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G

started...

Gestalten Sie zu einem der folgenden
Sdtze ein Mindmap oder ein Bild und
posten Sie dieses an der Pmnwand

a) Kreativitat ist fir mich.......2

b) Kreativitdt ist fiir mich wie...

Zeit: 10 Min.
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Gliederung

Definition(en) von Kreativitat
Kreativitdatsforschung

Konvergentes and divergentes (laterales)
Denken

Urbans Komponentenmodell der Kreativitat
(2004)

Praktischer Ubungsteil

Creative teaching and teaching for
creativity

Kreatives Lehren und seine
Rahmenbedingungen

\
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In diesem Modul beziehen wir uns
ausdriicklich auf eine demokratische
Definitionsform von Kreativitdt, nach
der davon ausgegangen wird, dass alle
menschlichen Individuen, ihrer
Personlichkeit entsprechend in jeweils
vielfdltigen Lebensbereichen, kreativ
denken und handeln und dieses Potenzial

iter entwickeln kénnen.
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. Wir verstehen unter Kreativitat jene
Fdahigkeiten, Krdfte und Begabungen, di
wir mit komplexen und teilweise wenig
exakten Begriffen wie Intuition,
Imagination, Lnspiration,
Einfallsreichtum, Erfindungsgabe,
Originalitat oder (in mehr
wissenschaftlicher Formulierung) als
produktives Denken, Problemlésen und
schopferische Phantasie zu fassen

en. "(Heinelt 1974, S. 7)




Kreativitdatsforschung

* Inden 50er und 60er Jahren, der Zeit des so
%nann’ren .Sputnikschock™ in den USA und
esteuropa, wurde die Bedeutung kreativen
Denkens und Handelns fiir die Gesellschaft neu
erkannt und das Interesse an den Moglichkeiten
zur Forderung von Kreativitdt und
zukunftsorientiertem Denken und Handeln wuchs.

* Durch den besonderen Einfluss J. Paul Guilford
g897-1988), damaliger Prasident der American
sychological Association, nahm auch in
Wissenschaft und Forschung das Interesse an
= dem.Phdnomen Kreativitdt zu und fihrte
Fsoesondere in der Pddlggo%ik der 70er Jahre zu
seiner Aufwertung und Hochzeit.




VISEUS
Kreativitatsforschung

Aus der frihen Kreativitdtsforschung (Preiser 1976)
konnen vier wesentliche Ansatzpunkte genannt
werden, anhand derer das Phdnomen Kreativitat
untersucht und auch heute noch beschrieben wird:

« Die kreative Person

(u.a. die Erforschung von Merkmalen kreativer
Individuen)

- Der kreative Prozess
(u.a. die Erforschung von kreativen Prozessphasen)

* Das kreative Produkt
(als Ergebnis kreativer Prozessphasen)

gepltivitdt fordernde Umweltbedingungen
Externe Einflisse auf Kreativitdt)

Programm fiir lebenslanges Lernen
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Fdhigkeit zur Entdeckung und Identifizierung
voh Problemen

Uberdurchschnittliche Frustrationstoleranz

Fdhigkeit, spielerisch eine hohe Anzahl von
Einfallen zu erzeugen

Flexibilitdat in Denken und Handeln
Uberdurchschnittliche Energie
Sichere Urteilskraft und Bewertungsfdhigkeit

Breit gefdchertes und in bestimmten Bereichen
grindliches Wissen

Fdhigkeit, gefundene Losungen kreativ
gkelr, g g9
A\-kam unizierbar zu machen

S

(Guilford 1950;1980)



\% I SEUS
Murmelphase

Reflektieren Sie mit Ihrem/rTischnachbar/in:

Welche dieser Fahigkeiten unterstitzen und
fordern Sie in ihrem Unterricht bereits bewusst
und wie konnen Sie zusdtzliche Fahigkeiten fordern
und unterstitzen?

Diskutieren Sie Beispielel

Zeit: 10 Minuten

e,
_w/
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Ein bekanntes Modell ist die Investment Theory of Creativity von
Sternberg und Lubart, nach der jedem Individuum kreatives Potenzial
zugesprochen wird, die tatsdchlichen kreativen Fdhigkeiten jedoch auch
in einen Zusammenhang mit der eigenen, aktiven ,Investition” in dieses
Potential gebracht werden.

