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Kreativitat heisst bloss, Dinge zu verbinden.

Steve Jobs
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Abstract

Die Zukunft gehort den Kreativen. Die Literaturrecherche zeigt, dass die Forderung nach mehr Kreativitat in alle
gesellschaftlichen, 6konomischen, sozialen und politischen Bereiche hinein reicht. Pragmatische Kreativitat be-
schreibt Bereiche wie Problemsensitivitat, Problemlésungsbereitschaft und Ideenproduktion, bezogen auf die
Losung von Alltagsherausforderungen. Sie wird als férderbare Grundlage im Menschen definiert und gilt heute
als Basiskompetenz fiir alle, denn sie betrifft samtliche Bereiche unserer Lebenswelt. Kreativitat als Gesamtsys-
tem entfaltet sich in der Wechselwirkung der Faktoren Person, Umwelt und Prozess zu- und miteinander. An
diese Befunde der aktuellen Forschung knupft die vorliegende Masterarbeit an. Der enge Zusammenhang zwi-
schen Kreativitdt und kindlichen Lernprozessen zeigt den Impact von Kreativitat auf Lernen und Leistung in der
Schule auf. Beim Durchlaufen kreativer Prozesse trainiert ein Kind seine Kreativitdt, es entwickelt gleichzeitig
wichtige Bereiche der kognitiven Flexibilitat und baut Fertigkeiten auf, die ihm helfen, sein Verhalten zu steuern
(Inhibition). Als wichtigster kreativitatsfordernder Faktor im Schulkontext wurden die Padagog_innen ermittelt.
Die Forschungsergebnisse zeigen eine grosse Diskrepanz zwischen Einstellung, eigener Wahrnehmung und prak-
tischem Verhalten von Lehrpersonen, was einen erheblichen Einfluss auf die Kreativitatsforderung in der Schule
hat. Kreativitadt als Konzept wird zwar bejaht, kreatives Verhalten von Kindern aber abgelehnt. Als mogliche Ur-
sache wird mangelndes Wissen interpretiert und die Notwendigkeit von Lehrpersonen-Trainings wird betont. Die
Erkenntnisse der Literaturrecherche wurden durch ein Experteninterview validiert. Auf der Grundlage dieser Er-
kenntnisse leitete die Autorin die Konzeption eines Moduls zur Aus- und Weiterbildung von Padagog_innen ab.
Die empfohlene Ausbildung umfasst den Aufbau von Fachwissen Uber Kreativitdt und ihre Forderung und den

Aufbau eigener kreativer Kompetenzen.
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1 Einleitung

1.1 Inhaltliche Beschreibung des Themas

In der vorliegenden Masterarbeit (MA) setzt sich die Autorin mit der Frage auseinander, weshalb Kreativitat als
eine der zentralen Schllisselkompetenzen fur die Zukunft bezeichnet wird und in welchem Zusammenhang Kre-
ativitdt mit kindlichen Lernprozessen steht. Durch Literaturstudium erforscht sie aktuelle Theorien, um einen
Uberblick iiber relevante Einflussfaktoren in der Kreativitdtsentwicklung des Kindes zu erlangen. Die Bedeutsam-
keit von Kreativitatsforderung als Bildungsziel wird besprochen. Dazu werden auch die Korrelationen zwischen
systematischer Kreativitatsforderung als Grundlage einer progressiven Lernkultur und den Anforderungen einer
zukuinftigen Lebens- und Arbeitswelt dargestellt. Aus den gesammelten Erkenntnissen leitet die Autorin schliess-

lich ein Konzept zur Férderung kreativer Kompetenzen im Zyklus 1 und 2 ab.

1.2 Personliche Begriindung der Themenwahl und Ziele
Der personliche Bezug zum Thema Kreativitdt wird im folgenden Abschnitt ausgefiihrt. Ebenfalls erldutert wer-
den die personlichen Ziele der Autorin und die Konzeption der MA als Synthese aus Theorie- und Entwicklungs-

arbeit.

1.2.1  PersoOnlicher Bezug zur Thematik

Kreativitat war schon immer ein wichtiger Teil meines Lebens. In meiner ersten Lebensphase hatte ich Kreativitat
vor allem als Aspekt von kiinstlerischem, gestalterischem Tun betrachtet. Meine beruflichen Aus- und Weiterbil-
dungen sind vielseitig. Ich bin Kindergartenlehrerin, Kunsttherapeutin und Lehrmittelautorin. Einige Jahre lang
flhrte ich ein eigenes Atelier, in welchem ich selber kiinstlerisch tatig war und sowohl mit Kindern als auch mit
Erwachsenen gestalterisch und therapeutisch gearbeitet habe. Als Museumspadagogin habe ich in der Kunstver-
mittlung Erfahrungen gesammelt. Ich habe entdeckt, dass meine Kreativitdt eine Reise zu mir selbst ist. Eine
geistige Entwicklung und persénlichkeitsbildend — ein kreatives Leben zu fihren ist fiir mich zu einer Haltung,
einer Denkweise, zu einer Kommunikationsform geworden. In meiner jetzigen Tatigkeit als Schulische Heilpada-
gogin (SHP) sehe ich taglich, wie substanziell kreative Kompetenzen das Lernen der Kinder beeinflussen. Kreative
Losungsfindungen, die Fahigkeit zu Perspektivenwechsel und Flexibilitdt im Denken und Handeln, stehen in en-
gem Zusammenhang mit kindlichen Lernprozessen. Wahrend begabte Kinder am ehesten von kreativitatsfor-
dernden Angeboten profitieren, stelle ich immer wieder fest, wie vor allem bei schwacheren Schilerinnen und
Schiilern (SuS) dieser Aspekt der Bildung zugunsten von vermehrtem isoliertem Uben von Inhalten gekiirzt wird.
Der Mangel an Zeit und Ressourcen sollte aber nicht dazu fiihren, dass manchen Kindern die Férderung ihrer
kreativen Kompetenzen vorenthalten bleibt. Meine Erfahrung zeigt: Gelebte, verinnerlichte Kreativitdt macht
klug, selbstbewusst und flexibel im Denken und Handeln. Sie fordert die Autonomie des Menschen und ermog-
licht Partizipation. «Man kann Kreativitat nicht lehren und lernen, wie das 1x1. Um es liberspitzt zu sagen: Man

lernt kreativ zu sein, indem man kreativ ist» (Urban, 2004, S. 107).



1.2.2  Personliche Zielsetzungen

Eigene Motivation

Wie im Kapitel 1.2.1 dargelegt, hat Kreativitdt sowohl in meinem persénlichen als auch in meinem beruflichen
Leben einen wichtigen Stellenwert. Ich sehe im schulischen Umfeld wenig vertieftes Wissen um die Bedeutsam-
keit und die Zusammenhénge einer systematischen Kreativitatsférderung als Schliisselkompetenz fir erfolgrei-
ches Lernen und mit Blick in eine Zukunft, die Flexibilitdt und Innovation von unseren Kindern fordert. Um so
mehr ist es mir ein Anliegen, die Mdglichkeiten dieser Forschungsarbeit zu nutzen, um mein eigenes Wissen zu
erweitern und auf dieser Basis ein Konzept abzuleiten, das im Zyklus 1 und 2 genutzt werden kann, um kreative

Prozesse zu verstehen und Kreativitat gezielt zu fordern.

Eigenes Wissen und Erfahrung

Mein beruflicher Hintergrund ist vielseitig. Ich bringe Wissen und Erfahrungen aus meinen Tatigkeiten als Schu-
lische Heilpadagogin, Kindergartenlehrerin, Kunsttherapeutin, Kunstschaffende, Kunstvermittlerin und Lehrmit-
telautorin mit. Durch die vertiefte Auseinandersetzung mit dem Thema Kreativitat und Kreativitatsférderung im
Rahmen dieser MA mochte ich diese Erfahrungsfelder miteinander vernetzen und im geplanten Konzept praxis-

nah zusammenfihren.

Wissenschaftliches Arbeiten

Wahrend meines Studiums an der Hochschule fiir Heilpadagogik in Ziirich (HfH) habe ich erste Erfahrungen mit
dem Verfassen wissenschaftlicher Arbeiten sammeln kdnnen. Ich habe schnell Freude an dieser forschenden und
reflektierenden Denk- und Arbeitsweise gefunden und mochte mein Wissen im Rahmen dieser MA vertiefen und

erweitern.

1.3 Aufbau der Masterarbeit

Die vorliegende MA wurde als Synthese aus Theorie- und konzeptioneller Entwicklungsarbeit konzipiert. Sie glie-

dert sich in vier Hauptteile:

1. Inden Kapiteln Einleitung, Ausgangslage und forschungsmethodisches Vorgehen (s. Kap. 1 bis 3) werden das
Thema und seine heilpadagogische Relevanz, die Definition fiir die Verwendung des Begriffes Kreativitat in
der vorliegenden Arbeit, Zielsetzungen auf den verschiedenen Ebenen, die Fragestellungen und das for-
schungsmethodische Vorgehen beschrieben.

2. Das vertiefte Studium von Fachliteratur zum Thema soll den aktuellen Forschungsstand erfassen und Aussa-
gen zu themenrelevanten Theorien, Methoden und Prozessen ermdglichen (s. Kap. 4). Der enge Zusammen-
hang von Kreativitét und kindlichen Lernprozessen wird aufgezeigt und die Relevanz von Kreativitétsférde-
rung als Schliisselkompetenz und Bildungsziel im Hinblick auf die Zukunft wird erforscht und diskutiert (s.
Kap. 5 bis 7).

3. Die Analyse des Experteninterviews ermédglicht die Uberpriifung und Erganzung der Ergebnisse der Litera-
turrecherche (s. Kap. 8). In der Zusammenfiihrung werden die Forschungsergebnisse zusammengefasst und

diskutiert. Zentrale Erkenntnisse werden fiir das Konzept abgeleitet (s. Kap. 9).



4. Schliesslich wird der Forschungsprozess evaluiert, wobei die Forschungsmethoden kritisch reflektiert, und
die Zielerreichung tberpriift werden (s. Kap. 10). Die Arbeit wird mit einem Ausblick auf mogliche weiter-

fihrende Forschungen und Projekte abgerundet (s. Kap. 11).

2 Ausgangslage

Im nachfolgenden Kapitel wird die Ausgangslage zur Masterthese dargelegt. Nach einer Beschreibung des Kon-
textes wird der Kreativitatsbegriff besprochen und eine Eingrenzung des Begriffes fiir die Verwendung in der
vorliegenden Arbeit wird definiert. Die Zielsetzungen zum Forschungsvorhaben und die forschungsleitenden Fra-

gestellungen werden formuliert und begrindet.

2.1 Kontext

Die Betonung der Signifikanz von Kreativitat als Schlisselkompetenz, sowie Kreativitatsforderung als Bildungsziel
ist allgegenwartig und vielschichtig. Gray fasst zusammen, dass laut dem «Future of Jobs Report» des World
Economic Forums (WEF) Kreativitat kiinftig entscheidend fur den Erfolg auf dem Arbeitsmarkt sein wird. Lag sie
2015 noch auf Platz 10 der erwiinschten Top-Skills, liegt sie 2020 bereits auf Platz 3 (Gray, 2016), (Anhang 2.1).
In einem Interview mit dem Nachrichtensender CBS News wurde Vladimir Putin, der russische Staatsprasident,
gefragt, was er an Amerika am meisten bewundere. Putins Antwort spricht fir sich: «Creativity when it comes to
your tackling problems. Their openness — openness and open-mindedness — because it allows them to unleash
the inner potential of their people. And thanks to that, America has attained such amazing results in developing
their country» (CBS News, 2015, 1:40).

Auch Klaus Urban (2004), Wissenschaftler und Kreativitatsforscher, betont, dass die Forderung nach mehr Krea-
tivitat in alle gesellschaftlichen, 6konomischen, sozialen, und politischen Bereiche hinein reicht. Menschen der
Gegenwart und der Zukunft bediirfen zunehmend innovativer Ideen, um mit den Herausforderungen der kom-
menden Jahre und Jahrzehnte umzugehen und diese aktiv zu gestalten (S. 88-89). «In einer Zeit, in der konstruk-
tives wie destruktives Wissen mit den unglaublichsten, gewaltigsten Spriingen in ein phantastisches Atomzeital-
ter eilt, stellt ein unverfalscht kreatives Angepasst-Sein offensichtlich die einzige Moglichkeit dar, um mit der
kaleidoskopischen Veranderung der Welt Giberhaupt Schritt halten zu kénnen» (Rogers, 2018, S. 338).

Diese Einschatzungen beschreiben Szenarien der nahen Zukunft, welche die Kinder von heute als Erwachsene
von morgen betreffen werden. Es ergeben sich folgende Fragen: Werden unsere Kinder in der Schule von heute
adaquat auf die Anforderungen der Lebens- und Arbeitswelt der Zukunft vorbereitet? Werden die Kinder in der
Schule bei der Entwicklung von Schliisselkompetenzen wie kreatives und kritisches Denken, Problemlésungs-
kompetenz, Kooperationsfahigkeit oder Flexibilitat ausreichend unterstitzt? Profitieren alle Kinder angemessen
von solchen Férderansatzen? Oder sind diese bisher vor allem im spezifischen heilpddagogischen Feld der Bega-

bungs- und Begabtenférderung (BBF) relevant?

Vertiefte Ausfiihrungen dazu folgen im Kapitel 5.



2.2 Kreativitat — Begriff und Bedeutung

Der Terminus «Kreativitdt» leitet sich vom lateinischen «creare» her, was so viel wie schaffen, erzeugen, hervor-
bringen bedeutet. Eine einheitliche, allgemeingiiltige Definition von Kreativitdt gibt es bis heute nicht (Freitag,
2018, S. 143). Der Begriff «Kreativitat» hat gegenliber dem Geniebegriff eine Bedeutungserweiterung erfahren.
Dieser erfasst das Schopferische im Menschen ganzheitlich, vom spielerischen Gestalten des Kindes tber tech-
nische Erfindungen bis hin zum Entwurf neuer Weltbilder. Kreativitdt hat in Verbindung mit technischen Neue-
rungen einen besonderen Stellenwert erhalten. Sie wurde zum Gradmesser der Wettbewerbsfahigkeit zwischen
Unternehmen und Nationen (Schlicksupp, 1995, zitiert nach Freitag, 2018, S. 143). Kreativitdt und Innovation
stehen in engem Zusammenhang. Freitag (2018) definiert «/nnovation» als Erneuerung. Die Fahigkeit zu Entwick-
lung, Verbesserung oder Optimierung von Produkten oder Ablaufen. Kreativitat bildet die entscheidende Voraus-
setzung fiir Innovationserfolg. Gezielte Kreativitatsférderung kann das Innovationspotential des Menschen er-
héhen (S. 97-98).

«Die Urdomane der Kreativitdt war und ist die Kunst» (Rothauer, 2016, S. 17). Nachdem Kreativitat lange Zeit
eng mit dem Genie-Begriff verbunden war, wurde sie von der Wissenschaft entmystifiziert. Man wollte eine Al-
ternativmessgrosse zum Intelligenzquotienten definieren, indem man versuchte, Kreativitdat mittels Testpsycho-
logie friihzeitig zu erkennen und zu fordern. Seit der Jahrtausendwende wurde Kreativitat zum neuen Schlagwort
einer neoliberal gepragten Arbeitswelt. Seither wird jedem und jeder die Fahigkeit zugesprochen kreativ sein zu
kdnnen, aber jede_r wird auch genétigt, die eigenen kreativen Potentiale zu entfalten - heute gilt der «kreative
Imperativ». Spatestens mit der Industrialisierung ist Kreativitat schliesslich ins Blickfeld der Wirtschaft gertickt
(ebd., S. 16-22).

Das Wort «Creativity» taucht gemass Freitag (2018) in der psychologischen Forschung zum ersten Mal 1950 in
einem Vortrag von Joy Paul Guilford auf. Guilford gilt als Begriinder der modernen Kreativitatsforschung. Er
stellte fest, dass die einseitige Sicht auf Intelligenz nicht genilige, um kreative Persodnlichkeiten zu identifizieren.
Um zu erfinden und zu entdecken brauche man nebst der Intelligenz auch Kreativitat (S. 81). Man erkannte, dass
beispielsweise bei der Rekrutierung von Pilot_innen fiir die US Air Force, Bewerber_innen gefunden werden
mussten, die in Notsituationen in der Lage waren, unorthodoxe Wege zu finden und nicht nur schematisch vor-
zugehen. Die bis zu diesem Zeitpunkt liblichen Intelligenztests als Auswahlmethode erwiesen sich dafiir als un-
geeignet (Rothauer, 2016, S. 21-22). Der «Sputnikschock» im Oktober 1957 verstarkte das Forschungsinteresse
und kurbelte vor allem die amerikanische Kreativitatsforschung gewaltig an (Ullmann, 2012, 2013). Seither ge-
winnt die Kreativitatsforschung an Bedeutung und entwickelt sich zu einer eigenstandigen Disziplin. Der schop-
ferische Akt wird nicht mehr wie urspriinglich vor allem mit Kiinstler_innen und Gelehrten in Verbindung ge-
bracht. In der modernen Informationsgesellschaft entscheiden Kreativitdt und Innovation zunehmend Gber Er-
folg und Wettbewerbsfahigkeit von Unternehmen (Freitag, 2018, S. 81).

Nachfolgend werden verschiedene Erklarungsansatze und Perspektiven auf Kreativitat dargestellt, um einen
Uberblick in der komplexen Thematik zu erméglichen. In Kapitel 4.1 folgt die ausfiihrlichere Beschreibung der

Entstehung und Entwicklung von Kreativitdat anhand verschiedener Modelle aus der Kreativitatsforschung.

Gemdss Urban (2004) lassen sich in der gegenwartigen Diskussion um die Wichtigkeit von Kreativitat in Erziehung

und Schule grob vereinfacht drei Positionen zuordnen:



Die eine hebt vor allem die allgemein gesellschaftliche Relevanz von Kreativitdt als Innovations- und Fortschritts-
potential hervor.

Eine zweite betont Kreativitat und kreatives Handeln als individuelle Kompetenz und als Aspekt der Selbstwer-
dung des einzelnen Individuums.

Die dritte Position verbindet beide und miindet in eine sozialisationsorientierte Kreativitétserziehung, die fiir
Urban aus padagogischer Sicht am ehesten begriindbar erscheint, weil sie die Einheit der Entwicklung von perso-
naler und sozialer Identitdt beriicksichtigt (S. 66).

Urban hat ein Komponentenmodell der Kreativitat (Anhang 1.1) entwickelt, in welchem er davon ausgeht, dass
Kreativitat durch die Wechselwirkung von personalen, kognitiven und motivationalen Faktoren und konkreten,

forderlichen Umweltbedingungen entsteht (s. Kap. 4.1.1).

Der Kreativitatsforscher Mihaly Csikszentmihalyi (2018) unterscheidet drei Phdnomene der Kreativitdit:

1. Kreativitat im allgemeinen Sprachgebrauch: Sie bezieht sich haufig auf Personen, die ungewdhnliche Ideen
dussern, die interessant und anregend sind. Solange diese Personen nicht etwas von bleibendem Wert
erschaffen, bezeichnet Csikszentmihalyi sie als brillant und nicht als kreativ.

2. Die personliche Kreativitat (Little-C): Hier wird der Begriff auf Personen angewendet, die die Welt auf
ungewodhnliche und originelle Weise erleben. Dadurch entwickeln sie neue Perspektiven, gelangen zu tiefen
Einsichten und machen maéglicherweise wichtige Entdeckungen, von denen nur sie selbst wissen. Die kleine
Kreativitdt ist ein wichtiger Bestandteil des Alltags und soll unbedingt geférdert werden (S. 19).

3. Die grosse Kreativitat (Big-C) betrifft kreative Personlichkeiten wie Edison, Picasso oder Einstein, die unsere
Kultur auf einem wichtigen Gebiet verdndert haben (ebd., S. 43-46).

Csikszentmihalyi beschreibt in seinem Systemmodell (s. Kap. 4.1.2) die Wechselbeziehungen eines Systems, das

sich aus drei Hauptelementen zusammensetzt: Das Individuum, das Feld (Umweltfaktoren) und die Domine

(Fachbereich, Interessensgebiet, Bereiche, in denen Kreativitat stattfindet). Kreativitat ist seiner Meinung nach

ebenfalls eher ein systemisches denn ein individuelles Phanomen, das in der Interaktion zwischen dem

individuellen Denken und einem soziokulturellen Kontext stattfindet, weshalb Csikszentmihalyi mehr der Frage

nachgeht wo Kreativitat in Erscheinung tritt, als was sie ist (ebd., S. 41-49).

Luther (2020) unterscheidet die schépferische (Kunst und Design) und die angewandte Kreativitat (betrifft Prob-
lemlésung und Innovation). In der angewandten Kreativitat (s. Kap. 4.1.3) zeigt sich die angeborene menschliche
Ur-Fahigkeit des kreativen Denkens im ganz alltdglichen Kontext. Angewandte Kreativitdt kann und muss trainiert
werden, wie ein Muskel, um sich weiterzuentwickeln: «If you don’t use it, you loose it!».

Kreative Entfaltung wird gemass Luther von drei Voraussetzungen beeinflusst:

1. Person (Personliche Eigenschaften) — Neugier, Mut, Perspektivenwechsel, Nonkonformitat etc.

2. Panorama (Geeignete Rahmenbedingungen, Umweltfaktoren) — Raum, Stimuli, Material, Klima etc.

3. Prozess (Merkmale und Kriterien) — gezielte Fragen, Reflexion, Fokus der Aufmerksamkeit etc.

Luther weist ebenfalls darauf hin, dass angewandte Kreativitadt als Wechselwirkung verschiedener Komponenten

eines Gesamtsystems stattfindet. Eine Komponente allein reicht nicht aus (S. 32-37).



Braun, Krause und Boll (2019) differenzieren ebenfalls zwei Bereiche, in denen Kreativitat zum Ausdruck kommt.

1. Die pragmatische Kreativitdt — in diesen Bereich gehdren Problemsensitivitdt, Problemldsungsbereitschaft
und Ideenproduktion, bezogen auf die Lésung von Alltagsherausforderungen jedweder Art.

2. Zur asthetischen Kreativitdt gehoren kiinstlerische Ausdrucksformen, Mediengestaltung, kulturelle Wahr-
nehmung und asthetische Bildung (S. 16-17).

Um das Phdanomen der Kreativitat zu beschreiben beziehen sich die Autor_innen auf die Komponententheorie

der amerikanischen Psychologin und Professorin Teresa Amabile (Anhang 1.3). Diese hat in ihren Untersuchun-

gen die Bereiche «Wissen & Kénnen», «Motivation», sowie «kreative Denkfdhigkeit» definiert, welche der Krea-

tivitat zugrunde liegen und in deren Schnittmenge sie sich ereignet. Der vierte Faktor bildet das soziale Umfeld.

Es nimmt als Aussenkomponente Einfluss auf die drei individuellen Komponenten, wodurch offenbar wird, dass

Kreativitat geférdert oder auch gehemmt werden kann (ebd., S. 42-44).

2.3 Definition und Verwendung des Begriffs Kreativitat fir die vorliegende Masterarbeit

Kreative Kompetenzen aus dem Bereich der pragmatischen Kreativitat (s. Kap. 2.2) werden im Kontext dieser
Arbeit als liberfachliche Kompetenzen betrachtet, die tiber die Fachbereiche hinaus eine Vielzahl von geistigen
Fahigkeiten, welche das Denken und Handeln steuern, beeinflussen. Im Schulalltag treffen Kinder auf vielfaltige
Herausforderungen. Um diese erfolgreich bewaltigen zu kénnen, brauchen sie Flexibilitét im Denken und Han-
deln, Motivation und Risikobereitschaft. Fir Problemlésungen und Flexibilitéit im Verhalten braucht es die Fahig-
keit zum Perspektivenwechsel, Problemsensitivitét, Ideenproduktion, Anstrengungsbereitschaft oder Fokussie-
rung, einen konstruktiven Umgang mit Fehlern und Frustration und auch metakognitive Kompetenzen, um die
eigenen Denk- und Lésungswege zu reflektieren. Solche Fahigkeiten werden in der Fachsprache den exekutiven
Funktionen zugeordnet, welche in die drei Teilbereiche — Arbeitsgeddchtnis, Inhibition (Selbststeuerung) und
kognitive Flexibilitédt gegliedert werden.

