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Co-Kreation
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In Zeiten fortgeschrittener Illustrationsprogramme und
kiinstlicher Intelligenz ist das Erstellen von Bildern zur
Leichtigkeit geworden. Welche Griinde sprechen also da-
fiir, diesen beschleunigten Prozess bewusst zu verlangsa-
men? Welcher Hebel liegt darin, die Adressat*innen in die
Bildfindung einzubeziehen?

Als visuelle Beraterin mochte ich diesen Fragen nachge-
hen und den Raum dieses Dossiers nutzen, um innerhalb
der Wissensmanagement-Community eine Lanze fiir eine
aus unserer Sicht unterschiitzen Form der Visualisierung
zu brechen: fiir das co-kreative Zeichnen.

Unter co-kreativem Zeichnen verstehen wir einen be-
wusst gestalteten Prozess, bei dem die Teilnehmenden
ihre Bildideen im engen Austausch mit den betroffenen
Fachperspektiven entwickeln. Diesen Prozess unterstiit-
zen wir mit zwei verschiedenen Profilen: Wéhrend ein*e
Visual Consultant die Beteiligten bei der Erarbeitung der
Inhalte unterstiitzt, sorgt eine illustrativ erfahrene Person
fiir die formal stimmige Umsetzung. Uber den gemein-
sam errungenen Bildkonsens wird Anschlussfahigkeit
hergestellt und Ownership fiir das Ergebnis ermdglicht,
lange bevor es um visuelle Details geht. Das Ziel ist ein

Bild, mit dem sich moglichst viele Adressat*innen identi-
fizieren, weil sie am Verstdndniskonsens beteiligt waren.




Erst nach diversen Bearbeitungsetappen werden diese ge-
meinsam entwickelten Ergebnisse von unseren Bildprofis
zu einem einsatzfahigen Produkt — etwa einer Zielbild-Pré-
sentation — weiterverarbeitet. Das fertige Bild lebt somit nur
in zweiter Linie von den zeichnerischen Fahigkeiten und
Bildideen der Profis; vielmehr entfaltet es seine Wirkung
durch die wiedererkennbare interne Bildsprache, die emoti-
onalen Anteile und die fachliche Expertise der Beteiligten.

Hauptthemen in diesem Beitrag:

1. Drei Dimensionen des Visualisierens in der Wissensar-
beit: Erkildren, Dokumentieren und Generieren von Wissen

2. Co-kreative Visualisierung als Werkzeug zur
Wissensgenerierung

3. Die Bedeutung von Haptik und sensorischer
Wahrnehmung fiir den Denkprozess

4. Neugier als zentraler Erfolgsfaktor in
Transformationsprozessen

5. Praktische Herausforderungen bei
der Implementierung visueller Methoden

6. Fazit und Ausblick



Drei Dimensionen des Visualisierens

2 'SS'E I in der Wissensarbeit: Erklaren,
m/ Dokumentieren und Generieren

von Wissen

WISSEN
g_{dwém Die Arbeit mit Visualisierung im Kontext von Wissensar-

; beit unterteile ich in drei grundlegende Dimensionen, die
jeweils unterschiedliche Funktionen erfiillen. Sie sind von
mir so benannt, wie sie sich in unserer Arbeit bei bikablo
WI1SSEN als hilfreich erwiesen haben — da es in unserer jungen Dis-
ziplin keine entsprechenden Standards gibt, erhebe ich da-

mit keinen Anspruch auf Allgemeingiiltigkeit.

Wissen erkléren ist der naheliegendste Einsatzbereich fiir
Bilder im Arbeitsalltag. Komplexe Sachverhalte lassen

Dokl sich auf zwei gleichzeitig angesteuerten Kanilen — visuell
und per Text — besser vermitteln, wie wir von zahlreichen
Abb. |: Die drei Dimensionen des Visualisierens in Studien, aber auch aus dem Alltag wissen. Was fiir Haus-
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Prozesse, die Erklarung komplizierter Tools oder Erldute-
rung konkreter Zielvorgaben. Ein schones erzéhlerisches
Beispiel dafiir ist die Vision von Leipzig als klimaneutrale
Stadt im Jahr 2035 samt zentraler Aspekte wie zum Bei-
spiel der zukiinftigen Beruhigung der Innenstadt durch die
Schaffung eines Rings. Bilder veranschaulichen dabei das
fachliche Thema und bringen spezifische Details zu einem
ibersichtlichen Ganzen zusammen.

