etwas bereits Geschehenes, eine flr sie
wahrnehmbare Veranderung reagiert. Da sie diese aber friiher erkennt als andere,
kann aus allgemeiner Sicht gesagt werden, dass sie vorzeitig, also pro-aktiv handelt.
Re-aktives Agieren hat somit einen bewaltigenden Charakter, indem es auf den
gesellschaftlichen Bedarf oder das Individuellen Bedirfnis reagiert und das pro-aktive
Agieren einen gestaltenden Charakter, indem der Ist-Zustand in einen moglichen Soll-
Zustand transformiert wird.

Hangartner gibt hierbei auch noch zu bedenken, dass sich die Soziokulturelle Animation
auch ,im Spannungsfeld zwischen Wandlungsfahigkeit und Beharrungswunsch
positionieren miisse, in dem sie ,Kommunikationsprozesse forder[t], welche die
Bereitschaft erhohen, Innovation mitzugestalten, aber sie musse zugleich auch auf
Grenzen und Gefahren von Veranderungen hinweisen® (Hangartner, 2010, S.283).

In jeder der genannten Funktionen nimmt die Soziokulturelle Animation verschiedene
Interventionspositionen ein. Diese sollen im Folgenden kurz erlautert und ihre
Bedeutung in Zusammenhang mit Innovationen benannt werden.

1.31 [nj(e,rve,njrionsr)osihonen Ae,r SozioLuHum”en Animahon

Das urspriinglich von Emmanuel Miller (1999) entwickelte Handlungsmodell,
welches auf den Theorien aus den Niederlanden und Frankreich aufbaut, beschreibt
vier Interventionspositionen der Soziokulturellen Animation: Die Organisations-
Vermittlungs-, Konzept- und Animationsposition (zit. in Hangartner, 2010, S.298).

Organisations-
position

Soziokultureller
Kontext

Animations-
position

Vermittlungs-
position

Konzept-
position

Abb. 3: Handlungsmodell nach Moser et al. (1999, S.122) mit Anpassungen durch Hangartner (zit. in 2010, S. 298)
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e In der Organisationsposition, werden gemeinsam mit der Adressatenschaft
Aktivitaten, Projekte und Prozesse geplant, realisiert und evaluiert.

e Die Vermittlungsposition meint das Vermitteln zwischen System und Lebenswelt
sowie zwischen Individuen und Gruppen in den jeweiligen Ebenen. Dabei werden
Konflikte gelost, Interessen ausgeglichen, Uibersetzt, und mogliche gesellschaftliche
Herausforderungen friihzeitig thematisiert.

 In der Konzeptposition wird ausgelost durch eine Frage- oder Problemstellung der
gesellschaftliche Kontext erforscht und erkundet und aus den daraus gewonnenen
Daten, Theorien und reflektierten Erfahrungen ein Konzept erarbeitet.

e In der zentralen Animationsposition werden die Gesellschaftsmitglieder durch
die Soziokulturelle Animation zur selbstbestimmten Gestaltung der Gesellschaft
ermutigt, motiviert und aktiviert. Oder sie initiiert eine soziale Aktion, die auf
gesellschaftliche Veranderungen Einfluss nimmt.

(Hangartner, 2010, S.302-320)

Die Soziokulturelle Animation soll also fiir und mit der Adressatenschaft die
gesellschaftlichen Verdnderungen mitgestalten, indem sie diese genau beobachtet,
Herausforderungen friihzeitig thematisiert und in Form von sozialen Aktionen
aktiv wird. Durch die sich rasch verdndernde Gesellschaft erfordert dies von den
Soziokulturellen Animatorinnen und Animatoren aber einen flexiblen und kreativen
Umgang mit vorhandenen oder neu zu schaffenden Methoden, die auch als
Innovationen bezeichnet werden konnen.

So schreibt denn auch Hangartner im Schlusssatz ihres Beitrages: ,Wenn Flexibilitat
und Bedurfnisorientierung auf der Fahne stehen, dann dirfen die Methoden zur
Umsetzung der Interventionen nicht ,aus der Schublade’ stammen® (2010, S.321).
Die beiden vorhergehenden Abschnitte sollen mit einer Definition der Soziokulturellen
Animation von Reto Staheli (2010), beendet werden, durch welche die zentralen
Punkte, die auch im weiteren Verlauf dieser Arbeit von Bedeutung sind, nochmals
ersichtlich werden. Reto Staheli ist Dozent an der Hochschule Luzern, Soziale Arbeit
mit den Arbeitsschwerpunkten Kulturtheorie, Kulturvermittlung sowie Kunst und
Soziokulturelle Animation.
LAnimatorinnen und Animatoren sind allgemein gesprochen Expertinnen
und Experten fur die Konzeptionierung und Durchfihrung von sozialen
Aktionen. Diese haben zum Ziel, eine Situation in eine bestimmte Richtung zu
verandern. Animatorinnen und Animatoren verfuigen einerseits tber punktuelles
theoretisches Wissen aus verschiedenen Wissenschaften wie Soziologie,
Ethnologie, Psychologie, Padagogik usw., und andererseits haben sie Kenntnisse
Uber eine Vielfalt von Methoden (Projektmethodik, Kommunikationstechniken,
Verhandlungsfiihrung etc). Um erfolgreich zu intervenieren, besitzen sie

ferner Fahigkeiten, sich den verschiedenen institutionellen, politischen und

okonomischen Verhaltnissen, die Teile ihrer sozialen Aktion ausmachen,
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anzupassen. Eine dieser Fahigkeiten ist, in verschiedenen sozialen Kontexten
kreative Problemlosungen vorschlagen zu konnen. Sie verstehen es ausserdem,
organisatorische Ungewissheiten flr die Durchfiihrung ihrer Aktion umfassend

zu bewaltigen.” (5.240)

So sehen wir die Soziokulturelle Animation als kreative Antreiberin von ge-
sellschaftlichen Verdnderungen, die es versteht Unsicherheiten und Ungewissheiten
auszuhalten und die fiir die Umsetzung ihrer sozialen Aktionen auch Grundlagen aus
anderen Disziplinen zu nutzen weiss um Innovationen hervorzubringen.

724 Au}orinnen- uncl Au{ore,nf)roje,l(](e, a|9 902iol<uHure,“e,
Inshume,n{e, aLinve,r Ve,rdncle,runj

Alex Willener (2007) unterscheidet drei Arten von soziokulturellen Projekten:
Auftragsprojekte, Autorinnen- und Autorenprojekte und Mischformen der
vorhergehenden Varianten (S.40-42). Bei einem Auftragsprojekt werden die
Aufgabenstellung und die Rahmenbedingungen durch eine interne oder externe
Instanz vorgegeben. Dies kann sowohl Top-down, als auch Bottom-up geschehen,
wobei Top-Down Projekte wesentlich haufiger sind.

Unter dem Begriff des Autorinnen- oder Autorenprojekts wird ein Projekt verstanden,
bei welchem eine einzelne Person, Gruppe oder Organisation aus eigener Initiative
auf eine Veranderung reagiert oder eine solche auslost. Diese Art von Projekt wird von
Willener als die ,freiste und kreativste“ bezeichnet und er betont das Autorinnen- und
Autorenprojekte die Moglichkeit bieten, durch ,Erfindergeist und Unternehmerisches
Denken’, finanzielle oder politische Hindernisse iberwinden zu kénnen, indem ,trotz
begrenzter Ressourcen elegante Lsungen®gefunden werden. So sind Autorinnen- und
Autorenprojekte meist sideway-Projekte, die einen Mittelweg zwischen Top-down und
Bottom-up Logik darstellen. (Willener, 2007, S.40-46)

Durch die freie und kreative Form erachten wir Autorinnen- und Autorenprojekte als
geeignetes soziokulturelles Instrument fiir innovative Aktionen, welches ein pro-
aktives Handeln fiir die Zielgruppe ermaglichen.

Die Voraussetzung fir ein eigens initiiertes Autorinnen- oder Autorenprojekt sind in
Anbetracht der vorhergehenden Abschnitte somit genaue Fachkenntnisse Uber die
gegenwartigen und zukinftig moglichen gesellschaftlichen Entwicklungen, sowie
ein fachlich fundiertes Wissen uber die alltdglichen Herausforderungen aus den
Lebenswelten der Adressatenschaft.

Ein weiterer wichtiger Faktor zu Eigeninitiative sind laut Cornelia Jacomet (2008),
Leiterin des soziokulturellen Zentrums Karl der Grosse in Zirich, schopferische
Eigenschaften,deren Grundlage die Vision eines Soll-Zustandes ist (5.39-43). Durch das
Vorhandensein einer Vision lasst sich das Innovationspotenzial der Soziokulturellen
Animation steigern, indem sie ,(...) Ambitionen [weckt] zu tun, wozu man bis anhin nie
den Mut aufgebracht hatte. Wer eine Vision hat, ertragt Belastungen leichter und kann
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sogar Verunsicherung bis zum Nicht-mehr-weiter-wissen zulassen“ (Jacomet, 2008,
S.41).

Im diesen abschliessenden Abschnitt werden die einzelnen Phasen eines Projekts kurz
beschrieben. Dies bildet eine Grundlage fur den im Kapitel 6 beschriebenen Prozess
einer moglichen Innovationsentwicklung in der Soziokulturellen Animation.

Laut Willener (2007) lassen sich Projekte zwar in Phasen einteilen, es gelte aber
zu berticksichtigen, dass dies vor allem als Hilfe dient, einen komplexen Prozess zu

strukturieren. Die Realitat zeigt oft ein anderes Bild, indem die einzelnen Phasen
zeitlich in einander ibergehen oder sich die Reihenfolge andert. (S.38)

Projektdefinition

Evaluation &—— Projektziele ———> Konzeption

Umsetzung

e Wahrend der Projektdefinition finden erste Sondierungen und Abklarungen statt,
woraus verschiedene Fragestellungen und Ideen entstehen, die in einem ersten
Vorentscheid priorisiert werden.

e Wahrend der Konzeption werden die im vorhergehenden Schritt festgelegten
Fragestellungen und Ideen in Form einer Situationsanalyse genauer untersucht
und die daraus gewonnenen Daten und Erkenntnisse zu einer Umsetzungsstrategie
verarbeitet, welche in einem Projektkonzept schriftlich festgehalten wird.

e In der Umsetzung wird die vorab definierte Umsetzungsstrategie realisiert.

e Die Evaluation dient der nachhaltigen Sicherung wichtiger Erkenntnisse aus
den vorhergehenden Phasen, welche in Form eines Schlussberichts schriftlich
festgehalten werden.

(Willener, 2007, 0.S.)

Wie Visionen entwickelt werden, wird in Kapitel 5.1 (S.60) ausflhrlich beschrieben.



Hangartner (2010) erganzt das Modell von Willener, indem sie auf die Bedeutung
der Nachhaltigkeit hinweist und den offenen Kreis in der Grafik weiterfiihrt und
dazu ausfuhrt: ,(...) innerhalb eines Projekts sollte der Kreis nach der Auswertung
[Evaluation] nicht geschlossen, sondern im Sinne einer Spirale weitergefuihrt werden,
um der Nachhaltigkeit Rechnung zu tragen® (S. 300).

Projektdefinition
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Umsetzung

Wie bereits erwahnt, werden die eben aufgefiihrten Projektphasen und der Aspekt
der Nachhaltigkeit in Kapitel 6 weiterverarbeitet und in den Zusammenhang mit der
Innovationsentwicklung in der Soziokulturellen Animation gebracht.

Kapitel 2 hat aufgezeigt, dass der gesellschaftliche Wandel, der daraus resultierende
Bedarf an neuen Angeboten, und die sich verandernden Bedurfnisse der
Gesellschaftsmitglieder auch seitens der Soziokulturellen Animation nach innovativen
Losungen verlangen. So widmet sich das folgende Kapitel 3 dem unklaren Begriff der
Innovation, der auch in der soziokulturellen Literatur regelmassig Anwendung findet,
ohne genau definiert zu werden. Anschliessend erdffnet es die Suche nach maglichen
Disziplinen, welche der Soziokulturellen Animation als Inspirationsquellen fir mehr
Kreativitdt und Innovation dienen kénnten.
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Aus Kapitel 2 geht hervor, dass die Soziokulturelle Animation kreative und innovative
Ansatze bendtig um sich den gesellschaftlichen Herausforderungen zu stellen. Nun
eroffnet sich die Frage, was Innovation - und in der Soziokulturellen Animation
speziell, soziale Innovation - bedeutet. Diese Kapitel befasst sich mit der Definition
von Innovation und Sozialer Innovation und macht sich auf die Suche nach derer
Entstehung und moglichen Inspirationsquellen fir die Soziokulturelle Animation.

Innovation, ein Wort das wir alle kennen, benutzen und dem wir haufig begegnen,
dessen Grenzen sich jedoch durch den alltdglichen Gebrauch mit der Zeit verwischt
haben.Wie soll Innovation definiert werden? - Als etwas Neues, noch nie Dagewesenes?
Ist dann alles Neue eine Innovation? Oder ab welchem Zeitpunkt/Ereignis kann etwas
Neues als Innovation bezeichnet werden?

Die Antworten auf diese Fragen sind sehr subjektiv, zumal bis heute keine
allgemeingiiltige oder akzeptierte Begriffsdefinition vorliegt. (Innovation auf www.
wirtschaftslexikon.gabler.de, 0.D.)

Im folgenden soll das fir diese Arbeit glltige Verstandnis von Innovation definiert
werden.

A. F. Riedel entdeckte 1839 als Erster die Auswirkung neuer Produkte auf die
Wirtschaft. Er war ein Vertreter der sogenannten Osterreichischen Schule der
Volkswirtschaftslehre, welche die Begriffsdefinition von Innovation grundlegend
pragte. Der bekannteste Reprasentant dieser Denkrichtung war der Okonome Joseph
Schumpeter (1883-1950), der sich neben der Produkt- auch mit der Prozessinnovation
beschaftigte.

Schumpeters Typologie hat bis heute Gultigkeit und begreift das Problem ganzheitlich,
indem er den Markt, die Organisation, die Technik und die Produktion gleichrangig
in seine Uberlegungen mit einbezieht. Er nannte finf Aspekte der Innovation
(zusammengefasst aus Hauschildt & Salomo, 2007, S.12):

1. Die Entwicklung eines Produkts, das fir den Konsumenten neu ist oder eine hohere
Qualitat aufweist, als die bisherige.

2. Die Einflihrung einer neuen Produktionsmethode. Diese muss nicht zwingend auf
einer wissenschaftlichen Entdeckung beruhen, sondern kann durchaus bereits in
anderen Industriezweigen Verwendung gefunden haben.

3. Die Erschliessung neuer Absatzmarkte.

4. Die Verwendung neuer Bezugsquellen.

5. Neuorganisation der Branchenstruktur.

Schumpeter (1931) verstand Innovation als einen destruktiven Prozess, den er
als ,schopferische Zerstérung”“ bezeichnete: Neue Produkte und Verfahren Llosen
vorhandene ab, bisherige Verhaltensweisen und Anspruchsniveaus mussen uberdacht
werden und das geltende Herrschaftswissen wird in Frage gestellt (zit. in Hauschildt
& Salomo, 2007,S.11).
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Der Sozialwissenschaftler Wolf Rainer Wendt (2005), bezeichnet Innovation als
,eine Neuerung, die eine Verbesserung bringt und sich durchsetzt." Erganzend zu der
vorherigen Definition von Schumpeter, sagt er, dass sich die Neuerung auf dem Markt
durchsetzen muss um als Innovation bezeichnet zu werden: ,Sie [die Innovation] ist
an ihren Erfolg gebunden.” (S.14)

Diese Ausflihrungen beziehen sich im wesentlichen auf technologische Innovationen
von gewinnorientierten Unternehmen, welche sich in einem hartumkdampften Markt
behaupten missen. In der Projektentwicklung der Soziokulturellen Animatorinnen und
Animatoren sind jedoch soziale Innovationen gefragt. Diese weisen zwar Analogien zu
technologischen Innovationen auf, sind aber dennoch genauer zu unterscheiden. Der
folgende Abschnitt wird sich ausfuhrlich dem Begriff der Sozialen Innovation widmen.

In Anlehnung an den oben bereits erwahnten Wolf Rainer Wendt, der sich in mehreren
seiner Arbeiten mit dem Thema Innovation in sozialen Institutionen beschaftigte,
und Katrin Gillwald, die mit ihrem Artikel ,Konzepte sozialer Innovation® ein
Grundlagenpapier zum Verstandnis Sozialer Innovation erarbeitet hat, soll dieser
Abschnitt einen Uberblick tiber den Begriff soziale Innovation geben.

Wendt wie auch Gillwald beziehen sich bei ihren Ausfiihrungen auf den Soziologen
Wolfgang Zapf, der Soziale Innovationen wie folgt definiert:
,S0ziale Innovationen sind neue Wege, Ziele zu erreichen, insbesondere neue
Organisationsformen, neue Regulierungen, neue Lebensstile, die die Richtung
des sozialen Wandels verandern, Probleme besser losen als frihere Praktiken,
und die deshalb wert sind, nachgeahmt und institutionalisiert zu werden.” (Zapf,
1989,S5.177)
Soziale Innovation wird als ,Mehrebenenkonstrukt” verstanden. Auf der Makroebene
zeigt sich Soziale Innovation in Form von gesellschaftlichen Entwicklungen und
der darauf bezogenen Politik, auf der Mesoebene in Form von Veranderungen in

Organisationen und auf der Mikroebene in Form von neuen Lebensstilen. (Wendt,
2005,S5.16)



Zur Entstehung von Sozialer Innovation finden sich in der Literatur verschiedene
Positionen. Einig sind sie sich in dem Punkt, dass sie in Zusammenhang mit der
gesellschaftlichen Entwicklung stehen.

Die eine Ansicht, im wesentlichen durch Schumpeter gepragt, besagt dass der
technische Fortschritt der Ausloser fur die gesellschaftliche Entwicklung ist. Die dann
nach sozialen Losungen verlangt, was wiederum Soziale Innovationen antreibt. Als
Beispiel hierfur sei die Industrialisierung mit deren prekaren Auswirkungen auf den
Arbeitsmarkt genannt, aus der die bekannte soziokulturelle Settlement-Bewegung
entstand. (Wendt, 2005, S.15-16)

Aus dieser Annahme Schumpeters entstanden 1926 die Kondratiev-Zyklen, welche in
Zeitabschnitten von 50 bis 60 Jahren die Weltkonjunkturbewegungen abzeichnen. Am
Ausgangspunkt jedes Aufschwungs steht die Einflihrung einer technischen Innovation
und der damit verbundene Paradigmawechsel in der Gesellschaft, der zur Folge hat,
dass uberdurchschnittlich in die neue Technologie investiert wird. Nach einer gewissen
Zeit verliert das Phanomen an Bedeutung, die Investitionen gehen zurtick und damit
sinkt auch die Konjunkturkurve bis zur nachsten technischen Errungenschaft. (Zapf,
1989,5.170 / Diehl & Munkes, 2002, S.366)

Der Erste Ausloser fur eine solche lange Welle war die Erfindung der Dampfmaschine,
gefolgt von der Eisenbahn, der Elektrifizierung und den Entwicklungen in der
Chemie, dem Wachstum der Automobilindustrie und der Informationstechnologie.
(Bundeszentrale fur politische Bildung [BPB], 2009)
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Auch Gillwald geht vom technischen Fortschritt als Ausloser der Sozialen Innovation
aus und betrachtet, mit Verweis auf den sozialen Wandel, Soziale Innovationen als
geeignetes Mittel, um den gesellschaftlichen Herausforderungen zu begegnen.
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Sie weist weiter daraufhin, dass diese nicht mit Reformen verwechselt werden durfen,
sondern als in einander ubergehende Prozesse verstanden werden mussen. Sie definiert
den Reformbegriff als,staatliches Handeln und Eingriffe in das gesamtgesellschaftliche
Regel- und Institutionsgefiige® und fiihrt aus, dass ,Reformen () eine Teilmenge von
Sozialen Innovationen [sind] und diese wiederum eine Teilmenge von Prozessen
sozialen Wandels bzw. gesellschaftlicher Modernisierung.” (Gillwald, 2000, S.6-8)

Nach anderen Ansichten entwickelt sich die Gesellschaft komplementar zur
Technik oder geht dieser gar voraus. So hat das zunehmende 6kologische Denken
einen Paradigmawechsel ausgelost und dadurch den Druck auf die Entwicklung
dementsprechender Technologien signifikant erhoht. (Wendt, 2005, S.15-16)

Da in der Literatur keine der beschriebenen Positionen abschliessend belegt werden
kann, wird fir beide Ansichten die Bedeutung fir die Soziokulturelle Animation
abgeleitet.

Technische Entwicklung als Ausldser der Verdanderung: Die Soziokulturelle Animation
reagiertre-aktivaufdie durchtechnische Innovation herbeigeflihrten gesellschaftlichen
Veranderungen und die damit verbundenen Herausforderungen.

Gesellschaftliche Entwicklung als Ausloser der Veranderung: Die Soziokulturelle
Animation kann ihre im Kapitel 2 beschriebene praventive Funktion wahrnehmen
und pro-aktiv auf die Gesellschaft einwirken, indem sie einen Paradigmawechsel
herbeifiihrt, der wiederum technische Erneuerungen zur Folge hat.

Technische und Soziale Innovationen wurden vorab wiederholt als etwas Neuartiges
bezeichnet, doch was genau bedeutet der Ausdruck ,neu” oder ,neuartig“?

Auch Schumpeter legte in einer Kurzdefinition von Innovation einen starken Fokus
auf das Adjektiv ,neu’, relativiert dieses jedoch, indem er darauf verweist, dass eine
Innovation durchaus bereits Bestehendes aufgreifen darf: ,The doing of new things
or the doing of things that are already being done in a new way." (Schumpeter zit. In
Gillwald, 2000, S.10)

Gillwald unterscheidet in Anlehnung an dieses Zitat in absolute, relative und subjektive
Vorstellungen von Neuartigkeit.



Als absolute Neuartigkeit wird etwas betrachtet, wenn es das zuvor noch nie gegeben
hat, nicht einmal in einer dahnlichen Form (Gillwald, 2000, S.10-12). Wendt spricht
dabei von einer Basisinnovation oder einer Schliisselinnovation und nennt als Beispiel
die Implementierung der Fliessbandarbeit oder das Sozialversicherungssystem nach
Bismarck (Wendt, 2005, S.20). Wie technische Basisinnovationen haben soziale
Basisinnovationen ,Lenkungs- und Selektionswirkungen, schaffen Leitbilder [und]
verleihen der Gesellschaft langfristig ihre Gestalt” (Gillwald, 2000, S.16).

Als Beispiel aus der Soziokulturellen Animation kann hier erneut die Settlement-
Bewegung genannt werden, welche als ausschlaggebende Entwicklung fur die
Gemeinwesenarbeit und die non-formale Bildung gilt.

Bei relativen Neuartigkeiten wird davon ausgegangen, dass es nichts komplett
Neues gibt, sondern das das Neugeschaffene immer eine Kombination oder eine
Weiterentwicklung aus bereits Bestehendem st (Gillwald, 2000, S.11). Wendt
bezeichnet diese Form von Innovation als Verbesserungsinnovation, die an bereits
bestehenden Losungen anschliesst (Wendt, 2005, S.21).

Als soziokulturelles Beispiel hierflr sei das Projekt ,Casiopoly” genannt, welches
Soziokulturelle Animation mit Elementen aus den Spielen Roulette, Monopoly
und Siedler zu einem Grossgruppenspiel verbindet. Dieses Instrument ermdglicht
auf innovative Weise die generationeniibergreifende Auseinandersetzung
mit divergierenden Bedulrfnissen und sonstigen Herausforderungen in der
Stadtentwicklung.

«Im gewissen Sinne habe ich Elemente, die bereits da waren, miteinander
kombiniert, aber das ist genau das, was Erfinder gewohnlich tun. Normalerweise
erfindet man keine neuen Elemente. Das Neue bestand hochstens in der
Kombination, in der Weise, wie die Elemente verwendet werden»

Cary Mullis Uber seine Vorgehensweise bei der Entwicklung der Polymeraseketten-
reaktion, fur die ihm der Nobelpreis verliehen wurde. (Rabino, 1996 zit. in Sutton,
2002,5.43)

Der Begriff der subjektiven Neuartigkeit wurde stark durch Everett Rogers gepragt, der
das Pradikat ,Innovation® von der individuellen Wahrnehmung abhéngig macht. Aus
seiner Sicht braucht ein neuartiges Produkt nicht in einer grossen Masse zu bestehen,
sondern gilt bereits als innovativ, wenn es durch eine einzelne Person als solches
bezeichnet wird. Gillwald gibt daraufhin zu bedenken, dass man bei einer solchen
Betrachtungsweise rasch in den ,Bereich der Beliebigkeit® geradt und so praktisch jede
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Verhaltensanderung oder neue Regelung als soziale Innovation bezeichnet werden
kann. (Gillwald, 2000, S.11)

Zusammenfuhrend kann gesagt werden, dass technische Innovationen einfacher
fassbar sind als Soziale Innovationen, und sich demnach die Definition der relativen
Neuartigkeit anbietet. So kann Beispielsweise die Implementierung eines Best-Practice
Projektes aus einer anderen Stadt oder gar aus einem anderen Land, welches an die
lokalen Gegebenheiten angepasst wird, dennoch als innovativ bezeichnet werden.