In der vorliegenden Arbeit wird der Begriff exekutive Funktionen in den Teilbereichen Inhibition und kognitive
Flexibilitat nach Brunsting (2011, 2019) verwendet (s. Kap. 2.5.1). Exekutive Funktionen sind ausfiihrende Funk-
tionen, welche das eigene Denken und Handeln sowie die Emotionen regulieren. Sie sind sowohl im schulischen
wie auch im alltaglichen Leben von zentraler Bedeutung und stehen in engem, teilweise in direktem Zusammen-
hang mit kreativen Kompetenzen (s. Kap. 6.2). Im Sinne dieser einleitenden Ausfiihrungen wird folgende Begriffs-

definition formuliert:

In der vorliegenden Masterarbeit wird der Begriff Kreativitat, im Sinne pragmatischer Kreativitat,
unter anderem in den Bereichen Problemsensitivitit, Perspektivenwechsel, Ideenproduktion oder An-
strengungsbereitschaft (s. Kap. 2.5.1 und 6.2.1), als die Fahigkeit eines Kindes aufgefasst, durch intensive,
flexible Denkprozesse neuartige Ideen zu entwickeln, um daraus Produkte, auch Gedanken-Konstrukte
oder Handlungen, fiir die Losung von Alltagsherausforderungen jedweder Art im Bereich der personlichen

Kreativitat (Little-C) hervorzubringen, die dem schopferischen Kind zuvor unbekannt waren.

(in Anlehnung an Braun et al., 2019; Csikszentmihalyi, 2018; Luther, 2020; Resnick, 2020 & Urban, 2004)




2.4 Heilpadagogische Relevanz

Die Schulische Heilpddagogik fordert und unterstitzt Lernende mit besonderem Bildungs- und Forderbedarf in
verschiedenen Settings und vielfaltigen Aufgabenbereichen. Ziel ist die grosstmogliche Partizipation aller und die
Forderung von Entwicklung und Bildung als Grundrecht jedes Menschen (Schriber & Steppacher, 2016).
Kreativitat gilt als Schllisselkompetenz der Zukunft. Um mit den Herausforderungen einer zunehmend digitali-
sierten, globalisierten Welt und der damit einhergehenden wachsenden Komplexitat in unserem Lebensalltag
umzugehen und diese positiv zu gestalten braucht es zunehmend innovative Ideen. Kreativitat bildet die Basis
auf der Innovation entstehen kann (s. Kap. 2.1, 5, 6).

Die Praxiserfahrung der Autorin zeigt, dass die Férderung pragmatischer Kreativitat im heilpadagogischen Kon-
text bisher jedoch vorwiegend dem Bereich der Begabungs- und Begabtenforderung (BBF) vorenthalten bleibt.
Brunner, Gyseler und Lienhard (2005) differenzieren die Vorstellung, dass Hochbegabung nichts weiter als hohe
Intelligenz sei, folgendermassen: Das Erbringen tiberdurchschnittlicher Leistungen erfordert Giberdurchschnittli-
che Fahigkeiten genauso wie ein hohes Engagement und Fleiss. Als weitere wichtige Voraussetzung gilt die Fa-
higkeit zu kreativem Denken, denn dieses bildet die Grundlage auf welcher Innovation entsteht (S. 19). Wie im
Kapitel 2.3 ausgefiihrt, werden kreative Kompetenzen aus dem Bereich der pragmatischen Kreativitit in der
vorliegenden Arbeit in den Zusammenhang mit exekutiven Funktionen gestellt. Dabei liegt der Fokus nicht auf
dem Bereich der BBF, sondern im Sinne einer inklusiven Schule auf allen Kindern. Im Rahmen der ISF (Integrierte
schulische Forderung) betrifft dies Kinder mit ganz unterschiedlichen Voraussetzungen. Es wird davon ausgegan-
gen, dass jedes Kind Begabungen mitbringt. Somit steht das Kind mit seinen individuellen Méglichkeiten im Zent-
rum der Betrachtung.

Exekutive Funktionen sind ebenso wie kreative Kompetenzen trainierbare Fertigkeiten (z.B. Brunsting, 2011, S.
34; Freitag, 2018, S. 161; Luther, 2020, S. 24), die bereits im Vorschulalter vielversprechend geférdert werden
konnen und sollen. Bei der Betrachtung der Kreativitdtsmodelle in Kapitel 4.1 wird vertiefter auf die relevanten
Determinanten der Kreativitdtsentwicklung eingegangen. Die Mdoglichkeiten und Grenzen der Férderung von
Kreativitat in der Schule werden ausfihrlich in Kapitel 6 untersucht.

Gemdss Brunsting (2011) tragen die exekutiven Funktionen im Bereich der Inhibition (Selbststeuerung) und der
kognitiven Flexibilitét in einem hohen Mass zu erfolgreichem Lernen bei. Insbesondere bei Lernenden mit Lern-
schwierigkeiten werden gezielte Trainings empfohlen (S. 34). So beeinflusst die Inhibition zu 75% den Schulerfolg,
die Intelligenz nur zu 25%. In Langzeitstudien wurde aufgezeigt, dass eine gute Impulskontrolle bei Kindern in
positiven Zusammenhang mit der spateren Lebenssituation gebracht werden konnte. Sie waren als Erwachsene
gesiinder, weniger oft von Drogenabhangigkeit, Arbeitslosigkeit oder Geldproblemen betroffen, und sie fiihrten
bessere soziale Beziehungen (ebd., S. 7-8). Kreativitat hat einen direkten Einfluss und einen engen Zusammen-
hang mit der kognitiven Flexibilitdt und der Inhibition. Erst kreative Denkfahigkeit ermoglicht Perspektiven-
wechsel, Problemsensitivitat oder Ideenproduktion. Impulskontrolle hat ebenso mit einer positiven Fehlerkultur
wie mit der Entwicklung von Frustrationstoleranz zu tun. In der Kreativitatsforschung wird hier auch von Ambi-
guitatstoleranz - die Fahigkeit, mehrdeutige Situationen und widerspriichliche Handlungsweisen zu ertragen -
gesprochen (s. Kap. 6.2.1). Ambiguitatstoleranz, Metakognition oder Flexibilitdt im Denken und Handeln werden

in der Forschung ebenso wie Fokussierung, Durchhaltevermdgen oder Anstrengungsbereitschaft als zentrale



Komponenten der Kreativitdt beschrieben (Urban, 2004, S. 47-49). Dieselben Merkmale gelten auch fir die
exekutiven Funktionen als wesentliche Faktoren (Brunsting, 2011, 2019).

Die Bedeutsamkeit kreativer Kompetenzen bezieht sich also einerseits auf ihren engen Zusammenhang mit
grundlegenden kindlichen Lernprozessen (s. Kap. 6.2), andererseits wird sie auch als Schlisselkompetenz fir die
Zukunft bezeichnet, die alle Kinder brauchen werden, um mit den Herausforderungen der kommenden Jahre
und Jahrzehnte konstruktiv umgehen zu kénnen. In Zukunft brauchen Kinder kein trages Wissen mehr, denn auf
Wissen kénnen wir schon heute schnell zugreifen. Vielmehr missen sie lernen, aus einer Unmenge an Daten und
Informationen die wesentlichen herauszufiltern, flexibel auf sich stetig verandernde Umstédnde zu reagieren und
schnell mit Neuartigem, Unbekanntem zurechtzukommen (s. Kap. 5). Dies setzt voraus, dass das eigene Denken
und Handeln reflektiert, bei Bedarf korrigiert und angepasst werden kann. Eigene emotionale Reaktionen auf
Frustration und Unsicherheit miissen selbstiandig und konstruktiv reguliert werden kénnen. Manchmal ist es
wesentlich nicht nur schematisch vorzugehen, gewisse Situationen erfordern unorthodoxe, nonkonforme
Losungen. Zu keiner Zeit brauchten Menschen so viel Flexibilitdt wie heute.

Die nachfolgenden Beispiele aus der Praxis sollen exemplarisch verdeutlichen, weshalb kreative Kompetenzen
heute als Basiskompetenzen fiir alle gelten. Sie zeigen ebenfalls, dass mogliche Schwierigkeiten kognitive,

emotionale und soziale Bereiche gleichermassen betreffen konnen:

Flexibilitat

Flexibilitdt betrifft kognitive und personale Aspekte, also die Wendigkeit im Denken, Fiihlen und Handeln eines
Kindes. Ein Bewusstsein fur Flexibilitdt muss erst aufgebaut werden, es ist nicht einfach so vorhanden. Es gibt
nur wenige Strategien, die man stur einhalten sollte, wie z.B. gut schauen, bevor man die Strassenseite wechselt.
Lilli hat eine Strategie fiir eine bestimmte Aufgabe gelernt. Nun wiederholt sie diese exakt und ohne vom ur-
spriinglichen Vorgehen abzuweichen. Sie kann auch dort keine Anpassung machen, wo ein leicht verandertes
Vorgehen effizienter und vorteilhafter ware. Lilli wird mit der Zeit lernen welche Strategie wo sinnvoll ist.

Leo hat einen festen Ablauf, wie er seinen Schultag beginnt. Bereits kleine Abweichungen davon bringen ihn
derart aus dem Konzept, dass es ihm nur mit Unterstlitzung moglich ist, sich den verdanderten Umstdanden anzu-
passen. Er wird lernen, innere und dussere Anker zu nutzen, die ihn bei einer schnelleren, agileren Umstruktu-
rierung unterstitzen.

Perspektivenwechsel

Emma ist eine Anflhrerin. Sie ist es gewohnt, dass ihre Vorschlage von Peers angenommen werden und dass sie
die Fihrung Gbernimmt. Wenn es zu einem Streit kommt und sich ein anderes Kind doch einmal gegen sie wen-
det, fallt es ihr schwer, sich in die Perspektive des anderen hineinzuversetzen. Emma wird lernen, dass es ver-
schiedene Wahrnehmungen derselben Situation gibt, dass die Welt nicht nur Schwarz und Weiss ist. Diese Fa-
higkeit zu empathischer Rolleniibernahme wird ihr helfen die Zusammenarbeit mit anderen Kindern positiv zu
gestalten und Konflikte selbstandig zu I6sen.

Emil hat eine bewéahrte Vorgehensweise gefunden, mit der er ein Problem (z.B. Sachaufgaben in Mathematik)

I6sen kann. Es passiert ihm aber schnell, dass er sich in dieser Strategie festfahrt und mit der einseitigen Perspek-



tive bei einer neuen Aufgabe nicht weiterkommt. Emil wird lernen, dass das neue Problem eine andere Sicht-
weise erfordert, dass er die «alte» Strategie loslassen oder abwandeln muss, um den Lésungsweg zu finden. Er
wird immer agiler von wechselnden Voraussetzungen ausgehen und sich darauf einlassen kdnnen.
Metakognition

Greta hat herausgefunden, dass das laute Denken ihr als Strategie hilft, Antworten auf ein Problem aufzudecken
und bewusst zu machen. So fdllt es ihr leicht, bewdhrte Losungsstrategien auf neue Probleme zu lbertragen.
Gretas Kontrollstrategien helfen ihr dabei, Losungen zu prifen und zu optimieren.

Giorgio geht zligig von einer Aufgabe zur nadchsten liber. Er mochte so schnell wie moglich alles erledigt haben
und nimmt sich deshalb keine Zeit, seine Arbeit und sein Vorgehen zu reflektieren. Seine Denk- und Lésungswege
sind ihm somit kaum bewusst und er kann sie nicht fir zuklnftige Probleme nutzen.

Frustrationstoleranz

Pina ist schnell frustriert, wenn ihr ein Fehler unterlauft oder ein Produkt (z.B. eine Zeichnung) nicht ihren Erwar-
tungen entspricht. Sie reagiert dann hochst emotional, wird laut, schimpft und rastet aus. Sie verwirft alles und
ist kaum in der Lage einen weiteren Versuch zu unternehmen und sich wieder auf die Aufgabe einzulassen.

Paul hat ein ahnliches Problem, wobei er nicht laut und emotional wird, sondern passiv. Bei Schwierigkeiten
iberspielt Paul diese, er packt die Aufgabe gar nicht erst an und gibt auf, bevor er es Giberhaupt probiert hat. Er
weicht aus und nimmt keine Anstrengung auf sich es doch zu versuchen oder sich Hilfe zu holen.

Beide Kinder kénnen ihre Emotionen nicht in einer konstruktiven Weise steuern, was sich negativ auf ihr Lernen

und auf ihre sozialen Beziehungen auswirken kann.

Diese Beispiele zeigen mogliche Schwierigkeiten auf, die bei einer verzogerten Entwicklung von Merkmalen,
welche in direktem Zusammenhang mit kreativen Kompetenzen stehen, im Schulalltag beobachtet werden
kénnen. Es liegt also nahe —insbesondere aus heilpadagogischer Sicht — der Forderung von Kreativitdat besondere
Aufmerksamkeit zu schenken, damit jedes Kind die Chance auf grésstmogliche Autonomie, Partizipation und
Potentialentfaltung erhilt. «Ob es uns gefillt oder nicht, das Uberleben unserer Spezies ist heute abhingig von
der Kreativitat» (Csikszentmihalyi, 2018, S. 452). In Kapitel 6.2.1 werden weitere relevante Verhaltensmerkmale

ausfihrlich dargelegt.

2.5 Zielsetzungen des Forschungsvorhabens
Im nachfolgenden Abschnitt werden die Zielsetzungen des Forschungsvorhabens formuliert. Inhaltliche Erkennt-
nisinteressen werden dargelegt und Zielformulierungen in Bezug auf die Ableitung eines Konzepts zur Kreativi-

tatsforderung im Zyklus 1 und 2 werden im Anschluss beschrieben.

2.5.1 Inhaltliches Erkenntnisinteresse

Wie in den Abschnitten 2.3 und 2.4 ausgefiihrt, wird Kreativitat in dieser Arbeit in den Zusammenhang mit kind-
lichen Lernprozessen und den exekutiven Funktionen im Bereich der kognitiven Flexibilitét und der Inhibition
nach Brunsting (2011) gesetzt (s. Kap 6.2.1). Es wird erforscht, welche relevanten Umweltfaktoren (s. Kap. 4.4
und 6.3) sich positiv auf die Kreativitatsentwicklung auswirken, und schliesslich gilt das Erkenntnisinteresse kre-

ativitatsférdernden Techniken und Methoden (s. Kap. 6.4), die im schulischen Umfeld genutzt werden kénnen.
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Folgende Bereiche und Faktoren werden genauer betrachtet:
1. Das Kind - personenbezogene Faktoren und Merkmale (kognitiv und personal)
= Im Bereich der kognitiven Flexibilitéit die Aspekte Problemsensitivitat und Problemlésungskompetenz, Ideenpro-
duktion, Perspektivenwechsel, Neugier, Assoziation, Humor, Metakognition und Transfer (s. Kap. 6.2.1).
= Im Bereich der Inhibition (Selbststeuerung) die Aspekte positive Fehlerkultur (s. Kap. 4.8, 6.2.1), Motivation und
Flow (s. Kap. 6.3.6), Frustrations-, Ambiguitatstoleranz, Fokussierung, Elaboration und Realisierung (Ziele setzen,
Handlungsabldufe planen, durchfihren, reflektieren) und Anstrengungsbereitschaft (s. Kap. 6.2.1).
2. Umweltfaktoren im schulischen Umfeld
= Rolle und Haltung der Pddagog_innen (LP und SHP), (s. Kap. 6.3.1, 6.3.2), intrinsische Motivation (s. Kap. 6.3.6),
Fehlerkultur (s. Kap. 4.8), Férderndes/Hemmendes (Anhang 6).
= Die kreative Atmosphdre, Flow und Kreativitat (s. Kap. 4.4, 4.7, 6.3.3).
3. Der kreative Prozess - methodische Faktoren
= Kreativitdtstechniken und Ideenfindungsmethoden (s. Kap. 6.4)

= Aufgabenart fir vollstandige Lernzyklen (s. Kap. 6.2.2, 6.3.5)

2.5.2 Die Entwicklung eines Konzepts zur Kreativitatsférderung im Zyklus 1 und 2

Durch die Erforschung der Theorie zur Kreativitatsentwicklung und ihrer Férderung (s. Kap. 4 und 6) wird der
enge Zusammenhang zwischen Kreativitat, kindlichen Lernprozessen und exekutiven Funktionen untersucht. Zu-
dem ermittelt die Autorin relevante Faktoren fiir ein kreativitatsforderndes schulisches Umfeld. Auf der Basis
dieser Erkenntnisse wollte die Autorin urspriinglich einen Leitfaden fiir LP und SHP ableiten, welcher konkrete
Massnahmen, Techniken und Kriterien fir eine gelingende Kreativitatsforderung im Zyklus 1 und 2 beschreibt.
Dieser sollte Pddagog_innen darin unterstiitzen, Kreativitdt und kreative Prozesse gezielt zu fordern. Im Laufe
des Forschungsprozesses hat sich das Fazit aber verandert. Aus der urspriinglichen Idee wurde ein ganzheitliche-
res Konzept, das die Aus- und Weiterbildung von Padagog_innen (LP und SHP) starker gewichtet. Im Prozess
dieser Arbeit wurde immer klarer, dass Kreativitdt und kreative Prozesse erst einmal erkannt und verstanden
werden miissen, um sie gezielt férdern zu kénnen. Hier libernehmen LP und SHP eine zentrale Rolle. Bis zum
Abschluss dieser MA liegt das Konzept in seiner Grundgliederung mit konkreten Inhalten zu einem Modul fir die
Aus- und Weiterbildung von LP und SHP, inklusive der Inhalte (Inhaltsverzeichnis) des begleitend konzipierten

Praxishandbuches, vor (s. Kap. 9 und Anhang 8).

2.6 Definition der Altersgruppe

Bemerkenswert am Modell von Teresa Amabile (s. Kap. 2.2 und Anhang 1.3) ist, dass Kreativitdt nicht an ein
bestimmtes Alter oder einen bestimmten Entwicklungsstand gebunden ist. Amabile vertritt den Standpunkt, dass
sich unsere «kreative Schnittmenge» in demselben Mass verandert, in welchem sich auch die Komponenten -
Wissen & Kénnen, Motivation und kreative Denkfahigkeiten - im Laufe des Lebens verdandern. Kreativitétsférde-
rung findet also unter gewissen Bedingungen, im Wechselspiel verschiedener Komponenten, statt und ist nicht
primdr an das Alter eines Menschen gebunden (Braun et al., 2019, S. 43). Auch Csiksentmihalyi (2018) beschreibt
praktische Empfehlungen zur Kreativitatsférderung, die er aus seinen Forschungen ableitet. Er geht dabei davon
aus, dass jeder Mensch «potenziell {iber das ganze Reservoir an psychischer Energie» verfiigt, um ein kreatives

Leben zu fiihren und betont explizit, dass die meisten seiner Vorschlage fiir alle Menschen gelten, unabhangig
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von Alter, Geschlecht oder der sozialen Stellung (S. 488-489). Kreative Kompetenzen kdnnen als iberfachliche
Kompetenzen beschrieben werden, die wahrend der gesamten Schulzeit entwickelt und geférdert werden. Ge-
nau wie soziale, personale oder methodische Kompetenzen beeinflussen sie Lernprozesse und Verhaltensmerk-
male der Kinder massgeblich und sind fiir eine erfolgreiche Lebensbewaltigung zentral (D-EDK, LP 21, Grundla-
gen, 2016, S. 12). Auch Sterel, Pfiffner und Caduff (2018) sprechen im Zusammenhang mit den 4K (s. Kap. 6.1 und
Anhang 2.2) von «Bildungselementen mit Gibergeordnetem Charakter», welche heute eine Schlisselrolle im Bil-
dungsprozess haben (S. 126-127). Auf der Basis dieser Uberlegungen verzichtet die Autorin bewusst darauf, eine
engere Definition der Altersgruppe der Kinder vorzunehmen. Sie bezieht sich in der vorliegenden Arbeit auf den
Zyklus 1 und 2 des schweizerischen Schulsystems. Dies betrifft die ersten acht Schuljahre eines Kindes, vom 1.
Kindergarten (KG) bis zur 6. Klasse. Fir die einfachere Lesbarkeit wird teilweise der Begriff «Schule» verwendet.

Dieser bezieht sich im Kontext dieser Arbeit durchwegs auf den Zyklus 1 und 2.

2.7 Fragestellungen und Begrindung

Nachfolgend werden die forschungsleitenden Fragestellungen formuliert und begriindet. Diese ergeben sich auf
der Basis der Zielsetzungen bezlglich der inhaltlichen Erkenntnisinteressen und dem Bestreben, anhand der For-
schungsergebnisse ein Konzept zur Kreativitatsforderung im Zyklus 1 und 2 abzuleiten.

Um die Entstehung und die Entwicklung von Kreativitat zu verstehen, wird theoretisches Hintergrundwissen zur
Thematik recherchiert und kritisch reflektiert. Die Autorin méchte den Zusammenhang zwischen Kreativitat und
kindlichen Lernprozessen erforschen, und untersuchen, inwiefern unsere Kinder Kreativitat als Zukunftskompe-
tenz in einer sich rasch wandelnden digitalisierten Welt brauchen werden, um gut auf ihr Leben vorbereitet zu
sein. Kreativitatsfordernde Faktoren, Techniken und Methoden, die im schulischen Umfeld eine gezielte Kreati-
vitatsforderung unterstiitzen, werden eruiert. Auf der Basis der recherchierten Erkenntnisse leitet die Autorin
schliesslich ein Konzept fiir die Aus- und Weiterbildung von Pddagog_innen ab, welches diese dabei unterstiitzen

soll, Kreativitat und kreative Prozesse bei Kindern zu erkennen, zu verstehen und zu férdern.

= Die Zukunft gehort den Kreativen - inwiefern trifft das zu?

- Weshalb wird Kreativitdt als die Zukunftskompetenz beschrieben?
- Gehdrt Kreativitdtsférderung in den Bildungsauftrag der Volksschule?

= Inwiefern hat Kreativitdt einen Impact auf Lernen und Leistung in der Schule?

- Welche stdrkenden Verhaltensmerkmale werden beim Durchlaufen kreativer Prozesse geférdert?
- Hat Kreativitdt einen entscheidenden Zusammenhang mit kindlichen Lernprozessen?
- Gibt es Unterschiede in der Kreativitétsférderung bei Kindern mit einem erhéhten Férderbedarf (ISF)?

= Inwiefern kann Kreativitat in der Schule systematisch geférdert werden?

- Was miissen Pddagog_innen wissen, um Kinder darin zu unterstiitzen, sich zu kreativen Denker_innen zu entwickeln?

- Kdénnen kreativitdtsférdernde, bzw. -hemmende Faktoren ermittelt werden? Welche?

- Welche Techniken, Methoden und Arbeitsweisen gibt es, die im Zyklus 1 und 2 zur Kreativitédtsférderung eingesetzt werden
kénnen?
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2.8 Zwischenfazit mit Erkenntnissen zur Ausgangslage

Eine einheitliche Definition des Begriffes Kreativitat gibt es bis heute nicht. Es besteht jedoch Einigkeit daruber,
dass die Menschen der Gegenwart und der Zukunft zunehmend innovative Ideen brauchen, um mit den Heraus-
forderungen der kommenden Jahre und Jahrzehnte umzugehen und diese positiv zu gestalten. Kreativitat bildet
die Basis, auf welcher Innovation entsteht. Die Forderung nach mehr Kreativitdt kommt aus allen gesellschaftli-
chen, 6konomischen, sozialen und politischen Bereichen.

In den flinfziger Jahren stellte man in der Forschung fest, dass neben der Intelligenz auch die Kreativitat als ei-
genstandige Kompetenz bedeutsam ist. Kreative Kompetenzen versetzen Menschen namlich erst in die Lage, bei
Bedarf unorthodoxe, flexible und neuartige Denk- und Handlungsweisen einzusetzen und somit nicht nur sche-
matisch vorzugehen. Man erkannte, dass die einseitige Sicht auf Intelligenz nicht geniigt, was die Kreativitatsfor-
schung vor allem in Amerika enorm ankurbelte. Seither wurde die Kreativitat von der Wissenschaft immer mehr
entmystifiziert. Heute ist sie nicht mehr nur kiinstlerischen Bereichen vorenthalten. Kreativitat hat in Verbindung
mit technischen Entwicklungen einen besonderen Stellenwert erhalten. Inzwischen spricht man vom «kreativen
Imperativ». Das heisst, dass zwar einerseits jedem Menschen die angeborene Fahigkeit zu kreativem Denken
zugesprochen wird, andererseits werden kreative Kompetenzen heute aber auch ganz selbstverstandlich einge-
fordert und vorausgesetzt, denn mit der Industrialisierung ist die Kreativitat schliesslich auch firr die Wirtschaft
bedeutsam und zum entscheidenden Faktor (iber Erfolg und Wettbewerbsfahigkeit von Unternehmen und Nati-
onen geworden. Im Alltagsgebrauch wird der Begriff «Kreativitdt» inzwischen fast inflationar verwendet und es
besteht die Gefahr, dass er zur nichtssagenden Floskel wird.