Nach den Erkenntnissen von Sternberg/Lubart (u.a. 1991, 1995, 1996)
setzt sich Kreativitdt aus den folgenden sechs Elementen zusammen:
+ Intelligence
» Knowledge
Mentalities
» Personality
Motivation

* Environment

GD Bildung und Kultur
Programm fiir lebenslanges Lernen



Treshold theory (Runco 2007)

Diese Theorie besagt, dass Kreativitdt zwar nicht immer mit (kognitiver) Intelli
zusammenhadngt, dass kreative Leistungen jedoch meistens von relativ intelligent
Menschen vollbracht werden

o ®
2 © 5 ©
o © ©
k= OO O o ©
= P I
g - 5 o°
O O
o (S0 ©
= © {9 o5 O
O o O O O ©
Niedrig Hoch

Intelligenz




VISEUS

Urbans Komponentenmodell
der Kreativitdt (2004)

Kognitiver Bereich: . peprsonaler Bereich:

- Divergentes Denken & ,
Handeln - Fokussierung &

- Allgemeine Wissens- Anstrengungsbereitsc
und . haft
Denkf dhigher Fsbasis - Motive & Motivation

- Bereichsspezifische ,
Wissensbasis & - Offenheit &
spezifische Ambiguitdtstoleranz

ertigkeiten

e,
_w/

GD Bildung und Kultur
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Allg. Wissens
& Denkfahigkeit
Basis
Meta-Kognition
Kritisches &
evaluierendes D.
Schlussfolgerndes
& logisches D.
Analysieren &
synthetisieren
Gedachtnisnetz

Divergentes Denke
Handeln
Elaboration Originalitat
Entfernte Assoziationen
Umstrukturierung &
Redefinition
Flassigkeit
Problemsensitivitat

Spezifische

issensbasis &
spezifische Fertigkeiten
Zunehmende Aneignung

und Beherrschung spezifische

Wissensbestande u. Fertigke

in spezif. Bereichen (krea

Denkens & Handllli
4

Fokussierung &
Anstrengungsbereitschaft
egenstands(bereichs)-/Situation
/ Produktfokussierung Selektivit§
Konzentration

Durchhaltewillen/-vermégen

Offenheit & Ambiguitatstoleran
Offenheit f. Erfahrungen
Spielen & Experimentieren
Risikobereitschaft
Ambiguitatstoleranz
Nonkonformitat & Autonomié
Regression & Relaxatie

5
Motive &
Motivation
Bedurfnis nach

Neuheit
Neugier A

s gsbereitschaft

A: individuelle

Dimension

B: Gruppen —oder nah-

umwelt-bezogene

Dimension

C: Gesellschaftliche

oder historische oder
lobale Dimension

Erken ntnisstreberr]l
Kommunikation
Widmung & Pflicht
Selbstaktualisieru
g
Kontrollbedurfni
strumenteller




VISEUS  pepr kreative Prozess

Die Beschreibung kreativer Prozess-
phasen geht u.a. zurick auf Wallas
(1926) und spdter auch Guilford (1950)
und wird bis heute im Wesentlichen
anhand der folgenden vier Phasen
beschrieben:

1. Vorbereitende Phase

2. Inkubations Phase

3. Phase der Inspiration und Erleuchtung
4. Verifikationsphase

Oder auch detaillierter:

Programm fiir lebenslanges Lernen



Phasen des kreativen Prozes

Problementdeckung

!

Informationssuche, -aufnahme und -bewertung

Kombination von Konzepten

}

Ideenfindung

l

Ausarbeitung und Entwicklung des Lésungsansatzes

!

Ideenbewertung

}

Anpassung und Umsetzung

l

Implementierung




IS EUS . .
Y Diskussion

* Kennen Sie diese Phasen auch aus
Threm eigenen Arbeitsleben?

+ Sehen Sie Moglichkeiten, diese
Phasen in der Vorbereitung und
Durchfihrung Thres Unterrichts zu
beriicksichtigen?

Nennen Sie Beispiele

) ;‘Qr Zeit: 5-10 Min.

\
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gentes und

divefyentes

(laterales) Denken
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Konvergentes und divergentes (laterales) Denk

versus (plotzlicher) Erkenntnis und Intuitio

Divergentes Denken fordert kreative Leistungen stdarker
konvergentes Denken, aber Kreativitat ist nicht immer a
ladngere Denkprozesse lgebunden, sondern kann auch durch

das Geschehen eines plotzlichen Einfalls und durch Intuition
erfolgen.