Nach den gesellschaftlichen und wirtschaftlichen Aspekten, welche eine
Innovation fordern konnen, braucht es auch eine oder mehrere Personen, welche
die Herausforderungen erkennen, eine gute |dee haben und diese zu einem
funktionierenden Produkt, Dienstleitung oder Verfahren entwickeln. Es braucht
demnach eine motivierte Personlichkeit, Kreativitat und Unternehmertum um etwas
zu verandern. Der folgende Abschnitt soll den Zusammenhang zwischen Innovation,
Kreativitat und Unternehmertum beleuchten und mdgliche Inspirationsquellen, von
denen die Soziokulturelle Animation profitieren kann, aufzeigen.

Innovationen griinden oft auf einem Einfall oder einer simplen Idee, die zufallig oder
gelenkt entsteht. Dieser zufallige oder gelenkte schopferische Ideenfindungsprozess
wird im Allgemeinen mit Kreativitat umschrieben.

,Kreativitat [ist] eine der notwendigen Voraussetzungen fiir Innovation“ (Diehl &
Munkes, 2002, S.366). Doch wie vorhin durch Wendt erlautert, reicht die Kreativitat
und die daraus entstehende Idee alleine nicht aus, um in der Realitat bestandig zu
sein. Erst der Erfolg auf dem Markt macht aus einem guten Einfall eine Innovation.
Nach seiner Meinung wird Innovation jedoch haufig mit Invention verwechselt (Wendt,
2006,S.19).

Invention wird als ,Prozess der Wissensgenerierung durch Forschung und Entwicklung
und die erstmalige technische Realisierung einer neuen Problemlosung” definiert
(Vahs & Burmeister zit. in Fueglistaller et al., 2004, S.61). Demnach ein Schritt nach
der Ideenentwicklung, in dem bestehendes Wissen zusammengetragen und ein erster
Prototyp entwickelt wird, der jedoch noch nicht unter realen Bedingungen zum Einsatz
kommt.

Eine Neuerung kann demnach erst als Innovation bezeichnet werden, wenn der
schopferische Prozess weitergefiihrt wird und aus der Idee ein marktfahiges Produkt,
eine Dienstleistung oder ein Verfahren entwickelt wird, das im realen Markt Bestand
hat. Bei erfolgreichem Bestehen kommt es zur Diffusion: der Verbreitung der Innovation
in einem sozialen System (Diehl & Munkes, 2002, S.367). In der bereits erwahnten



Definition von Sozialer Innovation durch Zapf’ kann der Weg der Innovation zur
Diffusion in Form der Nachahmung oder Institutionalisierung verstanden werden.

,Demnach kann es keine Diffusion ohne Innovation und keine Innovation ohne
Kreativitat, sehr wohl aber Kreativitat ohne Innovation und Innovation ohne Diffusion
geben.’ (Diehl & Munkes, 2002, S.367)

Zentrale Bestandteile einer erfolgreichen Innovation sind somit: Kreativitat zur
Ideengenerierung und eine gute Strategie zur deren Weiterentwicklung und
erfolgreichen Markteinfiihrung mit dem Ziel der Diffusion. Nun ist dieser Vorgang
fir sich noch nicht produktiv, erst die kreative und innovative Personlichkeit und

innovationsfordernde Massnahme, ermdglichen die Ideengenerierung und deren
erfolgreiche Umsetzung.

Im Unterschied zu technischen Innovationen und deren Entwicklung durch Ingenieure
ist die Innovation im soziokulturellen Kontext weniger klar sichtbar und deren
Entstehungsphase gleicht eher dem Bild des Bastlers oder der Bastlerin als dem der
systematischen Entwicklung in der Industrie.

So zitiert Anette Hug Claude Lévi-Strauss:

,Der Bastler [sic!] ist in der Lage, eine grosse Anzahl verschiedenartigster
Arbeiten auszufiihren; doch im Unterschied zum Ingenieur macht er seine
Arbeiten nicht davon abhangig, ob ihm die Rohstoffe oder Werkzeuge erreichbar
sind, die je nach Projekt geplant und beschafft werden mussten: die Welt seiner
Mittel [die des Bastlers, der Bastlerin] ist begrenzt, und die Regel seines Spiels
besteht immer darin, jeder Zeit mit dem, was ihm zur Hand ist, auszukommen®

(Lévi-Strauss zit. in Hug, 2010, S.216)

,Soziale Innovationen sind neue Wege, Ziele zu erreichen, insbesondere neue Organisationsformen, neue
Regulierungen, neue Lebensstile, die die Richtung des sozialen Wandels verandern, Probleme besser losen
als frithere Praktiken, und die deshalb wert sind, nachgeahmt und institutionalisiert zu werden.* (Zapf, 1989,
S.177)
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So beschreibt auch Staheli die hohen kreativen Anforderungen an die Soziokulturelle
Animatiorin und den Soziokulturellen Animator:

JViele Konstellationen in Projekten von Animatorinnen und Animatoren erfordern
Improvisationstalent und kreative Fahigkeiten. Analog einem/einer Bastler/
in, der/die aus Abfallmaterialien Gegenstinde gewitzt (neu) zusammensetzt,
braucht der/die Animator/in die Begabung, konvergierendes und divergierendes
Denken zu koordinieren.” (Stéheli, 2010, S.227)

Deshalb sind die Autorinnen der Ansicht, dass neben der naheliegenden Beleuchtung
von wirtschaftlichen Innovationsprozessen, Fachpersonen aus der Soziokulturellen
Animation ein Uberdurchschnittliches Mass an kreativer Handlungsfahigkeit bendtigen.

Staheli nennt konvergierendes und divergierendes Denken als Voraussetzung fur die
kreativen Fahigkeiten der Animatorinnen und Animatoren. Diese beiden Arten des
Denkens konnen hier zum bessern Verstandnis reduziert mit ,linear* und ,flexibel®
umschrieben werden, genauer definiert werden sie in Kapitel 4.1.4, weil sie dort als
Voraussetzung fur kreatives Handeln dienen

Alfons Limbrunner (2004), Sozialarbeiter und Dozent an der Evangelischen
Hochschule Nurnberg, unterteilt die berufliche Praxis der Sozialen Arbeit in
strategisch-instrumentelles Handeln und in gestaltend-schopferisches Handeln.Dabei
bezieht er sich auf die Professionalitat der Sozialen Arbeit, welche sich unter dem
Begriff ,Neue Fachlichkeit” an betriebswirtschaftlichen Konzepten orientiert. Diese
instrumentelle Rationalitat, ist laut Limbrunner bloss ein Pfeiler des beruflichen
Handelns, er wird jedoch oft als einziger der Professionalitdat zugeschrieben. Im
Gegensatz zu dieser instrumentellen Rationalitat, welche grosstmogliche Effizienz,
Standardisierung, Planung und Kontrolle anstrebt, stehe in sozialen Organisationen
der Dienst am und fir Menschen im Mittelpunkt - dabei pladiert Limbrunner fiir den
zweiten Pfeiler der beruflichen Praxis: das schopferische Handeln. Schopferische
Qualitaten entsprechen laut Limbrunner dem Befriedigen existentieller menschlicher
Bedurfnisse, in welchem soziale Organisationen ihre Adressatenschaft unterstutzen. Er
nennt die Fahigkeiten, welche der schopferischen Qualitat des beruflichen Handelns
vorausgehen, Fahigkeiten des Individualisierens, der Kreativitat, der Interaktion und
wechselseitigen Bezugnahme und schlussendlich der Sinngebung. (5.282-283)

Konvergentes Denken kann dementsprechend dem strategisch-instrumentellen
Handeln und divergentes Denken dem schopferisch-gestaltenden Handeln zugeordnet
werden. Diese beiden Prinzipien, welche hier von Staheli und Limbrunner aus einer
anderen Perspektive beschrieben werden, beziehen sich beide auf dieselbe Erkenntnis:

Wir vermuten im schopferischen kreativen Handeln der Soziokulturellen Animation
ein ausbaufahiges Potenzial, welches ihre Innovationskraft steigern kdnnte. In diesem
Sinne wird sich das Kapitel 4 ausfiihrlich dem kreativen Handeln und der Beschreibung
einer kreativen Grundhaltung widmen. So leitet die Autorin vom Wissen Uber
kunstlerische Prozesse und Vorgehensweisen der kreativ Tatigen und den Erkenntnissen



der Kreativitatsforschung uber die kreative Personlichkeit, Haltungsansatze und
spezifische Fahigkeiten ab, welche Soziokulturelle Animatorinnen und Animatoren
bendtigen, um in ihrer beruflichen Praxis kreativ handeln zu kdnnen.

Das Kapitel 5 widmet sich anschliessend dem zielgerichteten Denken, indem anhand
eines Innovationsprozesses, die Weiterentwicklung der in der Kreativitatsphase
entstandenen Idee hin zu einer erfolgreichen Markteinfihrung beschrieben wird.
Als Inspirationsquelle dient hierbei das Handlungsfeld der Wirtschaft, welche als
innovationsfordernde Massnahme das Innovationsmanagement entwickelt hat. Neben
der strategischen wird vor allem die operative Dimension der Innovationsentwicklung
ausfuhrlich beschrieben.

Die Bedeutung der innovativen Personlichkeit, welche die Wirtschaftsliteratur als
Unternehmer / Sozialunternehmer oder auch Entrepreneurs / Social Entrepreneurs
bezeichnet,wird,anders als die der kreativen Personlichkeit in Kapitel 4,in dieser Arbeit
nur am Rande erwahnt. Kurz Auszufiihren sind im Zusammenhang mit der kreativen
Tatigkeit und dem vorantreiben von Veranderungen, die Ausfiihrungen Schumpeter’s
(1912), der als zentrale Kernaufgabe des Unternehmers und der Unternehmerin die
,schopferische Zerstorung”“ definiert. Deren Rolle werden als treibende Krafte der
Volkswirtschaft bezeichnet, welche die gegebenen Verhaltnisse zu andern versuchen.
(S.176, zit. in Fueglistaller et al., 2004, S.63-64)

In den folgenden Kapiteln verstehen wir die Soziokulturelle Animatorin und den
Soziokulturellen Animator als potenzielle Sozialunternehmerinnen und -unternehmer,
die mit ihren innovativen ldeen und deren Umsetzung den gesellschaftlichen
Herausforderungen pro-aktiv begegnen und so die gesellschaftlichen Veranderungen
mitgestalten.
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Die Theorieansatze, welche in diesem Kapitel und im folgenden Kapitel 5
(Innovationsmanagement) verarbeitet werden, beziehen sich jeweils auf folgende
Fragestellung:

Wie kann die Soziokulturelle Animation ihre Kreativitdts- und Innovationskraft steigern?
Das Ziel ist aufzuzeigen, wie Kreativitat und Innovation entstehen konnen und von
welchen Handlungsfeldern, deren Haltungen und Methoden, die Soziokulturelle
Animation profitieren kann, um ihre Kreativitats- und Innovationskraft in
Autorenprojekten zu steigern.

Dieses Kapitel 4 beschaftigt sich speziell mit der kreativen Personlichkeit, und geht
von folgender These aus:

Die Fdhigkeit, offen und flexibel mit unklaren und ungewissen Situationen umzugehen,
ist Voraussetzung, damit Professionelle aus der Soziokulturellen Animation ihr kreatives
Handeln optimieren konnen.

Esgehtalsoumdie Frage,welche Fahigkeiten Animatorinnen und Animatoren brauchen,
um kreativ handeln zu konnen. Denn Soziokulturelle Animatorinnen und Animatoren
bringen durch ihre Arbeit in Zwischenraumen schon kreative Grundvoraussetzungen
mit, wie aus Kapitel 2 und 3 hervorgeht.

Kunstschaffende sind jedoch die Expertinnen und Experten flr Kreativitatsprozesse. Fur
die Soziokulturelle Animation ist vor allem die offene Haltung der Kunstschaffenden,
Unsicherheiten und Ungewissheiten auszuhalten, und ihre Flexibilitat im Denken und
Handeln interessant.

Damit diese Haltung auch in kreativem Handeln miinden kann, werden wir auf der Basis
der Kreativitatsforschung die Entstehung von Kreativitat beim Individuum beleuchten
und personale Voraussetzungen fur Kreativitat, um daraus bendtigte Fahigkeiten von
Animatorinnen und Animatoren zu benennen.

LH Anim«ﬂorinne,n un& Animajrore,n als ,(re,aJrive, Persﬁn'icl\l(e,ijmn

LKreativitat gehort zu den Zauberworten unserer Zeit - wie Innovation, Flexibilitat
und Dynamik. Es ist fast schon Pflicht, kreativ zu sein“ (Jiirgen Mittelstrass, 2008,S.14).

Das Hauptziel des gesamten Kapitels 4 ist aufzuzeigen, wie Animatorinnen und
Animatoren neue Ideen generieren konnen. Dazu wird erlautert, wie die Kreativitat
einer Person entstehen und gefordert werden kann, und welche Faktoren eine
hemmende Wirkung haben. Dabei liegt der Schwerpunkt auf der kreativen
(innovativen) Personlichkeit und ihren kreativen Fahigkeiten, da sich diese Arbeit mit
dem ausbaufahigen Kreativitatspotenzial der Animatorinnen und Animatoren befasst.
Das Kapitel 5 geht dann naher auf den Innovationsprozess ein.

Unsere Erkenntnisse aus der Auseinandersetzung mit den in der oberen Einleitung
erwahnten Handlungsfeldern miinden dann in neuen Theoriegrundlagen, aus
welchen die Anforderungen der kreativen Fahigkeiten an die Animatorinnen und
Animatoren hervorgehen. Daraus kdnnen wir dann Haltungs- und Handlungsansatze
fur die Optimierung kreativer Leistung ableiten. Im Kapitel 6 wird die Essenz dieser
Erkenntnisse dann auf die Handlungsebene angewendet.
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b1l He,rle,ijrunj unc{ Denfini{ion von "Kre,ajrivijrﬁ "

Vor den 50er Jahren wurde Kreativitat als ein Konzept bezeichnet, welches mit
originellem, imaginativem, schopferischem, erfinderischem, produktivem, oder auch
genialem® Verhalten und Denken assoziert wurde (Lutz Schafer, 2006, S.59).

Der Kreativitatsbegriff wurde erst in den 50er Jahren zum wissenschaftlichen
Fachbegriff und hat sich bis heute nicht zu einem einheitlichen und prazisen
wissenschaftlichen Begriff formulieren lassen.

Diese Arbeit wird sich entlang einer breiten Definition auf die fir sie relevanten
Aspekte abstiitzen, da der Kreativitatsbegriff schwer fassbar ist und sich bis heute die
zahlreichen Unterdisziplinen der Kreativitatsforschung in vielen Fragen nicht einig
sind. Martin Dresler, Professor fir Psychologie mit u.a. Forschungsschwerpunkten
Neurowissenschaften und der Philosophie des 20.Jahrhunderts, bezeichnet Kreativitat
als offenes Konzept, welches, je nach Blickwinkel, den Detailforschungen im Bereich
der Kreativitatsforschung einnehmen, eine andere Kreativitatsdefinition ergibt (2008,
S.17).

Die Definition des Brockhaus (2006) vereint dieses sehr breite Spektrum des
Kreativitatsbegriffs, weshalb wir sie auch gewahlt haben:
JKreativitdt [ist ein] schopferisches Vermdgen, dass sich im menschlichen Handeln
oder Denken realisiert und einerseits durch Neuartigkeit oder Originalitdt
gekennzeichnet ist, andererseits aber auch einen sinnvollen und erkennbaren Bezug
zur Losung technischer, menschlicher oder sozialpolitischer Probleme aufweist.
Der Begriff Kreativitdt wird angewendet auf wissenschaftliche Entdeckungen,
technische Erfindungen, kiinstlerische Produktionen, unter der Bezeichnung ,soziale
Kreativitit® auch auf Problemldsungsansdtze im zwischenmenschlichen und
gesellschaftlichen Bereich.”
(Brockhaus Enzyklopadie, 2006 zit. in Anne Brunner, 2008, S.6)

Um der Mehrdimensionalitdt dieser Definition gerecht zu werden, folgen hier
Ausfiihrungen zu zentralen Aspekten des Begriffs

Unterscheidung nach Fdihigkeiten

Nach dem Altphilologen Joseph Maria Stowasser (1994), dem Verfasser des Klassikers
eines deutsch-lateinisches Worterbuchs (,Der Stowasser®, 1894), kann die Herkunft
des Kreativitatsbegriffs aus dem Lateinischen auf unterschiedliche Sprachwurzeln
zuruckgefuhrt werden:

Creare bedeutet hervorbringen, schaffen, erschaffen; etwas neu schopfen, erfinden,
erzeugen, herstellen; auswahlen. Creare bezeichnet also die Fahigkeit zu aktivem Tun.
(Stowasser, 1994 zit. in Brunner, 2008, S.6) Aktives Tun ist nichts anderes als eine
willensgeleitete Handlung.

3 In Kapitel 4.2.2 (S.51) wird naher auf Genialitdt im Kontext von Kunst verwiesen.



3

Vis bedeutet Einfluss, Starke, Kraft und verweist auf das Bestehen einer inneren Kraft
(Stowasser, 1994 zit. in Brunner, 2008, S.6). Das Bestehen einer inneren Kraft in
diesem Zusammenhang verweist auf innere Inspiration, etwas aus sich selber schaffen.
Hier kann ein erster Bezug zu Mut, Leidenschaft und Herzensblut geschaffen werden,
welche Voraussetzungen fur Autorenprojekte sind. Das Kapitel 4.3.3 wird sich naher
mit diesem wichtigen Aspekt befassen.

Crescere bedeutet entstehen, wachsen, werden. Crescere bezeichnet die Fahigkeit,
passiv etwas geschehen zu lassen, zu warten. (Stowasser, 1994, zit. in Brunner, 2008,
S.6) Diese Fahigkeit, wurde bisher in dieser Arbeit als ,das Aushalten des Dazwischen®
bezeichnet und wird im Kapitel 4.3.2 vertieft.

Die Sprachwurzel ,Creare” legt den Grundstein dieser Begriffsdefinition: Kreativitat
bezeichnet die menschliche Fahigkeit, durch Handlung Neues entstehen zu lassen.
Bei der Herleitung des Kreativitatsbegriffs kommen unterschiedliche menschliche
Fahigkeiten zum Vorschein, welche uns besonders interessieren, da sie Aufschluss
darliber geben, welche Voraussetzungen es braucht, um kreativ handeln zu kénnen.
LZumeist wird Kreativitat als individuelle Eigenschaft Personen und ihrem Handeln
zugeschrieben® (Doris Rothauer, 2005, S.24).

Die Personlichkeitspsychologen Robert Jeffrey Sternberg und Todd Lubart (1999)
verweisen darauf, dass die Bezeichnung, jemand sei ,kreativ’, meist ,intentionale[n]
Leistungen” zugeschrieben wird, die laut Weisberg (2006) ,etwas Neuartiges und
Wertvolles hervorbringen® (zit. in Dresler, 2008, S.7).

Kreatives Handeln hat also mit willengeleitetem Handeln zu tun, welches unter einer
bestimmten Absicht geschieht. Die Neuartigkeit, welche daraus entsteht, mindet in
einem Produkt, im besten Fall in einer Innovation, wie sie in Kapitel 3 definiert wurde.

Unterscheidung nach Entstehungsort

Die Begriffe ,Neuartigkeit” und ,Originalitat” beziehen sich auf ein Verstandnis von
Jkiinstlerischem Handeln®, wie der Soziologe Ulrich Bréckling (2007) beschreibt,
der sich insbesondere mit der Sozialstrukturanalyse moderner Gesellschaften,
Ethik, Politik und Rhetorik befasst: Kunstlerisches Handeln ist zweckfrei, weil das
Ziel in kinstlerischen Prozessen die Expressivitat der Kinstlerinnen und Kiinstler
ist. (Brockling, 2007, S.157f, erweitert nach Hans Joas, 1996, zit. in Brunner, 2008,
S.10) Demnach kann das kiinstlerische Handeln auch als ,schopferisches Handeln®
bezeichnet werden, da etwas ganz Neues entsteht. Im Kapitel 3.3 wird ein daraus
entstehendes Produkt als ,Basis-Innovation® bezeichnet.

Der Begriff der ,Losung“ verweist nach Brockling (2007) auf ,problemlésendes
Handeln®, da ein Zustand verandert werden soll, das Handeln also zweckgebunden ist.
Dieses Handeln ist laut Brockling Antwort auf Herausforderungen und Voraussetzung
von Invention und Produkt-Innovation. (Brockling, 2007, S.157f, erweitert nach Hans
Joas, 1996 zit. in Brunner, 2008, S.10) Diese problemlosende Kreativitat kann auch
als ,gestaltende Kreativitat® bezeichnet werden, da die Umgestaltung von schon
Bestehendem zu etwas Neuem filhrt. Ein daraus entstehendes Produkt wird als
Verbesserungs-Innovation® bezeichnet (siehe Kapitel 3.3).

Der Psychologieprofessor und Hirnforscher Flechsig geht noch weiter in dieser
Unterscheidung, indem er die beiden Kreativitatsarten dadurch unterscheidet, dass sie
durch andere Bedingungen entstehen: Die ,prometheische Kreativitat’, wie Flechsig
sie bezeichnet, geht vom ,Aus-Sich-Heraus-Schopfen® aus, was der ,dialogischen
Kreativitat” gegeniibersteht. Diese unterscheidet sich im Gegensatz zur erstgenannten
dadurch, dass sie unter bestimmten gesellschaftlichen Bedingungen entsteht, welche
diese beeinflussen und mitkonstruieren. (Flechsig, 2002, S.9 zit. in Schafer, 2006, S.59)
Die promethische Kreativitat ist also mit dem kiinstlerischen Handeln gleichzusetzen
und die dialogische Kreativitat mit dem problemlosenden Handeln.
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FlechsigverweisthieraufzweiAnsatze,welche grundlegendinderKreativitatsforschung
unterschieden werden, der ,personenzentrierte” Ansatz (u.a. nach Carl Rogers, 1954)
und der ,soziale” Ansatz (u.a. nach Mihaly Csikszentmihalyi, 1988). Diese beiden
Ansdtze werden im Abschnitt 4.1.2 ndher beschrieben”.

Unterscheidung nach Anwendung

,Schopferisches Vermdgen® bezeichnet menschliche Fahigkeiten. ,Denken” ist
als Grundvoraussetzung im Menschen verankert. Und ,Handlung” bezeichnet
menschliche Aktivitat also auch einen Prozess. ,Wissenschaftliche Entdeckungen,
technische Erfindungen, kiinstlerische Produktionen, (...) Problemlésungsansdtze im
zwischenmenschlichen und gesellschaftlichen Bereich® (Brockhaus Enzyklopéadie, 2007,
zit. in Brunner, 2008, S.6) bezeichnen Produkte.

Heinz Schuler und Yvonne Gorlich, beide Forschende in den Bereichen Personal-/
Organisationspsychologie und Leistungsforschung, bezeichnen Kreativitat als
Eigenschaft, Produkt, Anforderung oder Forderungsziel in einer Organisation. Von
kreativen Leistungen werden neuartige und nutzliche Losungen von Problemen,
Verbesserung von Produkten oder Prozessen, neuartige Sichtweisen oder Eroffnung
unerwarteter Entwicklungsmaoglichkeiten abgeleitet. (2007, S.105)

Kreativitdt bezeichnet also menschliche Fahigkeiten, einen Prozess oder ein Produkt®.
Diese Arbeit beschaftigt sich mit allen drei Kategorien: Kapitel 3 hat das kreative
Produkt in Form von (Sozialer) Innovation beschrieben. Im Kapitel 4.1 wird die kreative
Personlichkeit beleuchtet. In Kapitel 4.2 geht es um einen Exkurs in den kreativen
Prozess in der Kunst, wahrend Kapitel 5 sich mit dem Innovationsprozess beschaftigen
wird.

Kapitel 6 wird die drei Anwendungen vereinen, indem die kreativen Fahigkeiten von
Animatorinnen und Animatoren in den Innovationsprozess eines Autorenprojekts
verwebt werden, um zu Innovationen in der Soziokulturellen Animation zu minden.

Der bisher in dieser Arbeit verwendete Begriff ,kreatives Handeln“ wird durch den
Begriff ,kreative Leistung” ersetzt, da dieser durch die obige Definition besser fassbar
ist. Kreative Leistung bezieht sich starker auf das problemlosende Handeln, welches
den Zielen der Sozialen Arbeit naher liegt. Der Begriff beinhaltet jedoch auch den
Aspekt des kiinstlerischen Handelns, in dem neuartige Sichtweisen oder die Eréffnung
unerwarteter Entwicklungsmoglichkeiten integriert sind.

411 (7e,ne,rie,runj von Kreativital beim Tndividuum

Um herauszufinden, wie das Kreativitatspotenzial von Soziokulturellen Animatorinnen
und Animatoren gesteigert werden kann, hat sich die Autorin intensiv mit der
Kreativitatsforschung auseinandergesetzt, welche unterschiedliche Ansatze verfolgt,
um die Entstehung von Kreativitat zu benennen. Das Wissen um die Entstehung von
Kreativitat bildet die Grundlage fir die Generierung von Kreativitdt einer Animatorin
und eines Animators.