Fiir die Recherchen der vorliegenden Arbeit wird der Bereich der pragmatischen oder angewandten Kreativitat
betrachtet. Sie betrifft die angeborene menschliche Urféhigkeit des kreativen Denkens im ganz alltaglichen Kon-
text, bezogen auf die Losung von Alltagsherausforderungen jedweder Art. Dazu gehoren beispielsweise Prob-
lemsensitivitdt, Problemlésungskompetenz, Ideenproduktion oder kognitive und personale Flexibilitat. Diesel-
ben Fahigkeiten werden in der Fachsprache auch den exekutiven Funktionen in den Teilbereichen Inhibition und
kognitive Flexibilitéit zugeordnet. Sie sind sowohl im schulischen wie auch im alltdglichen Leben fiir die kindliche
Entwicklung bedeutsam und gelten als wichtige Pradikatoren fiir Schul- und Lebenserfolg. Die Entfaltung dieser
Anlage erfordert einerseits eine gezielte Férderung des Kindes, andererseits die Schaffung kreativitdtsférdernder
schulischer Umweltbedingungen. Die Erfahrungen der Autorin zeigen allerdings, dass Kreativitdt in der Schule
bisher trotz ihrer Relevanz ein kaum gezielt geférderter Bereich ist und bestenfalls in der BBF Berticksichtigung
findet. Ihrer Meinung nach hat die Schule hier einen wichtigen Auftrag und auch gute Moglichkeiten, alle Kinder
miteinzubeziehen, denn Kreativitadt entfaltet sich als Gesamtsystem in den Bereichen Person, Umwelt und Pro-
zess (Fachbereiche, Interessensgebiete, Methoden). Diese werden in der Kreativitatsforschung als beeinfluss-
und somit forderbar beschrieben. In Kapitel 4 werden Kreativitatsmodelle untersucht, welche sich fiir die Arbeit
mit Kindern im schulischen Umfeld eignen. Auch die als trainierbar identifizierten Bereiche werden vertiefter
betrachtet.

Die Recherchen fiir die vorliegende Arbeit basieren auf dieser in Kapitel 2 ausgefiihrten Ausgangslage.
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3 Forschungsmethodisches Vorgehen

Im folgenden Kapitel wird das forschungsmethodische Vorgehen dargelegt und der Bezugsrahmen definiert.
Wichtige Begriffe und Prinzipien qualitativen Denkens, welche die Grundlage fiir die vorliegende Arbeit bilden,

werden erldutert.

3.1 Forschungsdesign

«Ein Forschungsdesign ist ein Plan fir die Sammlung und Analyse von Anhaltspunkten, die es dem Forscher er-
lauben, eine Antwort zu geben...» (Ragin, 1994, zitiert nach Flick, 2019, S. 77). Die vorliegende Arbeit wurde in
Anlehnung an Weber (2014) als Synthese aus Theorie- und konzeptioneller Entwicklungsarbeit konzipiert. In ei-
nem ersten Schritt wurde zu den in Kapitel 1 und 2 beschriebenen Themenfeldern moglichst aktuelle und rele-
vante Literatur recherchiert. Durch das intensive Literaturstudium kann die Thematik strukturiert und einge-
grenzt, der aktuelle Forschungsstand und entsprechende Theorien kennengelernt, und die Fragestellungen pra-
zisiert werden (Hunziker, 2017, S. 46-47; Roos & Leutwyler, 2017, S. 47-48). Gemass Flick (2019) soll eine Frage-
stellung im Kontext von Sozialforschung eine gesellschaftlich relevante Problemstellung aufgreifen, und ihre Be-
antwortung einen Nutzen und neue Erkenntnisse bringen (S. 38). Der Forschungsprozess der vorliegenden Arbeit
wird als «top down» Prozess bezeichnet, es wird theoriegeleitet, also deduktiv, vorgegangen (Roos & Leutwyler,
2017, S. 296). Das recherchierende Lesen dient dem Erschliessen von Zusammenhéangen zentraler Begriffe, Kon-
zepte und Thesen, weshalb keine Kategorien im Sinne eines inhaltsanalytischen Vorgehens gebildet werden. Ein
Experteninterview (s. Kap. 8 und Anhang 4) Uberprift und erganzt die Erkenntnisse aus dem Literaturstudium.
Wie untenstehende Graphik verdeutlicht, werden anschliessend beide Perspektiven verglichen und im Sinne ei-
ner Theorien-Triangulation betrachtet (Denzin, 1970, zitiert nach Flick, 2019, S. 225; Mayring, 2016, S. 147). Die

gewonnenen Erkenntnisse ermdoglichen schliesslich eine Konzeptableitung.

forschendes Lesen
verschiedener
Perspektiven

\ 4

erste Erkenntnisse und ] .
ﬁ Experteninterview
Folgerungen

Interviewauswertung:
Uberpriifung, Ergdnzung, Anpassung bzgl. Folgerungen

+

Schlussfolgerungen ﬁ Konzeptionsableitung

Abbildung 1: Eigene Darstellung des Forschungsablaufs (basierend auf Weber, 2014, S. 8)

3.2 Qualitatives Denken und Vorgehen
«Qualitative Forschung untersucht Bedeutungen» (Roos & Leutwyler, 2017, S. 169). Bedeutungen lassen sich

nicht messen, sie kdnnen nur inhaltlich, ihrem Sinn gemdss rekonstruiert werden, mit dem Ziel zu «verstehen»

13



(Roos & Leutwyler, 2017, S. 169-170). Die vorliegende Arbeit basiert auf den Grundprinzipien qualitativen Den-
kens. Zur Beantwortung der Fragestellungen wird im ersten Schritt aktuelle und relevante Literatur zur Thematik
studiert und die Ergebnisse dargestellt, verglichen und kritisch gewtrdigt (Hunziker, 2017, S. 46). Die Erkennt-
nisse aus dem Literaturstudium werden anschliessend mit der qualitativen Technik eines Experteninterviews (s.
Kap. 8 und Anhang 4) Gberpriift und ergdnzt. Durch qualitative Inhaltsanalyse wird das Experteninterview theo-
riegeleitet analysiert und ausgewertet (Anhang 4.2, 4.3). Die kommunikative Validierung des Interviews tber-
prift die Giiltigkeit der Auslegung der Ergebnisse (Mayring, 2016, S. 147). In der Schlussfolgerung bringt die Au-
torin schliesslich eigene Ansichten, basierend auf Beobachtungen im Praxisalltag ein. Die Qualitat der qualitati-
ven Forschung kann durch die Verbindung mehrerer Analysegdange erhdht werden. Ein weiteres Gltekriterium
der qualitativen Forschung wird mit der Theorien-Triangulation einbezogen. Indem verschiedene Interpreten,
unterschiedliche Datenquellen, Theorieansitze und eine Expertenmeinung verglichen werden, kénnen unter-
schiedliche Perspektiven eine Annaherung an die Beantwortung der Fragestellungen ermdoglichen (Denzin, 1970,
zitiert nach Flick, 2019, S. 225). Die Zusammenfihrung aller Perspektiven flhrt schliesslich zur Konzeptableitung.
Mayring (2016) beschreibt «Die 13 Saulen qualitativen Denkens». Diese dienen in vorliegender Arbeit als Grund-
lage, um konkrete Handlungsweisen abzuleiten und «das Geb&dude qualitativen Denkens in seiner Konstruktion
zu stabilisieren» (S. 24-25). EIf der dreizehn Saulen kommen in der vorliegenden Arbeit zum Tragen (Anhang 5):
Offenheit, Methodenkontrolle, Vorversténdnis und Interpretation, Introspektion, Interaktion Forscher_in und For-
schungsgegenstand, Ganzheit, Historizitdt, Problemorientierung und Praxisbezug, argumentative Verallgemeine-

rung, Induktion und Deduktion, Regelbegriff.

3.3 Theoretischer Bezugsrahmen
Die systematische Erfassung sozialer Wirklichkeit kann immer nur Ausschnitte erfassen. Das bedeutet, dass die
Begrenzung des Forschungsgegenstandes ein wesentlicher Schritt ist (Atteslander, 2010, S. 37). In den folgenden

Abschnitten werden die relevanten Themenbereiche dargelegt und Eingrenzungen begriindet.

3.3.1 Themenbereiche

Das Erkenntnisinteresse der vorliegenden Arbeit setzt die Auseinandersetzung mit Modellen und Theorien der
Kreativitatsforschung, sowie einen Blick auf die Anforderungen der Arbeitswelt der Zukunft, voraus. Auf der Basis
dieses Bezugsrahmens wird ein konkreter Schulbezug hergestellt, bei welchem der enge Zusammenhang zwi-
schen Kreativitat, kindlichen Lernprozessen und exekutiven Funktionen beleuchtet wird. Die Theorien werden
nach beschriebenen qualitativen Grundsatzen untersucht und es wird dargelegt, welche relevanten Determinan-
ten die Kreativitatsentwicklung eines Kindes beeinflussen. Es werden konkrete Umsetzungskriterien, Methoden
und Techniken zusammengetragen, die fur die Kreativitdtsférderung im Zyklus 1 und 2 relevant sind. Schliesslich
leitet die Autorin Folgerungen ab, welche beschreiben, wie Kreativitat im Zyklus 1 und 2 geférdert werden kann

und was Padagog_innen darliber wissen sollten.

3.3.2 Eingrenzungen
Innerhalb der Thematik wird der Bereich der Kreativitatsdiagnostik und der Kreativitatstests und deren Anwen-

dung nicht betrachtet. Dies hatte andere Fragestellungen ins Zentrum gertckt. Auch der Bereich der BBF wird
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nur als Teilbereich der Schulischen Heilpadagogik, aber nicht spezifischer, thematisiert. Die vorliegende Arbeit
beschaftigt sich mit der Frage, ob Kreativitatsférderung alle Kinder betreffen sollte, unabhéngig von einer beson-
deren Begabung oder dem kognitiven Potential, und warum. Ebenfalls nicht vertieft betrachtet wird die wech-
selseitige Beziehung adsthetischer und pragmatischer Kreativitat. Die Literaturrecherche konzentriert sich wo

moglich auf den Zyklus 1 und 2. Dies ist die Stufe, in welcher die Autorin selber als SHP tétig ist.

3.4 Literaturrecherche
Eine gute Literaturrecherche bildet die Grundlage fir eine fundierte wissenschaftliche Arbeit. In den nachfolgen-

den Abschnitten wird die Auswahl der Literatur erldutert und begriindet.

3.4.1 Auswahl des Literaturkorpus

Die Basis fiir die vorliegende Literaturarbeit bildeten moglichst aktuelle und relevante Quellen aus dem deutsch-
und englischsprachigen Raum, wobei englischsprachige Literatur in der deutschen Ubersetzung gelesen wurde.
Das verwendete Literaturkorpus bestand grosstenteils aus Monographien und Artikeln aus Fachzeitschriften und

Zeitungen. Es wurden auch Filmbeitrdge und Quellen aus dem Internet, wie z.B. TED Talk hinzugezogen.

3.4.2 Begriindung der Auswahl

Inhalt

Die Auswahl der Literatur basierte auf den in Kapitel 3.3.1 beschriebenen Themenbereichen und Fachgebieten.
Es wurde zu folgenden zentralen Begriffen recherchiert: Modelle der Kreativitat, Kreativitatsentwicklung, Krea-
tivitatsforderung, kreativer Prozess, Personlichkeitsmerkmale kreativer Personen, kreativitatsférdernde, -hem-
mende Umweltfaktoren, Kreativitatstechniken, Kreativitat in der BBF, Kreativitatsforderung in der Volksschule,
Flow und Kreativitat, positive Fehlerkultur, Kreativitat und kindliche Lernprozesse, Resilienz, exekutive Funktio-
nen, Digitalisierung, kinstliche Intelligenz, Arbeitswelt der Zukunft, Kriterien zukunftsfahiger Ausbildung, tiber-

fachliche Kompetenzen, LP 21, sowie Kreativitat als Bildungsziel.

Quellenkritik

Die flr die vorliegende Arbeit bedeutsame Literatur wurde ausgewahlt und einer dusseren Kritik nach Roos und
Leutwyler unterzogen. Folgende Kriterien waren relevant: Hohe Aktualitat, Wissenschaftlichkeit und Echtheit,
Bedeutsamkeit des Werkes innerhalb des Forschungsbereiches, auch beziglich der Autorenschaft. Auf der Basis
der dusseren Kritik wurde im Anschluss die Quelleninterpretation (innere Kritik) gemacht. Bei dieser eingehen-
den Textanalyse wurden Begriffe geklart, Hauptaussagen herausgearbeitet und interessierende Fragen an den
Text herangetragen. Die Berlicksichtigung der Historizitdt in der Thematik soll die Relevanz und den grosseren
Sinnzusammenhang der vorliegenden Arbeit begriinden und die Erkenntnisse in einen grésseren Kontext stellen

(Roos & Leutwyler, 2017, S. 59-62).

3.4.3 Forschungsvorgehen mittels Literaturrecherche
In der vorliegenden Arbeit wurde auf die ibliche Kategorienbildung im Forschungsvorgehen verzichtet, weil we-

der eine qualitative noch eine quantitative Analyse der Literatur im Zentrum des Interesses stand. Stattdessen
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wurden wesentliche und fiir die Beantwortung der Fragestellungen relevante Themenbereiche festgelegt. Die
wichtigsten Grundlagenwerke prominenter Vertreter_innen im Forschungsbereich waren richtungsweisend be-
zuglich aktueller Modelle, Konzepte, Begriffe und Thesen. Die Autorin folgte Angaben aus den Literaturverzeich-
nissen zentraler Werke. Auch Schlagwortsuche und Querverweise in Bibliotheksdatenbdnken und im Internet

wurden genutzt, um weitere relevante Literatur und Beitrdge zur Thematik zu finden.

4 Theoretische Grundlagen zum kreativen Prozess oder wo ist Kreativitdt

Im Kapitel 4 werden die theoretischen Grundlagen zur Kreativitdt und zu kreativen Prozessen besprochen. Un-
terschiedliche Modelle aus der Kreativitdatsforschung werden betrachtet, und die relevanten Komponenten des

Gesamtsystems Kreativitdt werden dargelegt.

4.1 Konzepte und Modelle der Kreativitatsforschung
Im folgenden Abschnitt wird die Entstehung und Entwicklung von Kreativitat anhand verschiedener Modelle aus

der Kreativitdtsforschung beschrieben. Erste Ausfihrungen dazu wurden bereits im Kapitel 2.2 gemacht.

4.1.1 Das Komponentenmodell der Kreativitat nach Klaus K. Urban

Urban (2004) beschreibt in seinem Komponentenmodell der Kreativitdt (Anhang 1.1) wie die Wechselwirkungen
der Interaktion von personalen, kognitiven und motivationalen Faktoren sich in gegenseitiger Abhdngigkeit zur
Umwelt ereignen. Er beschreibt Kreativitdt als vom Problem ausgehenden Prozess, der schliesslich ein neues,
iiberraschendes, auch fiir andere sinnstiftendes Produkt hervorbringt. Kreativitat ist aber mehr als die Fahigkeit
zu divergentem Denken (flexibles, einfallsreiches, unabhangiges Denken). Obwohl dieses berechtigterweise als
wesentliche Komponente fiir den kreativen Prozess gilt, diirfe keinesfalls eine «Verkiirzung des Kreativitatsbe-
griffs» gemacht werden. Die kognitiven Faktoren und Prozesse, die unter der Komponente divergentes Denken
zusammengefasst werden, kénnen gemass Urban nur im Zusammenhang mit anderen Kompetenzen, wie zum
Beispiel der Fahigkeit zu Offenheit und Ambiguitatstoleranz (Ungewissheits- Unsicherheitstoleranz) oder einem
hohen Mass an Anstrengungsbereitschaft und Durchhaltevermdégen, entsprechender Motivation und einer brei-
ten und tiefen Wahrnehmungsfahigkeit und Wissensbasis, effektiv wirksam werden (S. 29-51).

Urbans Komponentenmodell der Kreativitat (Anhang 1.1) unterscheidet folgende zwei miteinander in Zusam-
menhang stehende Bereiche: Kognitive und personale Aspekte (s. Kap. 4.3). In jedem dieser Bereiche werden

drei Komponenten differenziert, die jeweils noch in weitere Subkomponenten spezifiziert werden:

Personaler Bereich

1. Divergentes Denken und Handeln - Elaboration, Originalitat, entfernte Assoziationen, Umstrukturierung, Redefinition,
Flexibilitat, Flissigkeit, Problemsensitivitat

2. Allgemeine Wissens- und Denkfahigkeitsbasis — Metakognition, kritisches und evaluierendes Denken, schlussfolgerndes
und logisches Denken, analysieren und synthetisieren, Gedachtnisnetz, breite Wahrnehmung

3. (bereichs-) spezifische Wissensbasis und Fertigkeiten — zunehmende Aneignung und Beherrschung spezifischer Wis-

sensbestande und Fertigkeiten in spezifischen Bereichen kreativen Denkens und Handelns
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Kognitiver Bereich

4. Fokussierung und Anstrengungsbereitschaft — Gegenstands-, Situations- und Produktfokussierung, Selektivitat, Kon-
zentration, Durchhaltewillen, Durchhaltevermoégen

5. Motivation und Motive — Bediirfnis nach Neuheit, Neugier, Erkenntnisstreben, Kommunikation, Widmung und Pflicht,
Selbstaktualisierung, Kontrollbedirfnis, instrumenteller Nutzen

6. Offenheit und Ambiguitdtstoleranz — Offenheit fuir Erfahrungen, Spielen und Experimentieren, Risikobereitschaft, Non-

konformitat und Autonomie, Regression und Relaxation, Defokussierung, Humor

Urban betont, wie wichtig eine gezielte Kreativitatsférderung in der Schule ist und ebenfalls, dass in der prakti-
schen Umsetzung in den Schulen ein grosser Nachholbedarf besteht. Er vermutet, dass es nicht sinnvoll ist, kre-
atives und intellektuelles Handeln bei sehr jungen Kindern voneinander zu unterscheiden (Urban, 2004, S. 46-
51). «Erst Sozialisation und Edukation scheinen die gemeinsame Entwicklungslinie zu trennen, weil eine be-

stimmte Art intelligenten Verhaltens favorisiert und starker geférdert wird» (ebd., S. 51).

4.1.2 Das Systemmodell der Kreativitdt nach Mihaly Csikszentmihalyi

Cszikszentmihalyi (2018) geht in seinen Forschungen nicht der Frage nach, was Kreativitat ist, sondern wo sie in

Erscheinung tritt. Fur ihn ist Kreativitat ebenfalls nur in den Wechselbeziehungen eines Systems wahrnehmbar,

das er in folgende drei Hauptkomponenten unterteilt: Individuum, Feld und Domaéne (S. 47). Kreativitdtsférde-

rung kann gezielt auf allen Ebenen des Systems stattfinden.

1. Die Domaine: Sie besteht aus einer Reihe von symbolischen Regeln und Verfahrensweisen. Eine solche Do-
mane ist beispielsweise die Mathematik. Die Domanen sind in dem verankert, was wir gemeinhin als Kultur
bezeichnen (ebd.), (s. Kap. 4.6).

2. Das Feld: Zu diesem zahlt Cszikszentmihalyi alle Personen, die den Zugang zur Domane liberwachen. Das
kénnen Padagog_innen sein, Kunstsammler_innen, Kritiker_innen oder Mitarbeitende von Behodrden. Das
Feld entscheidet, welche Produkte es wert sind, anerkannt und erhalten zu werden (ebd.), (s. Kap. 4.4).

3. Das Individuum: Kreativitat findet statt, wenn ein Mensch eine neue Idee entwickelt, welche vom entspre-

chenden Feld anerkannt und in die relevante Domane aufgenommen wird (ebd., S. 47-48), (s. Kap. 4.3).

4.1.3 Michael Luthers Begriff der angewandten Kreativitat

«Angewandte Kreativitat ist die Kompetenz zur bewussten, systematischen und nachhaltigen Entwicklung von
Wahlmoglichkeiten, Ideen und Losungen» (Luther, 2020, S. 33). Gemass Luther wird die angewandte Kreativitat
in einem praktischen beruflichen und alltaglichen Zusammenhang genutzt, um von einem Ausgangspunkt (IST)
durch absichtliche, bewusste Losungsfindung von Problemen, dem Schaffen von Innovationen, der Gestaltung
von Verdanderungen und der Steuerung von Projekten, hin zu einem erwiinschten Zielzustand (SOLL) zu gelangen.
Jeder Mensch wird mit der Anlage zu Kreativitat geboren. Sie ist nach Luthers Auffassung eine normale Fahigkeit
oder Eigenschaft, die sich absichtlich einsetzen ldsst, sowie zielbezogen trainiert, entwickelt und gesteigert wer-
den kann. Er unterscheidet drei wesentliche und beeinflussbare Komponenten, die in der systematischen Kreati-

vitatsforderung bedeutsam sind:
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1. Die Person: Personliche Eigenschaften wie Neugier, Mut, Perspektivenwechsel, Nonkonformitdt oder
Ambiguitatstoleranz sind Beispiele fiir solch typische personengebundene Voraussetzungen, die kreative
Entfaltung ermoglichen (s. Kap. 4.3).

2. Das Panorama: Mit Panorama sind kreativitdtsférdernde Rahmenbedingungen, also Umwelfaktoren, wie
z.B. der Raum, Stimuli, Material oder die Atmosphare gemeint (s. Kap. 4.4).

3. Der Prozess: In diese Komponente gehoren verschiedene Merkmale und Kriterien, die relevanten Einfluss
auf den kreativen Prozess nehmen, wie z.B. gezielte Fragen, Reflexion, Metakognition, Fokus der
Aufmerksamkeit oder auch Werkzeuge wie Ideenfindungsmethoden zur systematischen Erzeugung von

Kreativitat (s. Kap. 4.5 und 6.4).

Luther weist ebenfalls darauf hin, dass angewandte Kreativitdt als Wechselwirkung verschiedener Komponenten
eines Gesamtsystems stattfindet. Eine Komponente allein reicht nicht aus, damit sich Kreativitat entfalten und
entwickeln kann. Die gréssten kreativen Vorbilder sind gemdss Luther die Kinder. Er bezeichnet sie als die
«vielleicht grossten lebenden Kreativen», und fuhrt aus, dass junge Kinder Kreativitdt meist noch in Reinform
zelebrieren. Sie kennen (noch) keine begrenzten Regeln, haben keine Angst vor einem Scheitern und sprihen
vor Ideen. Sie sind originell, pfiffig, Gberraschend, wechselhaft, einfallsreich (Luther, 2020, S. 32-40). «Kinder
sind die geborenen Freigeister — zumindest so lange, bis ihnen diese Eigenschaft nicht abtrainiert und ihr Fokus

auf ‘richtig/falsch’gedrillt wurde» (ebd., S. 35).

4.1.4 Relevante Determinanten der Kreativitatsentwicklung

Aus den vorgangig besprochenen Modellen lassen sich folgende Determinanten, welche die Kreativitdtsentwick-
lung eines Kindes beeinflussen, ableiten:

Die kreative Person - hier ist das Individuum gemeint, welches seinen individuellen Charakter, seine Interessen,
Begabungen, personale, kognitive und motivationale Faktoren, seinen sozialen, 6konomischen, kulturellen, ge-
sellschaftlichen und biographischen Hintergrund einbringt (s. Kap. 4.3 und 6.2).

Kreativitdtsfordernde Umweltfaktoren — zu diesen zdhlen die materielle, soziale und einstellungsbezogene Um-
welt, die Didaktik des Unterrichts, Unterstiitzung und Einstellung von Padagog_innen oder Eltern, sowie vielsei-
tige, anregende Angebote. Also auch die Schule (s. Kap. 4.4 und 6.3).

Die Domane der Kreativitdt — als Domane kann ein Fachbereich bezeichnet werden, zum Beispiel die Mathema-
tik, Musik, Kommunikation, oder auch Bereiche personlicher Begabung und Interessen wie Kochen, Politik, Gart-
nern oder Basketball. Die Doméane der Kreativitat steht in Zusammenhang mit dem kreativen Ergebnis (s. Kap.
4.6).