Wissen simultan dokumentieren, wéihrend es vorgetra-
gen wird, ist in den letzten zehn Jahren unter dem Begriff
Graphic Recording allgemein bekannt geworden. Dabei
werden Konferenzen, Workshops oder Vortrige visuell
live mitgeschrieben. Die entstehenden visuellen Protokolle
fassen Kernthemen zusammen, dienen als Erinnerungsan-
ker und schaffen Aufsatzpunkte fiir vertiefende Diskussio-
nen. Ganz praktisch bringen sie die Inhalte der Ver-
anstaltung stirker in den Fokus: Die Teilnehmenden ma-
chen Fotos und teilen die Inhalte mit Kolleg*innen und
Freunden, die Veranstaltenden drucken Faltblitter oder be-
spielen Kantinenwénde damit. Formal konnen diese Doku-
mentationen sehr unterschiedlich aussehen — von
wimmelbildartigen, sehr detailreichen Darstellungen bis
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zu aufgerdumten, strukturierten Visualisierungen wie hier
im Beispiel zur Wassersicherheit.

Ein Graphic Recording wirkt fiir die Anwesenden vor al-
lem durch den Live-Charakter, ist aber neben dem Wow-
Effekt dann besonders nachhaltig, wenn es sorgfiltig vor-
bereitet wurde. Wir empfehlen diese Form der Veranstal-
tungsbegleitung vor allem, wenn neben der reinen
Zusammenfassung von Sachinhalten ein Anlass zur Dis-
kussion gewlinscht ist, wenn emotionale Aspekte sichtbar
sein oder der Fokus auf einzelnen Themen zu einem ver-
tieften Gespréch fiihren soll.

Wissen visuell zu generieren ist die dritte — und oft unter-
schitzte — Dimension der Visualisierung. Es geht dabei nicht
darum, bestehendes Wissen in Bilder zu iibersetzen, sondern
im gemeinsamen Visualisierungsprozess neues Wissen erst
zu formulieren. Optisch entsteht hier weniger WOW-Effekt,
was vielleicht zur Geringschitzung dieser Spielart beitrdgt -
doch der kurzfristige Reiz einer Live-Visualisierung reicht

Abb. 2: Zielbild der Stadt Leipzig, visualisiert von ©Tobias Wieland

nicht anndhernd an die nachhaltige Wirkung einer gemein-
sam geschaffenen visuellen Co-Kreation heran.

Typische Einsatzfelder dieser visuellen Co-Kreation sind
Ziel- oder Strategiebilder, besonders bei komplexen Her-
ausforderungen mit tiefgreifenden Verdnderungen. Diese
Situationen zeichnen sich dadurch aus, dass keine einzelne
Person das Bild briefen oder prompten kann. Wenn es um
die Transformation sozialer Systeme geht, ermoglicht erst
das Zusammenspiel gut abgewogener Perspektiven eine
umfassende Beschreibung der Bildinhalte.

Ein Beispiel: Bei einem Energieversorger wird die Miill-
verbrennung zukiinftig auch Wérme produzieren. Struktu-
rell gesehen existiert bereits eine Abteilung filir den
Bereich Wiarme mit eigenem Vertrieb. Unter dem Druck
von Personalmangel und Digitalisierung/KI muss heraus-
gefunden werden, was eine effiziente, tragfihige und
gleichzeitig den Betrieb nicht gefdhrdende Variante der
Umstrukturierung sein kann. Externe Beratung kann hier

Abb. 3: Dokumentation des Kongresses Wassersicherheit und Klimawandel von
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nur so gut wirken, wie der Anschluss an das Erfahrungs-
wissen der Beteiligten hergestellt wird — gewonnen in
ganz ,,0ld fashioned* Workshops mit Stift und Gespréch.
Dieses Erfahrungswissen ldsst sich im iiblichen Output-
Modus kaum erfassen. Erst wenn der Alltag durch profes-
sionell geplanten Dialog unterbrochen wird und konzen-
triertes Denken explizit Raum bekommt, treten die
impliziten Wissensaspekte zutage.