4 Diese Unterscheidung ist wichtig fir diese Arbeit, weil es darum geht, das Kreativitatspotential der Ani-
matorin und des Animators zu fordern, also eine ,personenzentrierte” Sicht einzunehmen. Andererseits
bewegt sich die Soziokulturelle Animation jedoch an der Schnittstelle von Individuum und Gesellschaft, wo
eine systemischere (hier: soziale) Sichtweise gefragt ist.

5 Weiterfiihnrend kann auf den Fachartikel von Christine Spiel ,Uber das Erkennen von Kreativitit“ (2003)
verwiesen werden, in dem sie sich eingehend mit diesen drei Bereichen befasst (in Walter Berka, Emil Brix
& Christian Smekal, 2003,S5.117-148).
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Grundsatzlich kann man sagen, dass die Kreativitatsforschung sich zu einer
Unterdisziplin der Psychologie entwickelt hat®. Mitte der 1980er Jahre entstanden
unterschiedliche Ansatze, welche auf neue Weise theoretisch fundiert die Komplexitat
friherer Ideen integrieren, mit dem Ziel, das schwer fassbare Phanomen der Kreativitat
besser zu verstehen. Immer noch offen ist zum Beispiel die Frage, ob Kreativitat ein
generelles oder ein bereichsspezifisches Phanomen ist (z.B. lasst sich also Kreativitat
in Kunst und Wirtschaft unterscheiden?). (Dresler, 2008, S.9-10) Diese Frage kann
hier zwar nicht abschliessend beantwortet werden, ist aber sehr interessant, weil
sich diese Arbeit auch mit der Frage beschaftigt, wo das Kreativitatspotenzial einer
Soziokulturellen Animatorin oder eines Animators liegt.

Die Autorinnen dieser Arbeit gehen davon aus, dass das individuelle Potential einer
Animatorin oder eines Animators gefordert werden kann. Dies weil Kreativitat
ein Potential ist, welches in jedem Menschen schlummert, also ein generelles
Phanomen ist und deshalb auch gefordert werden kann, damit es sich entfaltet (vgl.
Kreativitat als Grundhaltung nach Rogers, 1954). Die verschiedenen Bereiche, wo
Kreativitat stattfinden kann (Person, Produkt, Prozess), stellen jedoch unterschiedliche
Rahmenbedingungen bereit. Dies lasst darauf schliessen, dass verschiedene
Voraussetzungen in unterschiedlichen Bereichen stimmen mussen, damit Kreativitat
sich entfalten kann. Somit kann Kreativitat auch als bereichspezifisches Phanomen
betrachtet werden.

BeiderBegriffsdefinitionwurde bereitsaufden psychologischen (,personenzentrierten)
Ansatz und den sozialen (,systemischen®) Ansatz verwiesen. So kénnen innere und
dussere Voraussetzungen fur die Generierung von Kreativitat unterschieden werden.
Diese Arbeit beschaftigt sich mit den inneren Voraussetzungen, weil sich die dusseren
Voraussetzungen (forderliche Rahmenbedingungen fir die Entstehung von Kreativitat)
vorallem auf Arbeitsbedingungen und Rahmenbedingungen der Organisation
beziehen, welche in der Personalpsychologie und im Personalmanagement umfassend
nachzulesen sind.

Das Ziel unserer Auseinandersetzung ist jedoch, herauszufinden, welche Fahigkeiten
Animatorinnen und Animatoren in welchen Situationen der Berufspraxis
benodtigen, um kreative Leistung zu erbringen. Diese Fahigkeiten werden von
Personlichkeitseigenschaften abgeleitet und beziehen sich deshalb auf innere
Voraussetzungen.

Innere Voraussetzungen

Der personenzentrierte Ansatz wie u.a. Rogers (1954) ihn vertritt, geht davon aus,
dass Kreativitat eine Grundhaltung ist, welche auch besteht, ohne dass ein neues
Produkt entsteht. Dies ist fir diese Arbeit interessant, weil die kreative Personlichkeit
(Animatorin/Animator) im Fokus steht und diese Arbeit sich damit beschaftigt, welche
Fahigkeiten Animatorinnen und Animatoren brauchen, um kreative Leistungen
erbringen zu konnen. Rogers (1954) stellt den Menschen in den Mittelpunkt,
Kreativitat wird demnach als menschliches Wesensmerkmal und als Grundhaltung,
welche zweckfrei existiert, betrachtet. Er geht davon aus, dass Kreativitdt ein inneres
Potenzial ist, welches sich von selbst entfalten kann, wenn die Rahmenbedingungen
es erlauben. Rogers nennt drei innere Bedingungen, welche bestehen missen, damit
Kreativitat sich entfalten kann: Offenheit fiir Erfahrung, Innere Instanz fiir Bewertungen
und die Fahigkeit, mit Elementen und Konzepten zu spielen. (Rogers, 1954, S.75-76
zit. in Brunner, 2008, S.5-6)

6 Die Ausflihrung der zahlreichen Unterdisziplinen wiirde den Rahmen dieser Arbeit jedoch sprengen. Dres-
ler (2008) zahlt mystische, biografische, gestalttheoretische, psychodynamische, humanistische, evolutio-
ndre, assoziationistische, psychometrische, neurowissenschaftliche, historiometrische, personlichkeitsorien-
tierte und zahlreiche pragmatisch-kommerzielle Ansdtze auf (S.7-9). Der Kreativitatsforschung wurde und
wird diese Heterogenitdt der unterschiedlichen Ansdtzen grundsatzlich vorgeworfen und mit Theorielosig-
keit in Verbindung gebracht (Spiel & Westmeyer, 2004 zit. in Dresler, 2008, S.8).
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»Die Offenheit fiir Erfahrung“weist auf eine Féihigkeit hin, flexibel zu sein und Neues
anzunehmen. ,Die Innere Instanz fiir Bewertungen weist auf die Fdhigkeit hin, die
Perspektive zu wechseln (also zu vergleichen) und etwas in einen grosseren Kontext
zu stellen, um es aus dieser neuen Sichtweise zu bewerten. ,Die Fdhigkeit, mit
Elementen und Konzepten zu spielen®, weist auf eine Fdhigkeit zur Improvisation hin,
welche durch Experimente und dadurch, dass sie neue Kombinationsmaglichkeiten
ausprobiert, zu neuen Losungen kommt.

Aussere Voraussetzungen

Den sozialen Fokus, den die fuhrenden Kreativitatsforscher Mihaly Csikszentmihalyi
(1988), der Begrunder der Flow-Theorie, und Howard Gardner, Intelligenzforscher
(1993), jedoch legen, nimmt eine systemische Perspektive ein. So schreibt Gardner
(1993) ,Creativity is inherently a communal or cultural judgement(S.36 zit. in Dresler,
2008, S.9). Dies bedeutet, dass Kreativitat ein kulturelles Urteil ist. Csikszentmihalyi
(1997) bezeichnet Kreativitat als systemisches und nicht als individuelles Phanomen,
.Insofern findet Kreativitat nicht im Kopf des Individuums statt, sondern in der
Interaktion zwischen dem individuellen Denken und einem soziokulturellen Kontext*
(S.41 zit. in Hans Westmeyer, 2008, S.24). Auch Hans Westmeyer, der sich der
Erforschung von Intervention und Personlichkeitspsychologie widmet, geht davon aus,
dass Kreativitatszuschreibungen sozial konstruiert werden (Westmeyer, 2008, S.25).
Dies bedeutet, dass das, was als kreativ bezeichnet wird, nicht unbedingt auch kreativ
sein muss. Es ist abhdngig davon, wie das Aussen (der Kontext) es bewertet.

Die Entstehung von Kreativitat geschieht also dadurch, dass individuelles Denken auf
ein positives Echo trifft.

Kultur

Domaéne

wahlt Ubermittelt
Neues Informationen

produziert Neues  ( ( ndividuum

<
<

»

stimuliert Neues personlicher

Gesellschaft Hinterg rund

Abb. 7: Kreativitat aus systemischer Sicht (Csikszentmihalyi, 1999, S.315 zit. in Westmeyer, 2008, S.24)5

7 Westmeyer (2008) erkldrt Csikszentmihalyis Modell folgendermassen: Ein Individuum produziert etwas
Neues und mochte mit seinem Produkt Zugang zur Domdne gewinnen. Der Zugang wird durch das Feld ge-
regelt, welches darliber entscheidet, ob das neue Produkt Zugang zur Domane erhdlt und so in die Domane
aufgenommen werden kann. Es haben nur Produkte eine Chance, welche nach Auffassung des Feldes in
die Domdne passen. Deshalb muss das Individuum tber die Domane informiert sein. Das Individuum wird
durch seinen personlichen Hintergrund beeinflusst, die Domane (wie z.B. eine Disziplin der Sozialen Arbeit)
wird jeweils als Teil der Kultur betrachtet, in der sie sich befindet und das Feld (z.B. Personen, welche an die
Domane gebunden sind) ist Teil der Gesellschaft. (Westmeyer, 2008, S.24-25)
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Dies weist im Kontext Soziokultureller Animation darauf hin, dass es wichtig ist,
eine ,kreativitits-fordernde” oder wenigstens ,kreativitdts-sensibilisierte“ Umgebung
fiir Individuen zu schaffen, weil diese sonst noch so kreativ sein kdnnen, ohne dass
ihre kreativen Produkte iiberhaupt entstehen, bemerkt oder geschdtzt werden. Diese
~Umgebung” kann das berufliche Umfeld im Sinne der Institution, aber auch im Sinne
der Berufskollegen und -kolleginnen bezeichnen.

§1.3 Amfortle,runje,n un& Voraussejrzunje,n fur Lreahv& l.e,isjrunje,n

Nachdem der kurze Exkurs zur Entstehung von Kreativitat die Wichtigkeit der optimalen
Umgebung flr die Generierung kreativer Leistung beschrieben wurde, wendet sich
dieses Unterkapitel den Personlichkeitseigenschaften kreativer Menschen zu. Hier
soll die Frage beantwortet werden, weshalb die Kreativitat bei Soziokulturellen
Animatorinnen und Animatoren uUberhaupt gesteigert werden soll, wo dies geschehen
soll und welche Faktoren fordernd oder hemmend wirken kénnen.

Konvergentes und Divergentes Denken

Wie schon oben erwahnt, erfordern viele Konstellationen in Projekten von
Animatorinnen und Animatoren Improvisationstalent und kreative Fahigkeiten.
Analog zu Bastelnden, die es verstehen, aus Abfallmaterialien Gegenstande gewitzt
(neu) zusammenzusetzen, brauchen die Animatorinnen und Animatoren die Begabung,
konvergierendes und divergierendes Denken zu koordinieren (Staheli, 2010, S.227).
Diese beiden unterschiedlichen Denkweisen bilden eine der Anforderungen, welche
an das kreative Handeln von Soziokulturellen Animatorinnen und Animatoren in
Autorinnen- und Autorenprojekten gestellt wird.

Guilford (1956) unterscheidet zwischen konvergentem und divergentem Denken.
Diehl und Munkes (2002) assozieren Guilfords divergentes Denken mit ganzheitlicher,
flexibler und heuristischer Informationsverarbeitung und konvergentes Denken mit
detaillierter, rigider und elaborierter Informationsverarbeitung (S.372).

Kénig (1986) umschreibt beide Arten von Denken naher, wobei er sich auf
Guilfords ,Structure of Intellect-Modell® (1956) bezieht. Guilford selbst hatte ein
Intelligenzmodell entwickelt, in dem Kreativitat in Form von ,divergentem Denken®als
originelles und flexibles Denken bezeichnet wird, das nach alternativen Aufgaben-und
Problemldsungen sucht. ,Konvergentes Denken® wird als logisches schlufsfolgerndes
Denken beschrieben, welches sich auf richtige Aufgaben- und Problemldsung bezieht.
Konvergentes Denken wird oft mit Intelligenz in Verbindung gebracht, divergentes
Denken oft mit Kreativitat assoziert. (Beate Poenisch, 0.D.)

Es gilt hier darauf hinzuweisen, dass zahlreiche Kreativitatstechniken existieren,
welche diese beiden unterschiedlichen Arten von Denken in ihrer Prozessgestaltung
unterstltzen.
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Kreatives Handeln
Der Soziologe Heinrich Popitz hat bedeutende Beitrage zur Allgemeinen Soziologie
geleistet. Er nennt drei innere Voraussetzungen fur das kreative Handeln (Popitz,
2000, S.4 zit. in Brunner, 2008, S.26):

Fahigkeitsbezeichnung
(nach Popitz, 2000)

Beschrieb
(nach Popitz, 2000,
mit eigenen Anpassungen)

Bedeutung fiir Soziokulturelle/n
Animatorin/Animator
(eigene Ableitungen)

1. Fahigkeit, sich etwas vorzustellen

LEtwas, dass nicht da ist, innerlich
da sein zu lassen’

Einbildungsvermadgen, sich in
eine Situation, welche noch nicht
besteht, hineinzuversetzen.

Zukunftsdenken, den Soll-Zustand
einer Situation erfassen, eine

Vision bilden konnen, welche dem
beruflichen Handeln zugrunde liegt.
> Vision

2. Fahigkeit, durch Fantasie/
Vorstellungskraft in Verborgenes
einzudringen

In Verborgenes einzudringen,
also auch in das, was sich gegen
unsere Vorstellung sperrt, der
Vergegenwartigung entzieht.

Blickwinkel offnen, um in einem
grosseren Kontext denken zu
konnen.

Perspektivenwechsel vornehmen.
Das Individuum in seinem
gesellschaftlichen Kontext
begreifen.

> Perspektivenwechsel

3. ,allozentrisches”Vermdgen

,Hin-Horen und Hin-Sehen-
Kénnen, ein Begreifen vom Anderen
her, (...) den Eigensinn eines
Andersseienden zu erfassen.’

Perspektivenwechsel vornehmen,
um einen konstruktiven Umgang
mit Differenz zu haben.

Beobachter/innen-Rolle
einnehmen, um seismografisch
den gesellschaftlichen Wandel
wahrzunehmen.

Die Bedeutung der
Veranderungsprozesse fur die
Lebenswelt erkennen konnen.

> Pro-aktives Handeln

Tab. 1: Bedeutung des kreativen Handelns in der Soziokulturellen Animation (eigene Darstellung)

Die Voraussetzungen, welche Animatorinnen und Animatoren brauchen, um kreative
Leistungen erbringen zu konnen, sind die Fdhigkeit, flexibel im Denken zu sein,
zielgerichtetes und vernetztes Denken zu kombinieren. Diese Kombination befdhigt
die Fachpersonen dazu, eine Vision zu erschaffen, indem sie flexibel die Perspektive
wechseln,um zielgerichtet pro-aktiv auf gesellschaftliche Verdnderungen einzuwirken.
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Personlichkeitsmerkmale kreativer Menschen

Die Personlichkeitsmerkmale kreativer Menschen, welche die Kreativitatsforschung
definiert, sind auch fir die animatorische Praxis von Bedeutung, da sie als erstes die
Bereiche, in denen Kreativitat Voraussetzung fir berufliches animatorisches Handeln
ist, zu bezeichnen helfen.

Personlichkeitsmerkmale kreativ Tatiger Bedeutung fiir die Praxis der

(nach Rothauer, 2002, S.24) Soziokulturellen Animation
(eigene Ableitungen)

Neugier, Offenheit und Flexibilitat Grundvoraussetzung, um in der Praxis der
Soziokulturellen Animation tatig zu sein

Erfindungsgabe und Originalitat Voraussetzung, um Autorenprojekte durchfiihren zu
kdnnen

Eigenstandigkeit, Unabhangigkeit, Nonkonformismus® | Voraussetzung, um Autorinnen- und Autorenprojekte
durchfuhren zu kénnen

Energie- und Aktivitatspotenzial und Initiative Voraussetzung, um Individuen/Gruppen zu aktivieren
Problemsensitivitat und Kritikfahigkeit Voraussetzung, um pro-aktiv handeln zu kénnen
Konflikt- und Frustrationstoleranz Voraussetzung, um das Dazwischensein im

Zwischenraum auszuhalten™
Tab.2: Personlichkeitsmerkmale und daraus abgeleitete Handlungsfelder flr die Praxis der Soziokulturellen Animation (eigene Darstellung)

Um herauszufinden, wie die Kreativitat der Fachpersonen aus der Soziokulturellen
Animation gefordert werden kann, kénnen aus diesen Personlichkeitsmerkmalen
kreativ Tatiger in einem weiteren Schritt konkrete Eigenschaften (Merkmale) benannt
werden.

Diese Merkmale konnen dann zu Fahigkeiten zusammengefasst werden, welche
Animatorinnen und Animatoren als Voraussetzungen fiir kreative Leistungen brauchen.
DiePersonlichkeitsmerkmale werdeninder PersonalpsychologiezurRekrutierung neuer
kreativer Mitarbeitenden verwendet. Es wurden auch unterschiedliche Testverfahren
entwickelt, welcher Mitarbeitende machen kdnnen, um ihre Kreativitatskompetenz zu
ermitteln®.

Paradoxe Merkmalspaare der Personlichkeit

Einen anderen Zugang zu Personlichkeitseigenschaften liefern die paradoxen
Merkmalspaare nach Csikszentmihalyi.

Laut Csikszentmihalyi (2001) ist eine kreative Personlichkeit dadurch gepragt, dass sie
sich sehr widerspruchlich verhalten kann. Dies tut sie entweder gleichzeitig in einer
Situation, oder nacheinander in unterschiedlichen Situationen. Kreative Personen
sind es gewohnt, sich in diesem Spannungsverhaltnis zu bewegen. Sie sind fahig,
diese Extreme nebeneinander auszuhalten, ohne aus dem inneren Gleichgewicht zu
geraten. (S.89ff zit. in Brunner, 2007, S.36)

* Giaco Schiesser verwendet dafiir den Ausdruck ,Eigensinn® (2005), und geht davon aus, dass dieser Ei-
gensinn Voraussetzung fir kiinstlerische Produktivitdt ist - das Unterkapitel 4.3.3 (S.56) wird naher darauf
eingehen.

** Die Psychologie verwendet daflir den Fachbegriff ,Ambiguitétstoleranz®, der im Unterkapitel 4.3.2 (S.54)
naher ausgefiihrt wird.

8 Vergleiche dazu z.B. Schuler, Heinz & Gorlich, Yvonne (2007). Kreativitat. Ursachen, Messung, Forderung
und Umsetzung in Innovation. Gottingen: Hogrefe-Verlag.
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Abb. 8: Paradoxe Merkmalspaare der kreativen Personlichkeit (Csikszentmihalyi, 2001, S.89ff zit. in Brunner, 2007, S.36)

Diese Eigenschaften beschreiben annahernd die Anforderungen an die Berufspraxis von
Animatorinnen und Animatoren, da sich diese, wie in Kapitel 2 ausgefihrt, laut Staheli
(2010) oft in intermedidren oder vorinstitutionellen Kontexten bewegen, und auch
diese sich somit mit divergierenden,widerspruchlichen oder sich schnell verandernden
Situationen auseinandersetzen mussen. Er leitet daraus zwei Anforderungen fur
Projekte, die sich an Fachpersonen der Soziokulturellen Animation ergeben, aus diesen
Rahmenbedingungen ab: Kreatives Handeln und Improvisationsfahigkeit (5.227).
Diese Fahigkeiten konnen mit Hilfe von Csikszentmihalyis paradoxen Merkmalspaaren
erweitert werden, da sie von einer Widerspruchlichkeit ausgehen, welche von kreativen
Personlichkeiten als Ressource genutzt wird.
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Paradoxe Personlichkeitsmerkmale kreativer
Personlichkeiten

(nach Csikszentmihalyi, 2001, S.89ff zit. in Brunner,
2008, S.36)

Bedeutung fiir die Praxis
der Soziokulturellen Animation
(eigene Ableitungen)

Energie Aktivierung von Individuen und Gruppen
Ruhe Perspektivenwechsel einnehmen
weltklug Uber Systemkenntnisse verfligen, Visionen entwickeln
naiv Triviales erkennen, um Essentielles wahrzunehmen
(Grundbediirfnisse Adressatenschaft)
Ideologie verfolgen (Werte der Sozialen Arbeit)
Disziplin Im System wirken
Spiel Spielraum lassen, Flexibilitat im Denken und Handeln
Phantasie Vorstellungsvermagen fur zukunftgerichtetes Denken

Realitatssinn

Uber Systemkenntnisse verfiigen, um Intervention und
Wirkung abzuwagen

extravertiert

Eigensinn

introvertiert

(Selbst-)Reflexion

Demut Bescheidenheit in der sozialen Arbeit, eigene
Personlichkeit in den Dienst der Gemeinschaft zu
stellen (Ziele der Sozialen Arbeit)

Stolz Stolz des Wirtschaftsbereichs; das Selbstvertrauen,
sich verkaufen konnen

rebellisch Mut, unkonventionelle Ideen/Methoden umzusetzen

konservativ

Funktionieren im System; sich in konservativeren
Kreisen bewegen konnen

Leidenschaft

Mit Herzblut eigene Ideen verfolgen und diese bis zur
letzten Konsequenz durchziehen

Objektivitit

Ausmass der Maoglichkeiten erkennen;
Orientierungssinn; einen Schritt zurlicktreten, um den
Kontext zu Uberblicken

Tab. 3: Spannungsfelder widersprichlicher Eigenschaften und Situationen Soziokultureller Animatorinnen und Animatoren

Animatorinnen und Animatoren bewegen sich

(eigene Darstellung)

ihrer Berufspraxis oft in

Spannungsfeldern und mdssen sich, ahnlich wie kreative Personlichkeiten, in diesen
Situationen aufhalten und auch bewegen konnen. Diese Auflistung der paradoxen
Merkmalspaare nach Csikszentmihalyi (2001) wurde in Bezug zur animatorischen
Praxis gesetzt, um einen Ausschnitt der Bandbreite von Situationen und Eigenschaften
aufzuzeigen, in welchen Animatorinnen und Animatoren zwischen zwei Polen hin-
und herpendeln missen. Mittels ihren widersprichlichen Eigenschaften passen sie
sich flexibel der Situation an und bewegen sich darin. Die Fahigkeit, sich flexibel
in Zwischenraumen zu bewegen und das ganze Spektrum an widersprichlichen
Eigenschaften abzudecken, bezeichnet Marcel Spierts (1998) als ,Balancieren”. ,Der
Soziokulturelle Arbeiter [sic!] ist (.) ein Gleichgewichtskunstler [sic!] (....),auch in Bezug
auf die Arbeitsweise, mit der er seine Dienstleistung erbringt, muss er fortwahrend
balancieren® (Spierts, 1998, 5.93, zit. in Hangartner, 2010, S.278-279).

Kreative Personlichkeiten bringen also die Fihigkeit mit widerspriichliche Situationen
auszuhalten, indem sie dieses Spannungsverhdltnis und diese Unsicherheiten
akzeptieren und ausbalancieren kénnen.
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Forderliche und hinderliche Faktoren fiir kreative Leistungen

Die Kenntnisse daruber, dass Kreativitat gefordert werden kann, oder welche
Eigenschaften/Fahigkeiten Animatorinnen und Animatoren mitbringen oder benétigen,
reichen nicht aus, um kreative Leistungen erbringen zu konnen.

Werner Heinrichs und Armin Klein weisen in ihrem Nachschlagewerk ,Kul-
turmanagement von A-Z“ (2001) darauf hin, dass Kreativitdt beim Individuum
selber durch Kreativitatssperren verhindert werden kann. Sie unterteilen die
Kreativitatssperren in drei mogliche Arten:

Wahrnehmungs-Hemmungen: Probleme wollen mittels Gewohnheitsmustern immer
mit derselben Strategie gelost werden

Soziale Hemmungen: Von sozialen und gesellschaftlichen Konventionen gepragt
Emotionale Hemmungen: Angst vor Fehlern oder Blamage

(Heinrichs & Klein, 2001,S5.171-172)

Gardner hat ein einfaches Personlichkeitsmodell entwickelt, welches drei
Schlusselelemente beinhaltet, die mit aussergewohnlicher Kreativitat verbunden
sind (1999). In Kombination mit Brunners Ausfihrungen (2007) kdnnen daraus
Handlungsansatze abgleitet werden, die den Umgang mit dem eigenen beruflichen
Handeln reflektieren, um das kreative Handeln der Animatorinnen/Animatoren zu
fordern und Kreativitatssperren einfacher bewaltigen zu konnen (Gardner, 1999,
S.177f zit. in Brunner, 2007, S.37-39):

Fahigkeit Tatigkeit Bedeutung

(nach Gardner, (nach Brunner, 2007) fiir die Animatorin/den Animator

1999) (nach Brunner, 1999,
mit eigenen Anpassungen)

Reflexion als Ereignisse des taglichen Lebens regelmassig Individuelles in Fragestellen

Grundfahigkeit aus der Distanz betrachten und Uberdenken | der professionellen Handlung,

(S.37) Selbstaktualisierung uber Feedback von

anderen.