(Z.B. Braun et al., 2019; Csikszentmihalyi, 2018; Kast, 2018; Luther, 2020; Urban, 2004).

Das 4P-Modell der Kreativitdt wurde vom amerikanischen Psychologieprofessor Mel Rhodes in der 1960er Jah-
ren begriindet und ist bis heute ein hilfreiches Konzept, um die verschiedenen férderbaren Faktoren von Kreati-
vitat und ihre Wechselwirkung darzustellen. Die 4P stehen fir die Begriffe: Person, Process, Press (fir Umwelt-

druck) und Product als definierte Bereiche in der Kreativitatsforschung (Rustler, 2019, S. 22).
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Abbildung 2: 4P-Modell der Kreativitdt nach Rhodes, eigene Darstellung

4.1.5 Zwischenfazit mit Erkenntnissen zu den Modellen in der Kreativitatsforschung
Zusammenfassend kann gesagt werden, dass alle recherchierten Modelle Kreativitat als Gesamtsystem beschrei-
ben. Kreativitat entfaltet und entwickelt sich nur in der Wechselwirkung der einzelnen Komponenten zu- und
miteinander. Dies lasst sich mit dem in der Heilpddagogik gdngigen bio-psycho-sozialen Modell der ICF-CY (Hol-
lenweger & Kraus de Camargo, 2017) vergleichen, welches eine breite Sicht und Einschatzung der Entwicklungs-
und Lebenssituation eines Menschen ermoglicht. Als beeinflussbare und somit forderbare Faktoren in der Krea-
tivitatsentwicklung werden einheitlich die Komponenten Person und Umwelt genannt. Weitere relevante As-
pekte sind die Domane (Fachbereiche oder Interessensgebiete der Kinder), der Prozess und das kreative Ergeb-
nis (Produkte, auch Gedanken-Konstrukte oder Handlungen). Da die Schule alle genannten Komponenten dieses
Gesamtsystems Kreativitat betrifft, nimmt sie nach Ansicht der Autorin eine gesellschaftlich wichtige Rolle in der
Kreativitatsforderung ein. Gerade sozial benachteiligte Kinder, die zu Hause wenig anregende und verschieden-
artige Erfahrungen machen, kdnnen von einer schulischen Férderung besonders profitieren. Die Schule kann hier
einen wertvollen Beitrag fir Partizipation und Chancengerechtigkeit leisten.

Im weiteren Fortgang wird der Frage nachgegangen welche Merkmale eine kreative Person auszeichnen und

auch der Zusammenhang von Intelligenz und Kreativitat wird eingehender betrachtet.

4.2 Kreativitatsforderung in der Schule?

Das gesellschaftliche Bedurfnis nach Kreativitat ist gross. Carl R. Rogers (2018), Professor fiir Psychologie, betont,
dass ein Grossteil der ernstzunehmenden Kritik an unserer Kultur und ihren Trends sich auf den Mangel an Kre-
ativitat in unserer Gesellschaft bezieht. Er kritisiert, dass unser Bildungssystem «Konformisten und Stereotypen
fordert» und den frei kreativen und originalen Geistern zu wenig Beachtung schenkt. Unsere Freizeitaktivitaten
seien «dominiert von passiver Unterhaltung und reglementiertem Gruppenhandeln», in der Wissenschaft gebe
es ausreichend Angebot an Technik, aber nur wenige Menschen, die Hypothesen und Theorien kreativ formulie-
ren konnten (S. 337). «Die heutige Entwicklung der Naturwissenschaften fordert von uns als Individuen und von
unserer Kultur gebieterisch ein kreatives Verhalten. Nur so kdnnen wir unserer neuen Welt gerecht werden und
nur so kénnen wir tberleben» (ebd., S. 349). In der Schule entwickeln Kinder in ihren friihen Lebensjahren Kom-
petenzen und Fertigkeiten, auf deren Grundlage ihr spateres Leben aufbaut. Die Relevanz der Kreativitatsforde-
rung wird in der Forschung breit diskutiert, dabei wird die Rolle der Schulen durchaus kritisch hinterfragt: Der

britische Professor fiir Kunsterziehung, Sir Kenneth Robinson galt als massgeblicher Denker und Fiirsprecher der
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Kreativitat. Er konkludierte: «I believe this passionately that we don’t grow into creativity, we grow out of it. Or
rather we get educated out of it» (Robinson, 2006, 6:06).

Flr Urban (2004) ist klar, dass Kreativitat eine «Wissenschaft von der und fir die Erziehung» ist (S. 67). Insbe-
sondere im Zyklus 1 und 2 besteht die grosse Chance, die kreativen Dispositionen der Kinder anzunehmen, auf
ihnen aufzubauen und sie zu férdern, damit sich das kreative Potential weiterentwickeln kann. Urban betont
ebenfalls die Verantwortung der Schulen, zumindest nicht verhindernd auf eine mogliche kreative Weiterent-
wicklung der Kinder einzuwirken (ebd., S. 72-73). Menschen der Gegenwart und der Zukunft bediirfen zuneh-
mend innovativer Ideen, um mit den Herausforderungen der kommenden Jahre fertig zu werden und sie positiv,
in einem humanistischen Sinn, zu gestalten. Kreativitat ist also nicht nur ein anthropologisches, gesellschaftli-
ches, soziologisches und psychologisches Thema, sondern vor allem auch padagogisch relevant (ebd., S. 1).
Auch Csikszentmihalyi (2018) stellt fest, dass die Kreativitat in Anbetracht ihrer Bedeutung fiir die Gegenwart
und die Zukunft zu unseren obersten Prioritaten gehdren misste und kritisiert sogleich, dass die heutige Bildung
zu wenig Originalitat und kreatives Denken fordert, weil in den Schulen ein zu einseitiger Fokus auf die trockene
Vermittlung der Grundlagenfacher gelegt werde (S. 24-25). Er bezeichnet Kreativitat als eine zutiefst menschliche
Eigenschaft, welche die Schaffung von Kultur ermdglicht. Es gabe keine Sprache, keine Lieder, keine Werkzeuge,
keine Werte und Ideale wie Liebe, Freiheit oder Demokratie, wenn nicht einige Menschen den Mut aufgebracht
hatten, sich aus den Fesseln der Tradition zu befreien, um die Welt, die wir heute als menschlich bezeichnen, zu
schaffen (ebd., S. 451-452). «Wenn die nachste Generation den kiinftigen Herausforderungen mit Tatkraft und
Selbstvertrauen begegnen soll, missen wir ihr schépferisches Potential genauso fordern wie ihr Fachwissen»
(ebd., S. 25).

Luther (2020) betont, dass Kreativitat eine grundlegende menschliche Kompetenz ist, mit der wir von Geburt an
ausgestattet sind. Alle Menschen sind kreativ. Nicht im gleichen Ausmass, aber die Anlage zu dieser Fahigkeit hat
jede_r. Kreativitat kann als nachwachsender Rohstoff betrachtet werden, der kontinuierlich aktiviert, entwickelt
und vermehrt werden kann, womit umgekehrt aber auch die Gefahr besteht, dass Kreativitat verkiimmert, wenn
sie nicht angemessen gepflegt und geférdert wird (S. 22). «Einige Institutionen, wie z.B. die Schule, stehen immer
wieder im Verdacht, heranwachsende Kreativitat im besten Fall zu tolerieren, ohne sie zu férdern —und im un-
gunstigsten Fall aktiv zu unterdriicken» (ebd.).

Auch Eagleman und Brandt (2018) vertreten dhnliche Ansichten. Das Autorenduett aus Neurowissenschaft und
Kunst stellt fest, dass das menschliche Gehirn darauf ausgelegt ist, Sinneseindriicke zu verarbeiten, um Neues
hervorzubringen, dass das, was viele Schulen dem Gehirn aber bieten wiirden «gut vorgekaut und nicht all zu
nahrhaft» sei. Sie fihren aus, dass unser Bildungswesen noch auf die Zeit der industriellen Revolution zuriick
gehe, als die Lehrperson die Lektionen mit Kreide an die Tafel schrieb und dhnlich wie in der Fabrik eine Glocke
ldutete, wenn die neue Schicht begann. Auch Eagleman und Brandt kritisieren, dass eine solche Schule unsere
Kinder nicht addquat auf eine Zukunft vorbereitet, in der Arbeitsplatze standig neu definiert werden und
diejeigen konkurrenzfadhig sind, die flexibel denken und Innovationen hervorbringen kénnen. Die Hauptaufgabe
der Schule sei es, den Kindern beizubringen, «wie sie das Rohmaterial der Welt umformen und neue Ideen
hervorbringen» kénnten (S. 205). «Nur wenn wir die Kreativitdt unserer Kinder fordern, kdnnen wir diese einzig-

artige Eigenschaft des Menschen wirklich nutzen. Wir missen in die Fantasie investieren» (ebd., S. 236).
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Rothauer (2016) erwaht den deutschen Neurobiologen Gerald Hither als scharfen Kritiker unseres Schulsystems.
Er beméangelt die Wissensanhaufung der Schulen durch Eintrichtern, Auswendiglernen, Leistungsdruck und
Stress. Solche Vorgehensweisen sind seiner Meinung nach im vorherigen Jahrhundert verwurzelt, ausgerichtet
auf die Erziehung angepasster, produktiver Menschen. In der Gegenwart sind wir aber konfrontiert mit
komplexen Problemlésungen, die nicht langer mit repetitivem Wissen geldst werden kénnen. Das menschliche
Gehirn ist laut Hiither auf Vernetzung und nicht auf Ansammlung von Wissen ausgerichtet (S. 38-39). Hiither
(2019) fordert den Wechsel von einer Gesellschaft der Ressourcennutzung zu einer Gesellschaft der
Potentialentfaltung (S. 145-152).

Vertiefte Ausfihrungen zum Thema Kreativitat als Bildungsziel im heilpadagogischen Kontext folgen in Kapitel 6.

4.3 Die kreative Person
«Kreative Menschen verfligen lber die erstaunliche Fahigkeit, sich fast jeder Situation anzupassen und sich mit
dem zu behelfen, was gerade zur Verfiigung steht, um ihre Ziele zu erreichen» (Csikszentmihalyi, 2018, S. 80). Im

folgenden Abschnitt werden Personlichkeitsmerkmale kreativer Menschen beschrieben und verglichen.

4.3.1 Merkmale kreativer Personen nach Urban

Urban (2004) betont, dass verschiedene Forschungsergebnisse gewisse Merkmale einer kreativen Personlichkeit
hervorheben, die die Notwendigkeit einer Kreativitdtserziehung deutlich machen. Solche Merkmale sind gemaéss
Urban:

= die Offenheit in der Wahrnehmung und fiir neue Erfahrungen

= Spielfreude und Neugierverhalten

= Vorliebe fiir Neues

=  Spontanitat und Risikobereitschaft

= die Freude an (kognitiver) Komplexitat

=  die Bereitschaft zur aktiven Auseinandersetzung mit der Umwelt

=  emotionale Stabilitdt und Ich-Starke

=  der Antrieb zu expressiver Selbstaktualisierung

=  ein hohes Mass an Ambiguitatstoleranz (Ungewissheits- Unsicherheitstoleranz)

= eine gute Frustrations- und Konflikttoleranz

=  Nonkonformismus und eine schwachere Ausbildung von Stereotypen und dominierenden Gewohnheiten

Er weist darauf hin, dass keines dieser Merkmale fiir sich allein gesehen werden darf, vielmehr ist es die Kombi-

nation der verschiedenen Aspekte, die kreatives Denken und Handeln hervorbringen kdnnen (S. 68-69).

4.3.2 Die 10 antithetischen Merkmalspaare kreativer Menschen nach Csikszentmihalyi

Csikszentmihalyi beschreibt den Unterschied von kreativen Personlichkeiten zu anderen Menschen in einem
Wort mit dem Begriff «<Komplexitat». «Kreative Personen vereinen widerspriichliche Extreme in sich —sie bilden
keine individuelle ‘Einheit’, sondern eine individuelle ‘Vielheit’. Wie die Farbe Weiss, die alle Nuancen des
Spektrums enthalt, neigen sie dazu, das gesamte Spektrum menschlicher Méglichkeiten in sich zu vereinen»

(Csikszentmihalyi, 2018, S. 88).
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Der Forscher beschreibt zehn scheinbar antithetische (gegenséatzliche) Merkmalspaare:

1. Kreative Menschen verfligen liber viel physische Energie, sie sind aber auch h&ufig ruhig und entspannt. Sie wechseln
zwischen hoher Aktivitat und Stille.

2. Kreative Menschen sind haufig weltklug und naiv zugleich. Sie vereinen Weisheit und Kindlichkeit in einer Person. Eine
gewisse Unreife wechselt mit tiefen Einsichten.

3. Die Verbindung von Disziplin und Spielerischem. Freigeisterei und Spielerisches vereint sich mit einer gewissen Sturheit,
Dickkopfigkeit und Ausdauer.

4. Kreative Personen wechseln zwischen Imagination und Fantasie einerseits und bodenstindigem Realitatssinn
andererseits. Das Neue, das sie erkennen, ist in der Realitdt verankert.

5. Sie vereinen gegensatzliche Tendenzen wie Extraversion und Introversion.

6. Es besteht eine scheinbar widerspriichliche Mischung aus Demut und Stolz.

7. Kreative Menschen zeigen eine natirliche Neigung zu psychologischer Androgynitat. Sie vereinen sowohl mannliche
wie weibliche Eigenschaften und entfliehen in gewisser Weise einer rigiden Rollenverteilung.

8. Siesind sowohl traditionell, konservativ/wertebewusst, als auch rebellisch und innovativ —sie lieben die Mischung aus
Struktur und Chaos.

9. Kreative Menschen pendeln zwischen Leidenschaft und Objektivitdt. Sie nutzen die Energie, die durch diesen Konflikt
von Bindung und Distanz erzeugt wird fir ihre Arbeit.

10. Schliesslich sind kreative Personen durch ihre Offenheit und Sensibilitdt haufig Leid und Schmerz, aber auch intensiver

Freude ausgesetzt.

Csikszentmihalyi betont, dass diese zehn widerspriichlichen Merkmalspaare natiirlich bis zu einem gewissen
Grad willkirlich seien. Sie gehoren fiir ihn trotzdem zu den vielleicht aufschlussreichsten Eigenschaften von
kreativen Menschen. Kreative Menschen werden kaum alle Merkmalspaare verbinden, aber sie sind immer
Personen, die auf beiden Seiten der Polaritdten operieren konnen (Csikszentmihalyi, 2018, S. 89-115). Als
vielleicht wichtigste Dualitat, die kreative Menschen vereinen, bezeichnet der Forscher die Fahigkeit, einerseits
neugierig, offen und empfanglich und andererseits fokussiert und zielstrebig zu sein. Weil dies eine so zentrale
Eigenschaft ist, sollte man sie seiner Meinung nach besonders intensiv trainieren (ebd., S. 513-514). Zu Kreativitat
im Allgemeinen gehort ein grenziiberschreitendes Element. Ein instinktiver Forscherdrang, eine angeborene
Abenteuerlust und Risikofreude, verbunden mit einer natirlichen Neugier flihren den Menschen in kreative Pro-
zesse (ebd., S. 21-24).

Der Zusammenhang zwischen typischen Persdnlichkeitsmerkmalen und der Tatsache, dass kreative Personen die
Balance von Gegensitzen (Dichotomien) &usserst erfolgreich gelingt, beschreibt auch Urban in seinen

Forschungen explizit. Genauere Ausfiihrungen dazu folgen im Kapitel 4.5.2.

4.3.3 Intelligenz und Kreativitat

Wie viel Intelligenz braucht es, um kreativ sein zu kdnnen? Diese Frage stellt sich, wenn aus heilpadagogischer
Perspektive geklart werden soll, ob Kreativitatsférderung alle Kinder betrifft (s. Kap. 2.4). Neubauer und Stern
(2007) stellen fest, dass Kreativitat als wichtiger Bereich menschlicher Leistungen, mit grosster Wahrscheinlich-
keit nicht den kognitiven Fahigkeiten, also der Intelligenz, zuzurechnen ist. Sie sollte als eigenstandiges Phano-

men behandelt werden. Hohe Kreativitat geht also nicht unbedingt mit hoher kognitiver Intelligenz einher und
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umgekehrt (S. 74-75). In der Forschung wurde lange Zeit diskutiert, ob in der Wechselbeziehung zwischen Intel-
ligenz und Kreativitat die Intelligenzschwelle eines 1Q von 120 liberschritten sein muss, um kreative Denkleistun-
gen zu erbringen. Allerdings gibt es zur Schwellenwerttheorie keine eindeutigen empirischen Beweise (Neubauer
& Stern, 2007, S. 242). In empirischen Untersuchungen korreliert Kreativitdt eher schwach mit Intelligenz. Dort,
wo sich Zusammenhange ergeben, kommen diese durch methodische Unzulanglichkeiten von Kreativitatstests
zustande. Beispielsweise kann etwa eine héhere Wortflissigkeit das Ergebnis verzerren, weil Kreativitatstests
mehrheitlich sprachlastig sind und in einem vorgeschriebenen Zeitrahmen stattfinden (ebd., S. 74-75). Neubauer
und Stern sehen Intelligenz eher als Potential. Fiir die Umsetzung in tatsédchlich erbrachte kreative Leistung be-
schreiben sie aber Verhaltensmerkmale wie Ausdauer, Motivation und Durchhaltevermégen (s. Kap. 6.2.1) als
entscheidend (ebd., S. 242-243). Auch Landau (1999) stellt fest, dass ein hoher 1Q kein Pradikator fir spatere
Kreativitat ist. Personlichkeits- und Motivationsfaktoren sind ausschlaggebender fiir Kreativitat als eine hohe
Intelligenz. Kreativitat ist einfach da, sie gehort zum menschlichen Wesen, sie ist eine Art, sich der Umwelt an-
zupassen, den eigenen Fahigkeiten entsprechend auf sie zu reagieren (S. 45-47). Csikszentmihalyi (2018) vertritt
die Meinung, dass es bei einem niedrigen 1Q moéglicherweise schwieriger ist, kreative Leistungen zu erbringen,
aber oberhalb der Grenze eines IQ von 120 impliziert ein héherer 1Q nicht zwangslaufig hhere Kreativitat. Er
halt fest, dass ein scharfer Verstand die Kreativitdt auch negativ beeinflussen kann, weil die Gefahr besteht, dass
die Gewissheit einer Uberlegenen Intelligenz auch selbstgefallig machen kann und somit die Neugier, als wichti-
ger Einflussfaktor flr kreative Leistungen eingedammt wird. Naivitdt wurde nicht nur von Goethe als wichtigste
Eigenschaft eines Genies erklart (S. 92). Der Hirnforscher Gerald Hiither beschreibt das menschliche Gehirn aus
heutiger neurobiologischer Sicht als «fiir das Losen von Problemen optimiert» (s. Kap 6.2.2), ganz unabhangig

vom kognitiven Potential einer Person (Hither, Heinrich & Senf, 2020, S. 45).

4.3.4 Zwischenfazit mit Erkenntnissen zur kreativen Person

Die Forschung nennt dhnliche und sogar Ubereinstimmende Personlichkeitsmerkmale der kreativen Person.
Ubereinstimmend werden Eigenschaften wie Offenheit, Neugier, Spielfreude und Spontanitét, aber auch hohe
Risikobereitschaft, Fokussierung und Ambiguitdtstoleranz als typische Merkmale beschrieben. Dabei ist zentral,
dass kreative Menschen offenbar Personen sind, die auf beiden Seiten von Polaritdten operieren konnen. Alle
Menschen sind kreativ, denn Kreativitdt ist einfach eine urmenschliche Art, sich der Umwelt anzupassen. Aus der
Forschung weiss man heute, dass das menschliche Gehirn dafiir ausgelegt ist, Probleme zu I6sen und Neues
hervorzubringen, ganz unabhangig von persdnlichen Begabungen und dem kognitiven Potential einer Person.
Bezlglich der Korrelation zwischen Intelligenz und Kreativitat liegen widersprichliche Befunde aus der Wissen-
schaft vor. Man geht aber davon aus, dass tatsadchlich erbrachte kreative Leistung in grésserem Zusammenhang
mit Neugier, Ausdauer und Durchhaltevermdgen steht, als mit einer hohen Intelligenz. Dies sind aus heilpdadago-
gischer Sicht wichtige Erkenntnisse, denn in der Praxis wird Kindern mit einem kleinen kognitiven Potential leider
oft bereits im Voraus abgesprochen, dass sie sich mit kreativen Denkprozessen tberhaupt befassen diirfen. Dies
geschieht mit der Argumentation, diese Kinder entlasten zu wollen, weil sie mit offenen Aufgabenstellungen
oder vielfaltigen Moglichkeiten liberfordert seien. Die subjektive Erwartung an ein kreatives Ergebnis scheint die
Padagog_innen hier zu vorschnellem Handeln zu verleiten, welches eine Férderung der betroffenen Kinder auf

eine Art einschrankt, oder gar ausschliesst, die nicht ihren biologischen Anlagen entsprechen. Alle jungen Kinder
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bringen viele der genannten Attribute einer kreativen Persdnlichkeit mit. Die Hauptaufgabe der schulischen Bil-
dung besteht nach Ansicht der Autorin darin, eine Balance zwischen der Férderung logisch-analytischer und
schépferisch-kreativer Fihigkeiten zu beglnstigen und beide Seiten gleichermassen zu trainieren, denn Kreativi-
tat braucht beides.

Der aktuelle Forschungsstand beziiglich relevanter Umweltfaktoren in der Kreativitdtsentwicklung wird im An-

schluss untersucht.

4.4 Die kreative Umwelt

«Kreativitat ist stets gewollt. Kaum eine Flihrungskraft wird sagen, dass sie sich eine unkreative Unternehmens-
kultur wiinscht. Nur fihrt dieser fromme Wunsch nicht automatisch zu einer kreativ und autonom handelnden
Belegschaft» (Friesike & Gassmann, 2015, S. 51). Diese Feststellung von Friesike und Gassman in Bezug auf Wirt-
schaftsunternehmen kann wohl eins zu eins auf die Schule Gbertragen werden. Aber wie kénnen kreativitatsfor-
dernde Bedingungen in der Schule geschaffen werden? Das folgende Kapitel geht dieser Frage nach.

Der signifikante Einfluss von Umweltbedingungen auf den kreativen Prozess wird in der Forschung durchgehend
betont (s. Kap. 4.1). Kast (2018) stellt fest: «Wie flexibel wir denken, hdngt offenbar nicht nur von einer Eigen-
schaft ab, die wir haben oder womoglich auch nicht, sondern massgeblich auch vom Umfeld, in dem wir uns
gerade aufhalten» (S. 30). Kreatives Verhalten braucht ein stimulierendes Umfeld. Kast wertet verschiedene
Untersuchungen aus und kommt zum Schluss, dass das Eintauchen in schemaverstossende Umwelten (s. Kap.
4.5.3), sowie Begegnungen und der Austausch mit kreativen Menschen, die das Denken herausfordern, sehr
kreativitatsfordernd wirken (ebd., S. 55). Untersuchungen zeigen, dass sich beispielsweise eine friihzeitige zwei-
sprachige Erziehung offenbar positiv und flexibilisierend, auch auf weniger naheliegende kognitive Bereiche, aus-
wirkt (ebd., S. 48-54). Soziale Vielfalt, eine grosse Heterogenitat, erhoht die Bandbreite der Erfahrungen, mit
denen wir in Beriihrung kommen. Wir werden mit Andersartigem konfrontiert, was sich positiv auf unsere Krea-
tivitat auswirkt (ebd., S. 55-58).