» divergentes Denken ist das offene, sBielerische (Quer-)
Denken, das offen fiir Einfdlle ist (z.B. Brainstorming,
Hypothesengenerierung).

konvergentes Denken ist das logische, folgerichtige
Denken, welches uns sicher durch den Alltag bringt (z.B.
Hypothesenpriifung)




Konvergentes und divergentes (laterales) Denken
versus (plotzlicher) Erkenntnis und Intuition

Auch im Unterricht (Beispiel
Kopfrechnen) lassen sich beide
Denkarten einfach férdern: Zum
Beispiel konnten Sie fragen: ,Was ist
7+2?" und eine richtige Losung
erwarten, oder aber fragen .Was ist 9?°
und durch diese Frage Thren Unterricht
fir vielfdltigste Losungsvorschldge

@n.
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Verdnderungen
Andern Sie etwas an Thren Alltagsroutinen
Tun Sie einmal etwas ganz gegen Ihre Gewohnheiten |

Wechsel zwischen konvergentem und divergentem Denken

Rechenbeispiel

Offene Denkformen (brainstorming) vs zielorientierte
Denkformen

Bildhaftes Denken

Versuchen Sie Probleme aus dem Schulalltag und assoziierte
Zusammenhdnge graphisch darzustellen, z.B. in einer
Mindmap

.

GD Bildung und Kultur

Programm fiir lebenslanges Lernen



Wahrnehmungsschulung

Wie erscheint Thnen die Umwelt, wenn Sie die
Aufmerksamkeit schweifen lassen?

Was nehmen Sie wahr?

Wie erscheint sie Ihnen, wenn Sie die Aufmerksamkeit
biindeln und auf einen Gegenstand fixieren?

Was nehmen Sie dann wahr?

Verschiedene Perspektiven einnehmen

Verschiedene Perspektiven einnehmenl Versuchen Sie
unterschiedliche Blicke auf eine Frage zu entwerfen, z.B. mit
der Methode des 6-Hiite-Denkens oder des Brainwritings.




Arbeitsphase

- Bilden Sie Dreiergruppen!

* Wahlen Sie eine der vorgestellten Methoden aus,
erproben Sie diese in Bezug auf ein selbst
gewdhltes Beispiel aus ihrem Schulalltag und
dokumentieren Sie Ihre Erfahrungen damit.

+ Stellen sie die Methode und die damit erfolgte
Problemlésung dem Plenum vor.

Zeit: ca. 30 Min.




National Advisory Commitee
on Creative and Cultural Education

- Das NACCCE (2000, S. 2ff) formulierte

zahlreiche Vorschldge zu den
Rahmenbedingungen kreativen Lehrens, die

sich auf, Leistungsbeurteilung, ng, etc.
beziehen.

» Lehrplangestaltung,
» LehrerInnenausbildung,




Das NACCCE
unterschiedet zwischen

creative teaching (= kreatives

Unterrichten im engeren Sinne zur Schaffung
ideenreicher Lernzugdnge und um Lernen
moglichst interessant und effektiv zu

gestalten) und das

teaching for creativity (stellt die

En’rwicklung der persaonlichen, kreativen
arote ziale der SchiilerInnen in den

@ Mittelpunkt; es inkludiert Creative Teaching)

\

e




Teaching for creativity verfolgt

drei grundlegende Prinzipien:

= Ermutigen,
> Identifizieren von Stdrken
> Faordern (vgl. ebd., S. 6).




Voraussetzungen fiir
kreativitatsfordernde Umwelten

* kreativitdtsfordernde Umweltbedingungen missen
aufgebaut und hemmende Faktoren abgebaut werden.

+ Kreativitdatsforderung als Unterrichtsziel , das es von
Seiten der Lehrkraft zu fordern gilt.

+ Inwiefern LehrerInnen tatsdchlich in der Lage sind,
Kreativitdtsforderung zu betreiben, hdngt in hohem
MaRe davon ab, welche Systembedingungen sie
vorfinden.

+ Es muss moglich sein, in der pddagogischen Praxis
auch neue, kreative Wege zu gehen, die es moglich
macher&, ?chépfer'lsches Denken und Handeln zu
=1 ein.