Eigene Starken Eigene Talente erkennen und sinnvoll Ressourcen-orientiertes Handeln: Starken

einsetzen einsetzen (5.38) bewusst einsetzen, Erfolgspotenzial eigener
Schwachen erkennen konnen.

Erfahrungen Erfahrungen positiv interpretieren und Fehlerkultur zulassen,

sinnvoll verarbeiten (5.39) eine hohe Frustationstoleranz gewahrleistet

bewaltigen Flexibilitat.

Tab. 4: Handlungsansatze fir die Reflexion des eigenen beruflichen Handelns Soziokultureller Animatorinnen und Animatoren
(eigene Darstellung)

Grundvoraussetzung fur die Bewaltigung der drei Kreativitatssperren ist die Fahigkeit
der Selbstreflexion und das Einholen der Fremdeinschatzung, zur Erkennung eigener
Talente/Schwachen, Gewohnheitsmustern oder Konventionen.

Das Wissen um die Gewohnheitsmuster der Wahrnehmungs-Hemmungen kann einen
Teil dazu beitragen, dass diese aufgebrochen werden konnen. Auch das Fordern von
divergentem Denken, welches etlichen Kreativitatstechniken zugrunde liegt, kann
die Gewohnheitsmuster aufbrechen’. Divergentes Denken (flexibles Denken) ist eine
Voraussetzung fur kreatives Handeln und wird im unteren Abschnitt 4.1.4 behandelt.
Soziale Hemmungen konnen dadurch einfacher abgebaut werden, dass eine
Fehlerkultur angestrebt wird, denn Fehler oder Schwachen sind zuverlassige
Indikatoren, wo noch Verbesserungsbedarf besteht. Daraus entstehen bekanntlich

9 Die Beschreibung dieser Kreativitatstechniken sprengt leider den Rahmen dieser Arbeit. Folgende Publi-
kation bietet jedoch eine umfassende Sammlung von Kreativitatstechniken, welche sich fiir die Praxis der
Soziokulturellen Animation eigneten: Brunner, Anne (2008). Kreativer Denken. Konzepte und Methoden von
A-Z. Minchen: Oldenburg Wissenschaftsverlag.
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Innovationen. Auf der anderen Seite bietet ressourcen-orientiertes Handeln das
Pendant zur Fehlerkultur, da Starken bewusst eingesetzt werden und dadurch auch
die Selbstbestatigung gestarkt wird.

Mittels Training der Frustrationstoleranz kann die Angst vor Fehlern oder Blamage
verringert werden.

Diese Ausfuhrungen konnen hier nicht abschliessend ausgefiihrt werden, die
bestehenden sollen als Handlungsansatze verstanden werden, da Kreativitatssperren
sehr personliche und individuelle sind.

Abschliessend bleibt anzumerken, dass Wahrnehmungs-Hemmungen, sowie
insbesondere die sozialen und emotionalen Hemmungen im Alltag selbststdndig
durch Reflexion abgebaut werden kdonnen, sowie auch im beruflichen oder privaten
Umfeld, da sie eine erhohte Aufmerksamkeit brauchen.

§2 Kunsjrscl\mqeno\e als Kmahvijrdjrswrerjfinnen un({ -etFe,rhn

Das Ziel dieses Unterkapitels ist, dass wir Kunstprozesse verstehen lernen, damit wir
die Offenheit und Flexibilitat haben, uns auf Neues einzulassen, um selber kreativer
handlungsfahig sein zu kdnnen, also auch Innovationen hervorbringen zu kdnnen*°.
Um uber Kunstschaffende sprechen zu kdnnen, muss zuerst eine Kunstdefinition
hergeleitet werden. Diese kann hier nicht abschliessend gemacht werden, da sich
viele Bereiche damit beschaftigen und jeder den Kunstbegriff aus ihrem spezifischen
Theorieverstandnis heraus entwickelt. Relevant fiir diese Arbeit ist vor allem der
kiinstlerische Kreativitatsprozess, der im Unterkapitel 4.4 in ,,Kunst als Verfahren®und
in ,Kunst als Methode” unterschieden wird.

2. He,rle,ijrunj un(l Deﬂfinijrion von l'Kumsjr “

In der gesamten Auseinandersetzung mit dem Kunstbegriff war vor allem signifikant,
dass sich die Faszination fur die Kunst, die sich mit dem Besonderen und Nicht-
Alltaglichen beschaftigt, auch in der Undefinierbarkeit und Uneindeutigkeit des
Kunstbegriffs niederschlagt. Zusammenfassend definiert Pro Helvetia Kunst
als Kategorie, welche , (....) die Gesamtheit der &sthetischen Ausdrucksformen®
bezeichnet™* (2005, S.38). Bei unserer Herleitung der Kunstdefinition beschranken
wir uns jedoch auf die Verbindung zum Kulturbegriff, welcher auch den Bezug zu
unserer Berufsbezeichnung herstellt.

Gestaltung der Welt

,Die Kunst [ist] wegen ihres Sinnlichkeitsanspruches (....) eine Art Parallelsystem zur
Lebenserfahrung des Einzelnen (.). Sie hat in ihrer Formulierung durch Individualitaten
oft Modellcharakter und steht damit signifikant als Reprasentant [sic!] bestimmter
menschlicher Verhaltensstrukturen.” (Wagner, 2003, S.83)

10 Wichtig ist hier anzumerken, dass wir in einem ndchsten Schritt unsere Adressatenschaft nur zu mehr
Kreativitat befahigen kdnnen, wenn wir selber ein gewisses Mass an Kreativitatskompetenz mitbringen.

11 Die Kategorie Kunst bezeichnet laut Pro Helvetia (2005), unterschiedliche kiinstlerische Ausdrucksfor-
men wie visuelle Kiinste, aber auch Musik, bildende Kiinste wie Literatur, Theater, Tanz, Performance und
neuere Ausdrucksformen wie Film, Comics und Computerkunst und weitere Ausdrucksformen (S.38-39).



5

Kreative Arbeit in Zwischenrdumen

Manfred Wagner versteht die Kunst als Reprasentantin  menschlicher
Verhaltensstrukturen, was daraus schliessen lasst, dass er die Kunst als Produkt
menschlichen Verhaltens sieht.

Das menschliche Verhalten kann auf menschliches Handeln reduziert werden und
genau dort liegt die Verknlipfung zum Kulturbegriff und seiner Bedeutung in der
Soziokulturellen Animation: Die Menschen schaffen namlich laut Moser (2010)
Kultur dadurch, dass sie Werkzeuge gebrauchen und damit ihre naturliche und soziale
Welt gestalten (S.77). Dies heisst also, dass menschliches Handeln durch Werkzeuge
entsteht, was bedeutet, die Welt zu gestalten.

Beschdftigung mit der Welt

Ist also Kunst ein Produkt menschlichen Handelns und menschliches Handeln Kultur,
kann man daraus schliessen, dass Kunst ein Produkt der Kultur ist.

Dies unterstreicht ein Aspekt in der Kunstdefinition der Schweizerischen UNESCO-
Kommission (2008): ,(....) versteht Kunst in einem erweiterten Sinne und beschreibt sie
als Aktivitaten, welche vom Mensch produziert werden und eine aktive Beschaftigung
mit der Welt darstellen.” Kunst wird hier als Beschaftigung mit der Welt beschrieben.
Die Welt, wie die Menschen sie sehen, entsteht laut Moser durch die menschliche
Kultur also durch Aktivitaten (Handlungen), durch das Nutzen von Werkzeugen.

Die Autorinnen dieser Arbeit verstehen die Kunst also als Produkt menschlicher
Auseinandersetzung mit der Welt, welche dadurch entstanden ist, dass die Welt
der Menschen durch die Menschen gestaltet wurde. Die Gestaltung der Welt wird,
vereinfacht ausgedriickt, als Kultur sichtbar.

Sinnbildung und Orientierung in der Welt

Der bedeutungs- und wissensorientierte Kulturbegriff, wie er von Andreas Reckwitz
beschrieben wird, bestatigt dies und bringt einen weiteren Aspekt, der schon von
Wagner erwahnt wurde, mit ein, den Aspekt der Sinnstiftung: ,“Kultur®sind dann jene
Sinnsysteme, Uber welche die Akteure im Sinne von ,geteilten” Wissensordnungen
verfligen, die ihre spezifische Form des Handelns ermdglichen und einschranken®
(Reckwitz, 2000, S.84-90 zit. in Staheli, 2010, S.232). Diese Aussage ist an Ernst
Cassirer (1944) angelehnt, welcher davon spricht, dass der Mensch in einer Welt lebt
und handelt, die er nur daruber erfahren kann, dass er ihr fortwahrend Bedeutungen
verleiht (zit. in Reckwitz, 2000, S.86).

Demnach ist, in einfachen Worten ausgedruickt, Kultur konstruiert,indem Bedeutungen
von Handlungen unter einzelnen Individuen abgesprochen werden, damit sie sich
gemeinsam an etwas orientieren und untereinander kommunizieren konnen. Damit
einzelne Menschen unter derselben Sache, dasselbe verstehen (dieselbe Bedeutung
verleihen).

Zusammenfassend kann hier also hergeleitet werden, dass Kultur, und damit
auch Kunst, zur Sinnbildung der Menschen beitragen, also Individuen einerseits
Orientie-rung in der Gemeinschaft bieten, indem Handlungen und ihren Produkten
eine Bedeutung verliehen wird. Kultur und Kunst dienen also der Sinngebung.
Andererseits wird aber auch durch die Herstellung von Kultur und Kunst individuelle
und gemeinschaftliche Identitdt gestiftet.

Kunst und Kultur als sinnbildende Systeme kdnnen also auch als aktives Mitgestalten
der Gemeinschaft durch Individuen verstanden werden. Die Kunstwissenschaftlerin
Jutta Held und der Kunstwissenschaftler Norbert Schneider bestatigen dies: ,, (....)
Kultur als Selbstvergesellschaftung von Individuen und Gruppen versteht, als kreative,
geschmeidige Uberfilhrung vorgegebener Strukturen, Institutionen und Normen, in
lebbare Formen eines mehr oder weniger reibungslosen Alltagsablaufs® (2007,
S.54). Wobei sich der Bogen zur Soziokulturellen Animation wieder schliesst: Was
ist die ,Selbstvergesellschaftung” anderes als die Aufgabe der Animatorinnen und
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Animatoren, Gruppen und Individuen dazu zu aktivieren und darin zu unterstutzen,
Veranderungsprozesse mitzugestalten, um mehr Teilhabe an der Gesellschaft zu
ermoglichen? Wie in Kapitel 2 beschrieben, wird die SKA in Zwischenrdumen tatig,
wo sie sich genau dort einsetzt, wo sie auf kreative Weise vorgegebene Strukturen im
System geschmeidig in die Lebenswelt Uberfiihren hilft.

Die Soziokulturelle Animation, Kultur und Kunst tragen demnach einen Teil dazu bei,
Menschen darin zu unterstiitzen, die Welt mitzugestalten und zu bewiltigen.

§2.1 Kreative Arbeit von Kunsjrscka”e,n(le,n

Kunst und Kreativitdt
LKunst ist die Hochstentwicklung des kreativen Potentials des Menschen® (Wagner,
2003,S.58)

Wie im oberen Zitat erlautert, scheint der Bezug zwischen Kunst und Kreativitat auf
den ersten Blick absolut nachvollziehbar, aus definitorischer Sicht bedarf er jedoch
einer Differenzierung.

Laut Doris Rothaus zeigt sich, dass durch die ganze Kunstgeschichte hindurch
Kreativitat eng mit dem Genie-Begriff verbunden war. Rothaus leitet davon ab, dass
Kunst die Urdomane der Kreativitat ist, weil sie von der Antike bis in die Anfange
des 20. Jahrhunderts dem kiinstlerischen Schaffen zugeordnet wurde (2005, S.24).
Auch im Alltagsgebrauch wird der Begriff ,Kreativitdt” von den meisten Menschen
im Zusammenhang mit der Kunst verwendet (Wagner, 2003, S.53) und bezeichnet
demnach aussergewohnliche Leistungen.

Im 19Jahrhundert begann das Forschungsinteresse an kilinstlerischen und kreativen
Leistungen zu steigen. Kreativitat und Kunstschaffen wurde mit aussergewchnlicher
Leistung in Verbindung gebracht. Seit der Kreativitatsforschung der Psychologie
in den USA in den 50er Jahren zahlt ,creativity” als Arbeitsbegriff und wurde aus
dem Englischen mit ,das Schopferische® sinngemdss Ubersetzt. Kreative Tatigkeit
bezeichnet seit damals also schopferisches Handeln. Kreativitat als Form von
Begabung sollte in den 50er Jahren mittels Testpsychologie erkannt und gefordert
werden, um nationale Wettbewerbsvorteile zu gewinnen. Heute wird Kreativitat nicht
nur aussergewohnlichen Menschen und Leistungen zugebilligt, sondern kann allen
Menschen und Handlungen des Alltags zugesprochen werden. (Rothaus, 2005, S.24-25)

Die Autorinnen dieser Arbeit gehen davon aus, dass Kreativitat ein Potenzial ist,
welches in allen Menschen und Handlungen angelegt sein kann. Kreativitat kann in
einem bestimmten Mass durch spezifische Rahmenbedingungen gefordert werden,
um sich entfalten zu kdnnen*2,

Im Vergleich zum allgemeinen Kreativitatspotenzial, zeichnet sich Kiinstlerisches
Schaffen durch ein erhohtes Mass an Kreativitdt aus. Die Kompetenz der
Kunstschaffenden liegt also darin, durch ihre erhohte schopferische Kraft (welche hier
mit Kreativitat gleichgesetzt wird) etwas Neues zu gestalten. Schopferisches Handeln
bedeutet gestalten, was zu Veranderungen fiihrt und in Innovationen miinden kann.

12 Inwiefern das ,Talent“zur Kreativitdt in jedem Einzelnen angelegt ist, ist eine Frage der Talentforschung
und sprengt den Rahmen dieser Arbeit.
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~Kreative Klasse“ als Expertin des Wandels

Die Differenzierung der Gesellschaft bringt natirlich auch Veranderungen im
Arbeitsmarkt mit sich, mit denen Arbeitgebende und Arbeitnehmende konfrontiert
werden. Doris Rothauer (2005) geht davon aus, dass der gesellschaftliche Wandel
sich auch auf einen Wandel am veranderten Konzept und Gebrauch der Kreativitat
beschreiben lasst. So werden zum Beispiel Kunstschaffende zu Vorbildern fir die
Umgestaltung der Arbeitsgesellschaft (S.6). Wagner (2003) erganzt dies damit, dass
Kreativitat ,marktschreiendes Allgemeingut, ja geradezu Schablone alltaglicher
Anforderungsprofile des arbeitenden Menschen® geworden sei (S. 51). Kreativitat
wird also auf unterschiedliche Bereiche ausgedehnt und wird im Gegensatz zum
kinstlerischen Handeln zur Anforderung im Arbeitsmarkt. Nach Brockling,Krasman und
Lemke (2000) orientieren sich Idealbilder von Mitarbeitenden an Kunstschaffenden,
da diese schon immer alle Arten von prekaren Bedingungen in Kauf nahmen, um ihre
Arbeit leidenschaftlich anzugehen (zit. in Wagner, 2003, S.53).

Soziologen, welche sich mit den Rollen, Aufgaben und Funktionen von
Kunstschaffenden in der Gesellschaft befasst haben, vertreten die Ansicht, dass die
Tatigkeit von Kunstschaffenden von der Wirtschaft als exemplarisches Modell der
neuen Arbeiterin und des neuen Arbeiters entdeckt wurde. Die Wirtschaft bezeichne
die flexiblen, innovativen und kreativen Produktionsformen der Selbststandigkeit
und Arbeit als Freelancerin oder Freelancer, Teilzeitarbeit in anderen Berufsfeldern
etc. als modellhaft und habe diese zu dominanten Organisationsformen von Arbeit
,gemacht”. Diese Arbeitsformen waren zuvor fiir das &kologische Uberleben von
Kunstschaffenden in den Sparten bildender und visueller Kunst, Theater und Musik
seit langer Zeit unentbehrlich. (Staheli, 2010, S.241)

Mit neuen Arbeitsformen beschaftigt sich auch Adrienne Goehler. Sie geht davon aus,
dass die Expertinnen und Experten des Wandels in Kunst und Wissenschaft arbeiten
und leben, da sie dort zahlreiche Ansdtze sieht, die sie als ,Bewegungswissen”
bezeichnet.

Sie Ubernimmt Richard Floridas Begriff der ,creative class’, um ihre Ansicht
zu vertreten, dass die kreative Tatigkeit modellhaft fur die Entwicklung neuer
Arbeitsformen ist. Auch sie beschreibt die kreative Tatigkeit als eine Tatigkeit, welche
sich grundsatzlich von den Strukturen herkommlicher (Lohn-)Arbeit unterscheidet. Sie
nennt dabei folgende Merkmale: Flexibilitat, Mobilitat, Teilzeitarbeit oder kurzfristige
Projektarbeit. (2006, S.116-119) Dies sind auch typische Arbeitsbedingungen von
Animatorinnen und Animatoren und sicher eine weitere Voraussetzung (neben der
Arbeit in Zwischenraumen) dafur, dass Animatorinnen und Animatoren eine gewisse
Grundkreativitat mitbringen.

Goehler ist auch Uberzeugt davon, dass es in Zeiten des gesellschaftlichen
Wandels vermehrt Dialoge, Erprobung von Neuem und Abweichungen von der
Norm braucht (2005, S.16-19). Dies bestatigt Hangartner (2010), die der Meinung
ist, die Soziokulturelle Animation solle Kommunikationsprozesse fordern, welche
die Bereitschaft erhohen, Innovation in der Gesellschaft mitzugestalten (5.283).
Animatorinnen und Animatoren haben in einer Vermittlungsposition den Auftrag,
Dialoge zu suchen oder sie unter verschiedenen Gruppierungen zu ermaglichen.

Wenn die Soziokulturelle Animation einerseits Kommunikationsprozesse fordert,
kann sie daraus neue Ressourcen generieren, um dem gesellschaftlichen Wandel
zu begegnen und Innovationen in der Gesellschaft zu fordern. Wenn sich die
Soziokulturellen Animatorinnen und Animatoren andererseits die Leidenschaft und
den Mut fir Abweichungen von der Norm bei den Kunstschaffenden zum Vorbild
nehmen, konnte die Erprobung von Neuem in innovativen (Autorinnen- und Autoren-)
Projekten stattfinden. Diese Interventionen bedingen konkrete kreative Fahigkeiten.



53

§.3 Kre,ahve, Td{iﬁ,(e,ijr uncl il\re, Be,cle,ujrunj 1fur Aie,
SozioLuHure,“e, Animajrion

Um in Projekten erfolgreich zu intervenieren, besitzen Animatorinnen und Animatoren
laut Reto Staheli Fahigkeiten, sich verschiedenen institutionellen, politischen
und okonomischen Verhaltnissen anzupassen, die Teile ihrer sozialen Aktion
ausmachen. Eine dieser Fahigkeiten sei, in verschiedenen sozialen Kontexten kreative
Problemlosungen vorzuschlagen und organisatorische Ungewissheiten flr die
Durchfiihrung ihrer Aktionen umfassend zu bewaltigen. (2010, S.240)

Staheli benennt hier drei Kompetenzen, welche Animatorinnen und Animatoren
brauchen, um erfolgreich intervenieren zu konnen:

Erstens beschreibt er, dass sie sich unterschiedlichen Verhaltnissen anpassen missen,
es ist Flexibilitat im Denken gefragt. Hier ist die Fahigkeit Voraussetzung, bewusst
einen Perspektivenwechsel vorzunehmen.

Zweitens beschreibt er eine kreative Handlungskompetenz, welche er als ,kreative
Problemldsung” bezeichnet, auf die sich auch Goehler bezieht, sie bezeichnet sie als
,Bewegungswissen”.

Drittens verweisen Goehler und Staheli darauf, dass Flexibilitat im Handeln gefragt ist,
wo das Setting der Aktionen von Animatorinnen und Animatoren mit organisatorischen
Ungewissheiten gepflastert ist. Denn nur wo die Fahigkeit zur Improvisation besteht,
kann Neues erprobt werden.

Fir die animatorische Praxis konnen nun in Kombination zu den vorangehenden
Unterkapiteln folgende Fahigkeiten abgeleitet werden:

e Die Fahigkeit zum Perspektivenwechsel beschreibt eine Flexibilitat im Denken,
die es Animatorinnen/Animatoren ermdoglicht, sich selber zu orientieren und Uber
identitatsstiftendes Intervenieren Orientierung in der Gemeinschaft verstarken.

e Eine offene Haltung im Umgang mit Ungewissheiten und Uneindeutigkeiten fuhrt
zur Fahigkeit zu Improvisation und beschreibt Flexibilitat im Handeln.

e DieFahigkeitzurkreativenProblemlosungisteineflexible kreative Handlungskompe-
tenz und bedingt Leidenschaft und Mut, Grenzen zu uberschreiten um dort Neues
erproben zu konnen.

3] Die, Fa‘\ij,(e,ijr zum PQ,YSPQ,LJHVQ,Y)W&CLS&'

Die Fahigkeit zum Perspektivenwechsel wurde aus dem Kunst- und Kulturbegriff
abgeleitet. Dadurch, dass Kunst Uber die Sinne wirkt, miissen sich Betrachterinnen und
Betrachter von Werken mit sich selber auseinandersetzen, einerseits unterschiedliche
Perspektiven einnehmen, sich andererseits aber auch nur auf sich selber beziehen, um
sich auf etwas beziehen zu kénnen. ,Die Mehrdeutigkeiten von Kunstwerken fordert
mit allen Sinnen genau wahrzunehmen. Es gilt, Uber Phanomene nachzudenken,
Deutungen abzuwagen, Interpretationen zu Uberpriifen und diese mit eigenem Wissen,
eigenen Erfahrungen und Empfindungen zu verkniipfen (Staheli, 2010, S.245). Kunst
lehrt uns also den Umgang mit Differenz, Eigenes und Fremdes zu unterscheiden und
zu verbinden. Sie fordert deshalb Flexibilitat im Denken und das Akzeptieren vom
Mehrdeutigkeiten.

Diese Fahigkeit ist in dem Moment wichtig fur Soziokulturelle Animatorinnen und
Animatoren, wo sie eine intermediare Rolle einnehmen (Vermittlungsfunktion) und
den Dialog zu /zwischen unterschiedlichen Gruppierungen fordern.
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Die Fdhigkeit einen Perspektivenwechsel vorzunehmen, ist auch in einem
Spannungsverhdltnis'®* anzusiedeln, da diese Fdhigkeit einerseits dazu bendtigt
wird, den Blickwinkel zu offnen und einen Kontext zu begreifen. Andererseits geht
mit einem Perspektivenwechsel auch die Herausbildung eines Orientierungssinnes
einher, wie er oben beschrieben wurde.

437 Die Yal\ijl(e,ﬁ zur ImProVisaJﬁon

Wenn nun die Fahigkeit zum Perspektivenwechsel vorhanden ist, ist es fir
Animatorinnen und Animatoren einfacher sich in unsicheren und offenen Situationen
ihrer Settings bewegen zu kdnnen. Staheli beschreibt diese ungewissen Situationen
folgendermassen: ,In ihrem Handeln missen Fachpersonen mit divergierenden,
widerspruchlichen oder sich schnell verandernden Situationen umgehen konnen,
sie bewegen sich in intermedidren und vorinstitutionellen Kontexten® (Stdheli,
2010, S.227). Er bezieht sich dabei auf Wicker, der als Beispiel fur diese unsichere
Settings einen ,liminalen Raum® beschreibt, der in seinen Ungewissheiten ein hohes
Kreativitatspotenzial begraben sieht. ,In modernen Gesellschaften werden mittels
() Kunst (...) Gewissheiten aufgebrochen, festgefiigte Bilder dekonstruiert und neu
interpretiert sowie Symbole, Zeichen und Metaphern zerlegt und () wieder neu
gruppiert. Im liminalen Raum geschieht folglich all das, was banal mit Kreativitat
umschrieben wird“ (Wicker, 2004, S.4 zit. in Staheli, 2010, S.237).

Staheli geht davon aus, dass Kunstschaffende und kreativ Tatige sich genau in
diesem unsicheren, ungewissen Raum aufhalten und die Fahigkeit mitbringen, dies
auszuhalten und deshalb ein so hohes Mass an Kreativitat verfuigen.

In der Psychologie gibt es fiir dieses , Aushalten im Zwischenraum® den Fachbegriff
Ambiguitatstoleranz. Ambiguitatstoleranz beschreibt laut Wagner ,die Fahigkeit, in
einer problematischen und unibersichtlichen Situation zu existieren und trotzdem
unermiidlich an deren Bewaltigung zu arbeiten” (2003, S.80-81, zit. in Berka, Brix &
Smekal). Ambiguitatstoleranz bezeichnet die Fahigkeit, wie sie in der Begriffdefinition
unter 4.1.1 (S5.39) aus dem Lateinischer hergeleitet wurde, als ,Fahigkeit, passiv etwas
geschehen zu lassen, zu warten”,

Wagner nennt folgende erforderliche Personlichkeitseigenschaften fiir die Bildung
von Ambiguitatstoleranz: Selbststandigkeit, Gleichgewicht, Toleranz, Ertragen (nach
Schiller, 1795 und Csikszentmihalyi, 1996 zit. in Wagner, 2003, S.59) Er nennt diese
Fahigkeit zweifellos als eine der Kriterien, welche bei allen kinstlerisch Kreativen in
einem hohen Ausmass vorhanden sei und deshalb bei der Produktion eines Werks als
einer der Urheber des Erfolges gilt (2003, S.81).