Kreative Prozesse brauchen aber genauso wie Stimulierung, auch entspannende, aufmerksamkeitserweiternde
Aktivitdten und Rituale. Meditative Zustande und Tagtraume stellen die kognitiven Gegenspieler der Konzent-
ration dar. Wenn wir uns nicht konzentrieren, heisst das nicht automatisch, dass wir gar nichts tun — vielmehr
begeben sich unsere Gedanken dann auf Wanderschaft. Csikszentmihalyi (2018) zitiert in seinem Buch Donald
Campbell, der diesen Zustand als «Mdandern der Gedanken» beschreibt - ein geistiges Herumschweifen, das
kreative Denkprozesse ermoglicht (S. 147). Der Geist arbeitet nicht bewusst an einem Problem. Aus kognitions-
wissenschaftlicher Sicht folgen Ideen, wenn sie nicht mehr bewusst gesteuert werden, einfach den Gesetzen der
Assoziation. Wenn man bewusst tiber ein Problem nachdenkt, werden die Ideen durch erlernte Denkweisen und
bekannte Losungen in eine lineare Richtung gedrangt und bewegen sich in vorhersehbaren, bekannten Bahnen
(ebd., S. 150-151). Kast (2018) kommt zu dhnlichen Schliissen, wenn er feststellt, dass man nie sagen kann, dass
das Gehirn nichts tut. Es gibt Hirnareale, die erst dann aktiv werden, wenn «wir abschalten». Mit anderen Wor-
ten, diese Hirnareale kommen erst in Schwung, wenn wir uns von der Aussenwelt abwenden und entspannen.
Nichtstun garantiert natirlich nicht automatisch gedankliches Loslassen (S. 88-96). Einstein sagte von sich, dass
er ein grosser Tagtraumer sei. Einige Forscher konnten nachweisen, dass eine Gruppe von MacArthur-Preistra-
gern sich im Vergleich zur Kontrollgruppe dadurch auszeichnete, dass sie sich doppelt so haufig aus der Welt
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ausklinkten, um sich Tagtrdumen und Fantasiewelten hinzugeben. Wir sollten also unseren Gradmesser fiir geis-
tige Leistungsfahigkeit nicht allein darauf beschranken, wie gut im Unterricht Gber Stunden hinweg aufgepasst
werden kann. So wirde nicht jedes Ausklinken gleich als Storung eingestuft werden, denn, wie wir eben gesehen
haben, profitieren manche mentalen Bereiche von dieser Zerstreuung (Kast, 2018, S. 114-115). «Wenn das Ge-
hirn offline geht, kommt die Phantasie in Fahrt» (ebd., S. 87).

Braun et al. (2019) unterscheiden bei den relevanten Umweltbedingungen den personalen Aspekt, also die pro-
fessionelle, kreative Haltung, und inhaltliche Aspekte wie die Gestaltung von Raum, Material und Beziehung.
Ziel der professionellen, kreativen Haltung ist die stetige Verbesserung der Férderung und des eigenen Unter-
richts. Dieser Aspekt betrifft die Pddagog_innen. Bei den inhaltlichen Aspekten geht es darum, Méglichkeiten zu

schaffen und Unterstiitzung zu geben (S. 55-56). Nahere Ausfiihrungen dazu folgen im Kapitel 6.3.

Auch Raum und Architektur beeinflussen die schopferische Arbeit massgeblich. Es gibt zahlreiche Studien, die
sich mit dem Zusammenhang von Architektur und Kreativitat auseinandersetzen. Kast (2018) beschreibt, wie
Steve Jobs Ende der 1990er Jahre das Trickfilmstudio Pixar (ibernahm. Als erstes stiirzte er sich darauf, ein neues
Firmengebdude zu planen. Besonders wichtig war ihm, dass das Bauwerk so gestaltet wurde, «dass es Begeg-
nungen und spontane Zusammenarbeit forderte». Die Architektur beeinflusst jeden Moment des Arbeitsalltags,
ein Gebaude lenkt uns, die Aufteilung der Riume hat einen betrachtlichen Einfluss, ebenso wie das Licht oder
die Farben, mit denen wir umgeben sind (S. 180-184). Die Farbe Blau wirkt sich nachweislich kreativitatsférdernd
aus (Friesike & Gassmann, 2015; Kast, 2018). Kast (2018) spricht auch von «sozialkompetenten Gebauden» und
meint damit eine interaktionsfordernde Architektur, die sich nachweislich positiv auf die Kreativitat auswirkt.
Solche Gebaude sind hell, es gibt grossziigig konzipierte Treppen und Flure, die WC-Anlagen und die Cafeteria
liegen zentral, so dass die Wege dorthin zwanglose und spontane Begegnungen ermdglichen. Es soll eine ent-
spannte Atmosphare herrschen, in der sich Menschen gerne austauschen (S. 184-190). Gleichzeitig muss der
personliche Arbeitsort in ruhigen Rdumen eingerichtet werden, die bei Bedarf auch geschlossen werden kénnen
(Luther, 2020, S. 85). Wissenschaftliche Untersuchungen von Joan Meyers-Levy und Rui Juliet Zhu konnten nach-
weisen, dass auch die Raumhohe unsere Denkprozesse massgeblich beeinflusst. Je offener die Begrenzung nach
oben, desto unabhdngiger, abstrakter und kreativer wird gedacht und gehandelt. Der Geist kann sich in hohen
Raumen besser von Stereotypen l6sen (Kluy, 2007). Meyers-Levy und Zhu empfehlen Radume mit nur 2.60 Metern
Raumhohe fiir konzentriertes, fokussiertes Arbeiten. Kreativ arbeitende Personen brauchten aber moglichst
hohe Raume. Die Forscherinnen pladieren fiir variable Zimmerdecken, dhnlich wie bei Stadiondadchern, da ver-
schiedene Raumhdhen jeweils eigene Vorteile haben (Clerico, 2007). Die Gestaltung einer kreativitatsfordernden
Umwelt ist ein wichtiger, auch in der Schule gut beeinflussbarer Aspekt in der Kreativitatsforderung. Im Kapitel

6.3 wird vertiefter darauf eingegangen.

4.5 Der kreative Prozess

Kreative Prozesse zeichnen sich durch eine Abfolge unterschiedlicher Phasen aus. Diese werden zu Beginn des
folgenden Abschnitts beschrieben. Im Anschluss wird der Bogen geschlagen zum bereits angesprochenen Prin-
zip der Dichotomien, welches die zentrale Fahigkeit kreativer Menschen, Widerspriichliches, Gegensatzliches
miteinander zu verbinden, beschreibt (s. Kap. 4.3.2, 4.5.2).
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4.5.1 Vier Phasen des kreativen Prozesses

Freitag (2018) definiert den kreativen Prozess als schopferischen Verlauf von der Ideenfindung bis zur Vollendung
eines Produktes. Wahrend diesem werden Hypothesen aufgestellt, getestet, kontrolliert, modifiziert, verworfen,
erneut gepriift, und schliesslich veréffentlicht. Der kreative Prozess verlangt ein hohes Mass an Konzentration,
Disziplin und Aufmerksamkeit, aber vor allem intrinsische Motivation und grosse Begeisterungsfahigkeit. Im Ab-
lauf des kreativen Prozesses herrscht unter Kiinstler_innen und Wissenschtler_innen weitgehende Einigkeit: Alle
bestatigen die unterschiedlichen Phasen vom Herausprdparieren eines Themas, lber die Ideensammlung, vom
Schlummern im Unbewussten, dem erhellenden Blitz und schliesslich von der Realisierung (S. 134).

Als Ubersichtliches Modell beschreibt Luther (2020) den Idealog-Prozess, welcher die vier Phasen eines Ideen-
kreislaufes praxisnah zusammenfasst und abbildet. Das Modell bildet eine Struktur, mit der sich Aufgaben er-
gebnisorientiert bearbeiten lassen. Gleichzeitig wird gesichert, dass alle wichtigen Perspektiven bertcksichtigt
werden. Jede der vier Phasen zielt auf ein bestimmtes Ergebnis und nutzt eine eigene Denkrichtung. Jede Phase
hat ihre Zeit im kreativen Prozess und verflgt iber definierte Spielregeln und Werkzeuge (s. Kap. 6.4). Fur die
Realisierung einer kreativen Losung braucht es alle vier Phasen des Prozesses (S. 100-101).

Tabelle 1: Idealog-Prozessmodell
Phase Arbeitsschritte

Zwischenphase A: Praparation (Vorbereiten)

1 Orientierung - Problem kldren
Richtung klaren und festlegen . Ziel festlegen

. Kriterien definieren
o Fragen formulieren

Zwischenphase B: Inkubation (Ausbriiten)

2 Generierung . Anregungen sammeln
Ideen produzieren L Denkanstdsse ankniipfen und weiterfiihren
L Ideen neu entwickeln

L Neuland betreten, querdenken, spinnen

Zwischenphase C: Separation (Trennen)
3 Optimierung = Vorschlige sichten und sortieren
Die Spreu vom Weizen trennen . Priorisieren und Favoriten auswahlen

L Rohideen starken
. Konzepte entwerfen

Zwischenphase D: Komparation (Vergleichen)
4 Implementierung =  Massnahmen terminieren

Lésungen realisieren = Ressourcen organisieren

- Umsetzung begleiten

. Erfolg und Lerneffekte resimieren

Csikszentmihalyi (2018) beschreibt die Phasen der Ausarbeitung und Umsetzung als die langsten und anstren-
gendsten von allen (S. 120). Zu der Inkubations- und Reifungsphase hat er viele Forschungen angestellt. Diese
werden im Kapitel 4.7 «Flow und Kreativitdt» vertiefter beschrieben. Das Phdnomen des Flow hat einen engen
Zusammenhang mit kreativen Prozessen. Csikszentmihalyi (2018) konkludiert: «Der kreative Prozess ist also we-
niger linear als rekursiv. Wie viele Wiederholungen er durchlauft, wie viele Schleifen er zieht, wie viele Einsichten
notwendig sind, hdangt von der Tiefe und Breite der behandelten Themen ab» (S. 121). Die kreativen Kompeten-
zen von Kindern entwickeln sich ebenfalls im erfolgreichen Durchlaufen der vier Phasen. Diese kénnen, vor allem
bei Kindern, sowohl intuitiv als auch organisiert ablaufen. Die vertieften Zusammenhange und maogliche Auswir-
kungen der vier Phasen auf kindliche Lernprozesse und auf ihre Verhaltensmerkmale werden im Kapitel 6.2 ge-
nauer beschrieben.
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4.5.2 Das Prinzip der Dichotomie im kreativen Prozess
Urban (2004) widmet der Dichotomie, der «Balance der Gegensatze», genau wie Csikszentmihalyi (s. Kap. 4.3.2)
besondere Aufmerksamkeit. Im kreativen Prozess zeige sich deutlich, dass Denkstile und kognitive Fahigkeiten,
Personlichkeitsmerkmale, die friiher oder Ublicherweise gegensatzlich schienen, integriert werden missen. Die
Fahigkeit, Widersprichliches zu verbinden ist substanziell fir den kreativen Prozess und die kreative Person.
Urban zahlt beispielhaft folgende Dichotomien auf:

=  breite, umfassende und zielgerichtete Wahrnehmung

= offene und selektive Wahrnehmung

= analysierendes und synthetisierendes Denken

= freies, fliissiges und logisch beurteilendes Denken

=  Jogisches Kombinieren und freies assoziatives Denken

=  Verwendung von Intuition und Logik

= Aktivitdt und Ruhe

= spannungssuchende und spannungsreduzierende Aktivitéten
Kreativitat verlauft also bewusst und intentional genauso wie unbewusst und frei fliessend — sie umfasst beides.
In diesem Sinne interpretiert Urban Kreativitdt als: Dynamische Balance des Unbalancierten, das Umgehen mit
den Extremen, das Tatigsein bis zu den Extremen, das Separierte zu integrieren, Ausschliesslichkeiten einzube-
ziehen, das Unvermeidbare zu vereinen. Die Kunst des Balancierens dieser Gegensatze bedeutet nicht, sich vor-
sichtig in der Mitte zwischen den Extremen zu bewegen, sondern es besagt, beide Pole voll zu nutzen und die

Gegensatze zu integrieren (S. 36-37).

4.5.3 Frames und Scripts - eine neurobiologische Perspektive auf kreative Denkprozesse

Kast geht der Frage nach, ob und wie sich Kreativprozesse von aussen anregen lassen und beschreibt, was dabei
in unserem Hirn vor sich geht. Wie im Kapitel 4.4 angesprochen, haben Forschungen gezeigt, dass Sche-
maverstosse sehr kreativitatsfordernd wirken. Aus neurobiologischer Perspektive ereignet sich dabei Folgendes:
Unser Gehirn funktioniert als komplexes Netzwerk. Man ist mit einer bekannten Situation konfrontiert, z.B. be-
tritt man eine Cafeteria. Sofort schaltet sich eine Art Autopilot in uns an. Wir sehen Tische, Stiihle, Theke und
unwillkirlich aktivieren diese Eindriicke weitverzweigte «Cafeteria-Netzwerke» in unserem Gehirn. Diese helfen
uns, uns schnell im Kontext Cafeteria zurechtzufinden. Diese Netzwerke werden als «Schemata» bezeichnet.
Schemata werden in Frames (Objekte, Raume) und Scripts (gewohnte, typische Handlungsabladufe) differenziert.
Unser Gehirn bildet fiir jede Situation, die wir mehrfach erleben ein Schema, das uns in Zukunft beim Meistern
der Situation hilft. Dies macht uns effizient, ein Grossteil unseres Alltags lasst sich auf diese Weise gut bewaltigen.
Forschungen haben nun gezeigt, dass das kreative Denken angeregt wird, wenn unser Gehirn mit Ungewdhnli-
chem konfrontiert wird. Es macht die Erfahrung, dass es mit seinen herkdmmlichen Schemata nicht weiter-
kommt, ist irritiert und verbllfft und somit gezwungen, die ungewoéhnliche Situation neu zu deuten — es ver-
sucht, einen Sinn zu konstruieren und dies tut es ausserhalb der konventionellen und bereits bekannten Sche-
mata. Die Versuchspersonen, welche mit Schemaverstéssen konfrontiert waren, zeigten im Anschluss bessere
Ergebnisse bei Kreativitdtstests. lhre Ideen waren vielseitiger und zeugten von grosserer geistiger Flexibilitat

(Kast, 2018, S. 22-28).
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Auch Friesike und Gassmann (2015) erwahnen Untersuchungen, die zeigen, dass neue Impulse geistige Flexibili-
tat und auch die Lernfahigkeit anregen. Schon kleine alltdgliche Herausforderungen wie beispielsweise Zdhne-
putzen, Schreiben oder das Nutzen der Computermaus mit der ungewohnten Hand, Duschen oder Anziehen mit
geschlossenen Augen stimulieren unser Hirn, wecken die Neugierde und den Spieltrieb in uns, was sich positiv
auf unsere Kreativitat auswirkt (S. 80). Vera F. Birkenbihl bestéatigt dasselbe. Sie empfiehlt, dass man eine ver-
traute Tatigkeit, wie z.B. Gehen, wahlen soll, um diese dann leicht abzuwandeln, indem man beispielsweise riick-
warts geht oder einfach die Reihenfolge einer Routine-Handlung verdndert. Dabei kommt man véllig ins Hier
und Jetzt, das Gehirn ist extrem wach, weil es neue Nervenbahnen suchen und aufbauen muss. In diesem
Zustand kann Flow entstehen (Birkenbihl, 2018, S. 40-42). Wie eng der Zusammenhang zwischen Flow und Kre-
ativitat ist, wird in den Kapiteln 4.7 und 6.3.6 vertiefter besprochen. «Versuchen Sie, jeden Tag Gber irgend etwas

erstaunt zu sein» (Csikszentmihalyi, 2018, S. 493).

4.6 Das kreative Ergebnis

«Ilm Unterschied zur Fantasie ist die Kreativitat der Motor, der tatsachlich etwas hervorbringt — ein gestaltetes
Objekt, eine neue chemische Formel, ein Musikstlick usw. Die Kreativitat wird letztlich an einem erzeugten Pro-
dukt gemessen» (Kirchner & Peez, 2016, S. 23). Wie wir in Kapitel 4.5 gesehen haben, gilt der kreative Prozess
als abgeschlossen, wenn ein Produkt, eine neuartige Idee oder Lésung gefunden und realisiert wurde.

Das kreative Produkt kann also als Ziel jedes kreativen Prozesses bezeichnet werden. Dementsprechend wird es
auch in der Forschung thematisiert, gewichtet und als abgrenzbarer Bereich beschrieben. Csikszentmihalyi
(2018) bezeichnet Einzelpersonen wie Einstein, Edison, Picasso oder Leonardo als «ohne jede Einschréankung kre-
ativ», weil sie (mit ihren kreativen Ergebnissen) unsere Kultur auf einem wichtigen Gebiet verandert haben. Hier
ist von der «grossen Kreativitdt» (s. Kap. 2.2) die Rede, welche dadurch definiert wird, dass sie etwas wahrhaft
Neues erschafft, das als so wertvoll gilt, dass es vom Feld anerkannt und der Kultur hinzugefuigt wird (S. 43-44).
Fir die vorliegende Arbeit wird, wie in Kapitel 2.3 dargelegt, von der «personlichen Kreativitadt» (Little-C) ausge-
gangen. Das Kind soll mit seinen individuellen Voraussetzungen und Moglichkeiten im Zentrum stehen, oder wie
Urban (2004) es formuliert: Im Vordergrund steht immer das Ernstnehmen (der Moglichkeiten) der individuellen
Person (S. 82). Das Produkt (auch Gedanken-Konstrukte und Handlungen) wird dann als neu und somit kreativ
anerkannt, wenn es fiir das Kind zuvor unbekannt war (s. Kap. 2.3). In der Arbeit mit Kindern sollte der Fokus
jedoch auf dem Prozess liegen und nicht primar auf dem Produkt. Kinder stellen sich beim Durchlaufen kreativer
Prozesse namlich grossen Herausforderungen. Sie machen essenzielle Lernerfahrungen in Bereichen wie der Ent-
wicklung von Frustrations- und Ambiguitédtstoleranz, dem Umgang mit Fehlern (s. Kap. 4.8), sie lernen ihre Auf-
merksamkeit zu lenken und machen Erfahrungen mit Metakognition. Diese Lernprozesse gelten ebenso als Ziele

wie das schopferische Produkt selbst.

4.7 Flow und Kreativitat

Der US-Wissenschaftler Mihaly Csikszentmihalyi gilt als fihrender Gliicksforscher. Er hat das Konzept des Flow
entwickelt und wichtige Beitrdge in der Kreativitatsforschung geleistet. In seinen Studien entdeckte er gemein-
same Beschreibungen von Flow bei unterschiedlichsten Tatigkeiten. Csikszentmihalyi begegnete immer wieder

fastidentischen Aussagen wie: Ich fiihle mich absolut wohl. Alles gelingt mir. Ich bin total in mein Tun versunken.
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Manchmal verliere ich dabei das Zeitgefiihl (Birkenbihl, 2018, S. 39-40). «Ich habe diese optimale Erfahrung als
flow bezeichnet, weil viele der Befragten dieses Hochgefiihl als einen nahezu spontanen, mihelosen und doch
zugleich extrem konzentrierten Bewusstseinszustand beschrieben» (Csikszentmihalyi, 2018, S. 162). Csikszent-

mihalyi beschreibt neun Hauptelemente, die Freude und Flow-Erleben ermdoglichen:
A clear goal - jede Phase des Prozesses ist durch klare Ziele gekennzeichnet
Feedback - man erhilt ein unmittelbares Feedback fiir das eigene Handeln
Challenges match skills - Aufgaben und Fahigkeiten befinden sich im Gleichgewicht

Concentration - Handeln und Bewusstsein bilden eine Einheit

Control - man hat keine Versagensangste
Loss of self-consciousness - Selbstvergessenheit

1
2
3
4
5. Focus - Ablenkungen werden vom Bewusstsein ausgeschlossen
6
7
8. Transformation of time - das Zeitgefiihl wird aufgehoben

9

Autotelic - Die Aktivitat wird autotelisch (ebd., S. 163-166)

Der Forscher beschreibt Flow als ein Gefiihl, dass die eigenen Fahigkeiten ausreichen, eine Herausforderung zu
bewaltigen. Die Konzentration ist dabei so intensiv, dass keine Aufmerksamkeit Gbrigbleibt, um an andere, un-
wichtige Dinge zu denken. Eine Aktivitat, die solche Erfahrungen herbeifiihrt, ist so lohnend, dass man gewillt
wird sie um ihrer selbst willen auszufiihren (Csikszentmihalyi, 2015, S. 103). Das vielleicht deutlichste Anzeichen
von Flow ist die Verschmelzung von Handlung und Bewusstsein. Im Flow-Zustand hat man keine dualistische
Perspektive mehr. Der Mensch ist sich zwar seiner Handlungen bewusst, nicht aber seiner selbst und das Zeitge-
fihl verschwindet. Flow-Erleben findet exemplarisch beim Spielen und bei kreativen Tatigkeiten, sowohl im
kinstlerischen wie auch im wissenschaftlichen Bereich, statt (Csikszentmihalyi, 2019, S. 59-61). «Zur Kreativitat
gehort die Schaffung von etwas Neuem. Der Entdeckungsprozess, der mit jeder Neuschdpfung verbunden ist,
gehort offenbar zu den erfreulichsten Aktivitaten Glberhaupt» (Csikszentmihalyi, 2018, S. 166).

Ebenfalls bemerkenswert ist der Umstand, dass Flow praktisch nie bei Routine-Tatigkeiten passiert. Flow kann
dann entstehen, wenn sich die Aufgabe und die Fahigkeiten im Gleichgewicht befinden. Mit anderen Worten:
Wenn eine Herausforderung zu gross ist, filhlen wir uns liberfordert, vielleicht sogar gestresst. Ist die Aufgabe
aber zu einfach, beherrschen wir diese bereits «mit Links», sind wir nicht mehr genug bei der Sache, wir langwei-
len uns. Flow entsteht im Zwischenraum, im Flow-Kanal (Anhang 2.3). Die Aufgabe soll uns fordern, ohne zu
Uberfordern oder zu langweilen (Csikszentmihalyi, 2015, 2018, 2019).

Auf die Bedeutsamkeit von Flow fiir die Arbeit mit Kindern im schulischen Kontext wird in Kapitel 6.3 vertieft

eingegangen.

4.8 Die Fahigkeit zu scheitern

«Fail, fail again. Fail better» (Samuel Beckett).

Wenn wir uns an die vielen kritischen Ausserungen zur Rolle der Schule beziiglich der Férderung von Kreativitat,
die in Kapitel 4.2 besprochen wurden, erinnern, dann drédngt sich die Frage nach der Lern- und somit nach der
Fehlerkultur in Schulen auf. Gleichzeitig muss geklart werden, inwiefern dies Gberhaupt in Zusammenhang mit
Kreativitat zu setzen ist. Im folgenden Abschnitt sollen diese Fragen und Zusammenhange diskutiert werden.
Rogers (2018) spricht von einem Bildungssystem, welches «Konformisten und Stereotypen» fordert und auch die

Freizeitaktivitdten seien «dominiert von passiver Unterhaltung» (S. 337). Csikszentmihalyi (2018) kritisiert den
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einseitigen Fokus der Schulen auf die trockene Vermittlung von Grundlagenfdachern und konkludiert, dass das
kreative Potential genauso gefordert werden sollte wie das Fachwissen der Kinder (S. 24-25). Auch Luther (2020)
stellt fest, dass Schulen im Verdacht stehen, Kreativitat im besten Fall zu tolerieren, ohne sie zu férdern oder
schlimmer, diese sogar zu unterdriicken (S. 22). Kulturelle Anpassung und auch die schulische Bildung gibt den
logisch-analytischen Fahigkeiten den Vorzug. In der Schule und auch in unserer Gesellschaft wird Kindern ein
Prinzip von «richtig» und «falsch» anerzogen, welches fatale Folgen auf die schopferischen, kreativen Kompe-
tenzen haben kann. Schulische Bildung ist oft darauf ausgelegt, dass repetitives Uben den Vorrang hat, mit dem
Ziel Fehler zu vermeiden. Kinder werden gelobt und belohnt dafiir, dass sie bekannte Lerninhalte fehlerfrei re-
produzieren kénnen. Diese Fehlervermeidungskultur, die wir friih verinnerlichen, hat aber nichts mit kreativen
Prozessen zu tun — sie ist sozusagen das Gegenkonzept zur Kreativitat. «Kreativ zu sein heisst in aller Regel, Neu-
land zu betreten. Und wer Neuland betritt, wird Fehler machen, falsche Annahmen haben, falsch planen, falsch
loslaufen» (Friesike & Gassmann, 2015, S. 49). Man kann sich nicht auf Altbekanntes berufen, man schaut tiber
den Tellerrand hinaus und wagt etwas Neues — es wird nicht reproduziert, sondern kreiert. Auch Eagleman und
Brandt (2018) bestatigen, dass kreative Losungen oft viele gescheiterte Versuche voraussetzen. In der Geschichte
haben sich neue Ideen in Umgebungen durchgesetzt, in denen keine Angst vor dem Scheitern herrschte (S. 169).
Die Autoren zitieren James Dyson, der 5127 Prototypen eines Staubsaugers ohne Beutel baute, bis er endlich ein
markentaugliches Modell hatte: «Es waren schwere Zeiten, aber jeder Fehlschlag hat mich der Lésung ein Stlick-
chen ndhergebracht» (ebd., S. 170). Nachmanovitch (2013) spricht sogar von «der Kraft der Fehler». Er stellt fest,
dass unsere Gesellschaft, auch unsere Schulen, uns beibringen, Fehler zu flirchten, zu verbergen und zu vermei-
den. Der Musiker, Kiinstler und Autor betont, dass Fehler als Rohstoff des Lernens den grossten Wert fiir uns
haben (S. 116). «Im Leben sind wir kreativ, wenn wir unsere Perspektive ... zu dem Punkt verschieben, an dem
Stérungen die Antwort sind» (ebd., S. 118). Erik Kessels ist Griinder und Kreativdirektor einer international tati-
gen Werbeagentur. Systematisches Erzeugen von Kreativitat gehort zu seinem Alltag. Kessels hat dem Scheitern
und der Kunst Fehler zu machen ein ganzes Buch gewidmet. Darin stellt er zu Beginn die Frage: «Was ist, wenn
wir uns das Scheitern neu denken — als eine der sichersten Routen zum kreativen Erfolg statt als Weg ins Verder-
ben?» (Kessels, 2018, S. 4). Er pladiert im Anschluss dafir, dass wir den Mut zum hemmungslosen Scheitern
aufbringen sollen, dass wir uns der Unvollkommenheit zuwenden und erkennen sollen: Richtig kann falsch sein,
schlecht kann gut sein. Bemerkenswert ist, dass Kessels Fehler nicht nur als Lernerfahrungen sieht, nach denen
diese berichtigt, justiert und korrigiert werden, sondern, dass er sie selbst als «die ersten friihen Begegnungen
mit dem Erfolg» bezeichnet (ebd., S. 4-6).