Umweltbedingungen

Zu beriicksichtigende Komponenten u.a.:
Individuelle Tatigkeitsbedingungen, z. B. Lern- und Spielmateria
Okonomische und soziokulturelle Familiensituation
Medienangebot und Mediennutzung
Gruppendruck
Klassen- und Schulkultur
Rdumliche und materielle Ausstattung
LehrerInnenpersanlichkeiten
Curriculare Basis und Offenheit
Leistungsbewertung und Standards
Soziale Traditionen

rziehungs- und Bildungssystem(e)

le Gegebenheiten

itische Struktur und Situation



http://constanze.afs-wim.info/index.thumb.6a20442f2fe59065a627a66502bd0506.jpg

Klassen- und Gruppendynamik

» Lucas (2001) nennt vier
Grundvoraussetzungen, die notwendig
sind, damit kreatives Lernen stattfinden
kann:

- Herausforderung
- Vermeidung von negativem Stress

- Feedback

@gkeif mit Ungewissheit umzugehen




Wichtige andere Aspekte

» personliche Gesprdche ermoglichen,
» Vertraulichkeit und Verschwiegenheit sichern,
- autoritdre Umgebungen vermeiden,

+ Konformitat und Abhdngigkeit reduzieren

(indem z. B. individuelle Eigenarten toleriert,
ungewdhnliche Meinungen als Bereicherung akzeptiert
und Entscheidungs- und Handlungsspielrdume
geschaffen werden),

* Fehler akzeptieren und als Chance sehen,

+ Hemmungen und Blockaden abbauen

(indem z. B. ibermaBiger Leistungsdruck verringert,
#Eidrisches Ausprobieren erlaubt und auf unnotige
rfektion verzichtet wird),

insische Motivation fordern




Gruppeneinfluesse im kreativen Proze

* Mehrere Personen = grofler
Informationshintergrund

* heterogene Gruppenzusammensetzung =
unterschiedliche Perspektiven auf ein Problem.

* gegenseitige Anregungen
- vertrauensvolle Atmosphadre kann emotionale
Sicherheit bieten

+ Gruppe bietet vielfdltige soziale Erfahrungen,
wodurch die Basis fiir eine kreative Losung soziale
Prgbleme und Konflikte gelegt wird (vgl.
r/Buchholz 2004, S. 76f).




Kreative Methoden

- offener Unterricht,

* handlungsorientierter Unterricht,
* Projektunterricht,

* Wochenplan- und

* Freiarbeit sowie das

* Lernen an Stationen

4@‘

\




Rolle und Kompetenzen der
Lehrperson/en bei der Schaffung
kreativer Unterrichtsbedingungen

» Die Rolle der Lehrperson bei der Férderung
kreativer Prozesse kann als jene eines
.facilitator" gesehen werden. D. h. der/die
Lehrer/in sollte die SchiilerInnen dabei
unterstitzen, kreatives Denken und Handeln
zu fordern.

- Dabei kann - auch wenn es winschenswert

wdre - keinesfalls von jedem Lehrer/jeder
Lehrerin erwartet werden, dass er/sie von

. g’rivi’rd’r nur so iberschdumt.
Btimmen Sie damit uberein?




Kreativitdatstechniken
gezielt einsetzen

Bildliche Techniken
und Analogien

. L. : *Visualisierungen
Assoziative Techniken g

. _ Reizworte
o Br‘ams’rgrmmg ‘Bildhafte
* Clustering Vergleiche

* Mindmapping  gystematisches Vorgehen
* Brainwriting *Morphologische Matrix
*Osborn-Methode
‘Umkehrmethode
*6-Hite-Nutzen
‘Walt-Disney-Strategie
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Bionik Delphi-Technik

De Bono's Denkhiite

Methode 6-3-5

Gerhild Badlmann 2009

Collective Noteboo



Altersverlauf
naturwissenschaftlicher
Spitzenleistungen

5%
20% //\\
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Alter in Jahren

Alter zum Zeitpunkt der jeweils groBten wissenschaftlichen Leistung
issenschaftlerInnen) - Studie von Kanazawa (2003) zit. n.
er/Gorlich 2007, S. 38f




§ Kreativitat und Schule

AN

The best idea to get a good idea

> is o get a lot of ideas.
(Linus Pauling)




Kreativitat — Fahigkeit Neues
entstehen zu lassen, zu schaffen
oder zu erfinden

* Was genau ist Kreativitdt eigentlich?

- Worin besteht und worauf griindet
Kreativitdt? Wie entsteht das Neue?

- Wie viel Kreativitdat kann sich Schule
erlauben?

* Welche Voraussetzungen und
Rahmenbedingungen sollen gegeben sein,
um kreatives Denken in der Schule zu

farcieren und um kreatives Potential zur
@g kommen zu lassen?