Im Kapitel 2.2 beschreibt Hug die Animatorinnen und Animatoren als Bastlerinnen
und Bastler (angelehnt an Marcel Spierts, 1998) welche sich in gesellschaftlichen
Zwischenrdaumen bewegen. Staheli beziehet sich auch auf Spierts Bild des Bastlers
und der Bastlerin, jedoch im Zusammenhang mit der Neuzusammensetzung eines
Gegenstandes durch schon Bestehendes (2010, S.227). Kreativ Tatige bewegen sich
genauso im liminalen Raum. Die Ambiguitatstoleranz ist Voraussetzung fur ein hohes
Mass an Flexibilitat, Offenheit und Kreativitat. Kreativitat wird im liminalen Raum
als Dekonstruktion des Gewohnten und als Neugruppierung zu neuen Bedeutungen
bezeichnet. Die Dekonstruktion des Gewohnten entspricht dem “kiinstlerischen
Handeln”,die Neugruppierung zu neuen Bedeutungen kann mit dem “problemldsenden
Handeln” assoziert werden.

13 Vgl. Paradoxe Personlichkeitsmermale nach Czikszentmihalyi (2001) unter Abschnitt 4.1.3 (S.45-47).
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Die Soziokulturellen Animatorinnen und Animatoren konnen im Wissen um die
Ambiguititstoleranz die Chance nutzen, im liminalen Raum ,zu schweben®, weil darin
ein Kreativitdtspotenzial begraben liegt. Das bedeutet, dass dort, wo Uneindeutig-
keiten und unsichere Situationen bestehen, eine Moglichkeit liegt, kreativ zu sein.
In der animatorische Praxis muss der Arbeit in den Zwischenrdumen geniigend Zeit
und Raum eingefordert werden, damit Animatorinnen/Animatoren flexibler handeln
konnen.

§33 MIJf Eije,nsinn zur Lreajrive,n Pro\)|e,m|6sunﬂ

Der letzte Abschnitt widmet sich nun der kreativen Handlungskompetenz, welche aus
der Fahigkeit des Perspektivenwechsels als flexibles Denken und der Fahigkeit zur
Improvisation als flexible kreative Handlungskompetenz hervorgeht.

Ganz allgemein ist berufliches Handeln in der Sozialen Arbeit gemdss Limbrunner
(2004) der Weg von einem Ist-in einen Soll-Zustand (S5.284 zit. inJager & Kuckhermann,
2004). Staheli bestatigt Limbrunners Bild des Weges, indem er ihre Tatigkeit,
Veranderungsprozesse zu initiieren, prazisiert. Soziale Aktionen von Animatorinnen
und Animatoren haben das Ziel, eine Situation in eine bestimmte Richtung zu
verandern (2010, S.240). Dies setzt voraus, dass Animatorinnen und Animatoren die
Fahigkeit haben, Problemldsungen kreativ anzugehen.

Wenn Animatorinnen und Animatoren in ihrer Berufspraxis, in der Arbeit in
Zwischenrdaumen, mehr Zeit und Raum bendtigen, um ihre kreativen Leistungen
zu erhdhen, mussen sie ihre Ambiguitatstoleranz auch in denjenigen Situationen
nutzen, um diesen Raum und diese Zeit selbstbewusst zu verlangen und somit in
ihrer Berufspraxis Veranderungen einzufordern. Wenn sie die Leidenschaft und den
Mut fir Abweichungen von der Norm bei den Kunstschaffenden als Vorbild nehmen,
konnte die Erprobung von Neuem in innovativen Projekten stattfinden. Die kreativen
Fahigkeiten, die dazu bendtigt werden, wurden in diesem Kapitel hergeleitet. Sie
werden nun mit der letzten Fahigkeit, der Fahigkeit zur kreativen Problemlosung,
welche der Leidenschaft und dem Mut, Grenzen zu Uberschreiten um dort Neues
erproben zu konnen, bedingt, verknupft. Giaco Schiesser hat sich mit dem Eigensinn
als Haltung in kreativen Produktionen naher beschaftigt.

Giaco Schiesser, Professor flir Medien-und Kulturtheorie an der Hochschule der Kiinste
Zirich und Leiter des Departements ,Medien und Kunst“ (2005), beschéftigt sich in
seinem Artikel ,Medien | Kunst | Ausbildung. Uber den Eigensinn als kiinstlerische
Produktivkraft® mit zwei unterschiedlichen Aspekten des kiinstlerischen Prozesses
,Kunst als Verfahren® und ,Kunst als Methode". Er bezieht sich auf Viktor Slovskij, der
sich in ,Die Kunst als Verfahren“(1923) damit beschaftigt hat, das Ziel der Kunst zu
beschreiben.

,Kunst als Verfahren® geht davon aus, dass Menschen in ihrem Alltag die Fiille von
Dingen und Sachverhalten auf wiedererkennbare Schemata reduzieren (Slovskij, 1923,
S.11-15 zit. in Schiesser, 2005, S.268). Dies geschieht automatisch durch verkirzte
(~verkimmerte®) Wahrnehmungen. Kunst hingegen zerstére die Automatismen dieser
Gewohnheitsassoziationen (Schiesser, 2005, S.268). Durch verschiedene Verfahren
der Kunst werden die Dinge und Sachverhalte aus den gewohnten Assoziationen
herausgerissen, dekontextualisiert, ,seltsam gemacht’, damit der Prozess der
Wahrnehmung verlangert bzw. erschwert wird. So wird das Ding nicht bloss
wiedererkannt, sondern gefuihlt und wie zum ersten Mal gesehen (Slovskij, 1923,
S.11-15 zit. in Schiesser, 2005, S.268).
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Das Produkt, das nun aus dem kunstlerischen Verfahren entsteht, ist das Kunstwerk.
Die Flexibilitat im Denken, die im kinstlerischen Prozess in der Freiheit in der
Dekonstruktion liegt, konnen sich Soziokulturelle Animatorinnen und Animatoren
als Vorbild fur eine Haltung nehmen, wo der Mut und die Leidenschaft eigene Ideen
zu verfolgen, in neuartigen Sichtweisen und in der Er6ffnung von unerwarteten
Entwicklungsmaoglichkeiten miinden konnen.

,Kunst als Methode® stellt das Experimentelle in den Vordergrund. Die kiinstlerische
Praxis orientiert sich am Prozesscharakter der kreativen Tatigkeit (im Gegensatz
zu den Naturwissenschaften, welche von Falsifikation und Verifikation ausgehen).
(Schiesser, 2005, S.268) Dem Kinstlerischen Experimentieren geht es explizit um die
Bedingungen des Maglichen, nicht um die Grundlegungen des Machbaren (Slovskij,
1923, zit. in Schiesser, 2005, S. 267). Die Bedingungen des Mdglichen beschreiben
also etwas, das da sein konnte, ohne Ricksicht darauf zu nehmen, ob es machbar ist
oder nicht.

Dieses Zukunftsdenken wird in der Managementtheorie als visiondrer Ansatz
bezeichnet (siehe Kapitel 5.1, S.60). Zur Wichtigkeit des visionaren Ansatzes in der
Soziokulturellen Animation verweist Jacomet darauf, dass Visionen eine wirksame
Moglichkeit bieten, Veranderungs- und Innovationskraft zu entwickeln (2008, S.39).
Auch Limbrunner (2004) verortet einen visionaren Handlungsansatz in der Sozialen
Arbeit, indem er professionelles Handeln in der Sozialen Arbeit als einen Prozess von
einem Ist-Zustand in einen Soll-Zustand beschreibt (S.284).

Kunst als Methode bezeichnet demnach eine Tatigkeit, eine bestimmte Art von
Handeln. Diese experimentelle und visionare Handlungsweise hat selbstverstandlich
auch ein Produkt zum Ziel. Schiesser (2005) prazisiert demnach: ,Experimentieren
als Verfahrensweise kiinstlerischer Praxis bedeutet, Strategien der Neuerung zu
entwickeln“(S.268). Experimentelles Handeln bezeichnet die operative Ebene des
Handelns, die Art, wie gehandelt wird. Visiondres Handeln ist jedoch zielgerichtet,
bewegt sich also auf der strategischen Ebene. Strategien zur Neuerung entwickeln zu
konnen, bedeutet also, durch die Kombination von operativem (experimentellem) und
strategischen (visionarem) Handeln, Innovation zu kreieren.

Schiesser (2005) nennt hierzu jedoch eine Voraussetzung, die es fur das kreieren der
Innovation braucht, er nennt sie ,die Haltung innerer Produktivitat”. Ausdruck dieser
Haltung seien: Neugier, Risikobereitschaft und Kompromisslosigkeit hinsichtlich
eigener Themen und Interessen und hinsichtlich der Arbeit am und mit dem Eigensinn
der Methoden (5.268-267).

Konkret bedeutet dies, dass die Neugier, Risikobereitschaft und Kompromisslosigkeit*
Voraussetzungen fir eine eigensinnige Haltung sind. Dieser Apell an den Eigensinn
fir die Soziokulturellen Animatorinnen und Animatoren bezieht sich darauf, den Mut
aufzubringen, mit neuen Methoden zu experimentieren um Neues daraus entstehen
zu lassen. Der Apell an Eigensinn und Kompromisslosigkeit bezieht sich jedoch auch
darauf, den Mut aufzubringen, eigensinnige Themen und Interessen mit Leidenschaft
zu verfolgen, und ein Projekt somit bis zur letzten Konsequenz durchzufuhren.

Eigensinn und Leidenschaft konnen dazu fiihren, dass ein Projekt aus innerem Antrieb
heraus bis zur letzten Konsequenz durchdrungen wird. Die Autorinnen dieser Arbeit
sind iiberzeugt davon, dass der Rahmen von Autorenprojekten ideal ist, um diese
Eigensinnigkeit in Innovationen transformieren zu kdénnen.

14 Hangartner (2010) umschreibt die Kompromisslosigkeit mit ,Beharrlichkeit® (2010, S. 283).
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von Ramona Schneider

Dieses Kapitel befasst sich mit dem Innovationsmanagement und geht dabei von
folgender These aus:

Das Innovationsmanagement aus der Wirtschaft kann in den Projektentwicklungs-
prozess der Soziokulturellen Animation implementiert werden und ermaglicht die in
der Kreativitdtsphase gewonnenen Ideen, zu einer Innovation weiterzuentwickeln, die
sich auf dem Markt bewdhren kénnen.

Das Innovationsmanagement entwickelt Ideen, welche im vorher umschriebenen
Kreativitatsprozess entstanden sind, in einem systematischen Prozess weiter, zu
wirtschaftlich erfolgreichen Dienstleitungen oder Produkten. In der Wirtschaft gelten
Produkte oder Dienstleistungen als wirtschaftlich erfolgreich, wenn ein Unternehmen
damit monetaren Gewinn erzielt. Aus Sicht der Soziokulturellen Animation wird die
Dienstleistung und das Produkt im folgenden im Begriff ,Projekt, zusammengefasst
und als wirtschaftlich erfolgreich erachtet, wenn es einen gesellschaftlichen Mehrwert
erzielt und kostendeckend realisierbar ist.

Verschiedenste Unternehmen nutzen das Innovationsmanagement um von einer guten
Idee zum innovativen Produkt oder zu einer neuen Dienstleistung zu gelangen. Das
folgende Kapitel erldutert die einzelnen Prozessschritte des Innovationsmanagements
und verbindet diese mit dem fir Soziokulturelle Animation besonders interessanten
Ansatz der Cross-Industry-Innovation, welcher zum Ziel hat, Methoden und Prozesse
anderer Branchen fir die eigene Fragestellung nutzbar zu machen. Daneben werden
die Erfahrungen, welche die Wirtschaft bereits mit dem Innovationsmanagement und
der Cross-Industry-Innovation gesammelt hat, umschrieben und wichtige Erkenntnisse
fur die Soziokulturelle Animation abgeleitet. Ziel dieses Kapitels ist es, sich von den
Innovations-Methoden und -Erfahrungen der Wirtschaft inspirieren zu lassen und die
relevanten Erkenntnisse fur die Soziokulturelle Animation nutzbar zu machen.

Zum Einstieg eine kurze Klarung des Begriffs ,Management’, der ahnlich wie die
Bezeichnung ,Innovation), deren Bedeutung in Kapitel 3 ausfuhrlich geklart wurde,
unterschiedlich verstanden werden kann.

Der Begriff lasst sich in zwei Sinngehalte differenzieren: Management als,Institution’
und Management als ,Funktion’ ,Management als Institution’ beschreibt die Personen
oder Personengruppen,welche in einem Unternehmen leitende Aufgaben tibernehmen.
,Management als Funktion’ meint die Tatigkeiten und Prozesse, die von Fiihrungskraften
geleitet werden. Diese werden in Planung, Realisierung und Kontrolle differenziert.
(Management auf www.wirtschaftslexikon.gabler.de, 0. D.)

Der Begriff ,Innovationsmanagement, wie er in dieser Arbeit verwendet wird, bezieht
sich auf die Definition von Management als Funktion und versteht die Soziokulturelle
Animatorin und den Soziokulturellen Animator in dieser Fiihrungsrolle. Des weitern
ist zu beachten, dass zum besseren Verstandnis bei der Erarbeitung der Beschreibung
der einzelnen Prozessschritte von Wirtschaftsliteratur ausgegangen wurde, einzelne
Bezeichnungen aber im folgenden Text durch Begriffe erganzt oder ersetzt wurden,
die der Soziokulturellen Animation naher liegen.
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Das Innovationsmanagement umfasst drei Ebenen: die normative, die strategische
und die operative Ebene. Bevor sich diese Arbeit in Kapitel 6 ausfihrlich der
operativen Ebene widmet, werden im Folgenden die grundlegenden Elemente
aller Ebenen beschrieben und die wichtigsten Erkenntnisse fur die Soziokulturelle
Animation zusammengefasst. Die Grundlagen fir die folgenden Ausfiihrungen
zum Innovationsmanagement bilden verschiedene Beitrdge aus der praxisnahen
Sammelschrift von Oliver Gassmann und Philipp Sutter (2008) ,Praxiswissen
Innovationsmanagement’, welche durch weitere Autorinnen und Autoren ergdnzt
werden. Gassmann ist Professor fur Innovationsmanagement an der Universitat St.
Gallen und Sutter ist Geschaftsfiihrer eine Schweizer Produktentwicklungsfirma und
befasst sich seid mehreren Jahren mit Innovationsprozessen.

Das normative Innovationsmanagement befasst sich mit den leitenden Normen und
Werten und formuliert diese zu einer Vision, welche im weiteren Innovationsprozess
rahmengebend ist. (Gassman, 2008, S. 6). Die normative Ebene bildet somit der
Ausgangspunkt einer jeden Innovation.

Wie bereits in Kapitel 2 beschrieben wurde, griinden die Werte und Normen der
Soziokulturellen Animation auf den ethischen Prinzipien der Menschenrechte und der
sozialen Gerechtigkeit. Diese bilden auch bei der Generierung neuer ldeen und bei
der Entwicklung von Innovationen die Entscheidungs- und Handlungsgrundlage. So
sind neue Projekte der Soziokulturellen Animation immer an einen gesellschaftlichen
Nutzen gebunden. Die Wirtschaft ist bei ihren Innovationsentwicklungen freier, da
ihre Werte keinem grundlegenden Kodex unterstellt sind, und sie die Mittel zur
Entwicklung in den meisten Fallen selber generieren. So startet die Wirtschaft und die
Soziokulturelle Animation im Bereich der Normen und Werte mit unterschiedlichen
Ausgangslagen in den Innovationsprozess.

Visionen sind Entwicklungen von schopferischen Menschen, die andere fur Ihre Idee
eines Soll-Zustandes gewinnen kdnnen und so zu Antreibenden von Innovationen
werden. Visiondre Menschen handeln aus tiefer Uberzeugung und wollen gestaltend
in die Welt eingreifen, indem sie sich voll und ganz flr eine Sache einsetzen (Jacomet,
2008,S.41).

Im Vergleich Soziokulturelle Animation und Wirtschaft unterscheidet sich eine
Vision zwar im Inhalt, nicht aber in ihrer Funktion. Da die Vision auf den Werten
und Normen aufbaut, wird sich auch der Inhalt der Vision der Soziokulturellen
Animation auf einen gesellschaftlichen Mehrwert konzentrieren und nicht auf den
Gewinn fur das Unternehmen. Die Funktion der Vision bleibt fur die Wirtschaft und
Soziokulturelle Animation die selbe. Sie ist die konkrete, leicht verstandliche und
stimulierende Kurzformel eines Soll-Zustandes, nach der sich das Handeln aller
Beteiligten ausrichtet (Jurgen Hauschlidt & Soren Salomo, 2007, S.366). Erweiternd
zu Kapitel 2, in welchem auf die Vision als Grundlage fiir den eigenen inneren Antrieb
eingegangen wurde, widmet sich der folgende Abschnitt der Vision und deren Wirkung
auf Projektmitarbeitende.

Die bereits in Kapitel 2 erwahnte CorneliaJacomet (2008), leitet aus ihren Erfahrungen
mit Visionen, in Zusammenhang mit der Entwicklung von innovativen Projekten,
folgende Wirkungen auf die Mitarbeitenden ab:

Eine Vision hat eine ,enorme Innovations- und Veranderungskraft®(S.39) indem sie
e Mitarbeitenden langfristig herausfordert,
e sie Uber sich hinauswachsen lassen kann,
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e Orientierung gibt,

« landfristig Sinn stiftet,

e einen Leitstern bildet dem gefolgt werden kann,
e identitatsstiftend wirkt und

e motiviert.

(S5.39-40)

Eine gemeinsame Vision kann sich somit innovationsfordernd auswirken und
Veranderungen herbeifiihren. In Bezug zur Soziokulturellen Animation geht Hangartner
(2010) gar einen Schritt weiter, indem sie sagt, dass aus einer gemeinsamen Idee, die
auch als Vision verstanden werden kann,,,(....) soziale oder soziokulturelle Bewegungen
entstehen, welche wiederum ihrerseits gesellschaftlichen Wandel auslésen konnen®
(S.283). In Zusammenhang mit der Definition von ,sozialer Innovation’ durch Zapf, der
diese Richtungsanderung des sozialen Wandels als eine Charakteristika der sozialen
Innovation umschreibt, kann die Vision als zwingende Voraussetzung flr weitreichende
Innovationen in der Soziokulturellen Animation bezeichnet werden.

Zum normativen Ausgangspunkt einer Innovation kann zusammenfiihrend gesagt
werden, dass innovative Projekte in der Soziokulturellen Animation immer an
einen gesellschaftlichen Zweck gebunden sind, denen eine gesellschaftliche Vision
vorausgeht. Will die Soziokulturelle Animation, dass ihre Innovationen iiber ihren
Wirkungskreis hinausgehen und in einem gesellschaftlichen Wandel miinden, muss
sie andere, vor allem Entscheidungstragende, fiir ihre Visionen gewinnen.

5.Z ijrajre,jiscl\e,s Innovajfionsmanaje,me,njf

Das strategische Innovationsmanagement definiert die Vorgehensweise des
Unternehmens/der Organisation zur Verwirklichung der langerfristigen Vision und
den daraus abgeleiteten kurzfristigeren Ziele (Gassman, 2008, S. 7). Die strategische
Ebene bildet somit die Richtungsangaben auf dem Weg zur Vision.

Ausgehend von einer Analyse der Ist-Situation, welche interne Faktoren, wie finanzielle
Ressourcen, Wissen und Kompetenzen der Mitarbeitenden, sowie externe Faktoren, wie
die Marktsituation,Kunde und Kundinnen/Adressatenschaft, Kooperationspartnerinnen
und -partner, Konkurrentinnen undKonkurrenten berticksichtigt, werden zukiinftige
Verhaltensweisen bestimmt, mit denen der Soll-Zustand erreicht werden soll.
(Gassman, 2008, S. 7)

Nach der Analyse des Ist-Zustandes mdssen, falls noch nicht vorhanden, folgende
grundsatzliche interne Soll-Zustands-Entscheidungen getroffen werden, auf welchen
der Innovationsprozess anschliessend aufgebaut werden kann:

¢ Qualitdt oder Quantitat
Soll die Organisation auf einen maglichst hohen Standart, oder eine moglichst
grosse Anzahl von Projekten setzen?

e Fiihrer- oder Folgerolle
Soll sich die Organisation auf eigene radikale Innovationen' konzentrieren oder
den Fokus auf die Neukombination von bereits bestehenden Losungsansatzen'®
legen?

15 in Kapitel 3 durch Wendt als ,Basisinnovationen® bezeichnet. (Wendt, 2005, S.20)
16 in Kapitel 3 durch Wendt als ,Verbesserungsinnovation“ bezeichnet. (Wendt, 2005, S.21)
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¢ Spezialisierung oder All-Rounder Funktion
Soll sich die Organisation auf ein Themengebiet spezialisieren oder bietet es
Projekte in verschiedenen Themenbereichen an?

e Standardisierte Projekte oder individualisierte Losungen
Bietet die Organisation normierte standardisierte Projekte an oder werden diese
von Grund auf individuell auf die jeweiligen spezifischen Bedurfnisse angepasst?

Neben der Definition des Soll-Zustandes der internen Faktoren, missen auch
Annahmen fir die zukunftige Entwicklung externer Faktoren getroffen werden.
Da sich diese in der stetig verandernden Gesellschaft rasch wandeln konnen,
erfordert es von einer Organisation schnelle und flexible Anpassungen an die neuen
Rahmenbedingungen: Sogenannte ,Fast Mover haben in dynamischen Branchen
immense Wettbewerbsvorteile”. (Oliver Gassman & Christoph H. Wecht, 2008, S.26)
Auch die Branche in der sich die Soziokulturelle Animation bewegt, die Gesellschaft,
darf sich, aufgrund deren stetigen Wandels, als dynamisch bezeichnen und erfordert,
wie bereits in Kapitel 2 genauer ausgefuhrt, ein hohes Mass an Flexibilitat.

Damit Unternehmen Strategien entwickeln und anpassen kdnnen, erarbeiten sie in
regelmassigen Zeitabstanden Szenarien wie sich die Zukunft entwickeln und welche
Auswirkungen diese auf das Unternehmen hatten. Im folgenden eine Auswahl an
moglichen zukilinftigen Megatrends, von denen die Wirtschaft ausgeht und deren
potenziellen Auswirkungen auch fir die Soziokulturelle Animation interessant sein
kdnnten.

Branchenerweiterung: Das Wirken einzelner Unternehmen und Disziplinen ist
nicht mehr an spezifische Branchen gebunden, sondern findet auch in anderen
Geschaftszweigen Anwendung. Unternehmen mussen sich diversifizieren und in neue
Felder vorriicken. So hat zum Beispiel das IT-Unternehmen IBM, 2004 den achten
Platz in Anzahl Biotechnologie Patente eingenommen. (Gassman & Wecht, 2008,S5.27)
Knowledge-Broker: Branchenubergreifendes Wissen und Netzwerke bilden heute
bereits eine der wichtigsten Ressourcen und werden in Zukunft noch wertvoller.
Mitarbeitende werden zunehmend mehrere Arbeitgebende haben und Unternehmen
werden vermehrt externes Wissen und Kompetenzen einkaufen.

Fur die Soziokulturelle Animation ist die ,Branchenerweiterung’ zu einem grossen Teil
bereits Realitat. So bewegt sie sich schon heute in den unterschiedlichsten Feldern.
Es konnte sein, dass Soziokulturelle Animatorinnen und Animatoren in Zukunft fir
verschiedenste Branchen zu solch ,Knowledege-Brokern’ werden konnten, welche tber
wertvolles Wissen und Netzwerke verfligen. In Anbetracht der Innovationsentwicklung
konnte hier somit ein zukiinftiges Potential fiir die Soziokulturelle Animation liegen,
fur welches sie sich aber bereits heute wichtige Kontakte und allenfalls zusatzliche
Kompetenzen aneignen musste.

Anzumerken ist, dass solche Annahmen lber die zuklinftigen Entwicklungen natirlich
nicht immer zutreffen. Tritt ein solcher Fall ein, ist es flr ein Unternehmen entscheidend
rasch darauf zu reagieren und daraus zu lernen, denn auch das ist flr zukinftige
Innovationen wichtig. ,Um nachhaltig innovativ zu sein, muss eine Organisation
lernfahig sein®. (Gassman & Wecht, 2008, S.25)

Nach einer groben Ubersicht (ber die eigenen Ressourcen und die moglichen
zukunftigen Entwicklungen werden diese internen und externen Faktoren detaillierter
ausgearbeitet und zu einer wegweisenden Strategie entwickelt. Gassman und Wecht
(2008), haben dazu einen Prozessablauf erarbeitet, welcher ausgehend von der
Vision Uber mehrere Schritte zur Strategie fihrt. Im folgenden wird dieser Ablauf:
L,ELf Schritte der St. Galler Technologie- und Innovationsstrategie®, durch die Autorin
anhand von Fragen zusammengefasst, und fur die Soziokulturelle Animation spezifisch
abgewandelt. (S5.29-38)



Zusammenfassung der St. Galler Technologie- und
Innovationsstrategie

(nach Gassmann & Wecht, 2008, S.29-38)

Schritt 1: Vision

Was soll in voraussehbarer Zeit konkret realisiert sein?