In Kapitel 5.1 wird die Arbeitsphilosophie des globalen Hightech-Konzerns Google dargelegt. Google betrachtet
Scheitern nicht als Makel, sondern als Teil eines grosseren Prozesses. Ein vertiefter Bezug zu kindlichen Bildungs-
prozessen und zu einer positiven Fehlerkultur im schulischen Kontext folgt im Kapitel 6.2.1. Ein positiver und
konstruktiver Umgang mit Fehlern ist gerade fiir Kinder mit besonderem Forderbedarf von essenzieller Bedeu-

tung, weil sie in ihren Schulerfahrungen oft, und oftmals leider belastend, mit diesem Thema konfrontiert sind.
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4.9 Zwischenfazit mit Erkenntnissen zu den theoretischen Grundlagen des kreativen Prozesses
Kreativitat als Gesamtsystem entfaltet sich in der Wechselwirkung der Faktoren Person, Umwelt (Press) und
Prozess zu- und miteinander. Die Schule hat einen Einfluss auf alle Faktoren, ausgehend vom Kind und der krea-
tiven Haltung der Padagog_innen, bis zur Gestaltung von Raum, Angebot, Material und Beziehung. Deshalb
nimmt die Schule, besonders im Zyklus 1 und 2, nach Ansicht der Autorin eine wichtige Rolle bei der Férderung
von Kreativitat ein. Hier kdnnen die kreativen Dispositionen der Kinder aufgenommen, aufgebaut und gefordert
werden, damit das kreative Potential jedes Kindes zur Entfaltung kommen kann. Das Thema ist also nicht nur
gesellschaftlich, sondern vor allem auch padagogisch relevant. Gerade sozial benachteiligte Kinder kdnnen von
einer schulischen Forderung besonders profitieren. Kreativitat sollte in Anbetracht auf ihre Bedeutsamkeit fur
die Gegenwart und Zukunft zu den obersten Prioritdten gehoren. Allerdings wird kritisiert, dass in der Schule ein
zu einseitiger Fokus auf die Vermittlung der Grundlagenfacher gelegt werde. Die Wissensanhaufung durch Aus-
wendiglernen, Eintrichtern und isoliertem Uben ist aber auf die Erziehung angepasster Menschen ausgerichtet.
Auch die an Schulen vorherrschende Beurteilungsmentalitét, welche sich schnell zu einer «Fehlervermeidungs-
kultur» auswdchst, ist fur die Entwicklung kreativer Kompetenzen vollig kontraproduktiv. Wer kreativ sein will,
begibt sich auf Neuland und schaut liber den Tellerrand hinaus. Es kann nicht einfach reproduziert werden. Den
Mut dazu und die Freude daran kénnen Kinder aber nur entwickeln, wenn Fehler als Lernerfahrungen, als selbst-
verstandlicher Teil jedes Lern- und Kreativprozesses, gewirdigt werden. Aus einer solchen Haltung heraus kon-
nen Fehler die Neugier anregen, anstatt Vermeidungsstrategien zu aktivieren. Die Ausbildung unserer Schulen
ist aus dieser Perspektive betrachtet nicht zukunftsfahig, denn bereits heute sind wir mit komplexen Herausfor-
derungen konfrontiert, die nicht mit repetitivem Wissen gelést werden kdnnen, sondern Fahigkeiten wie kogni-
tive und personale Flexibilitat, Problemsensitivitat oder Ideenproduktion voraussetzen.

Kreativitat als urmenschliche Art, sich der Umwelt anzupassen ist als férderbare Grundlage in jedem Menschen
angelegt und sie steht in engerem Zusammenhang mit Neugier und Ausdauer als mit einer hohen Intelligenz.
Dies ist aus heilpadagogischer Perspektive zentral, denn gerade Kindern mit einem kleinen kognitiven Potential
werden kreative Denkleistungen oft gar nicht erst zugetraut und zugemutet. Sobald gewissen Kindern eine For-
derung ihrer kreativen Kompetenzen aber vorenthalten bleibt, wird eine negative Spirale in Gang gesetzt, die
mit der Zeit immer schwieriger zu durchbrechen ist, denn was nicht trainiert wird, das verkiimmert.

Im KG werden solche Kategorisierungen noch weniger gemacht. Beim Spielen durchlaufen alle Kinder kreative
Prozesse, in denen sie essenzielle Lernerfahrungen machen und grosse kognitive und personale Herausforderun-
gen bewaltigen, deshalb sollte der Fokus bei Kindern mehr auf dem Prozess als auf dem Produkt liegen. Der fiir
die Kreativitat relevante Aspekt der Neuheit eines kreativen Ergebnisses wird beim Kind immer mit Bezug auf die
individuelle Referenzebene gemacht. Bei der Frage wie Kinder in ihrer Kreativitat gefordert werden kénnen, geht
es somit vielleicht mehr darum, zu verstehen, wie verhindert werden kann, dass unsere Kinder spatestens mit
der Einschulung systematisch verlernen, sich auf diese natiirliche Weise Wissen anzueignen und Lernerfahrungen

aus einer angeborenen Neugier heraus zu machen.
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5 Ausblick auf die Welt von morgen

«Denn was auch geschieht, die Zukunft ist heute untrennbar mit der menschlichen Kreativitat verkntpft» (Csiks-
zentmihalyi, 2018, S. 16). Im folgenden Kapitel wird ein Ausblick auf die Arbeitswelt der Zukunft gemacht. Dabei
soll einerseits beleuchtet werden, welche Szenarien von Forschung und Wirtschaft vorausgesagt werden, ande-

rerseits wird der Frage nach der Relevanz von Kreativitat als kiinftiger Schllisselkompetenz nachgegangen.

Wenn man neue und originelle Adaptionen an seine Umwelt nicht genau so schnell schafft, wie Wissenschaft diese
Umwelt verdandern kann, dann wird unsere Kultur vergehen. Nicht nur individuelle Fehlanpassung und Gruppen-
spannungen, sondern weltweite Vernichtung wird der Preis sein, den wir fir den Mangel an Kreativitat werden
bezahlen missen. Folglich scheint es mir dusserst wichtig zu sein, den Prozess der Kreativitat, die Bedingungen,

unter denen der Prozess stattfindet und die Wege, ihn zu fordern, zu erforschen. (Rogers, 2018, S. 338)

Die rasanten Veranderungen in der Wirtschaft und Arbeitswelt basieren in erster Linie auf Technologisierung
und Digitalisierung. «Digitalisierung» bezeichnet im urspriinglichen Sinn das Umwandeln von analogen in digitale
Werte, welche sich informationstechnisch verarbeiten lassen. Automatisierung und Robotisierung, also die sys-
tematische Ubertragung von Funktionen des Produktionsprozesses vom Menschen auf kiinstliche Systeme, wer-
den nachhaltige Auswirkungen in allen Berufsgruppen haben (Sterel et al., 2018, S. 23-27). Brandes und Zobrist
(2015) vermuten, dass in den kommenden Jahren fast 50 Prozent der Arbeitsplatze durch Automatisierung weg-
fallen kénnten. Sie stellen auch fest, dass in den letzten 25 Jahren insgesamt jedoch mehr Stellen geschaffen als
verdrangt wurden. Automatisierung bietet also Uber alle Qualifikationen hinweg auch viele Zukunftschancen.
Insbesondere gilt dies fiir Bereiche, in denen es auf Kreativitat, soziale Kompetenzen und hochwertigen Kunden-
service ankommt (zitiert nach Sterel et al., 2018, S. 28). Wir befinden uns in einem Wandel von der Industrie-,

iiber die Dienstleistungs- zur Wissens- oder Kreativgesellschaft des 21. Jahrhunderts (Rothauer, 2016, S. 23).

5.1 Der Spirit des Silicon Valley

Wenn man Uber die Welt von morgen nachdenkt, kommt man nicht darum herum, sich auch mit den grossen
Tech-Firmen des Silicon Valley wie Google, Apple, Microsoft, Amazon etc. zu befassen. Thomas Schulz schreibt
seit 2001 fiir den SPIEGEL. Er berichtet schwerpunktmassig Gber die Technologie-Branche und hat mit «Was
Google wirklich will» einen vielbeachteten Bestseller geschrieben, in welchem ihm die Nahaufnahme eines der
erfolgreichsten Unternehmen unserer Zeit gelingt.

Schulz beschreibt in seinem Buch, wie die Giganten unserer Zeit, allen voran Google, Giberzeugt davon sind, dass
die Menschheit durch technologische Entwicklung einen Quantensprung in ihrer Geschichte schreiben wird.
Larry Page und Sergey Brin haben im September 1997 «Google.com» als Internet-Domain registrieren lassen.
Google wurde von «Googol» abgeleitet. Googol ist ein mathematischer Begriff fir 1 mit 100 Nullen und symbo-
lisiert damit perfekt die Mission, die Page und Brin von Anfang an verfolgten: «Die Informationen der Welt orga-
nisieren und sie universal zuganglich machen». Dabei waren von Anfang an alle Informationen gemeint, das ge-
samte Wissen der Welt. Was damals unvorstellbar schien, ist fiir uns inzwischen véllig selbstverstandlich gewor-

den. Alles, was existiert, ist auch online auffindbar (Schulz, 2017, S. 37-38).
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Aber was unterscheidet Google nun von anderen Unternehmen? Weshalb wird der Konzern in Umfragen immer
wieder zum beliebtesten Arbeitgeber gewahlt? Was ist zukunftsweisend an Google?

Bei Google sind keine klaren Hierarchien ersichtlich, es herrscht eine bescheidene und legere Stimmung in den
Biros (Schulz, 2017, S. 11). In der Firma gibt es keine Arbeitszeitkontrollen, die Mitarbeitenden sind laut Umfra-
gen ausserst zufrieden mit der Bezahlung, den sozialen Leistungen, den Aufstiegschancen und dem Firmenklima.
Auch bei Umfragen unter Studenten landet Google immer wieder auf den vordersten Pldtzen, was den zukiinfti-
gen Wunscharbeitgeber betrifft. Google gelingt es, sein Unternehmen zu einer «Happiness-Maschine» zu ma-
chen. Bock, der Personalchef, ist Gberzeugt, dass dieses Modell sich auf Dauer durchsetzen wird. «Die besten
Leute auf dem Planeten sind zunehmend mobil, und sie schauen sich sehr genau an, wie sie arbeiten wollen»
(ebd., S. 210). Bock denkt viel dariber nach, was Angestellte zufriedener macht und in der Folge effizienter und
kreativer. Die Besten bekommen (iberall Unsummen geboten, sie wahlen deshalb ihre Jobs nach anderen Krite-
rien aus. Der Google-Campus ist als spielerische Umgebung eingerichtet, es gibt Kicker-Kasten, Basketball-Courts
und Lego-Ecken, den ganzen Tag steht gesundes Essen kostenfrei zur Verfiigung und bei Bedarf kann man sich
schlafen legen. 30% der Arbeitszeit darf von den Mitarbeitenden fiir eigene Projekte eingesetzt werden. Dahinter
steht die Uberzeugung, dass Zufriedenheit kreativitétsférdernd ist, die Abwanderung von Top-Leuten dadurch
verhindert werden kann, und dass persénliches Engagement Innovation férdert (ebd., S. 206-223).

Die Philosophie von Page ist es, Produkte und Dienstleistungen zu produzieren, die nicht einfach besser sind, sie
sollen zehn Mal besser sein. Alles, was man bei Google in Angriff nimmt, muss «10x» sein im Vergleich zum
vorher Dagewesenen (ebd., S. 16). Diese Haltung ist im Konzern Weltbild, Vision und Managementkonzept
gleichzeitig. Google investiert Unsummen in Neuentwicklungen und dies ungeachtet deren Erfolgs. Es wird viel
Geld in Projekte und Produkte investiert, die gar nie auf den Markt kommen. Doch das ist nebensachlich, der
nachste Moonshot kommt bestimmt. « Moonshot» ist «10x» ins Extrem getrieben und steht fiir «die Suche nach
dem grossen Wurf». Scheitern (s. Kap. 4.8) wird bei Google nicht als Makel gesehen. Astro Teller, «Captain of
Moonshot», beschreibt die Moonshot-Mentalitdt als «Versuch, systematisch unorthodox» zu sein. Seine Aufgabe
ist es, «radikales Denken zu systematisieren». Teller betont, dass man automatisch gezwungen wird, bestehende
Annahmen zu verwerfen, wenn man etwas zehn Mal besser machen soll. Man weiss intuitiv, dass man nicht
einfach da anfangen kann, wo alle angefangen haben zu denken, das Erprobte, Bekannte, Bewahrte muss tber-
wunden werden. So zu arbeiten sei keine Frage des Geldes oder der Intelligenz, sondern eine Frage des Mutes.
Teller ist liberzeugt, dass jeder Mensch das Potential dazu mitbringt in 10x-Bahnen zu denken. Die wirkliche
Herausforderung bestehe darin, eine Unternehmenskultur zu schaffen, die so eine Denkweise fordere (ebd., S.
93-99). Schulz zitiert Teller folgendermassen: «Das Wort ‘Scheitern’ wird hier so gut wie nie in den Mund genom-
men. Wir reden nur von Experimenten. Was probieren wir aus, und was kénnen wir lernen?» (ebd., S. 99). Teller
will von seinen Mitarbeitenden stéandig ausgefallene Ideen und er weiss, dass er diese nicht bekommt, wenn er
gleich die erste abschmettern wiirde. Fiir ihn zahlt nur, seine Leute dazu zu bekommen, ausgetretene Pfade zu
verlassen und Innovationen zu entwickeln (ebd.).

Die Teams von Teller arbeiten an Entwicklungen wie selbstfahrenden Autos oder elektronischen Kontaktlinsen
fir Diabetiker, die solarbetrieben konstant den Blutzucker messen. Es wird an Krebsbekampfung geforscht, flie-

genden Windturbinen zur Stromerzeugung und an der Entwicklung neuartiger Drohnen, die (iberall auf der Erde
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Internetzugang oder erneuerbare Energie fiir die gesamte Menschheit ermoglichen sollen (Schulz, 2017, S. 96).
Im Moment liegt der Fokus speziell auf der Entwicklung von Quantencomputern und kiinstlicher Intelligenz (KI).
Durch kiinstliche Intelligenz sollen sich Maschinen selbstlernend rasant verbessern (Anhang 2.5). Auch die Ent-
wicklung intelligenter Alltagsmaschinen, die lernen, sich anpassen und Gber das Internet steuerbar sind, gehort
zu den Forschungsbereichen von Google. Das Internet der Dinge wird schon bald mehr als lernende Heizsysteme
in Einfamilienhdusern bedeuten. Bei Google denkt man aber schon viel weiter. Hier lebt bereits die Vision von
«Smart Cities», in denen intelligente Infrastruktur alles miteinander vernetzt und organisiert. Man ist Uberzeugt,
dass wir in der digitalen Welt von morgen von zahllosen intelligenten Gerdaten umgeben sein werden (ebd., S.
250-252). Zum Schluss fragt Schulz, ob sich wirklich zehntausenden von Menschen systematisch Innovationsbe-
reitschaft und Kreativitat antrainieren lassen (ebd., S. 312). Die rasanten technologischen Entwicklungen unserer

Zeit werfen aber auch die Frage auf: Haben wir Gberhaupt eine andere Wahl?

5.2 Digitalisierung und kiinstliche Intelligenz

«Wir sollten Querdenken zum Schulfach machen. Laut einer Studie des Weltwirtschaftsforums wird Kreativitat
zur Fahigkeit der Zukunft — auch als Gegenpol zur kiinstlichen Intelligenz. Hochste Zeit, dass unsere Kinder das
lernen» (Liick, 2018, S. 14), findet Dennis Liick, Agenturinhaber, Kreativdirektor und Schweizer Werber des Jah-
res. Er ist Gberzeugt, dass in Zukunft Skills, andere Fahigkeiten als blosses Wissen, immer wichtiger sein werden.
Kreative Kdpfe lassen sich nicht durch kiinstliche Intelligenz ersetzen, und: Kreativitét, Eigensinn und Querdenken
machen im Beruf erfolgreich (ebd.).

Auch Jack Ma, Griinder und langjahriger Chef der Alibaba Group, betont, dass wir die Art wie und was wir lehren
andern mussen. Die Dinge, die wir unseren Kindern heute beibringen sind laut Ma wie vor zweihundert Jahren
wissensbasiert. Diese Art von Wissen wird uns aber nicht weiterbringen, denn Maschinen sind schon heute in-
telligenter und schneller und wir kénnen in diesem Bereich nicht mit ihnen konkurrieren. Damit unsere Kinder
eine Zukunft haben, missen wir ihnen einzigartige Dinge beibringen. Ma zahlt folgende Skills als erstrebenswerte
Fahigkeiten auf: Value, Believing, Independent Thinking, Teamwork, Care for Others. Wissen allein kann solche
Kompetenzen nicht vermitteln. Ma schladgt vor, die Kinder in Sport, Musik, Malen und Kunst auszubilden, um die
Skills der Zukunft zu fordern (Ma, 2018). «Everything we teach should be different from machine. If the machine
can do better ... you have to think about it» (ebd., 1:51).

Eine kritische Haltung vertreten Eagleman und Brandt (2018), wenn sie konkludieren, dass Kl nicht fahig sei,
kreativ zu arbeiten, weil Computern der soziale Aspekt vollig fehle. Computer «kdnnen weder liberraschen noch
verbliffen», sie spucken nur aus, womit man sie fiittert. Dies sei der Grund, weshalb die «Intelligenz» von Com-
putern rein mechanisch bleiben werde (S. 37). In der Forschung gibt es allerdings bereits erste Diskussionen liber
«kiinstliche Kreativitdt». Im Anhang 2.5 ist ein Beispiel dafiir abgelegt, wie sich eine Kl selbstlernend rasant ver-

bessern kann.

5.3 Auf welche Zukunft missen wir unsere Kinder vorbereiten?
«Der rasante technologische Wandel verdandert das Wesen der Arbeit, verwischt die Grenzen zwischen Arbeit
und Freizeit und zwingt uns, in jedem Lebensbereich an der Wertschopfung teilzunehmen» (Mason, 2016, zitiert
nach Sterel et al., 2018, S. 30-31).
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«Die Arbeitswelt verandert sich, und wir uns mit ihr. Vorbei die Nachfrage nach gleich getakteten Lohnarbeitern.
New-Work verlangt selbst denkende, kreative Individuen .... In der modernen Arbeitswelt ist ein Unternehmen
nur dann erfolgreich, wenn es ihm gelingt, die Kreativitat und Verantwortung des Einzelnen zu nutzen» (Moser,
2019, 00:16). Richard David Precht, Philosoph, stellt fest, dass die erste industrielle Revolution weitgehend die
menschliche Hand ersetzt hat, wahrend jetzt, in der zweiten grossen industriellen Revolution in vielen Bereichen
das menschliche Gehirn ersetzt wird. Precht fordert nichts weniger als eine Bildungsrevolution, denn Selbstiniti-
ative und Kreativitat, die elementarsten Werkzeuge der neuen Arbeitswelt, wiirden in der Schule nicht gelehrt.
Das Schulsystem ist seiner Meinung nach komplett iberholt. Die Treiber des schnellen Wandels sind Digitalisie-
rung und Automatisierung. Roboter und Maschinen ersetzen vielerorts die Arbeitskraft des Menschen. Leicht
algorithmisierbare Berufe werden bald ganzlich verschwinden. Andererseits bewahren uns diese Entwicklungen
auch vor repetitiven Arbeiten, was dem Menschen zu anspruchsvolleren Tatigkeiten verhilft und ihm Raum fir
Innovation und kreative Ideen verschafft (ebd., 02:58). Heike Bruch, Expertin fiir Leadership an der Universitat
St. Gallen, betont, dass sich Unternehmen im Moment von der klassischen Organisation hin zur Netzwerkorga-
nisation entwickeln. In diesen arbeitet man weniger hierarchisch, mehr virtuell und in fluideren Strukturen mit
mehr selbstorganisierter Zusammenarbeit und weniger Birokratie (ebd., 04:20). Ulrich Reinhardt, Zukunftswis-
senschaftler, warnt davor, wie gross die Gefahr ist, dass sich die Gesellschaft insgesamt in Gewinner_innen und
Verlierer_innen spaltet. Dies zu verhindern sei eine der Kernaufgaben fiir die Zukunft. Es besteht weitgehend
Einigkeit darlber, dass ein grosser Systemwandel vor sich geht und auch dariiber, dass die Kreativen zu den
Gewinner_innen der Zukunft geh6ren werden (ebd., 27:58). Rothauer (2016) bezeichnet unsere veranderte Ein-
stellung beziiglich Arbeit, Lifestyle, Zeit und Gemeinschaft als treibende Kraft im massiven Wirtschafts- und Ge-

sellschaftswandel der Wissens- oder Kreativgesellschaft des 21. Jahrhunderts (S. 23-28).