Co-kreative Visualisierung
als Werkzeug zur Wissensgenerierung

Der co-kreative Prozess unterscheidet sich also fundamen-
tal von klassischer Illustrationsarbeit, denn die Bilder wer-
den nicht wvon Illustrator*innen erdacht, sondern
gemeinsam mit den Fachperspektiven entwickelt. Er be-
ginnt nicht auf dem weiflen Blatt, sondern besteht aus einer
klar strukturierten Abfolge von Dialogen und gemeinsam
erarbeiteten Skizzen, die in divergierenden und konvergie-
renden Phasen von den Teilnehmenden diskutiert und iiber-
arbeitet (iibermalt) werden. Der dabei explizit ermunterte
fachliche Streit der Perspektiven aus verschiedenen Abtei-
lungen fiihrt zundchst zu einem sehr unordentlichen, mit
Anmerkungen iibersdten Bild. Wir nennen diese Phase
»messy“, da zundchst niemand auBer den Beteiligten etwas
mit dem Ergebnis anfangen kann. Erst in der Nachbearbei-
tung wird daraus das finale Produkt, das auf die {iblichen
Korrekturschleifen weitgehend verzichten kann, da Miss-
verstandnisse direkt vor Ort identifiziert werden.

Die Bedeutung von Haptik und sensorischer
Wahrnehmung fiir den Denkprozess
Damit visuelle Co-Kreation ihr volles Potenzial entfalten

kann, braucht sie den korperlich-sensorischen Anteil des
Arbeitens. Erkenntnis entsteht nicht allein im Kopf, son-
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enercity

Abb. 4: Zielbild fiir enercity Hannover, visualisiert von ©Tobias Wieland

dern im Zusammenspiel von Wahrnehmung, Bewertung,
Bewegung und Austausch. Deshalb ist der analoge, héndi-
sche Teil des Prozesses weit mehr als ein nostalgisches De-
tail — er ist zentraler Bestandteil dafiir, dass Denken
wirklich in Bewegung kommt. Es bekommt buchstdblich
Korperkontakt — und genau das ist ein Schliissel fiir die
Entstehung neuer Einsichten.

Ein Kern unseres co-kreativen Arbeitens an Bildern besteht
darin, Blockaden und — oft unbewusste — Widerstidnde auf-
zuspiiren. Sie tauchen {iiberall dort auf, wo Verdnderung
real werden soll. In solchen Phasen verfillt unser Denken
leicht in vertraute Routinen: Wir greifen auf Bekanntes zu-
riick, verteidigen alte Gewissheiten und blenden Neues
aus. Neurowissenschaftlich betrachtet aktiviert das Gehirn
dabei einen automatischen ,,Ruhemodus®, der Sicherheit
bevorzugt. Erst wenn Sensorik ins Spiel kommt — wenn
Menschen sehen, beriihren und selbst gestalten — schaltet
das Gehirn in einen wachen, aktiven Zustand (1). Denken
wird offener, Austausch produktiver. In Rdumen, in denen
man analog und gemeinsam arbeitet — mit echten Materia-
lien, groBen Fldchen und Stiften, die ausprobiert werden
diirfen, wird der Prozess verlangsamt. Es entsteht Spiel-
raum fir Neugier — im Gegensatz zum schnellen Ausfiillen
digitaler Templates.

Neugier als zentraler Erfolgsfaktor
in Transformationsprozessen

Viele Menschen sind von ihrem Arbeitsalltag erschopft. In
den letzten Jahrzehnten wurde kontinuierlich restrukturiert
und beschleunigt, dauernde Unterbrechungen, stindiges Re-
agieren und fragmentierte Arbeitsabldufe verhindern zuneh-
mend konzentriertes Arbeiten. Laut Studien wird jede
Person im Durchschnitt alle zwei Minuten unterbrochen und
braucht anschlieBend rund elf Minuten, um wieder in den
Fokus zu kommen. Dabei geht das verloren, was wir am



dringendsten brauchen: unsere héheren Denkfdhigkeiten —
das kreative Verkniipfen, das Priorisieren und das konzeptu-
elle Verstehen. Den Schaden fiir die deutsche Wirtschaft be-
ziffert eine aktuelle Studie auf 114 Mrd. Euro pro Jahr (2).

An dieser Stelle hilft das analoge, werkstattartige Arbeiten.
Wenn Menschen gemeinsam zeichnen, tiberarbeiten, erkla-
ren oder experimentieren, finden sie zuriick zu einem kon-
tinuierlichen Denkfluss. Das gemeinsame Thema am Tisch
oder an der Wand 14dt zum Erkunden ein und weckt Neu-
gier — eine der zentralen Fahigkeiten, die wir brauchen, um
Komplexitit zu bewiltigen.