Schritt 2: Wachstumsstossrichtung

Wo liegt das Wachstums-/Ausbaupotential?
Welche branchenfremde Felder bieten
Erweiterungsmaoglichkeiten?

Schritt 3: Kunden
Welche Herausforderungen stellen sich dem

Unternehmen aus Sicht der Kunden?

Wichtig: Keine konkreten Produktvorschlage, sondern lediglich die
Anforderungen, welche die Kunden an das Unternehmen stellen,
sammeln. (Gassmann & Wecht, 2008, S.31)

Schritt 4: Wettbewerber
Wie steht das Unternehmen im Vergleich zur
Konkurrenz aus der selben Branche da?

Schritt 5: Technologien
Welches sind die wichtigsten technologischen Trends?

Schritt 6: Suchfeldanalyse

Welche spezifischen Markttrends bestehen und
wie konnen diese mit den bereits erfassten
Technologietrends kombiniert werden?

Schritt 7: Herausforderungen fiir das Unternehmen
Welches sind die Herausforderungen welche aus
den vorhergehenden Schritten fur das Unternehmen
abgeleitet werden kénnen?

Schritt 8: Wissen und Fahigkeiten

Wie konnen bestehendes Wissen und Fahigkeiten
nachhaltig gesichert werden?

Schritt 9: Technologieportfolio
Welches Wissen und welche Fahigkeiten sind
vorhanden um den Herausforderungen zu begegnen?

Schritt 10: Kernkompetenzen

Wo liegen die Kernkompetenzen des Unternehmens
heute? Was fehlt um den Herausforderungen

zu begegnen? Wohin sollen es sich in Zukunft
entwickeln?

Schritt 11: Aktionsplan
Mit welchen Massnahmen konnen die fehlenden
Kompetenzen wettgemacht werden?

Bedeutung fiir die Soziokulturelle Animation
(eigene Ableitungen)

Welcher gesellschaftlicher Soll-Zustand soll in
voraussehbarer Zeit erreicht werden?

Welche neuen gesellschaftlichen Themen oder

bis anhin unbespielten Felder konnten durch die
Soziokulturelle Animation erschlossen werden? Von
welchem branchenfremden Wissen, Methoden und
Ressourcen konnte die Soziokulturelle Animation noch
profitieren?

Wie misste sich die soziokulturelle Einrichtung/
Organisation weiterentwickeln, um den zukinftigen
Anforderungen der Adressatenschaft zu gentigen?

Wie positioniert sich die soziokulturelle
Einrichtung/Organisation im Vergleich zu

ahnlichen Einrichtungen/Organisationen

betreffend Partizipationsmoglichkeiten, Flexibilitat,
Nachhaltigkeit, Qualitat und Kosten-Nutzen Effizienz?

Welches sind die wichtigsten Entwicklungen im
Bereich neuer Methoden und Instrumente in der
Soziokulturellen Animation?

Welche gesellschaftlichen Entwicklungen/Trends
bestehen und wie kann diesen mit den vorab erfassten
Methoden und Instrumenten begegnet werden?

Welches sind die Chancen aber auch Risiken, welches
sich der soziokulturellen Einrichtung/Organisation,
aufgrund der vorhergehenden Schritte, stellen?

Wie kénnen das bestehendes Wissen, die vorhandenen
Kompetenzen und Kontakte flr die soziokulturelle

Einrichtung/Organisation gesichert werden, so dass sie
auch bei einem Personalwechsel nicht verloren gehen?

Welches Wissen, Kompetenzen und Kontakte sind
bereits vorhanden um den bei Schritt 7 verorteten
Chancen und Risiken zu begegnen?

Wo liegen die Kernkompetenzen der Soziokulturellen
Einrichtung/Organisation zum jetzigen Zeitpunkt?
Welche Kompetenzen fehlen oder mussen
weiterentwickelt werden, um den zukunftigen
Herausforderungen zu begegnen?

Mit welchen Massnahmen konnen die fehlenden
Kompetenzen wettgemacht werden?
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Die Gesellschaft und damit der Markt andern sich rasant. Damit ein Unternehmen
langfristig innovativ bleiben kann, muss dieser Innovationsstrategieprozess in
regelmassigen Zeitabstanden wiederholt werden, um die einzelnen Faktoren zu
Uberpriifen und gegebenenfalls anzupassen. Weiter wird darauf hingewiesen, dass
.jede Strategie () letztlich nur so gut [ist] wie ihre Umsetzung". (Gassmann & Wecht,
2008, S.38) Der folgende Abschnitt, operatives Innovationsmanagement, wird sich
ausfihrlich dieser Umsetzungsphase widmen.

Die strategische Ebene ist ein zentraler Punkt des Innovationsmanagements. So kann
sie auch der Soziokulturellen Animation als Instrument zur detaillierten Definition
des eigenen Soll-Profils dienen. Ein weiterer Punkt ist die Ausarbeitung von teils
bemerkenswert weitreichenden Zukunftsszenarien einzelner Unternehmen. Eine solch
differenzierte Auseinandersetzung mit der Zukunft ist zwar zeitintensiv, eroffnet aber
neue Blickwinkel auf mogliche zukiinftige gesellschaftliche Verdnderungen. Sowohl
das eigene Soll-Profil wie auch die verschiedenen Zukunftsszenarien konnen der
Soziokulturellen Animation als Inspirationsquellen fiir innovative Projekte dienen.

53 OPe,ranive,s Innovajfionsmanaje,me,njf

Das operative Innovationsmanagement beschaftigt sich mit der Gestaltung und
Flhrung des Innovationsprozesses. In einer ersten unstrukturierten Etappe werden
die gesammelten Ideen bewertet und gefiltert um danach in dem strukturierteren
Stadium der Umsetzung zu neuen Produkten, Dienstleistungen oder Verfahren
entwickelt zu werden. (Gassman, 2008, S. 8)

Als die anspruchsvollsten Aspekte des operativen Innovationsmanagements
gelten die Schaffung von kreativen Rahmenbedingungen'’ und die Forderung des
individuellen Innovationsbewusstseins im Unternehmen, welches die Grundlage einer
Innovationsentwicklung bildet (Keith Goffin, Cornelius Herstatt & Rick Mitchell, 2009,
S.433-435).

Zu erwahnen ist, dass eine Ideengewinnung selten in systematischen Prozessen
stattfindet. Laut einer Umfrage durch die Hochschule St. Gallen entstehen lediglich
24% der Innovationsideen innerhalb eines Unternehmens, die restlichen 76% werden
in der Freizeit generiert. (Urs Fueglistaller, 2001 zit. in Urs Fueglistaller, Christoph
Miller & Thierry Volery, 2004, S.66) Und laut dem Zukunftsforscher Winston Brill
zufolge entstehen von diesen Innovationsideen, welche innerhalb des Unternehmens
entstehen, gerade einmal 2% in geplanten Innovationsmeetings, die restlichen 98%
werden ausserhalb von Sitzungen, am Kaffeeautomaten, beim gemeinsamen Joggen
oder beim Feierabendbier generiert. (zit. in Gassmann, 2008, S.13)

Dieter Frey, Tobias Greitmeyer und Eva Traut-Mattausch (2008) begriinden dies mit
fehlenden ,Gestaltungs- und Handlungsspielrdume® in systematischen Prozessen. Um
innovativ zu sein missen die Mitarbeitenden Klarheit iber die eigenen individuellen
und unternehmensbezogenen Starken und Schwachen, sowie Chancen und
Herausforderungen haben. Dies wirkt laut Frey et al. ,ausgesprochen motivierend",

17 Schuler und Gorlich (2007) haben dazu eine differenzierte Checkliste geschaffen, welche aus perso-
nalpsychologischer Sicht das Schaffen von kreativen Rahmenbedingungen beglinstigen. Die ,Kreativi-
tats- und innovationsférdernde Arbeits- und Organisationsbedingungen®wurde nach Arbeitsbedingungen,
Flihrung, Gruppe und Organisation unterteilt und ist in folgender Publikation integriert: Schuler, Heinz &
Gorlich, Yvonne (2007). Kreativitdt. Ursachen, Messung, Férderung und Umsetzung in Innovation. Gottingen:
Hogrefe-Verlag.



So kann das Bewusstsein Uber ,Schwéchen ein Motor fiir Verdnderung sein’, denn es
liefert Hinweise auf Barrieren, welche der Umsetzung der Starken im Wege stehen
konnten. Das entscheidende dabei ist, die Koexistenz von Negativen und positiven
Faktoren zuzulassen, sie in Balance zu halten und dadurch eine liberwiegend positive
Einstellung zu generieren, in der sich die Mitarbeitenden aktiv mit Vorschldagen
einbringen. Die Voraussetzung dazu ist laut Frey et al., dass die Mitarbeitenden etwas
verandern wollen und ihre Umwelt grundlegend als veranderbar wahrnehmen, sowie
deren Veranderungsmaoglichkeiten erkennen. (S.30-33)

Goffin et al. (2009) betrachten dazu folgende Aspekte als grundlegend:

e Das Gefiihl der Sicherheit betreffend der Zukunft des Unternehmens und des
eigenen Arbeitsplatzes

¢ unbirokratische Mentalitat und Strukturen die es allen Mitarbeitenden ermdglicht
Innovationsvorschldge einzubringen und rasche Unterstiitzung zu bekommen

e genligend Anerkennung fur erbrachte Leistungen sowie

¢ ein kollektives Verantwortungsbewusstsein fur Innovationen.
(S.454-459)

Ausgehend vom individuellen Innovationspotenzial durchlauft jede Innovation,
egal welcher Typ, bei derer Entwicklung mehrere Phasen. Grundlegend wird in der
Literatur dabei von einer Dreiteilung ausgegangen: ,Ideengenerierung;, ,Priorisierung’
und ,Implementierung’ (Volker Trommsdorff, 1990, S.8 / Goffin et.al, 2009, S.42).
Die Industrie differenziert diese drei Phasen haufig noch weiter aus und fligt nach
der Priorisierung die Phasen ,Entwicklung’ und ,Test’ ein (Trommsdorff, 1990, S.8 /
Gassmann & Sutter, 2008°, S.46).

So vielfaltig wie die Modelle sind auch deren operativen Herangehensweisen.
Bei unserer Recherche fiel der Cross-Industry-Innovation Ansatz, welcher
durch die Ressourcensuche in anderen Branchen die Steigerung des eigenen
Innovationspotenzials verspricht, besonders auf. Durch die Nutzung von bereits
bestehendem Wissen und Methoden aus anderen beruflichen Disziplinen sollen neue
Ideen angeregt und die eigenen Ressourcen geschont werden.

In Anbetracht der Interdisziplinaritat, welche ein wichtiger Bestandteil der alltaglichen
Arbeit der Soziokulturellen Animation darstellt und den oft knappen Ressourcen,
welche ihr zur Verfiigung stehen, konnte der operative Cross-Industry-Innovation
Ansatz aus Sicht der Autorin eine besonders interessante Inspirationsquelle darstellen,
deren genauere Betrachtung lohnenswert scheint.

Der folgende Abschnitt wird sich der grundlegenden Einfiihrung in den Cross-Industry-
Innovation Ansatz widmen, bevor dieser im abschliessenden Kapitel 6, mit einem
eigens erarbeiteten Vier-Phasen Modell verbunden wird und anhand von Beispielen
dessen moglichen praktischen Nutzen in der soziokulturellen Praxis aufgezeigt wird.
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Viele Branchen sind bereits hoch entwickelt, was das Generieren von Innovationen,
welche den Markt grundlegend verandern, schwierig gestaltet. Forderliche Faktoren
fur diese Innovations-Hindernisse sind zum einen immer wiederkehrende ahnlich
bleibende Herausforderungen, auf welche mit altbewahrten, in der jeweiligen Branche
etablierten Losungsansatzen geantwortet wird. Zum anderen, kann auch der eigene
Blick, der haufig ausschliesslich auf den eigenen Wirkungskreis gerichtet ist, die
Innovationskraft hemmen. Dies zeigt sich beispielsweise in den Einstellungsverfahren
von neuem Personal, in welchem branchenspezifische Erfahrungen oft entscheidend
sind. Durch diese Fokussierung wird der ,Blick iiber den Gartenzaun® verringert, was
das Innovationspotential einschranken kann. (Ellen Enkel & Christoph Durmudller,
2008,S.223)

Wie im Kapitel 4.1.3 (S.48) beschrieben, nennen Enkel und Durrmiiller, hier
eine der drei Kreativitatssperren nach Heinrichs und Klein (2001) diejenige der
Wahrnehmungshemmung, in der Gewohnheitsassoziationen vorherrschen. Auf der
individuellen Ebene konnen diese Handlungsmuster durch tagliche Reflexion und
durch die Anwendung von Kreativitatstechniken, welche das divergente Denken
fordern, aufgebrochen werden.

.Der Blick iiber den Gartenzaun“ bezeichnet hier also das Aufbrechen von
Gewohnheitsassoziationen auf individueller und organisatorischer Ebene. Dies setzt
die Fdhigkeit des Perspektivenwechsels voraus, um die Fokussierung auf Gewohntes
aufzuheben. Somit wird der Blickwinkel geoffnet um den Kontext zu erweitern mit
dem Ziel, die Fokussierung aufzuheben und so zu neuen Losungen zu kommen.

Auch der branchenibergreifende Innovationsansatz der Cross-Industry-Innovation
will diese Innovations-Hindernisse tberwinden und neue Perspektiven erdffnen.

So verstehen Enkel und Dirmiller (2008) unter Coss-Industry-Innovation den, (....)
Transfer von Know-how und Losungsansdtzen (ber Branchengrenzen hinaus auf
der Basis von Analogiebetrachtungen (..)* (5.224). Solche Analogien bestehen in der
Industrie in den Bereichen: Technologien, Patente, Losungskonzepte, spezifisches
Wissen und Fahigkeiten, neue Anwendungen und Markte, Geschdftsprozesse und
Geschaftsmodelle. Industrielle Beispiele fur den Coss-Industry-Innovation Ansatz sind
zum Beispiel der Nahfuss einer Textilmaschine von Bernina, die sich zur Berechnung
der Stichlange den optischen Sensor einer Computermaus zu nutzen macht. Oder ein
Milchschaumer von Nespresso, der ausgehend vom magnetischen Antriebsprinzip von
Labormischern entwickelt wurde. (Enkel & Durmdller, 2008, S.224) So haben sich
auch die Soziokulturellen Animatoren, des im Kapitel 3 bereits erwahnten ,Casiopoly’,
Instrumente der Spielindustrie zu nutzen gemacht und diese fiir ihre Zwecke angepasst
und neu kombiniert.

Cross-Industry-Innovation in der Soziokulturellen Animation bedeutet, dass in fremden
Branchen nach Wissen, Methoden, Kompetenzen, Geschdiftsprozessen und -modellen
gesucht wird, welche fiir die jeweilige soziale Herausforderung unkonventionelle
Losungsansdtze bieten konnten.



Jeder Wirtschaftszweig hat seine Innovations-Hindernisse, welche die Innovationskraft
der einzelnen Unternehmen bremst. Durch den Cross-Industry-Innovation Ansatz sollen
diese Schranken iberwunden werden, indem man den ,Blick iiber den Gartenzaun®
wagt. Dadurch kdnnen sich ungeahnte Moglichkeiten eréffnen, die folgende Vorteile
mit sich bringen:

Es ermoglicht radikalere Innovationen mit grosserem Differenzierungspotenzial.
Durch die Nutzung von bereits erprobten Losungsansadtzen aus anderen Bereichen wird
das Entwicklungsrisiko reduziert, die —kosten verringert und die Innovationszyklen
werden beschleunigt.

Durch die Verknipfung mit komplementarem Wissen und der Zusammenarbeit mit
neuen Partnern wird die Innovationskraft grundlegend gesteigert.

Auf der Suche nach Analogien muss der eigene Handlungsbereich stark fokussiert
werden,was den positiven Nebeneffektzur Folge hat,dass mansichden entscheidenden
Erfolgsfaktoren und den eigenen Kernkompetenzen bewusst werden muss.

(Enkel & Dirmdiller, 2008, S.225)

Dieser Perspektivenwechsel ermdoglicht es auch der Soziokulturelle Animation,
ihr eigenes Repertoire mit unkonventionellen Ideen zu ergdanzen und von bereits
gemachten Erfahrungen zu profitieren, indem sie sich mit fremden Ldsungsideen
auseinandersetzt. Dementsprechend brauchen Fachpersonen der Soziokulturellen
Animation eine gewisse Risikobereitschaft, um sich mutig auf fremde Branchen
einzulassen. Anders als in der Industrie, in welcher der Konkurrenzdruck hoch
ist, bietet sich der Soziokulturellen Animation, die in anderen Branchen (noch)
nicht als direkte Konkurrenz wahrgenommen wird, neben dem Lernen an
branchenfremden LOsungsansatzen, auch die Modglichkeit mit den jeweiligen
Urhebern zusammenzuarbeiten. Die Grundvoraussetzungen fir einen solchen
Perspektivenwechsel der Animatorinnen und Animatoren ist eine Haltung, welche
Neugierde, Offenheit und Flexibilitat mit sich bringt.

Grundsatzlich lassen sich zwei Arten von Cross-Industry-Innovationen unterscheiden:
der ,Outside-in“und der ,Inside-out” Prozess (Enkel & Dirmiiller, 2008, S.226).

Beim Outside-in Prozess wird vorhandenes Wissen, Losungsansatze und Fahigkeiten
aus andern Branchen beigezogen um das eigene Angebot weiter zu entwickeln. Die
Herausforderung hierbei ergibt sich im Erfassen und der stetigen Aktualisierung
bereits bestehender und zukilinftiger branchenfremden Wissen und Methoden. (Enkel
& Durmdller, 2008, S.226-227)

In der Soziokulturellen Animation wirde ein Outside-in Prozess bedeuten, dass sie
beispielsweise bei Finanzierungsuberlegungen Modelle aus der Wirtschaft beiziehen
wirde um diese dann fur ihre Zwecke nutzbar zu machen. Das Wissen um solche
fremden Ansatze bedingt einen Austausch und ein Einlassen auf andere Branchen.

Im Inside-out Prozesswerden mitdem eigenenspezifischenWissen,den Losungsansatzen
und Fahigkeiten neue, branchenfremde Markte erschlossen. Die Herausforderung des
Inside-out Prozesses ist die Erfassung von potentiellen neuen Markten, bei welcher
nach fremden Anwendungsfeldern fiir die eigenen Kernkompetenzen gesucht wird.
(Enkel & Dirmdiller, 2008, S.227-228)

So kénnten sich Soziokulturelle Animatorinnen und Animatoren als Expertinnen und
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Experten fir Partizipationsprozesse Marktanteile in der Industrie sichern,indem sie mit
ihrem Methodenwissen den aufstrebenden Markt der Kundeneinbindung erganzen.

Der Prozess der Cross-Industry-Innovation wird in drei Phasen unterteilt: Abstraktion:
Offnung des Lésungsraums; Analogiesuche: Eruieren von méglichen Lésungen
anderer Branchen und Adaption: Evaluation und Selektion der besten Losungen sowie
Anpassung auf das eigene Unternehmen. Eine der grossten Herausforderungen liegt
dabei im kreativen Prinzip, indem zwischen Divergenz und Konvergenz gewechselt
werden muss. (Enkel & Durmiller, 2008, S.229) Das heisst der eigene Losungsraum
muss zu Gunsten von Ideen aus anderen Industrien gedffnet und anschliessend wieder
zusammengezogen werden (Siehe Abb. 9).

Abstraktion: Offnung des Lésungsraums

em m A
FAN - © @ Ldsungen anderer Industrien

Analogiesuche: Untersuchung von méglichen

Adaption: Evaluation und Selektion der besten Lésungen
Anpassung auf das Unternehmen

Dieser gesamte Cross-Industry Prozess ist eine grosse Herausforderung fir das
Unternehmen und seine Mitarbeitenden, da es das Denken Uber den eigenen
Gartenzaun hinaus und teilweise gar das Erlernen einer anderen (Branchen-) Sprache
erfordert. Deshalb empfehlen Enkel und Durmuller Workshops mit Expertinnen
oder Experten aus anderen Branchen, welche maogliche technologische aber auch
gesellschaftliche Entwicklungen aus ihrer Sicht aufzeigen und Tiren zu Branchen
mit ahnlichen Problemstellungen und deren Losungsansdtzen offnen. Dabei geben
sie auch zu bedenken: ,Generell (.) eine sinnvolle Kombination und Balance von
methodisch-systematischem und kreativ-chaotischem Vorgehen anzustreben. Dabei
spielen Teams mit Vertretern verschiedener Fachdisziplinen, Branchen, Kulturkreisen
und Persdnlichkeiten eine zentrale Rolle.” (Enkel & Dirmiiller, 2008, S.229-234)

An dieser Stelle jedoch zu beachten, ware die schwierige Vereinbarkeit der unterschiedlichen grund-
legenden Werte und Normen zwischen Industrie und der Soziokulturellen Animation.
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Zusammenfassend kann gesagt werden, dass der operative Ansatz der Cross-Industry-
Innovation der Soziokulturellen Animation die Generierung von unkonventionellen
Ideen ermaglichen konnte. Dies setzt jedoch ein hohes Mass an Offenheit und
Ambiguitdtstoleranz voraus, indem die eigenen Werte und Normen fiir einen Moment
zuriickgestellt und Unsicherheiten ausgehalten werden miissen. Ein weiterer Nutzen
dieses Ansatzes ist der Ausbau der Kenntnisse iiber andere Branchen, welche der
Soziokulturellen Animation in ihrem Wirken zwischen Lebenswelt und System
niitzlich sein konnte.

Im folgenden abschliessenden Kapitel wird von einem eigens erarbeiteten Modell
des soziokulturellen Innovationsprozesses ausgegangen, welches die grundlegenden
Schritte ,Ideengenerierung, ,Priorisierung, und ,Implementierung’ um die Phase
LEntwicklung & Test’ erweitert und mit dem Ansatz der Cross-Industry-Innovation
kombiniert und anhand von Beispielen illustriert.
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Dieses abschliessende Kapitel verbindet die bis anhin erarbeiteten Kreativitats-
und Innovationsgrundlagen in Form eines eigens erarbeiteten Modells mit der
Soziokulturellen Animation. Im Schlussteil werden eine Auswahl an Erfolgsfaktoren,
welche die Industrie bereits mit ahnlichen Innovationsprozessen gesammelt hat,
aufgefihrt und die wichtigsten Erkenntnisse fur die Soziokulturelle Animation
abgeleitet.

Auf der Suche nach einem passenden Modell, welches fir die Soziokulturelle
Animation nutzbar gemacht werden kann, fanden sich einfache Drei-Phasenmodelle
und komplexere Variationen mit unzahligen Zwischenphasen. Da sich aus der Sicht
der Autorinnen keines zur direkten Ubernahme eignete, wird im weiteren von einem
eigens erstellten Vier-Phasenmodell ausgegangen (siehe Abb. 11). Dies baut auf
einem einfachen und ubersichtlichen Drei-Phasenmodell von Goffin et al. (2009, S.
43) auf und wird mit fir die Soziokulturelle Animation als relevant erachteten Punkten
aus dem Finf-Phasen Innovationsmanagementprozess von Gassmann und Sutter
(2008b, S.46) sowie weiteren Autoren erganzt. Das so erhaltene Vier-Phasenmodell
wird zusatzlich mit dem oben umschriebenen Ansatz der Cross-Industry-Innovation
kombiniert und wurde auf der Grundlage der im Kapitel 4 gewonnen Erkenntnissen zu
kreativen Fahigkeiten von Soziokulturellen Animatorinnen und Animatoren erarbeitet.
Im Folgenden soll dieses Vier-Phasen Modell genauer betrachtet und die einzelnen
Schritte ausflhrlich beschrieben werden. Das Modell baut dabei auf jenem des
strategischen Innovationsmanagements auf und ist wie diese Arbeit, unterteilt in eine
JKreativitats-, und ,Konkretisierungsphase’.