Dass wir es mit realen Anforderungen der Arbeitswelt zu tun haben, zeigt ein Blick auf aktuelle Stelleninserate: Es
reicht heute nicht, dass jemand eine ausgezeichnete Spenglerin, ein erfahrener Lastwagenmechaniker, eine geniale
K&chin ist. Fachlichkeit ist auch in handwerklichen und technischen Berufen ldngst nicht mehr als die halbe Miete:
Er und sie sollen zumindest auch Teamplayer sein und ein hohes Kundenbewusstsein mitbringen, flexibel, wortge-
wandt, kommunikativ, innovativ sein — von fundierten IT-Kenntnissen, Selbstandigkeit, Freude und Einsatzbereit-

schaft ganz zu schweigen. (Sterel et al., 2018, S. 129)

Auch Stedtnitz (2009) betont, dass Kreativitat haufiger und wichtiger ist, als die meisten meinen. Das Ausmass
an Veranderung und das Tempo, dem wir heute unterworfen sind, ist ohne geschichtliches Beispiel. Stedtnitz
fasst zusammen, dass es noch nie eine Zeit gegeben habe, in welcher sich junge Menschen auf drei, vier ver-
schiedene berufliche Tatigkeiten wahrend ihrer Berufstatigkeit einstellen mussten. Zu keiner anderen Zeit
musste laufend so viel dazu gelernt werden wie jetzt. Von dieser Komplexitat und Globalisierung sind heute nicht
nur Einzelne betroffen. Alle sind betroffen: «Die hoch Intelligenten, die Fleissigen, aber auch die Lernbehinderten
und wenig Motivierten». Kreativitat ist also nicht mehr nur wesentliches Element schopferischer Hochleistung,

sie gilt heute als Basiskompetenz fiir alle (S. 111-112).
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5.4 Zwischenfazit mit Erkenntnissen zum Ausblick auf die Welt von morgen

«Innovation means eliminating the existing» (Bodin, 2019, S. 94). Zusammenfassend kann gesagt werden, dass
die Erwartungen und die Forderung an unser Bildungssystem heute weltweit in dieselbe Richtung zielen: Bildung
muss in Zukunft mehr umfassen als wissensbasiertes Lernen. Die Art wie und auch was wir lehren und lernen
muss sich unserer immer starker digitalisierten und globalisierten Welt anpassen. Als «Globalisierung» werden
weltweit zunehmende Verflechtungen in Bereichen wie Umwelt, Kultur, Wirtschaft, Politik oder Kommunikation
beschrieben, und zwar zwischen Individuen, Gesellschaften, Institutionen und Staaten (Wikipedia, 2021). Sie be-
trifft also alle Menschen gleichermassen, unabhangig vom beruflichen, 6konomischen oder sozialen Hinter-
grund. Die rasanten Veranderungen unserer Zeit bestimmen langst nicht mehr nur die Wirtschaft und Arbeits-
welt, denn Technologisierung und Digitalisierung pragen immer mehr auch unser Alltagsleben und unsere Frei-
zeit. Automatisierung wird sich nicht nur im Bereich des Arbeitsmarktes nachhaltig auswirken, unser gesamtes
Leben wird durch die Méglichkeiten dieser technologischen Entwicklung umorganisiert. Wie wir in Kapitel 5.1
gesehen haben, werden von Tech-Giganten wie Google enorme Anstrengungen unternommen, um einen « Quan-
tensprung in der Entwicklung der Menschheit» voranzutreiben. Dementsprechend gross und konsequent miissen
nach Ansicht der Autorin parallel dazu auch die Anstrengungen sein, die Bildung und Ausbildung unserer Kinder
in eine Richtung weiterzuentwickeln, die ihnen eine Zukunftssicherheit bietet, auf der sie ihr Leben aufbauen
kénnen. Der Ruf nach Forderung der genannten Schliisselkompetenzen wie Flexibilitdt im Denken und Handeln,
Problemsensitivitét, Problemldsungskompetenzen, Kommunikationsféhigkeit und Einfallsreichtum scheint also
berechtigt und von einer Dringlichkeit zu sein, die nicht unterschatzt werden sollte. Sie sind in Zukunft nicht mehr
nur besonders talentierten oder ambitionierten Menschen vorenthalten, sie werden kinstlerische, handwerkli-
che, soziale, 6konomische, technische oder medizinische Berufe gleichermassen préagen. Fachlichkeit wird in Zu-
kunft nicht ausreichen, in allen Berufsgruppen und auch im taglichen Leben werden Team-, Konflikt- und Kom-
munikationsfahigkeit, Kreativitat, Selbstandigkeit oder Einsatzbereitschaft als Basiskompetenzen vorausgesetzt.
Zu keiner Zeit brauchten Menschen so viel Flexibilitdit wie heute. In jeder beruflichen Tétigkeit muss laufend
Neues dazugelernt werden und das Tempo dieser Entwicklungen nimmt stetig zu. Wir sind als Gesellschaft auf-
gefordert, uns mutig, kreativ, aber auch tatkraftig und entschlossen der Neugestaltung des schulischen Bildungs-
auftrages zu stellen und diesen den Bedirfnissen und Herausforderungen der Welt von morgen anzupassen.
Der Schriftsteller Jonas Lischer bemerkt kritisch: «...Bildung ist ein Prozess der Selbstermachtigung. Das ist ein
langer Prozess und dient eben nicht der Ausbildung. Es geht nicht darum, Kinder abzurichten auf die Bedirfnisse
der Wirtschaft ... » (zitiert nach Siegert & Bachofner, 2019). Trotzdem muss das Bildungssystem aus seiner Trag-
heit erwachen und sich weiterentwickeln, um mit den rasanten Veranderungen Schritt halten zu kénnen. Nach
Ansicht der Autorin muss sich auch die Schule hin zu fluideren Strukturen entwickeln, in denen Kinder nicht nur
reproduzieren, sondern kreieren, mehr selbstorganisierte Zusammenarbeit lernen und ein «unverfalscht kreati-
ves Angepasst-Sein» (Rogers, 2018) das Ziel einer Erziehung ist, die den «Wechsel unserer Gesellschaft der Res-
sourcennutzung hin zu einer Gesellschaft der Potentialentfaltung» (Huther, 2019) unterstitzt. Auf der Grundlage
der bisherigen Uberlegungen und Erkenntnisse wird im nachfolgenden Kapitel 6 die Kreativitit und ihre

Forderung in den konkreten Zusammenhang mit dem schulischen Kontext gebracht.
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6 Schule und Kreativitat

«Die eigentliche Aufgabe der Schule besteht darin, den Kindern beizubringen, wie sie das Rohmaterial der Welt
umformen und neue Ideen hervorbringen kénnen» (Eagleman & Brandt, 2018, S. 205). Im englischen Wort fir
Bildung ‘education’ steckt ‘educe’, was so viel bedeutet wie extrahieren, hervorrufen, was bereits latent vorhan-
den ist. Bildung heisst also, die Fahigkeiten eines Menschen herauszuholen und nicht einen passiven Menschen
mit vorgefertigtem Wissen vollzustopfen. Bildung soll die enge Beziehung zwischen Spielen und Erforschen an-
zapfen, es soll erlaubt sein, Dinge zu untersuchen und sich selbst zu dussern (Nachmanovitch, 2013, S. 153). «Es
muss eine Berechtigung fir den Erkundungsgeist geben, der uns per definitionem aus dem Erprobten, dem Aus-
getesteten und dem Homogenen fortfihrt» (ebd.).

Wie wir in den vorhergehenden Kapiteln gesehen haben, wird reine Fachexpertise in Zukunft nicht mehr ausrei-
chen. Unternehmen wollen nicht mehr nur schlaue Mitarbeitende, sie sollen dariiber hinaus auch kreativ, inno-
vativ, l0sungsorientiert, kommunikativ, beziehungs- und konfliktfahig, kooperationsbereit und flexibel sein. Bil-
dungselemente mit iibergeordnetem Charakter haben heute eine Schliisselrolle im Bildungsprozess (Sterel et al.,
2018, S. 126-127). Robinson (2006) formulierte: «My contention is, that creativity now is as important in educa-
tion as literacy, and we should treat it with the same status» (2:49).

In Kapitel 6 werden die bisher beleuchteten theoretischen Grundlagen konkret auf den schulischen Kontext be-
zogen. Kreativitdt und ihr enger Zusammenhang mit kindlichen Entwicklungs- und Lernprozessen wird vertieft
betrachtet. Auch die Rolle der Schule und der Bezug zum Lehrplan 21 (LP 21) wird kritisch diskutiert. Schliesslich

werden konkrete kreativitatsfordernde Techniken und Ideenfindungsmethoden besprochen.

6.1 4K — ein neuer Bildungsansatz

«All educators want to help their students succeed in life. What was considered a good education 50 years ago,
however, is no longer enough for success in college, career, and citizenship in the 21 century» (NEA, 2015, zitiert
nach Sterel et al., 2018, S. 146). Vor einigen Jahren hat die National Education Association (NEA), die grosste
amerikanische Gewerkschaft, der Lehrkrafte aller Stufen angehoren, verschiedene Expert_innen befragt, was
aus ihrer Sicht im 21. Jahrhundert die zentralen Kompetenzen in Schule und Bildung sein wiirden. Die Antwort
auf diesen Fragenkomplex waren die «Four Cs of the 21%* Century Learning», welche inzwischen weit tGber die
amerikanische Bildungslandschaft hinaus erstaunliche Prasenz entfalten (ebd., S. 138). Es besteht weitgehend
Einigkeit dariiber, dass die 4C, beziehungsweise die 4K, zukiinftig die wichtigsten spezifischen Kompetenzen sein
sollen: Kritisches Denken und Problemldsen, Kommunikation, Kooperation sowie Kreativitdt und Innovation
(ebd., S. 146).

Die 4K sind natdrlich keinesfalls der Schlusspunkt einer Debatte. Sie kdnnen nicht «alles» abdecken, vielmehr
bilden sie ein Kondensat aus einem ganzen Biindel wichtiger «kKompetenzen des 21. Jahrhunderts», wie sie die
US-amerikanische Initiative P21 («Partnership for 21% Century Learning») in ihrem umfassenden Framework ent-
wickelt hat. Die P21 wurde von Wirtschaftsakteuren wie Adobe, Apple oder Microsoft und weiteren NPO-Akteu-
ren aus dem US-amerikanischen Bildungswesen lanciert (Sterel et al., 2018, S. 142). Gemdss NEA sind die 4K vor
allem aus dem Versuch entstanden, «eine allzu komplexe Struktur in ein reduziertes Modell zu giessen, das die
wesentlichen Kompetenzbereiche abbildet, einpragsam und Uberschaubar» (ebd., S. 145). Die 4K sind keine
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radikal neuen Begriffe in der Bildung. Was sich indessen gedndert hat, sind die Inhalte, teilweise auch Stellen-
wert, Form und Tiefe (Sterel et al., 2018, S. 141). Eine ausfiihrlichere Beschreibung der Kompetenzen Kritisches
Denken und Problemlésen, Kommunikation und Kooperation sind im Anhang abgelegt (Anhang 2.2). Der Bereich

Kreativitat und Innovation wird nachfolgend genauer betrachtet und in Zusammenhang mit dem LP 21 gebracht.

Kreativitdt und Innovation

In den vorhergehenden Kapiteln dieser Arbeit wurde die Relevanz von Kreativitat als Schliisselkompetenz der
Gegenwart und Zukunft bereits ausfihrlich dargelegt. Auch Sterel et al. bezeichnen Kreativitét als existenzielle
Féhigkeit, die das Bestehen und die Weiterentwicklung der Menschheit ermdglichen. Es erstaunt also nicht, dass
Kreativitat und Innovation eines der 4K bilden, die als wichtigste und zukunftssichernde Kompetenzen definiert
wurden. Die Autor_innen beschreiben dieselben Zusammenhéange, die bei der Begriindung der Bedeutsamkeit
von Kreativitatsforderung bereits in den vorhergehenden Kapiteln beschrieben wurden: Vielfaltige und komplexe
Problemlagen in globalen wirtschaftlichen, gesellschaftlichen, aber auch persénlichen Bereichen fordern kreative
Lésungen und Flexibilitat im Denken und Handeln. Dabei weisen sie explizit darauf hin, wie wichtig ein kreativer
Umgang mit komplexen Fragestellungen schon in der Schule ist (Sterel et al., 2018, S. 153-155). Zur Férderung in
Schule und Unterricht sollte es gemass Autor_innen zunachst einmal um die Bereitschaft gehen, sich Gberhaupt
auf kreative Prozesse einzulassen. Die Haltung der Padagog_innen (s. Kap. 6.3.1) und die Schaffung einer kreati-
ven Atmosphiére (s. Kap. 6.3.3) werden als bedeutsame kreativitdtsférdernde, bzw. -hemmende Faktoren ge-
nannt. Problemorientierter Unterricht, der entdeckende, handlungsorientierte Vorgehensweisen ermdoglicht,
wird ebenfalls als kreativitatsfordernd beschrieben. Motivationale und emotionale Einflisse (s. Kap. 6.3.6) wer-

den als relevant herausgestrichen (ebd., S. 155-157).

Sterel et al. (2018) erwdhnen eine Publikation, in welcher die jlingsten Bildungsreformprojekte in Hongkong, den
USA und der Schweiz an den wichtigsten Kompetenzrastern gemessen wurden. Dabeij fdllt auf, dass im LP 21 (s.
Kap. 6.5) zwei der 4K keine Rolle spielen. Dies sind ausgerechnet das «kritische Denken» und die «Kreativitdt» (S.
138). Wie wir gesehen haben, herrscht diszipliniibergreifend grosse Einigkeit dartber, dass Kreativitat eine, wenn
nicht die, Schlisselkompetenz fiir die Zukunft darstellt. Kreative Kompetenzen werden sogar wiederholt mit dem
«Uberleben der Menschheit» in Verbindung gebracht. Trotzdem ist Kreativitit keine Kompetenz, auf die im Lehr-
plan eingegangen wird. Uberlebenswichtig - und im Bildungsplan nicht explizit aufgegriffen.

Robinson (2006) formulierte es pragnant: «We need to radically rethink our view of intelligence» (12:40).

6.2 Wie Kreativitat Kinder in ihrer Entwicklung starkt

Kreativitat wird in der vorliegenden Arbeit als liberfachliche Kompetenz beschrieben (s. Kap. 2), welche tber die
Fachbereiche hinaus bedeutsam ist und die in engem Zusammenhang mit kindlichen Lernprozessen steht. Auch
Braun et al. (2019) beschreiben Kreativitat als ein Phdnomen, das in allen Kompetenzbereichen relevant ist (S.
19). Rogers (2018) betont, dass Kreativitat sich nicht auf irgendeinen besonderen Inhalt beschrankt. Es sei kein
grundlegender Unterschied im kreativen Prozess feststellbar, egal ob es ums Malen, Komponieren, Erfinden oder
Entwickeln einer Sache gehe (S. 339). Im nachfolgenden Kapitel werden verschiedene Merkmale der Kreativitat
und ihr enger Zusammenhang mit kognitiven und personalen kindlichen Lernprozessen betrachtet.
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6.2.1 Kreativitat unterstitzt starkende Verhaltensmerkmale

Kreativitdt unterstiitzt stdrkende Verhaltensmerkmale — auch im Bereich der exekutiven Funktionen. Wie in Kapi-
tel 2 dargelegt, sind exekutive Funktionen komplexe Fahigkeiten, hohere geistige Tatigkeiten, die der Handlungs-
planung, -iberwachung und -kontrolle dienen (Brunsting, 2011, S. 12). Nachfolgend werden verschiedene Merk-
male betrachtet, die in der Forschung sowohl fiir die Kreativitat als auch fiir die exekutiven Funktionen als
wesentliche Faktoren gelten. Der Bezug zu Urbans Komponentenmodell der Kreativitat wird dargestellt (s. Kap.
4.1.1 und Anhang 1.1). Auf dem Hintergrund der dargelegten Theorie stellt die Autorin am Schluss jedes Ab-
schnitts einen konkreten Schulbezug her, der verdeutlichen soll, was die besprochenen Merkmale nun konkret
fir ein Kind und seine Entwicklung bedeuten kénnen. Diese Textabschnitte sind zur besseren Kenntlichkeit blau

hervorgehoben.

Neugier und Offenheit

«Put a question mark at the end of your answer» (Bodin, 2019, S. 77).

Neugier und Offenheit bilden die Basis fiir jedes Lernen und fiir kreative Denkfahigkeit. Ohne diesen inneren
Antrieb wiirde man sich keinem neuen Inhalt zuwenden wollen, Entwicklung konnte keine stattfinden. Remo
Largo (2018) bezeichnet die Neugierde als «Motor flirs Lernen» (S. 70). Urban (2004) zahlt die «Neugier» in sei-
nem Modell zur Komponente Motive und Motivation (Anhang 1.1). Braun et al. (2019) konkludieren, dass ohne
eine neugierige, offene Zuwendung zur Welt kreative Leistung undenkbar wére (S. 34) und Csikszentmihalyi
(2018) beschreibt die Férderung von Neugier und Interesse als ersten Schritt hin zu einem kreativen Leben (S.
492). Kinder sind Meister darin, tiber die kleinsten Dinge zu staunen, diese kreative Energie gilt es zu erhalten
und zu férdern. Albert Einstein sagte von sich: «lch habe keine besondere Begabung, sondern bin nur leiden-

schaftlich neugierig.»

Problemsensitivitét und Problemldsungsféhigkeit

«Be simple (not stupid)» (Bodin, 2019, S. 29).

Problemsensitivitat bezeichnet gemass Braun et al. (2019) die Fahigkeit, Probleme zu erkennen, zu entdecken
und zu erfassen, genauso wie die Bereitschaft, Losungen zu finden und dabei ungewdhnliche und verschiedene
Losungswege auszuprobieren (S. 34). Wierz (2010) ergénzt diese Beschreibung um den Aspekt, dass es nach der
Problemerkennung auch darum gehe, dieses zu ertragen und sich ihm zu stellen, um es anschliessend zu l6sen

(S. 12). Brunsting (2011) beschreibt die Entwicklung von Problemlosungsfahigkeiten (Anhang 2.2) als wichtige
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Art von Strategien, die fiir das Denken, das Lernen und die Lebensbewaltigung zentral sind. Sie unterscheidet
im Bereich der exekutiven Funktionen allgemeine und spezifische Problemldsungsstrategien (S. 194). Urban
(2004) zahlt «Problemsensitivitdt» in seinem Komponentenmodell zum divergenten Denken und Handeln (An-
hang 1.1). Fiir Csikszentmihalyi ist die Problemfindung der Ausgangspunkt bei der Anwendung kreativer Energie.

Er beschreibt die wechselseitige Beziehung der beschriebenen Merkmale treffend wie folgt:

Kreative Menschen sind standig erstaunt. Sie gehen nicht davon aus, dass sie verstehen, was um sie herum ge-
schieht, und sie gehen auch nicht davon aus, dass andere es verstehen. Sie fragen das Offensichtliche — nicht aus
Aufsdssigkeit, sondern weil sie die Schwachen der akzeptierten Erklarungen friher als andere erkennen. Sie spliren
Probleme, bevor sie von einer breiten Offentlichkeit wahrgenommen und beschrieben werden. (Csikszentmihalyi,

2018, S. 517-518)

Flexibilitdt

«Make rules. Then break them» (Bodin, 2019, S. 13).

«Flexibilitdt» zahlt Urban (2004) in seinem Komponentenmodell zum divergenten Denken und Handeln (Anhang
1.1).Braun et al. (2019) beschreiben Flexibilitat als Wendigkeit im Denken, Fiihlen und Handeln. Also als Fahigkeit,
sich beweglich auf unterschiedliche Anforderungen einstellen zu kénnen, was schnelle Umstrukturierung be-
deuten kann, die Findung von Neuem, aber auch die Fahigkeit zu Originalitat. Originelle Gedanken und Lésun-
gen weichen von (iblichen Erwartungen ab, sie sind liberraschend, ungewohnlich, manchmal auch witzig und
nonkonformistisch (S. 35). Carol Dweck (2019) braucht bezogen auf das Selbstbild den Begriff der dynamischen
Einstellung, bzw. des dynamischen oder flexiblen Selbst. Personen mit einem dynamischen Selbstbild gehen gros-
sere Risiken ein, sie konnen Riickschlage besser wegstecken, sie glauben daran, dass sie ihre Eigenschaften wei-
terentwickeln kénnen, und sie zeigen eine grosse Bereitschaft, Herausforderungen anzunehmen und sich fiir das
Erreichen ihrer Ziele anzustrengen. Die Forschung beschreibt fiir die Kreativitat und fir das dynamische Selbst-
bild dieselben Voraussetzungen als essenziell: Ausdauer und Zdhigkeit (S. 20-23). Wierz (2010) weist darauf hin,

dass Flexibilitat im Denken und Handeln es ermdglicht, nicht starr und rigid an Vorstellungen festzuhalten. Somit
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kénnen neue Losungsstrategien entwickelt und Erfahrungen in bereits Gelerntes integriert werden (S. 33). Im
Bereich der exekutiven Funktionen widmet Brunsting (2011) der Flexibilitdt des Verhaltens ein eigenes Kapitel.
Kinder sollen lernen, Strategien flexibel einzusetzen, so dass unerwartete Verdanderungen keine Mithe machen
(S. 208). Sie definiert Flexibilitat des Verhaltens als Fahigkeit, beim Auftreten von neuen Informationen, Hinder-
nissen, Riickschlagen oder Fehlern Pldne zu revidieren, sowie sich an verdndernde Umstédnde anpassen zu kénnen
(ebd., S. 84). Die kognitive Flexibilitdt gehort gemass Brunsting (2019) zu den Kernfunktionen der exekutiven
Funktionen. Unter kognitiver Flexibilitat wird die Fahigkeit verstanden, Perspektivenwechsel zu machen und ein
Problem auf andere Weise wahrzunehmen — «thinking outside the box». Dies hilft, unerwartete Méglichkeiten
zu sehen, veranderte Umstande zu erfassen und sinnvoll darauf zu reagieren. Wie bereits in Kapitel 2.4 erldutert,
gehdrt die kognitive Flexibilitdt zusammen mit der Inhibition zu den wichtigsten Prédikatoren fiir Schulerfolg. Sie

beeinflusst das kognitive Verhalten ebenso wie emotionale und soziale Faktoren (S. 11-13).

Metakognition, Transferdenken, Vernetzung

«Each detail is important. As important as the whole picture» (Bodin, 2019, S. 59).

Gemdss Hattie (2018) betrifft Metakognition «das Nachdenken (iber das Denken». Er konnte nachweisen, dass
metakognitive Fahigkeiten zu den wichtigsten Einflussfaktoren fir Lernerfolg gehoren (S. 223-224). Csikszentmi-
halyi (2018) bezeichnet die bewusste Reflexion Gber Erfahrungen als wesentlichen Aspekt im kreativen Prozess
und in der Kreativitatsforderung. Er weist darauf hin, dass kreative Menschen z.B. oft Tagebuch fiihren, um tber
ihre Gedanken und Erfahrungen zu reflektieren (S. 494). Der Forscher bezeichnet die Metafahigkeit als die wich-
tigste Fahigkeit, wenn es darum geht, eine beliebige Aktivitdt in ein Flow-Erlebnis zu verwandeln (s. Kap. 4.7).
«Wenn die autotelische Metafdhigkeit ausreichend entwickelt ist, konnen sie jede neue Herausforderung genies-
sen und sind auf dem besten Weg zu der eigenstdndigen Kettenreaktion der Kreativitat» (ebd., S. 498). Brunsting
(2011) beschreibt metakognitive Fahigkeiten als die Voraussetzung dafiir, das eigene Lernen, Denken und Han-
deln zu analysieren und daraus Riickschliisse zu ziehen (S. 182-183). Einfache kognitive Transformationen und
Neubewertung konnen helfen, die Selbstregulation zu starken (Brunsting, 2019, S. 16). Auch Wierz (2010) kon-
kludiert, dass das Analysieren und Reflektieren von Phdnomenen und Erfahrungen die Grundlage bildet, um be-
reits Gelerntes mit neuen Erkenntnissen zu verkniipfen (S. 89). Urban (2004) beschreibt diesen Vorgang als Trans-
ferprozess, bei welchem Prinzipien, die an einem Problem gelernt wurden, auf andere Probleme Ubertragen
werden (s. Kap. 6.2.2). Dies ist ein wichtiger Aspekt im kreativen Prozess (S. 157). Urban spricht in seinem Kom-
ponentenmodell von den Aspekten «Metakognition» und «Analysieren & Synthetisieren». Diese ordnet er der
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Komponente allgemeine Wissens- und Denkfahigkeits-Basis zu (Anhang 1.1). Braun et al. (2019) verwenden den
Begriff Kombinationsdenken, also Verbindungen zwischen verschiedenen Erfahrungen und Kenntnissen herstel-
len kénnen (S. 36).

Metakognitive Fragen ermdéglichen dem Kind eine Art gefiihrtes Selbstentdecken, indem Denkprozesse aufge-
deckt und bewusst gemacht werden. Metakognitive Fragen sind offene Fragen nach dem Losungsweg, dem Vor-
gehen und den Uberlegungen zu einer angewandten Strategie, beispielsweise: «Was denkst du?», «Wie bist du
auf diese Losung gekommen?», «Kannst du mir zeigen, weshalb dies wahr ist?». Kinder kénnen so allmahlich
Antworten und Lésungsstrategien selbst entdecken, sie werden fahig, diese mit der Zeit auf andere Aufgaben zu
Uibertragen und sie lernen, einen Fortschritt zu Gberpriifen, zu bewerten und die Losung zu optimieren. Durch
diesen Transfer wird Wissen vernetzt und kann dadurch erwiesenermassen gesichert werden. Gemass Hattie
(2018) gehort das «laute Denken» zu den effektivsten metakognitiven Strategien (S. 224). Studien belegen, dass
lautes Denken vor allem bei leistungsschwéacheren Lernenden die Lerneffekte positiv beeinflusst (ebd., S. 228-
229). In der Schule mussen Kinder an metakognitive Strategien herangefiihrt werden und diese oft trainieren
konnen. Sie sind nicht selbstverstandlich vorhanden. Erst eine gewisse Anwendungsroutine und Erfahrung er-

moglicht es dem Kind Metakognition selbstdandig anzuwenden und so fiir sein Lernen zu nutzen.