Neugier entsteht besonders dann, wenn man sich selbst als
Teil des Geschehens erlebt, nicht als Zuschauer. Im Bei-
spiel eines Fernwarmeprojekts etwa: Sobald jemand mit
dem Stift zeichnet, ,,Hier kommt die Leitung drei Meter
unter die Erde“, beginnen andere mitzudenken — iiber
Machbarkeit, Kommunikation, Buslinien, Baustellen, An-
schliisse. Das Bild wird zum geteilten Denkraum, in dem
Perspektiven sich nicht widersprechen, sondern aufeinan-
der aufbauen. Dieses Erleben der Selbstwirksamkeit —
mein Beitrag macht einen Unterschied — ist vielleicht der
wirksamste Gegenentwurf zur kollektiven Erschopfung.

Kiinstliche Intelligenz und visuelle Co-Kreation sind dabei
fiir uns kein Widerspruch, sondern eine Frage der Reihen-
folge: Was nutze ich wann? KI beschleunigt, verdichtet
und automatisiert — wir verlangsamen bewusst, damit ho-
heres Denken, gemeinsame Kldrung und Neugier Raum

Abb. 5: Dieser Beitrag fuBt auf einem Workshop-Gesprich
zum Thema ,,Haptik statt Hektik* zwischen Simon
Didszuweit und Karina Antons beim KnowledgeCamp
#gkc25 in Berlin.

bekommen. Entscheidend ist, dass Menschen einschétzen
konnen, wann digitale Beschleunigung hilfreich ist und
wann ein analoger, gemeinsamer Denkraum ndtig wird —
dann ergénzt KI den Prozess, statt ihn zu ersetzen.

Praktische Herausforderungen bei
der Implementierung visueller Methoden

Die Implementierung co-kreativer visueller Methoden in
Organisationen ist kein Selbstldufer. Sie verlangt Geduld
und Uberzeugungsarbeit. Denn Bilder werden im Alltag
schnell als nettes Beiwerk missverstanden — dabei sind sie
ein strategisches Werkzeug, um komplexe Themen greif-
bar und gemeinsam verhandelbar zu machen. Gleichzeitig
flieBt in vielen Organisationen weiterhin ein Grofteil der
Visualisierungsenergie in Prdsentationen, Folien und das
Design groBer Kick-off-Veranstaltungen — Formate, die oft
nur kurzfristig beeindrucken. Studien zeigen, dass strategi-
sche Transformationsvorhaben nur in einem kleinen Teil
der Félle wirklich erfolgreich sind; Lediglich 23 Prozent
aller durchgefiihrten Verédnderungsprozesse in Deutschland
enden erfolgreich — iiber drei Viertel aller Prozesse schei-
tern (3). Verantwortlich dafiir sind unter anderem fehlende
Anschlussfihigkeit und mangelnde Beriicksichtigung un-
willkiirlicher Widerstidnde. Vor diesem Hintergrund halte
ich zusitzliche Workshoptage fiir gemeinsames visuelles
Arbeiten nicht fiir Spielerei, sondern fiir einen erfolgskriti-
scher Bestandteil von Transformation.

Unser Riickenwind an dieser Stelle: Lasst euch nicht ent-
mutigen. Rdume zu schaffen, in denen Co-Kreation statt-
finden kann, fordert in der aktuellen Arbeitskultur zunéchst
viel Beharrlichkeit. Der Durchbruch kommt meist mit der
konkreten Erfahrung: Wenn erste gemeinsam erarbeitete
Bilder entstehen, spricht sich herum, was sie ausgelost ha-
ben — inhaltlich und atmosphérisch. Denn die meisten
Menschen teilen unserer Erfahrung nach bereitwillig ihr
Wissen, solange sie einen psychologisch sicheren Raum
dafiir bekommen, in dem sie nicht stdndig unterbrochen
werden und sich gemeinsam auf ein Thema einlassen kon-
nen. Dann entsteht genau das, was in der fragmentierten
Arbeitsrealitit so oft fehlt: Neugier, Co-Kreation und die
Erfahrung, mitgestalten zu konnen.