,Durch eine Zweiteilung des Innovationsprozesses kann die Innovationsrate deutlich
erhoht werden. Effektivitat und Effizienz konnen gesteigert werden, wenn die
frhe Innovationsphase (.) [Kreativitatsphase] von der spaten Umsetzungsphase (.)
[Konkretisierungsphase] getrennt wird.” (Gassmann & Sutter, 2008b, S.58)

Zusammenfassend flr den Kreativitatsprozess illustriert die untere Ubersichtsgrafik
die Wirkung der kreativen Haltungs- und Handlungskompetenz der Animatorinnen
und Animatoren, welche fur die Erbringung von kreativer Leistung in Autorinnen- und
Autorenprojekten Voraussetzung fiir Innovationen sind.
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Perspektivenwechsel Fahigkeit zum Improvisation
(flexibles Denken) kreativen Problemlésen (flexibles Handeln)
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konsequent durchgefiihrtes,
erfolgreiches

Autorinnen-/Autorenprojekt

sinnovation*

Abb.10 : Wirkung kreativer Haltung und Handlung auf Autorinnen- und Autorenprojekte (eigene Darstellung)

Die ,Kreativitatsphase’ erfordert ein hohes Mass an Kreativitat und Geduld, wobei
sich das Management stark auf die Personen fokussiert. Die Konkretisierungsphase
dagegen ist einfacher strukturierbar und kann straff gefuihrt werden. Der Anspruch
an die Kreativitat nimmt in dieser Phase ab: ,Kreativitdat zum falschen Zeitpunkt ist
schadlich fur das Projekt. (...) statt divergenten Denkens ist Konvergenz im Handeln
gefragt”. (Gassmann & Sutter, 2008b, S.44)

Kreativitdt alleine reicht jedoch noch nicht aus, um eine Innovation hervorzubringen.
Es braucht Methoden und spezifische Massnahmen um eine Idee zu einer solchen
zu entwickeln. Eine These, in Bezug zur Soziokulturellen Animation, konnte somit
sein, dass die Innovationskraft der Soziokulturellen Animation noch ausbaufdihig ist,
weil zwar Ildeen vorhanden sind, diese aber nicht effizient genug zu einer Innovation
umgesetzt werden konnen.

Das erarbeitete Modell des Soziokulturellen Innovationsprozesses, welches
das Wirtschaftsmanagement als Vorlage hat, soll als Grundlage dienen, um die
vorhandene Kreativitat zu biindeln und diese zu einer Innovation weiterzuentwickeln.
Bei den folgenden Ausfiihrungen ist zu beachten, dass das generalisiert dargestellte
Innovationsprozessmodell situativ angepasst werden muss.

Grundsatzlich erfordern alle Phasen des Innovationsprozesses von den Animatorinnen
und Animatoren Eigensinn und eine hohe Ambiguitdtstoleranz, welche allen
kreativen Prozessen zu Grunde liegen und deshalb auch in Innovationsprozessen als
Voraussetzung bezeichnet werden kdnnen.
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,In der ldeengenerierungsphase soll die Bildung maoglichst vieler kreativer ldeen
geférdert werden® (Hans Corsten, Ralf Gossinger & Herfried Schneider, 2006, S.50).

Die Soziokulturelle Animation befindet sich hier,anhand des in Abschnitt 2.4.1 (5.24)
beschriebenen Projektphasenmodells nach Willener (2007), in der Projektdefinition,
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in welcher grundlegende Sondierungen und Abkldarungen der Situation stattfinden,
aus denen sich anschliessend erste Fragestellungen und Projektideen ergeben.
Um innovativ zu sein braucht es hier nicht nur fundierte Kenntnisse uber die
gesellschaftlichen Veranderungen und Lebenswelten der Adressatenschaft, sondern
auch ein hohes Mass an Kreativitat, welche unkonventionelle Ideen entstehen lasst.

Als grundlegender Nahrboden fiir Ideen dienen der Wirtschaft, laut Gassmann und
Sutter (2008, das ,Produktportfolio, das neben der Abbildung der eigenen und
neuen Projekte der Konkurrenz, auch die eigenen Kernkompetenzen eruiert. Dies
hebt die Bereiche hervor, in welchem das Unternehmen besonders stark ist und
eroffnet durch die Betrachtung der Konkurrenz-Projekte Anregungen in welche
Richtung man sich noch entwickeln kdnnte. Als weitere Inspirationsquelle nennen
sie das Erkennen von neuartigen Gesellschafts- und Marktentwicklungen'’, welche
Innovationsmaoglichkeiten eroffnen konnen. Sie verweisen dabei auch auf die Cross-
Industry-Innovation, welche neben grundlegenden auch unkonventionelle ldeen
liefern kann. (5.47)

In der Cross-Industry-Innovation befinden wir uns zu diesem Zeitpunkt in der
Abstraktionsphase, in welcher die Herausforderung, die sich einem stellt, auf
das Wichtigste reduziert werden muss. Man muss sich von seiner eigenen Idee
und Problemstellung losen und diese auf die wesentlichen Fragestellungen
abstrahieren. Dazu brauchen Animatorinnen und Animatoren einerseits die
Fahigkeit des Perspektivenwechsels. Dies 6ffnet den Blickwinkel und ermdglicht,
die Herausforderung in einen erweiterten Kontext zu setzen. Andererseits geht mit
diesem Perspektivenwechsel auch die Herausbildung des Orientierungssinnes einher
(hier einer Nahfokussierung), der, wie in Kapitel 4.3 beschrieben wurde, Voraussetzung
ist, damit man sich der eigenen Kernkompetenzen, Ziele und Werte bewusst ist.

Uber allem steht dabei die Reflexion als Grundfihigkeit welche nétig ist, um Distanz
einzunehmen und Betrachtetes (iberdenken zu konnen (Gardner, 1999, S.177f zit. in
Brunner, 2007, S.37).

Bei einem Outside-in-Prozess ist die Fokussierung auf den Nutzen fir die
Adressatenschaft oder das grundlegende Problem, und die daraus entstehenden
zwingenden Eigenschaften des Produkts hilfreich. Beim Inside-out-Prozess gilt es
sich auf die eigenen Kompetenzen zu konzentrieren und zu abstrahieren, wozu diese
noch eingesetzt werden konnten. Je praziser die Fragestellung, um so einfacher
wird die folgende Suche nach Analogien, bei welcher die wesentlichen Eckpunkte
der Problemstellung, wie die Thematik, zwingende Funktionen und Kompetenzen,
als Suchkriterien fur analoge Losungen aus anderen Branchen (Outsiden-in) oder
analogen Markten dienen, in welchem die eigenen Kompetenzen eingebracht werden
konnten (Inside-out). Die Industrie bedient sich in der Phase der Analogiesuche
Patentlisten und Firmenverzeichnissen um eine erste Ideengrundlage zu erhalten.
(Enkel & Dirmuller, 2008,S5.229-232)

Animatorinnen und Animatoren sind in dieser Phase auf ihr ,allozentrisches Vermdgen®
angewiesen, weil sie bei der Analogiesuche den ,Eigensinn eines anderen erfassen®
missen, ein ,Begreifen vom anderen her” (Popitz, 2000, S.4 zit. in Brunner, 2008,
S.26). Das ,allozentrische Vermdgen® ermdglicht dann einen Perspektivenwechsel,
wo Differenzen zu neuen Losungsansatzen fiihren konnen. Der konstruktive Umgang
mit Differenz ermoglicht es, zwischen etwas Fremdem und Eigenem eine Verbindung
zu schaffen, woraus dann ein neues Produkt entstehen kann.

Als Suchfeldanalyse bezeichnet. (Gassmann & Sutter, 2008°, S.47)



Auch die von Rogers genannte ,Fahigkeit, mit Elementen und Konzepten zu spielen”
(1954), welche dem kreativen Handeln zugrunde liegt, kommt hier zum Vorschein
(S.75-76 zit. in Brunner, 2007, S.5-6). Es ist die Fahigkeit zur Improvisation, welche
durch Experimente und Ausprobieren neuer Kombinationsmoglichkeiten in der
Analogiephase zu innovativen Produkten fuhren kann.

Ein Beispiel aus der Industrie illustriert dies genauer: Der Fahrzeughersteller BMW
hatte in seinen Fahrzeugen so viele und unterschiedliche Steuerungselemente fur
die Klimaanlage, Radio, Navigationssystem und weitere Funktionen, dass die Lenker
damit Gberfordert waren. Die Ingenieure suchten also nach einer Losung, die moglichst
einfach und intuitiv, mehr als eine Funktion steuern kann. In der Abstraktionsphase
generierte das Team folgende Fragestellung, mit der nach Analogielésungen gesucht
werden konnte: ,Welche Bedienelemente kénnen mehr als eine Funktion steuern?”
Damit entdeckten sie die Joystick-Technologie aus der Computerspielindustrie, welche
fir die gewiinschten Funktionen vom BMW angepasst und als ,iDrive~Element
serienmassig in die Fahrzeuge eingebaut wurde. (Enkel & Durmuller, 2008, S.229-
230)

Der Soziokulturellen Animation bietet sich nach der Abstraktion der Problemstellung
einerseits die Analogiesuche im eigenen Feld an, indem zum Beispiel Projektlisten von
in- aber auch auslandischen Geldgebern nach neuen Ideen oder Kombinations-
maoglichkeiten durchsucht werden. Andererseits die Suche in ungewohnten Feldern.
So konnten bei praziser Abstraktion der Fragestellung, die aufs Wesentliche reduziert
und losgeldst von den Normen und Werten der Soziokulturellen Animation ist,
Ingenieurinnen und Ingenieure, Kinstlerinnen und Kiinstler, Landwirtinnen und
Landwirte oder Chemikerinnen und Chemiker nach ihren Vorgehen bei einer solchen
Problemstellung befragt werden. Wenn die soziokulturelle Fragestellung lautet: ,Wie
fordere ich den Dialog zwischen Jugendlichen und Senioren?’, kann diese abstrahiert
werden auf die wesentlichen Bestandteile: ,Wie konnen Elemente verschiedener
Generationen oder Epochen zusammengefiihrt werden?” Ist die urspriingliche Frage
auf den ersten Blick noch fern ab vom Wirkungskreis einer Chemikerin oder eines
Chemikers, ist die abstrahierte Ausganglage eine Herausforderung, welche sich
verschiedenen Branchen stellt. Die Chemikerin oder der Chemiker wird keine fertige
Losung liefern, wie nun der Dialog zwischen Alt und Jung angeregt werden kann, aber
alternative ldeen dafir, wie man die Herausforderung auch noch angehen konnte.

Inspiriert durch diese Anregungen werden diese grundlegenden Ideen anschliessend
von Mitarbeitenden selbst oder durch Einbezug der Kundinnen und Kunden/
Adressatenschaft weiterentwickelt. Als zentrale Fihrungsaufgaben in dieser Phase
gelten die Schaffung von kreativen Rahmenbedingungen und die Forderung des
individuellen Innovationsbewusstseins im Unternehmen, auf welche bereits in Kapitel
4 und 5 genauer eingegangen wurde.

Wichtig ist bei der Schaffung von kreativitdtsfordernden Rahmenbedingungen zu
beachten, dass vom systemischen Verstandnis ausgehend, Kreativitatszuschreibungen
kulturelle Urteile sind, was bedeutet, dass Kreativitat nur dann entsteht, wenn das
individuelle Denken auf ein positives Echo aus seiner Umgebung trifft. Der Aspekt des
individuellen Denkens geht von der Annahme aus, dass Kreativitat eine Grundhaltung
ist, welche in jedem Menschen angelegt ist und sich nur noch zu entfalten braucht.

Das individuelle Kreativitatspotenzial ist also von einer offenen Umgebung abhdngig,
welche die Soziokulturelle Animatorin und der Soziokulturelle Animator schaffen oder
einfordern miissen um innovative Ildeen zu entwickeln.
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Die Phase der innovativen ldeengenerierung kann fiir die Projektentwicklung der
Soziokulturellen Animation so zusammengefasst werden, dass eine grundlegende
Offenheit fiir uniibliche Prozesse vorhanden sein muss, um unkonventionelle Losungen
zu entdecken und Rahmenbedingungen zu schaffen, welche das eigene kreative und
innovative Denken und das der Projektmitarbeitenden fordert.

6.2 Priorisie,runj

Phase der Adaption - Konkretisierung - Konzeption
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Abb.13: Phase der Priorisierung (eigene Darstellung)

.In der [Priorisierungsphase’’] sollen Aspekte der Bewertung und Auswahl der Ideen
im Zentrum stehen® (Corsten et al., 2006, S.51)

Ziel dieser Phase ist eine erste vorlibergehende Auswahl aus den vorhandenen
Innovationsideen zu treffen. Bei der Menge an ausgewahlten Ideen ist zu beachten,
dass Innovationen ressourcenintensiv sind, wodurch die Anzahl an neuen Projekten
oft durch die Maglichkeiten der Finanzierung eingeschrankt wird. Daher ist es wichtig,
eine gute Mischung aus sehr profitablen Projekten sogenannten ,cash cows” und
risikoreichen ldeen zu finden. (Trommsdorff, 1990, S.8-10)

Es ist also eine grosse Herausforderung, mit den vorhandenen Ressourcen die
Ideen auszuwahlen, welche den grossten Nutzen versprechen. So sind auch in der
Adaptionsphase die kreativen Fahigkeiten der Animatorinnen und Animatoren gefragt.
Voraussetzung ist hier das Aushalten der Spannungsfelder, welche die genannten
Anforderungen in dieser Phase mit sich bringen. Wie in Unterkapitel 4.1.3 (5.45-
47) bereits aufgezeigt wurde, halten kreative Animatorinnen und Animatoren diese

20 Corsten et al. nennen diese Phase ,|deenakzeptierungsphase” (2006, S.51)



Spannungsverhaltnisse aus, indem sie sich flexibel an die Anforderungen anpassen
konnen. Zentral ist in dieser Phase das Ausbalancieren verschiedener Gegensatzpaare
wie Phantasie und Realitatssinn, im Sinne vom Vorstellungsvermogen fir die
zukiinftige Anwendungsmoglichkeit der Adaption sowie das fachlich fundierte Wissen
um deren Grenzen einschatzen zu konnen. Extraversion und Intraversion, um eigene
Ideen eigensinnig zu vertreten aber auch selbstreflektiert abwagen zu konnen, ob
die gewahlte Adaption mit den eigenen Zielen und Werten vereinbar ist. Zuletzt ist
auch die Ausgeglichenheit von Objektivitdt und Leidenschaft zentral, um einerseits
Adaptionsmaoglichkeiten zu erkennen und mit notiger Distanz zu betrachten, und
andererseits im richtigen Moment mit Herzblut die eigenen ldeen bis zur letzten
Konsequenz durchziehen zu kdnnen.

Eine weitere Schwierigkeit bei der Auswahl der passenden Innovationsideen sind
zudem die unzahligen Fakten, die im Zeitpunkt der Entscheidung noch ungewiss sind.
So konnen in der Umsetzung unerwartete Hindernisse, aber genauso auch unerwartete
Mdoglichkeiten auftreten. Es gilt den Entscheidungsprozess effizient und transparent
zu gestalten. Dabei sollen unbrauchbare Ideen benannt und ausgeschlossen werden.
Bei ungenugenden Erfolgsaussichten muss aber auch im weiter fortgeschrittenen
Prozess der Mut aufgebracht werden, die Weiterentwicklung einer Idee abzubrechen.
(Goffin et al., 2009, S.309-310)

Als Instrument zur Ideenbewertung bietet sich eine Chancen- und Risikoeinschatzung
wie die unten abgebildete SWOT-Analyse an, welche die Starken (Strenghts) und
Schwachen (Weaknesses) einer Idee, in Chancen (Opportunities) oder Risken (Threats)
einteilt.

SWOT- Interne Analyse
Analyse Stérken (Strengths) Schwichen (Weaknesses)
E
X
Strategische Zielset: fir 5-0:
t oicinalulniiamaion, kg ) Strategische Zielsetzung fir W-O:
Chancen  Verfolgen von neuen Chancen, die gut = g
e . Schwachen eliminieren, um neue Chancen
r (Opportunities) zu den Starken des Unternehmens
Zu nutzen.
5 passen.
e
A
o Strategische Zielsetzung fir W-T:
a Strategische Zielsetzung fir S-T: = __r,!_:s © £1e1se ‘ung .
Gefahren N Verteidigungsstrategien entwickeln, um
| Starken nutzen, um Bedrohungen . X :
(Threats) vorhandene Schwachen nicht zum Ziel von
abzuwenden.
Y Bedrohungen werden zu lassen.
s
e

Wenn die Risiken identifiziert sind, schlagen Roman Boutellier, Berthold Barodte und
Adrian Fischer (2008), vor, Massnahmen zu entwickeln, welchen diesen praventiv
begegnen. So sollen die maglichen Ursachen der identifizierten Risiken eruiert und
nach ihrer Eintrittswahrscheinlichkeit bewertet werden. Aufgrund der analysierten
Risiken und deren Ursachen werden anschliessend praventive Massnahmen zu deren
Steuerung erarbeitet. (S.79-81)

Das Endprodukt der Priorisierungsphase bildet der sogenannte ,Business Case”
(Gassmann & Sutter, 2008b, S.47), der in Projektmethodik der Soziokulturellen
Animation mit dem Konzept verglichen werden kann. Dieser beinhaltet die genaue
Ausgangslage und eine erste ausfuhrliche schriftliche Skizzierung der einzelnen Idee/
Ideen.
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Die Priorisierungsphase kann fiir die Soziokulturelle Animation so zusammengefasst
werden, dass sich auch ihr die Frage nach der Finanzierung von Innovationen stellen
wird und zukiinftig Geldgeber gefunden werden miissen, welche bereit sind vermehrt
in die Entwicklung von unkonventionellen und dementsprechend auch risikoreicheren,
sozialen Losungen zu investieren. Die Vertretung solcher Ideen erfordert demnach von
den Soziokulturellen Animatorinnen und Animatoren Selbstvertrauen und Eigensinn.

Es braucht Selbstvertrauen und Eigensinn betreffend den eigenen Kenntnisse uber
gesellschaftliche Veranderungen, aber auch ein gewisses Mass an rebellischer Haltung
und Konsequenz, um nicht verfriiht Kompromisse einzugehen, welche der Wirkung der
Idee schaden konnten. Dies bedeutet auch, ein gewisses Risiko einzugehen, welches
verringert werden kann, wenn die eigene Argumentation fachlich einwandfrei
abgestutzt ist.

Eine Chancen- und Risikoanalyse sowie die daraus erarbeiteten prdventiven
Massnahmen, konnen hierbei unterstiitzend wirken, indem sie die Professionalitdt
und damit auch die Legitimation fiir mogliche risikoreiche innovative Ideen steigern.

6.3 Enjfwicl(lunﬁ uncl Te,s{
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Abb.15: Phase der Entwicklung und des Tests (eigene Darstellung)

In der Entwicklung- & Testphase soll eine Idee in den Kontext des Unternehmens / der
Organisation gestellt werden (Gassmann & Sutter, 2008b, S.47).

Die Soziokulturelle Animation befindet sich hier bereits in der Phase der Umsetzung,
indem sie nach der Erarbeitung des Konzepts und der erfolgreichen Finanzierung ihre
Idee in Form eines Pilot- oder bereits definitiven Projekts auf den ,Markt’ bringt und
so in die Offentlichkeit tritt. Die Wirtschaft wahlt hier einen anderen Weg, den wir im
folgenden genauer betrachten, indem sie sich noch immer in der Konzeptionsphase



befindet und das Produkt noch unter Ausschluss einer grossen Offentlichkeit,
weiterentwickelt und testet und so seine Machbarkeit pruft.

Gassmann und Sutter unterscheiden dabei drei Bereiche: die ,technische und
marktliche Machbarkeit sowie die ,unternehmerische Opportunitat”. Unter der
Ltechnischen Machbarkeit” verstehen sie die Entwicklung von Prototypen. Die
~marktliche Machbarkeit” Giberpriift das Bedlrfnis der Kunden und Kundinnen / der
Adressatenschaft und das damit verbundene Nachfragepotential. Im Bereich der
Lunternehmerischen Opportunitit® wird der Handlungsspielraum des Unternehmens
/ der Organisation geklart, sowie potentielle Partner fur die Idee gewonnen. Weiter
werden Entwicklungseckpunkte gesetzt,damit die Vereinbarkeit mit der Grundstrategie
gewahrleistet bleibt. (Gassmann & Sutter, 2008b, S.48)

Die Abkldrung der ,technischen Machbarkeit” kann im soziokulturellen Projekt-Kontext
als die erwahnte Entwicklung von Pilotprojekten verstanden werden, bei der ihr der in
der Analogiesuche erarbeitete Uberblick tber niitzliche bereits bestehende Projekte
aus dem selben Feld oder Losungsansatze anderer Branchen als Grundlage dient.

Die ,marktliche Machbarkeit” wird in der Soziokulturellen Animation meist durch den
frihen Miteinbezug der Zielgruppe gewahrleistet. Anders als die Wirtschaft setzt sie
sich jedoch weniger mit der potentiellen Konkurrenz auseinander.

Im Bereich der ,unternehmerischen Opportunitit® wird der Handlungsspielraum einer
soziokulturellen Einrichtung meist durch die zu Verfigung stehenden Ressourcen
definiert. Aber genauso wie in der Wirtschaft ist es fiir die Soziokulturelle Animation
wichtig, potentielle Partner fur die eigenen Ideen zu gewinnen.

Anstelle von Pilotprojekten und der Mitgestaltung durch die Adressatenschaft prift die
Industrie die Machbarkeit eines Produkts und die Akzeptanz bei den Endverbrauchern
mit Hilfe von Markt- und Labortests. So lassen sich vor der Implementierung noch
wesentliche Unstimmigkeiten anpassen indem ausgewahlte potentielle Kunden
ihre Meinung betreffend Funktionalitat, Geschmack, Preis, Verpackung, usw.
abgeben konnen. (Trommsdorff, 1990, S.8) Aufgrund dieser Testergebnisse wird
parallel zur Produktentwicklung ein Marketingplan erstellt, welcher Angaben zur
Preispolitik, Verkaufskanalen und Kommunikationsstrategie enthalt. Dieser soll die
Implementierung des Produkts vereinfachen und die Diffusion sichern, indem er
dessen Funktionalitdt wirkungsvoll in der Offentlichkeit verbreitet. (Gassmann &
Sutter, 2008b, S.49)

In der industriellen Produktentwicklung verfligen grossere Unternehmen zusatzlich
uber eine interne oder externe Forschungs- und Entwicklungsabteilung (F&E).
Fir kleinere und mittlere Unternehmen (KMU’s) sind eigene Forschungs- und
Entwicklungsbereiche jedoch oft zu kostenintensiv, wodurch diese Aufgabe durch
den Unternehmer selbst oder durch das Personal, als Nebenbeschdftigung neben
dem Tagesgeschaft, ubernommen wird (Trommsdorff, 1990, S.10). Auch grossere
Unternehmen verzichten auf Grund des Kostenwettbewerbs und nicht erfillten
Erwartungen vermehrt auf eigene F&E Abteilungen und machen sich auf die Suche
nach alternativen Mdglichkeiten der Ideengenerierung (Gassman, 2008, S. 3). Hier
zeigt sich das Potential des Cross-ldustry-Innovation Ansatzes, welcher sich zu diesem
Zeitpunkt des Innovationsprozesses in der Adaptionsphase befindet. Die Cross-ldustry-
Innovation bietet eine Alternative zur Forschungs- und Entwicklungsabteilung, indem
ressourcenschonend auf bereits Vorhandenem aufgebaut wird. So werden in der
Phase der Adaption die besten Losungsansatze anderer Branchen (Outside-in), oder
zusatzliche Wirkungsbereiche flr die eigenen Kompetenzen (Inside-out), ausgewahlt
und in einer kreativen Ubersetzung auf die eigenen Bediirfnisse angepasst. Wichtig
dabei ist, dass sich diese mdglichst einfach und ressourcenschonend auf den eigenen
Kontext Ubertragen lassen. (Enkel & Durmiiller, 2008, S.233)
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So hat sich Adidas bei der Entwicklung eines neuen Fussballschuhs gefragt, wie neben
gleichzeitigem Schutz des Fusses eine bessere Kraftubertragung auf den Ball erzielt
werden kann. Anstatt in eigene Materialtests zu investieren bekamen die Ingenieure
den Auftrag in Sportarten mit vergleichbaren Problemstellungen nach Losungen zu
suchen. Die Auswahlkriterien waren eine Ballsportart, mit grosser Anforderung an
die Prazision, bei der der Ball mit dem Material in Berihrung kommen muss um an
Geschwindigkeit zu gewinnen. Durch diese genauen Kriterien konnte das Suchfeld
schlussendlich auf die Sportarten Golf und Tennis eingeschrankt werden, welche
mit dem gleichen physikalischen Prinzip der Massenbewegung arbeiten. Bei beiden
Sportarten weisen die Schlager einen sogenannten Sweet-Spot auf, einen Bereich,
der dem Ball beim exakten Treffen, ein Maximum an Geschwindigkeit und Prazision
verleiht. Dieses Prinzip wurde mit Hilfe der Universitat von Calgary anschliessend auf
die Bedirfnisse von Adidas adaptiert und das Modell PredatorPulse zum bestverkauften
Fussballschuh weltweit. (Enkel & Dirmiiller, 2008, S.233)

Interessante Punkte in der Entwicklungs- und Testphase sind der flankierende
Marketingplan, bei dem sich die Wirtschaft weitreichende Gedanken zur
offentlichkeitswirksamen Prdsentation des Produkts macht und die interdisziplindre
Entwicklung der Cross-Industry-Innovation, bei welcher ressourcenschonend auf
bereits Bestehendem aufgebaut wird.

Die grosste Inspirationsquelle fiir die Soziokulturelle Animation und zugleich eine der
Haupterkenntnisse dieser Arbeit liegt aber aus unserer Sicht in der unterschiedlichen
Gewichtung dieser Entwicklungs- und Testphase.