Fazit und Ausblick

» Visuelle Methoden und co-kreative Visualisierung bie-
ten kraftvolle Ansitze fiir modernes Wissensmanage-
ment, die weit liber bloe Dokumentation hinausgehen.
Der entscheidende Mehrwert liegt in dem Potential,
Menschen aus verschiedenen Bereichen in einen pro-
duktiven Dialog zu bringen und gemeinsam neues und
bisher nicht expliziertes Wissen zu generieren.
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* Die neurowissenschaftliche Forschung bestitigt zu-
nehmend, dass hdndisches Arbeiten, physische Akti-
vitdt und visuelle Methoden das Denken auf
fundamentale Weise beeinflussen. Sie helfen, aus
repetitiven Mustern auszubrechen und Neugier zu
wecken — die zentrale Kompetenz fiir das Teilen und
Explizieren von Wissen und damit fiir erfolgreiches
organisationales Lernen.

* Trotz der Herausforderungen bei der Implementierung
— Zeitdruck, Erschopfung, Skepsis — zeigt die Praxis,
dass Menschen, wenn ihnen der Raum gegeben wird,
engagiert und kreativ an Losungen arbeiten. Der
Schliissel liegt darin, nicht das perfekte Endprodukt
zu priorisieren, sondern den gemeinsamen Prozess.

Fragen zum Weiterdenken:

*  Wie ldsst sich in erschopften Organisationen iiber-
haupt noch Raum fiir co-kreative Prozesse schaffen?

e Welche Rolle kénnen und sollten KI-Tools in der vi-
suellen Arbeit spielen?

*  Wie kann man die Balance zwischen digitalen und
analogen visuellen Methoden optimal gestalten?

* Wie lassen sich die neurowissenschaftlichen Erkennt-
nisse liber sensorische Wahrnehmung systematisch in
Wissensmanagement-Praktiken integrieren?

Quellen zum Weiterlesen:

(1) Norman Farb, Zindel Segal: Better in every Sense. How
the New Science of Sensation Can Help You Reclaim Your
Life. London 2024

(2) Vera Starker: Stopp Bullshit Work. Wie Unternechmen im
Zeitalter von Overflow ihre Produktivitit retten konnen.
Rossberg Verlag 2026

(3) Mutaree GmbH (2021): Change-Fitness-Studie 2021.
Status quo der Verdnderungsfahigkeit von Organisationen
in Deutschland. https://mutaree.com/studien-uebersicht/

Handlungsempfehlungen:

 Startet mit kleinen visuellen Experimenten und bietet
sie als Option an, ohne auf ein offizielles Mandat zu
warten. So entstehen neue Erfahrungen.

» Schafft physische Rdume mit groen Wanden und
Stiften, um Menschen in einen anderen Kommunika-
tionszustand zu versetzen und das Potential des Un-
willkiirlichen einzubezichen.

* Besteht darauf, Menschen aus verschiedenen Abtei-
lungen und Ebenen einzubeziehen — nicht nur fiir die
Présentation.

» Fokussiert euch auf das Wecken von Neugier statt auf
perfekte Endprodukte.

* Schafft Erfahrungen und dokumentiert Erfolge, um
nach und nach Akzeptanz fiir visuelle Methoden auf-
zubauen

e Verlangsamt bewusst, um Wahrnehmung, Nachfragen
und Dialog zu ermdglichen — im Gegensatz zur {ibli-
chen Hektik

Nehmt gerne Kontakt zu uns auf, wenn ihr in diesem Kon-
text experimentieren oder vertiefen wollt! [ |

Riickmeldung an Autorin und Redaktion
dossier@gfwm.de

Karina Antons ist visuelle Beraterin und Mitbegriinderin
der bikablo GmbH&Co.KG in Kéln. Ihre Begeisterung fiir
das Kreieren von Lern- und Dialogprozessen bringt sie aus
ihren ersten 15 Berufsjahren in Lehre und Hochschuldi-
daktik mit. Seit 12 Jahre begleitet sie Unternehmen bei der
Ziel- und Strategiebildentwicklungen und erarbeitet fiir die
bikablo Akademie Trainingsformate, mit denen Menschen
Visualisierung selbst anwenden konnen. Ihre Begeisterung
gilt auferdem dem Verstindnis der neurowissenschaftli-
chen Hintergriinde von Lernen und Zusammenarbeit.
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