Anders als die Industrie mit ihrem Cross-Industry Ansatz, welche vor der
Implementierung ihr neues Produkt lange im stillen Kammerchen testet und
weiterentwickelt, finden in der Soziokulturellen Animation mit dem Pilotprojekt
als Testanlage diese Entwicklungsschritte oft parallel zur Einfliihrung statt. Dies
kann einerseits mit der sich schnell dndernden Realitdt und der partizipativen
Zusammenarbeit mit der Adressatenschaft begriindet werden, was eine lange und
realistische Vorentwicklung erschwert. Andererseits ist die Soziokulturelle Animation
durch die Beanspruchung offentlicher Finanzmittel ihren Geldgebern Rechenschaft
schuldig, bei der in verhadltnismassig kurzer Zeit der gesellschaftliche Nutzen einer
Projektidee aufgezeigt werden muss, um sich zu legitimieren. Diese Situation zwingt
die Soziokulturelle Animation fruh, oft vor einer umfassenden Entwicklung, in den
Markt einzusteigen.

Eine intensivere und konsequentere Auseinandersetzung mit der jeweiligen
Thematik des Projekts konnte sich aber positiv auf die Qualitdt und somit auf die
Innovationskraft soziokultureller Projekte auswirken, indem sie bei Erfolg nachgeahmt
oder institutionalisiert werden.
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,In der Implementierungsphase soll eine mdglichst problemlose Umsetzung der
ausgewahlten Ideen in die unternehmerische Praxis erfolgen®(Corsten et al., 2006,
S.50).

In der Soziokulturelle Animation hat diese Phase, wie bereits vorhin erwahnt, im
Grunde bereits mit der Umsetzung des Pilotprojekts begonnen. Wird das Pilotprojekt
jedoch zu einem Projekt oder gar einem Programm weiterentwickelt, kann bei deren
Einflhrung von einer Implementierung gesprochen werden.

In der Wirtschaft wird das neue Cross-Industry Produkt, unterstiitzt durch den vorab
erarbeiteten Marketingplan, in den Markt eingefiihrt. Nun wird sich anhand der
offentlichen Reaktionen zeigen, wie innovativ es wirklich ist. Um den gemachten
Prozess zu Uberprifen und um fir folgende Innovationsprozesse zu lernen, wird eine
abschliessende Evaluation empfohlen, die folgende Fragen klart: Welche Annahmen
waren unrealistisch? Welche Prognosen waren zu optimistisch, welche zu konservativ?
Wie kann der Innovationsprozess noch weiter verbessert werden? Was sind
systembedingte Schwachstellen des Prozesses? (Gassmann & Sutter, 2008b, S.53-54)

Zentral fur die Soziokulturelle Animation und als eine weitere Haupterkenntnis
erachten wir den, im Vergleich zur Wirtschaft, bereits in der Phase der Entwicklung
und Test auffallend unterschiedlichen Zeithorizont.

So konnen soziokulturelle Projekte, aufgrund der kontextuellen Rahmenbedingungen,
auch in der Umsetzung entwickelt werden. Entscheidend dabei ist aber die Phase der
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Evaluation. Im Sinne der, bereits von Hangartner erwahnten, Nachhaltigkeit, dirften
Pilot- aber auch kleinere definitive Projekte, nach einer Evaluation nicht enden, in dem
der Schlussbericht in den Schranken von Stiftungen verschwindet.

An dieser Stelle miissten die gesammelten Erfahrungen in die Weiterentwicklung
des Projekts investiert werden um wirklich und nachhaltig innovativ zu sein. Fiir die
Soziokulturelle Animation wiirde das bedeuten, dass qualitativ hochstehende Projekte
nur bei einer konsequenten lidngeren Auseinandersetzung entstehen konnen.

So musste es das Ziel sein, dass jedes Projekt mehrmals durchgefiihrt wird. Dies
bedeutet nicht, dass nun jedes Projekt zum Programm und damit institutionalisiert
werden muss.

Bereits einezweimalige Durchfiihrung wiirde jedoch aufzeigen,welche soziokulturellen
Projektideen wirklich innovativ und demnach wert sind in einem grésseren Rahmen
institutionalisiert zu werden.

Das hatte eine weitreichende Wirkung auf gesellschaftliche Veranderungen und die
gesellschaftlichen Mitgestaltungsmaglichkeiten wirden somit nicht am jeweiligen
Wirkungskreis der Soziokulturellen Animatorin und des Soziokulturellen Animators
enden, sondern darlber hinausgehen.

Zum Abschluss dieses Kapitels werden im folgenden die bestehenden Erfahrungen
genannt, welche die Wirtschaft bereits mit solchen Innovationsentwicklungsprozessen
gemacht hat. Diese werden die vorher gewonnenen Erkenntnisse nochmals
unterstreichen.

()5 EYW[\OI\C)S‘FGL{'OYQH AQ,S Innovaj[ionsmanaje,me,nj[s

Die Wirtschaft hat bereits einige Erfahrungen mit der Umsetzung solcher
Innovationsmanagementprozessen gesammelt und seit Mitte der sechziger Jahre wird
versucht, daraus Einflussfaktoren fur den Erfolg und Misserfolg eines innovativen
Produkts zu bestimmen (Trommsdorff, 1990, S.17). Im Folgenden werden die
relevanten Faktoren und ihre Wirkung auf die Innovationskraft kurz betrachtet und
bei Unklarheiten fur die Anspriiche der Soziokulturellen Animation umformuliert:

Einzigartigkeit

Bewegt man sich in einem Markt mit einer hohen Innovationsrate, haben es neue
Produkte schwierig sich zu behaupten. Es entsteht ein starker Wettbewerb, in dem der
Neuigkeitsgrad des Produkts ausschlaggebend ist. Wenn ein Produkt einzigartig ist
und durch Qualitat und Bedurfnisorientierung brilliert, erhalt es einen solchen hohen
Neuigkeitsgrad und ist daher nur geringem Konkurrenzdruck ausgesetzt. Dies kann die
hohe Innovationsrate liberwinden und zu einer Monopolstellung des Unternehmens /
der Organisation fihren, wodurch das Produkt als hoch innovativ bezeichnet werden
kann. (Trommsdorff, 1990, S.18)

Fir die Soziokulturelle Animation bedeutet dies, dass innovative Projekte
unkonventionell sein miissen und eine intensive Auseinandersetzung mit der Thematik,
den Ursachen, den Rahmenbedingungen und den Bedirfnissen der Adressatenschaft
stattfinden muss, um wirklich innovativ zu sein. Ein Projekt muss also eigensinnig bis
zur letzten Konsequenz durchgefihrt werden.



Vermarktung

Wenn ein neues Produkt nicht nur durch sein Preis- / Leistungsverhaltnis Uberzeugt,
sondern auch kundenorientiert vermarktet wird, erhalt es ein hohes Mass an Akzeptanz
und dadurch einen Wettbewerbsvorteil. (Trommsdorff, 1990, S.18)

Wenn Soziokulturelle Animatorinnen und Animatoren ihre Projekte bewusster und
mutiger vermarkten, bringt dies mehr offentliche Anerkennung mit sich, was sich,
neben einer Legitimationssteigerung, positiv auf die Suche nach Geldgebern auswirken
kann, welche zukinftige unkonventionelle Innovationsentwicklungen férdern sollen.

Ressourcenmanagement und Synergiennutzung

Oft scheitern Produktinnovationen daran, dass zuwenig freie Ressourcen zur Verfligung
stehen, denn ein Innovationsprozess bedeutet eine hohere Anforderung an das
Unternehmen als das Routinegeschaft. So muss beispielsweise bei der Erschliessung
eines bisher unbekannten Marktes in kurzester Zeit Know-how gewonnen werden.
Wer auf aktuell vorhandenes Wissen und bestehende Entwicklungen zurlckgreifen
kann, spart an eigenen Ressourcen und erreicht ein hohes Qualitdtsniveau, indem
Bestehendes weiterentwickelt wird. (Trommsdorff, 1990, S.18-19)

So konnte die Soziokulturellen Animation,deren finanzielle Ressourcen haufig begrenzt
sind, vom Cross-Industry-Innovation Ansatz profitieren und ihre Innovationskraft
steigern, indem sie bereits Bestehendes fir sich nutzbar macht.

Offene Innovationskultur

Ein oft genannter Begriff dessen Nutzen kaum bestritten ist, dennoch ldsst die gelebte
Offenheit, laut Enkel & Dirmiiller ,in vielen Unternehmen zu wiinschen (ibrig”. Dieses
eingeschrankte Blickfeld ist nicht nur in Unternehmen wenig dynamischer Branchen
anzutreffen, sondern auch in Pionierunternehmen. Zu beobachten ist eine zu hohe
Selbsteinschatzung und Identifikation mit den eigenen entwickelten Losungen,
welche eine wirkliche Offnung verhindern. Generell besteht bei ,stark ausgepragten
kollektiven Wertvorstellungen®, die latente Gefahr, dass das Verhalten ,zu uniform®wird.
Cross-Industry-Innovationen funktionieren nur, wenn es gelingt, die Bereitschaft und
Fahigkeit zur Divergenz zu entwickeln und das eigene Garten-Denken zu Uberwinden.
Wichtig dabei sind Impulse von Mitarbeitenden aus anderen Branchen sowie Partnern
mit ,komplementaren Kompetenzen und Kulturen®. (Enkel & Diirmiiller, 2008, S.236)

Die Autorinnen dieser Arbeit mochten hier speziell auf das Risiko des uniformen
Verhaltens bei Sozial Tatigen hinweisen, weil das Handeln in der Sozialen Arbeit stark
wertgeleitet ist.

Kreatives Problemldsen (siehe Abb. 10 ,Wirkung von kreativer Haltung und Handlung’,
S.72) illustriert, kann dem uniformen Denken hier entgegenwirken, weil es flexibles
Denken und Handeln verbindet.

Abstraktionsfdhigkeiten

Um branchenibergreifende Analogien zu finden, ist es wichtig, ,die Sicht auf (....)
die heutige Losung bewusst zu verlassen” und die Aufgabenstellung konsequent zu
abstrahieren. Dies ist fiir viele Beteiligte [eine] fremdartige Sichtweise’, da ,zu stark
in konkreten Lésungen® gedacht wird. Fiir eine erfolgreiche Analogiesuche in anderen
Branchen ist das hohe Abstraktionsniveau jedoch zentral. (Enkel & Durmuller, 2008,
S.236-237) Kreativitatstechniken, welche sich in ihrer Anwendung in die beiden
unterschiedlichen Ansdtze des konvergenten zielgerichteten und des divergenten
flexiblen Denkens aufteilen lassen, bietet gute Moglichkeiten, um solche Prozesse zu
steuern.

Gute Kenntnisse iiber den eigenen Wirkungskreis
Um die Aufgabenstellung zu abstrahieren und Analogien aufzuspuren, sind
Erfahrungen und Wissen aus anderen Branchen zentral. Die Beurteilung einer
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maoglichen Losungsibernahme aus einer fremden Branche und deren Adaption auf
die eigenen Bedurfnisse erfordert jedoch eine ,ausgepragte branchenspezifische
Marktkompetenz”. (Enkel & Diirmidiller, 2008,S.237)

Fir die Soziokulturelle Animation bedeutet dies, dass sie die gesellschaftlichen
Entwicklungen und die Bediirfnisse ihrer Adressatenschaft genau beobachten muss,
um sie einschatzen zu kénnen.

Chancen- und Risikobewusstsein

Das Chancen- und Risikobewusstsein spielt vor allem in den Cross-Industry-Innova-
tionen eine wichtige Rolle. Gerade bei Inside-out Prozessen muss beachtet werden,
dass die Ubertragung eigener Fihigkeiten in neue Branchen oft ,am mangelnden
Verstandnis fiir die Logik® des Gegeniibers scheitert oder die angetroffenen
Rahmenbedingungen den eigenen Qualitats- und Professionalitatsanspriichen nicht
genugen. (Enkel & Dirmudller, 2008, S.240)

Fur Soziokulturelle Animatorinnen und Animatoren bedeutet dies, dass sie sich mutig
die Zeit und den Raum schaffen missen, um sich vertieft mit anderen Branchen
auseinandersetzen zu kdnnen, da dies eine der Voraussetzungen fir die Bildung von
Analogien ist.

Zusammenarbeit mit Knowledge-Brokern

Als typische Knowledge-Broker’* werden Hochschulen und Forschungsinstitute,
aber auch ,branchenmissig diversifizierte Entwicklungsdienstleister® genannt. Die
Zusammenarbeit mit solchen Knowledge-Brokern eroffnet in der Cross-Industry-
Innovation ein besonderes Potenzial, indem das vorhandene Wissen effizient genutzt
werden kann, und es Zugang zu spannenden Partnern aus unterschiedlichen Branchen
eroffnet. Knowledge-Broker sind eine spezifische Form der Zusammenarbeit mit
Schlisselpersonen, wie sie die Soziokulturelle Animation kennt.

Zusammenfassend ldsst sich fiir die Soziokulturelle Animation ableiten, dass es
fiir eine erfolgreiche Innovation einen schonenden Umgang mit den vorhanden
Ressourcen braucht, ein mutiges bestimmtes Auftreten, eine geschickte Nutzung
von interdisziplindren Maoglichkeiten, eine angemessene partizipative Entwicklung
neuer Projektideen, eine realistische Preispolitik, Flexibilitdt und Offenheit fiir neue
Mdrkte und Partnerschaften sowie eine konsequente Auseinandersetzung mit der
Projektthematik und den vorhandenen Rahmenbedingungen.

21 ,Knowledge-Broker* kann sinngemdss mit ,Fachkenntnis-/ Wissens-Handler" Uibersetzt werden
(eigene Ubersetzung)
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Kreativitat und Innovation sind Tugenden, nach denen heute immer mehr verlangt
wird. Diese Arbeit hat aufgezeigt, was hinter diesen schillernden Begriffen steckt und
sie in den Kontext zur Soziokulturellen Animation gestellt. Dabei hat sich gezeigt,
dass die gesellschaftlichen Veranderungen auch von der Soziokulturellen Animation
immer unkonventionellere innovative LOosungen verlangen, um den sozialen
Herausforderungen zu begegnen. Keine leichte Aufgabe zu deren Bewaltigung sich
der Blick Uber den Gartenzaun als lohnenswert erwies. So hat diese Arbeit Einblicke
in die Kunst und Kreativitatsforschung ermoglicht und im Methodengarten der
Wirtschaft nach neuen Anregungen gesucht. Die gewonnenen Erkenntnisse dienen
der Soziokulturellen Animation als Inspirationsquellen, um in ihrer Arbeit kreativer zu
denken und zu handeln. Das Innovationsmanagement und im Speziellen der Cross-
Industry-Ansatz haben weiterfihrende Wege aufgezeigt wie aus der kreativen Idee
ein innovatives Projekt werden kann, durch welches die Soziokulturelle Animation
gesellschaftliche Veranderungen erfassen und mitgestalten kann.

]l Zusamme,n{assen&e B&aanWOYqunj A&Y \:raje,sjfe,”unj
Kapitel 2 und 3

1. Weshalb braucht es eine verstiarkte kreative und innovative Praxis der
Soziokulturellen Animation?

Durch die gesellschaftlichen Verdnderungen werden die Anforderungen an
die Gesellschaft und deren Mitglieder komplexer. Dies hat zur Folge, dass
der gesellschaftliche Bedarf und das individuelle Bediirfnis nach neuen und
unkonventionellen Angeboten verlangen. Die Soziokulturelle Animation, welche mit
ihrerArbeit in gesellschaftlichen Zwischenrdumen einen Teil dieses Angebots generiert,
ist somit aufgefordert, sich mit diesen Verdnderungsprozessen mitzuentwickeln und
dementsprechend innovative Angebote zu schaffen, welche den gesellschaftlichen
Verdnderungen begegnen und diese aktiv mitgestalten.

Kapitel 4 und 5

2. Wie kann die Soziokulturelle Animation ihre Kreativitdats- und Innovationskraft
steigern?

In dem sie sich offen und mutig auf unkonventionelle Prozesse einldsst und solche
einfordert. Dabei kann sich die Soziokulturelle Animation von anderen Bereichen
inspirieren lassen und deren Wissen und Methoden fiir die eigenen Bediirfnisse
nutzbar machen.
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Kapitel 6

3. Wie konnen die gewonnenen Erkenntnisse aus dem Kreativitdtsprozess der Kunst,
der Kreativitatsforschung und dem Innovationsmanagement der Wirtschaft in die
vorhandenen Handlungsprozesse der Soziokulturellen Animation implementiert
werden?

Die gewonnenen Erkenntnisse konnen in den Handlungsprozess der Soziokulturellen
Animation integriert werden, indem sie in die Phasen des Projektmethodikablaufs
implementiert werden, jedoch wird die Dauer der Konzeptionsphase und der Beginn
der Umsetzungsphase zur Diskussion gestellt.

112 Zusammenfassen&e Be,urjre,ilunﬂ der H\ese,n
Thesen zur Fragestellung 1

Die Gesellschaft entwickelt sich rasant und wird immer komplexer. Dies erfordert
neue Herangehensweisen an gesellschaftliche Herausforderungen.

Die Betrachtungen in Kapitel 2 haben die rasanten und komplexen gesellschaftlichen
Veranderungen und die steigende Anforderungen an die Herangehensweisen bestatigt,
indem aufgezeigt wurde, welche Auswirkungen die steigenden Individualisierungs-
und Pluralisierungstendenzen auf das Individuum und das gesellschaftliche
Zusammenleben haben.

Die Soziokulturelle Animation bewegt sich in gesellschaftlichen Zwischenrdaumen und
ist in ihrer Praxis mit den Herausforderungen des gesellschaftlichen Wandels und den
damit verbundenen Unsicherheiten konfrontiert.

Die Auseinandersetzung mit dem gesellschaftlichen Wandel und dem Handlungsfeld
der Soziokulturellen Animation bestatigen ihre Tatigkeiten in gesellschaftlichen
Zwischenraumen sowie ihren Auftrag, den gesellschaftlichen Herausforderungen und
den damit verbundenen Unsicherheiten angemessen zu begegnen.

Thesen zur Fragestellung 2

Durch die Ubernahme von Haltungen aus den Kreativititsprozessen der Kunst, durch
Erkenntnisse zum kreativen Handeln aus der Kreativitatsforschung, sowie durch
Methoden aus den Innovationsprozessen der Wirtschaft kann die Soziokulturelle
Animation ihre Kreativitdts- und Innovationskraft steigern.

Diese These kann an dieser Stelle nicht abschliessend belegt werden. Die ausfiihrlichen
Betrachtungen der Kreativitatsprozesse in der Kunst, sowie die Auseinandersetzung
mit der Kreativitatsforschung zeigen aber, genauso wie die gewonnen Erkenntnisse
aus dem Innovationsprozess der Wirtschaft, dass das kreative und innovative Handeln
der Soziokulturellen Animation durch diese interdisziplinaren Ansatze bereichert
werden kann.

Kreativitatsprozess:

Die Fahigkeit, offen und flexibel mit unklaren und ungewissen Situationen umzugehen,
ist Voraussetzung, damit Professionelle aus der Soziokulturellen Animation ihr
kreatives Handeln optimieren konnen.
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Die Auseinandersetzung mit den Kreativitatsprozessen der Kunst und den
Erkenntnissen der Kreativitatsforschung bezlglich der Fahigkeiten einer kreativen
Personlichkeit, die flexibel denken und handeln kann, haben bestatigt, dass die daraus
abgeleiteten Haltungs- und Handlungsansatze zur Forderung der kreativen Leistung
von Soziokulturellen Animatorinnen und Animatoren beitragen konnen.

Innovationsprozess:

Das Innovationsmanagement aus der Wirtschaft kann in den Projektentwicklungs-
prozess der Soziokulturellen Animation implementiert werden und ermaglicht die in
der Kreativitatsphase gewonnenen Ideen, zu einer Innovation weiterzuentwickeln, die
sich auf dem Markt bewahren kann.

Das Innovationsmanagement aus der Wirtschaft kann nur unter Vorbehalt direkt in den
Projektentwicklungsprozess der Soziokulturellen Animation implementiert werden,
da sich unterschiedliche Zeithorizonte in der Konzeptions- und Umsetzungsphase
vorfinden. Ob die in der Kreativitatsphase erarbeiteten Ideen dadurch zu einem
innovativen, sich auf dem Markt bewahrenden Projekt weiterentwickelt werden
konnen, kann an dieser Stelle nicht abschliessend belegt werden.

13 AusHicL

Der Begriff der Innovation im Soziokulturellen Kontext

Wahrend dieser Arbeit kamen wir zum Schluss, dass der Begriff der Innovation
noch nicht fur die Soziokulturelle Animation definiert wurde. Aufgrund der breiten
Anwendungen und der unklaren Bedeutung des Begriffs im sozialen Kontext sind wir
der Meinung, dass dies zwingend ndtig ist.

Chancen einer Steigerung des Kreativitdts- und Innovationspotenzials

Die Art und Weise, wie sich diese Arbeit mit Kreativitat und Innovation
auseinandergesetzt hat, zeigt, dass sich durch den Blick Uber den Gartenzaun neue,
ungeahnte Inspirationsquellen erdffnen, welche die Arbeit der Soziokulturellen
Animation bereichern. Diese Inspirationsquellen bieten Anregungen zu einer
Professionalitat, die auch ein hohes Mass an Kreativitat und Nonkonformismus zulasst.
Wir sind der Ansicht, das die Soziokulturellen Animation, durch das Erkennen von
gesellschaftlichen Veranderungen, bevor sie auf den Radarschirmen der Politik
erscheinen, eine grosse Innovationskraft in sich birgt. Dazu muss sie jedoch mutiger
und unternehmerischer werden, denn nur so kann die Soziokulturelle Animation
in Zukunft wirkungsvollere Soziale Innovationen hervorbringen, welche es ihr
ermdoglichen, die gesellschaftlichen Veranderungen wesentlich mitzugestalten.
Ansonsten koénnte es geschehen, dass Studierende der Wirtschaftsfachhochschulen,
an denen neuerdings Social Entrepreneurship unterrichtet wird, soziale Aufgaben
ubernehmen, ohne fundierte Kenntnisse Uber gesellschaftliche Prozesse zu haben,
und sich mit einem vollig unterschiedlichen Wert- und Normenverstandnis dieser
Aufgabe annehmen.

Lobbying fiir mehr Handlungsspielraum

Die vorherrschenden strukturellen Rahmenbedingungen der Soziokulturellen
Animation bremsen ihre Kreativitats- und Innovationskraft, deshalb wird es
von entscheidender Bedeutung sein, in Zukunft vermehrt Lobbyarbeit bei
Entscheidungstragenden zu leisten. Entscheidungstragende mdissen von den
fachlichen Kompetenzen der Soziokulturellen Animation Uberzeugt werden, damit
diese mehr Handlungsspielraum erhalten. So ist es auch in der Zusammenarbeit mit
den verschiedenen Geldgebenden wichtig, diese davon zu Uberzeugen, dass es fur
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Schlussfolgerungen

eine qualitative nachhaltige Entwicklung von Projekten Zeit und oft auch mehrere
Versuche braucht.

So sollen die Animatorinnen und Animatoren in ihrer Lobbyarbeit auch die
Wichtigkeit der Fehlerkultur betonen, ohne die bedeutende Innovationen im Lauf
der Geschichte nicht erbracht worden waren. Dies bedeutet, dass aus unserer Sicht
langerfristig angelegte finanzielle Forderungen erreicht werden mussen, damit das
Innovationspotenzial der Soziokulturellen Animation gesteigert werden kann.

Mehr Konsequenz und Eigensinn

Dies bedeutet aber auch fir die Soziokulturellen Animatorinnen und Animatoren sich
selber starker zu fokussieren, damit sie sich mit mehr Konsequenz und Eigensinn
ihren Projekten widmen kdnnen. So sind wir auch der Meinung, dass in Zukunft den
Autorinnen- und Autorenprojekten mehr Aufmerksamkeit geschenkt werden sollte.
Denn in ihnen liegt die Kraft gesellschaftliche Veranderungen kreativ und innovativ
mitzugestalten.

14 \/\leijrer{ul\re,ncle, Fraje,sjfe,“unﬁen

Ausgehend von den nicht abschliessend belegten Thesen und dem Ausblick ergeben
sich folgende weiterfuhrende Fragestellungen:

e Wie kann der Begriff der Innovation fur die Soziokulturelle Animation definiert
werden?

e Wie muss sich die Soziokulturelle Animation in Zukunft positionieren, um
gesellschaftliche Veranderungen wirkungsvoll mitgestalten zu kdnnen?

e Welche konkreten Auswirkungen haben die strukturellen Rahmenbedingungen,
in denen sich die Soziokulturelle Animation befindet auf ihr Kreativitats- und
Innovationspotenzial?

e Welche Auswirkungen haben im Speziellen die Finanzierungsstrukturen von
soziokulturellen Projekten auf die Innovationskraft der Soziokulturellen Animation?
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»Eine Grundvoraussetzung fiir den kontinuierlichen Strom von
innovativer Produkte oder Dienstleistungen ist (...) ein Klima nicht
des ,Ja, aber..., sondern des Warum nicht?’*

(Schrader, 1991, S.17 zit. in Hauschildt & Salomo, 2007, S.109)
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