Perspektivenwechsel

«Don’t be right. Being right is being boring» (Bodin, 2019, S. 78).

Urban (2004) verwendet in seinem Modell die Begriffe «Umstrukturierung & Redefinition», welche der Kompo-
nente divergentes Denken und Handeln zugeordnet werden (Anhang 1.1). Csikszentmihalyi (2018) spricht von
der Fahigkeit, sich aus der Eindimensionalitdt I6sen zu kdnnen. Wie in Kapitel 4.3.2 und 4.5.2 dargelegt, zeichnen
sich kreative Menschen gerade dadurch aus, dass sie sich in gegensatzlichen Polaritdten bewegen kénnen. Sie
verbinden scheinbar Gegensatzliches, nehmen die Welt aus verschiedenen Perspektiven wahr und kénnen ge-
gebenenfalls Kompromisse eingehen und ihr Handeln umstrukturieren, weil die Situation dies verlangt, was sub-
stanziell flir den kreativen Prozess ist (S. 512-515). Csikszentmihalyi empfiehlt den bewussten Perspektivenwech-
sel als kreativitatssteigernde Strategie: «Betrachten Sie Probleme aus moglichst vielen Blickwinkeln» (ebd., S.
520).

Die Fahigkeit, die Perspektive zu wechseln steht in engem Zusammenhang mit Flexibilitat, Empathie und der
Vorstellungskraft von Kindern, also mit kognitiven, emotionalen und sozialen Kompetenzen. Sich in eine andere
Person hineinversetzen zu konnen, die empathische Rolleniibernahme, ermoglicht es dem Kind, Verstandnis flr
Fremdes, Andersartiges aufzubauen und Toleranz zu entwickeln. Diese Fahigkeit unterstitzt es bei Konfliktlosun-
gen oder in der kooperativen Zusammenarbeit mit Peers. Kinder lieben das Rollenspiel. Dieses bietet eine wun-
derbare Moglichkeit, den Perspektivenwechsel, und somit soziale und personale Kompetenzen spielerisch zu

trainieren.

Fantasie und Assoziation

«Close your eyes. Open your heart» (Bodin, 2019, S. 58).

Urban (2004) zahlt «entfernte Assoziationen» und «QOriginalitéit» in seinem Modell zur Komponente divergentes
Denken und Handeln (Anhang 1.1). Braun et al. (2019) bezeichnen Fantasie als wichtiges Element der Kreativitdt
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und sie betonen, dass diese in engem Zusammenhang mit der Fahigkeit, Assoziationsketten zu bilden, steht.
Fantasie hilft dabei, Vorentwirfe fiir spateres Handeln gedanklich zu erfassen und mégliche Auswirkungen und
Konsequenzen abzuwdgen. Sie ist gemdss Braun et al. eine wesentliche Voraussetzung fiir ziel- und zweckgerich-
tetes Handeln jeglicher Art (S. 36-37). Auch Eagleman und Brandt (2018) betonen, dass wenige Fahigkeiten so
viel Wert fiir das gesamte Leben haben, wie eine lebendige Vorstellungskraft. Sie wirkt in jeder unserer Erfah-
rungen (S. 230). Wierz (2010) beschreibt Assoziationsfahigkeit als Kompetenz, Bezlige zwischen zwei bisher nicht
in Zusammenhang gebrachten Inhalten herzustellen und Verbindungen zu anderen Ideen zu schaffen. Assoziie-
ren hilft Kindern vernetztes Denken zu entwickeln (S. 25). Brunsting (2019) halt fest, dass Fantasiereisen und kre-
ative Imaginationen schon lange in den padagogischen und sonderpadagogischen Werkzeugkasten gehdren. Mit
solchen Geschichten kann man eigentlich an jedem pddagogischen Ziel arbeiten: Man kann tiben, sich selbst gut
zu regulieren, mutig zu sein, nicht aufzugeben, eine bessere Motivation zu finden oder Strategien entwickeln,
um eine Arbeit beginnen oder zu Ende bringen zu kénnen. Solche Geschichten wirken bewusst und unbewusst

und sie Gben eine grosse Kraft auf uns aus (S. 50-55).

Humor

«Take humor seriously» (Bodin, 2019, S. 62).

Urban (2004) empfiehlt die bewusste Wertschdtzung fiir Humor als Anregung zur Kreativitatsforderung in der
Schule. Er halt fest, dass viele Literaturstellen von einer engen Beziehung zwischen Humor und Kreativitat spre-
chen. «Im Humor hat man gleichzeitig Abstand und Nahe zu einem Gegenstand, man ist in der Lage zu mehrper-
spektivischer Betrachtung unter Beteiligung einer emotionalen Komponente» (S. 79-80). In seinem Modell zahlt
Urban «Humor» zur Komponente Offenheit und Ambiguitatstoleranz (Anhang 1.1). Auch Kast (2018) spricht
vom Humor als Moglichkeit, unser Gehirn auf Hochtouren zu bringen. Bei einem Witz kommt ein Phdnomen
wirklichkeitsnah, vertraut daher. Dann treten aber inmitten dieses realistischen Rahmens Ungereimtheiten auf
— es passiert ein Schemaverstoss (s. Kap. 4.5.3), unser Gehirn ist irritiert, sucht nach einem Sinn und wird hell-
wach. Die Auseinandersetzung mit dem Schemaverstoss 6ffnet unseren Blick und regt kreatives Denken an (S.
38). Edward de Bono (2019) bezeichnet Humor als das «wahrscheinlich typischste Merkmal des menschlichen
Geistes». Der Verstand sagt uns sehr wenig, der Humor hingegen verlasst ein Muster und wechselt zu einem
anderen (S. 80). Auch Brunsting (2019) nimmt Bezug zum Humor. Sie stellt fest, dass humorvolle Menschen nicht
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nur gern und oft lachen, sie meistern auch den Weg zu einer guten Selbstregulation besser als humorlose Men-
schen. Manchmal hilft humorvolle Leichtigkeit dabei, einen Plan weiter zu verfolgen, flexibel zu bleiben, womit

schrittweise eine gute Selbstregulation aufgebaut werden kann. Humor ist eine trainierbare Fahigkeit (S. 96).

Ideenfluss und Ideenproduktion

«Choose a theme and create 100 variations of it» (Bodin, 2019, S. 99).

Ideenfluss zahlt Urban (2004) in seinem Komponentenmodell unter dem Begriff «Fliissigkeit» zum divergenten
Denken und Handeln (Anhang 1.1). Bei Tests zum divergenten Denken wird unter anderem die «Flussigkeit» der
Ideen beurteilt. Es geht dabei um die Quantitat einerseits, und um die Originalitat andererseits. Die Originalitat
eines Einfalls hangt davon ab, wie entlegen oder wie selten er im statistischen Sinn ist (Urban, 2004, S. 113).
Csikszentmihalyi (2018) beschreibt drei Dimensionen, welche divergentes Denken fordern: Flexibilitéit, Originali-
tdt und Fliissigkeit, als Talent, eine grosse Anzahl von Antworten erzeugen zu konnen (S. 524). Braun et al. (2019)
beschreiben den Ideenflusses im kreativen Prozess als Fahigkeit, eine grosse Zahl an Ideen und Vorschldagen zur

Problemlésung zu entwickeln, ohne vorschnell den inneren Zensor zuzulassen (S. 37).

Positive Fehlerkultur

«A mistake: The fear of making a mistake» (Bodin, 2019, S. 49).

In Urbans (2004) Komponentenmodell der Kreativitat wird der Begriff « Fehlerkultur» nicht verwendet. Allerdings
sind Aspekte davon in den Begriffen «Selbstaktualisierung», «Offenheit fiir Erfahrungen» und «Spielen & Experi-
mentieren» enthalten. Diese ordnet Urban den Komponenten Motive und Motivation und Offenheit und Ambi-
guitatstoleranz zu (Anhang 1.1). Selbstaktualisierung geschieht auf der Basis von Reflexion und Analyse eigener
Handlungen, Erfahrungen oder Ergebnisse. Die eigene Personlichkeit wird auf der Grundlage von Selbsterkennt-
nis aktualisiert. Auch die Offenheit fur Erfahrungen kann dann geférdert werden, wenn Fehler als Entwicklungs-
hinweise, als Potential, gesehen werden. Sobald die Angst vor Fehlern vorherrscht, wird der Fokus auf deren
Vermeidung gerichtet, was automatisch auf Kosten der Neugier und Offenheit flir Neuartiges, Unbekanntes geht.

Robinson formulierte es in seinem vielbeachteten TED Talk zur Kreativitat in der Schule treffend:
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Diese Beispiele zeigen, dass Kinder bereit sind, etwas zu riskieren. Wenn sie es nicht wissen, probieren sie es ein-
fach. Nicht wahr? Sie haben keine Angst, etwas falsch zu machen. Ich will damit nicht sagen, dass etwas falsch zu
machen bedeutet, kreativ zu sein. Wir wissen aber: Wer nicht bereit ist, einen Fehler zu machen, wird nie etwas
wirklich Originelles schaffen ... Wenn sie erst erwachsen sind, haben die meisten Kinder diese Fahigkeit verloren.
Sie haben Angst, Fehler zu machen. In Firmen machen wir das genauso. Wir stigmatisieren Fehler. Wir haben heute
nationale Bildungssysteme, in denen Fehler das Schlimmste sind, was man machen kann. Das Ergebnis ist, dass wir

den Menschen ihre kreativen Fahigkeiten «weg-unterrichten». (Robinson, 2006, 5:16)

In Kapitel 4.8 und 5.1 wurde bereits ausfiihrlich auf die grosse Signifikanz einer positiven Fehlerkultur im Zusam-
menhang mit kreativen Leistungen eingegangen. In der Forschung herrscht Einigkeit dariiber, dass sie essenziell
ist, um kreative Leistungen zu fordern und Kreativitat zu entwickeln (z.B. Braun et al., 2019; Eagleman & Brandt,

2018; Kast, 2018; Kessels, 2018; Nachmanovitch, 2013; Robinson, 2006).

Frustrationstoleranz und Durchhaltevermégen

«Practise, practise, practise» (Bodin, 2019, S. 90).

«Kreative haben diese Unzufriedenheit mit dem real Existierenden in ihr Leben eingebaut: Nur wem die bisheri-
gen Losungen nicht ausreichen, wer sie hésslich, schadlich oder unfunktional findet, wird schopferisch tatig»
(Berzbach, 2018, S. 21). Frustration ist Treibstoff fiir schopferisches Tun. Kreative missen unzufrieden sein mit
dem, was bereits existiert. Sie missen bereit sein, viel Scheitern und Frustration auszuhalten, weil sich kaum
eine gute Idee auf Anhieb umsetzen lasst. Kreative Menschen sind Meister_innen des Durchhaltens und Neube-
ginns und sie zeichnen sich dadurch aus, dass sie fahig sind, sich von Frustration antreiben, aber nicht nieder-
strecken zu lassen (ebd., S. 115). Urban (2004) ordnet in seinem Modell «Durchhaltewillen, -vermégen» der Kom-
ponente Fokussierung und Anstrengungsbereitschaft zu (Anhang 1.1). Braun et al. (2019) betonen, dass gerade
in kreativen Prozessen die Fahigkeit entwickelt werden muss, mit Misserfolgen und Enttdauschungen konstruktiv
umzugehen, sich nicht entmutigen zu lassen, durchzuhalten und weiterzumachen (S. 38). Im Bereich der exeku-
tiven Funktionen hat die Inhibition gemass Brunsting (2011) eine zentrale Bedeutung fir Schul- und Lebenserfolg
(s. Kap. 2.3 und 2.4). Die Autorin beschreibt Selbststeuerung und Selbstregulation als die Fahigkeit, sich selbst
und das eigene Verhalten zu steuern und somit nicht einfach den eigenen Impulsen ausgeliefert zu sein. Eine

gute Selbststeuerung ermoglicht die Bewdltigung sozialer, emotionaler und kognitiver Situationen (S. 110). Eine
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gute Frustrationstoleranz bildet die Grundlage dafiir, dass Kinder Emotionen und somit ihr Verhalten selbstdndig
regulieren kdnnen.

Wenn Kinder eine gute Frustrationstoleranz entwickeln, sind sie in der Schule besser in der Lage etwas anzu-
packen, dranzubleiben und gut zu Ende zu fiihren, ohne sich in einer Enttauschung festzufahren und sich darin
zu verlieren. Wer in einer Frustration festsitzt, ist nicht mehr in der Lage zu rationalem oder kreativem Denken.
Dies kann sich in einem Wutausbruch dussern oder auch dadurch, dass ein Kind bei der ersten Schwierigkeit
aufgibt, passiv wird und keine Motivation zeigt, sich anzustrengen. Die ganze Energie wird auf das Frustriert-Sein
verwendet. Das Kind hat in dieser Zeit keine Mdglichkeit, sich seinem Lernen oder einem fachlichen Inhalt zu
widmen. In der Praxis ist zu beobachten, dass Kinder mit solchen Schwierigkeiten schliesslich weniger echte Lern-
zeit und somit weniger Training bei den inhaltlichen Themen nutzen kénnen. Oftmals leiden auch die sozialen

Beziehungen unter den Folgen einer verzogert entwickelten Frustrationstoleranz.

Ambiguitdtstoleranz und Risikobereitschaft

«No risk, no creativity» (Bodin, 2019, S. 36).

Eagleman und Brandt (2018) beschreiben das Phanomen, dass unser Gehirn besonders dann kreativ wird, wenn
Sicherheit gegen Uberraschung und Routine gegen das Unbekannte eingetauscht werden (s. Kap. 4.5.3). Diese
geistigen Spriinge setzen aber eine gewisse Risikobereitschaft voraus, denn wer Neuland betritt, verlasst be-
kannte Pfade (S. 166). «Kinder missen lernen, eine Vielzahl von Optionen zu entwickeln, sich unterschiedlich
weit vom Vertrauten zu entfernen und Ergebnisoffenheit auszuhalten. Faktenwissen ist nicht genug: Schiiler
missen lernen, das Erlernte als ersten Schritt zu eigenen Entdeckungen zu nutzen» (ebd., S. 230). In Urbans
Modell bildet die Ambiguitdtstoleranz sogar eine eigene Komponente. Darin enthalten sind Merkmale wie «Ri-
sikobereitschaft», «Nonkonformitit & Autonomie», «Spielen & Experimentieren», «Relaxion» oder «Defokussie-
rung» (Anhang 1.1). Er beschreibt die Fahigkeit zu Ambiguitédtstoleranz und Offenheit als «von substanzieller
Bedeutung». Im dialektischen Zusammenhang mit Fokussierung und Anstrengungsbereitschaft (s. folgender Ab-
schnitt) beschreibt Ambiguitatstoleranz die Moglichkeit und Fahigkeit des Wechselns zwischen fokussierter, in-
tensiver Aktivitat und defokussierten Phasen. Dazu gehort das Aushalten von Unsicherheit, das Eingehen von
Risiken, die Fahigkeit zu Distanz und Nonkonformismus (Urban, 2004, S. 50). Braun et al. (2019) beschreiben
Ambiguitatstoleranz ebenfalls als zentrale Fahigkeit, Widersprichlichkeiten und mehrdeutige Situationen auszu-
halten und unbeirrt an deren Bewaltigung zu arbeiten. In kreativen Prozessen wird diese Fahigkeit gebraucht
und trainiert (S. 38). Sowohl Csikszentmihalyi (2018), als auch Urban (2004) betonen die Fahigkeit kreativer
Menschen, Widerspriichliches, scheinbar Gegensatzliches miteinander zu verbinden und auf beiden Seiten von
Polaritdten operieren zu kénnen als typisches Merkmal einer kreativen Personlichkeit (s. Kap. 4.3.2 und 4.5.2).
Kinder, die eine gute Ambiguitatstoleranz entwickeln, starken dadurch ihr Selbstvertrauen und das Vertrauen in
die eigene Handlungsfahigkeit. Sie kénnen bei Bedarf von Regeln und Routinen abweichen und gelangen so zu
vielseitigeren Losungen, weil sie sich nicht mit der erstbesten Antwort zufriedengeben. Sie kommen mit Unvor-

hergesehenem, Mehrdeutigem gut zurecht und kdnnen die neuen Eindrlicke schnell integrieren.
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Ausdauer und Beharrlichkeit, Anstrengungsbereitschaft

«Con-cen-tra-tion» (Bodin, 2019, S. 53).

«Anstrengungsbereitschaft» zahlt Urban (2004) in seinem Modell der Kreativitdt zur Komponente Fokussierung
und Anstrengungsbereitschaft. In diese fallen auch Aspekte wie «Konzentration» oder «Selektivitdt» (Anhang
1.1). Brunsting (2019) nennt Einstein oder Leonardo da Vinci als Beispiele dafiir, dass beriihmte Menschen ihre
Ziele nicht Uber Nacht erreicht haben, sondern sich tiber Jahre mit grosser Durchhaltekraft fiir diese einsetzten.
Dabei trainierten sie ihre Selbstregulation. Durchhaltekraft braucht eine gute Selbstregulation, denn viele Ta-
tigkeiten fallen schwer, wenn mit Rickschlagen umgegangen werden muss und die Ziele nur langsam naher ri-
cken. Die Autorin zitiert Duckworth und Seligman (2008), die nachweisen konnten, dass Durchhaltekraft wichti-
ger fur Schulerfolg ist als Intelligenz (S. 96). Csikszentmihalyi (2018) beschreibt zwei in gewisser Weise gegen-
satzliche Tendenzen als die wichtigsten Merkmale kreativer Menschen: eine gehorige Portion Neugier und Of-
fenheit einerseits und andererseits eine fast zwanghafte Ausdauer und Beharrlichkeit — Kreativitat braucht beides
(S. 464-465). Auch Carol Dweck (2019) zitiert die beriihmte Choreografin und Tanzerin Twyla Tharp, die in ihrem
Buch The Creative Habit schrieb, dass «Kreativitdt nichts mit Inspiration zu tun habe, sondern das Ergebnis harter

Arbeit sei» (S. 87).

Elaboration und Realisierung

«If you don’t do it, it doesn’t exist» (Bodin, 2019, S. 83).

Urban (2004) ordnet «Elaboration» in seinem Modell der Komponente divergentes Denken und Handeln zu
(Anhang 1.1). Braun et al. (2019) erweitern den Begriff «Elaboration» um den Begriff «Durchdringung», denn
Kreativitat setzt eine vertiefte Auseinandersetzung mit einer Aufgabe oder Herausforderung voraus. Die Ausar-
beitung beschreibt die letzte Phase im kreativen Prozess (s. Kap. 4.5.1), diese ist immer verbunden mit Reflexion
und differenzierter Analyse (S. 37-38). Csikszentmihalyi (2018) beschreibt diese letzte Phase der Ausarbeitung
und Umsetzung als die langste und anstrengendste (S. 120). Zu einer kreativen Problemldsung gehort standiges
Experimentieren und Uberarbeiten. Dies erfordert hohe Aufmerksamkeit, sowie die Fahigkeit sensibel auf Riick-
meldungen zu reagieren, damit der Ablauf gedndert werden kann, sobald neue, relevante Informationen hinzu-
kommen (Csikszentmihalyi, 2018, S. 522-523). Brunsting (2011) beschreibt die Bereiche «Aufgaben anpacken»
und «Aufgaben gut zu Ende fiihren» als wesentliche Aspekte der Inhibition (S. 150). Nur wer sich nicht ablenken

Iasst und genug Durchhaltekraft entwickelt wird Ziele erreichen kénnen (ebd., S. 158).
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Kinder wollen ihre Sache gut machen
Der Psychologe Ross W. Greene (2019) stellt fest: «Kinder machen es gut, wenn sie kdnnen» (S. 27). Greene setzt
sich in seiner Arbeit fiir die Interessen verhaltensauffalliger Kinder und ihrer Eltern und Padagog_innen ein. Er
beschreibt eine Liste von Fertigkeiten, die bei verhaltensauffalligen Kindern oft verzégert entwickelt sind. Diese
stehen in direktem Zusammenhang mit den in diesem Kapitel beschriebenen Merkmalen wie Flexibilitat, der
Fahigkeit zu Perspektivenwechsel oder einer guten Frustrationstoleranz, Inhibition oder Ambiguitatstoleranz.
Die nachfolgende Liste zeigt exemplarisch, wie Kreativitdt die Entwicklung starkender Verhaltensmerkmale po-
sitiv unterstiitzen kann. Bei Kompetenzdefiziten konnen gemass Greene folgende Schwierigkeiten beobachtet
werden:

= Schwierigkeiten mit Ubergingen, zum Beispiel von einer Denkweise oder Aufgabe zur anderen umzuschalten

= Schwierigkeiten, an einer anspruchsvollen oder miihsamen Aufgabe dranzubleiben

= Schwierigkeiten, mehrere Lésungen fiir ein Problem in Betracht zu ziehen

= Schwierigkeiten, emotionale Reaktionen auf Frustration so zu steuern, dass rationales Denken moglich wird

= chronische Reizbarkeit und/oder Angst, mit erheblicher Beeintrachtigung der Probleml6sefahigkeit oder gesteiger-

ter Frustration

= Schwierigkeiten, «Grautdone» zu erkennen, Schwarz-Weiss-Denken

=  Schwierigkeiten, von Regeln oder Routinen abzuweichen

= Schwierigkeiten, mit Mehrdeutigem, Unvorhergesehenem, Ungewissem, Neuartigem zurechtzukommen

= Schwierigkeiten, von der urspriinglichen Idee, dem urspriinglichen Plan oder der erstbesten Losung abzulassen

= Schwierigkeiten, sich in andere hineinzuversetzen bzw. den Standpunkt oder die Meinung eines anderen Menschen

anzuerkennen (ebd., S. 31-32)

Die beschriebenen Merkmale der Kreativitat betreffen kognitive und auch personale Aspekte einer Person und
sie stehen in engem Zusammenhang mit Verhaltensmerkmalen von Kindern, die einen entscheidenden Einfluss
auf ihre soziale, emotionale und kognitive Entwicklung haben. All diese Kompetenzen kann ein Kind beim Durch-
laufen kreativer Prozesse trainieren und entwickeln. Die Entwicklung kreativer Kompetenzen férdert also
gleichzeitig wichtige Bereiche der kognitiven Flexibilitat und baut Fertigkeiten auf, die Kindern helfen, ihr Ver-

halten besser zu steuern (Inhibition).

6.2.2 Die Bedeutung von Kreativitat fir Lernprozesse

Kreativitat ist komplex und wirkt Gberfachlich. Sie kann und muss gewissermassen quer zu den Fachbereichen
genutzt werden und sie betrifft alle Disziplinen. Braun et al. (2019) betonen, dass Kreativitat nicht einfach gleich-
zusetzen ist mit Intelligenz oder Wissen. Kognitive Fahigkeiten bilden nur einen Teilbereich der kreativen Person
und der Kreativitat. Um etwas Neues zu kreieren, muss auf bestehendem Wissen und Kénnen aufgebaut werden,

es kann nicht einfach reproduziert werden (S. 42).
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Multimind — Kreativitét braucht mehr als eine Art zu denken

«Unser Kopf ist rund, damit das Denken die Richtung wechseln kann» (Edward de Bono, 2019). Im kreativen
Prozess sind verschiedene Denkstile relevant. Der Prozess vom Kldren einer Aufgabenstellung bis zur Umsetzung
einer ausgereiften Losung erfordert immer wieder gedankliche Neuausrichtung. Kreativitat ist mehr als nur Roh-
Ideen haben, es bedeutet auch, diese Ideen so weit zu entwickeln, dass man etwas damit tun kann (Rustler, 2019,
S. 20).

Kreativitat braucht einerseits divergentes Denken (nach J. P. Guilford) bzw. laterales Denken (nach Edward de
Bono). Mit divergentem, lateralem Denken ist verzweigtes, ausbreitendes Denken gemeint, das sich in verschie-
dene Richtungen bewegt, nach vielen unterschiedlichen Losungen strebt, moglichkeitsorientiert und unsystema-
tisch ist und das ungewohnliche Standpunkte miteinbezieht — es ist auch bekannt als « Querdenken» oder gleich-
gesetzt mit dem Ausdruck «thinking out of the box». Das divergente, laterale Denken kommt bevorzugt in der
zweiten Phase des kreativen Prozesses (s. Kap. 4.5 und 6.4) zur Anwendung (Luther, 2020, S. 68-70).

Das konvergente Denken (nach Joy P. Guilford) bzw. das vertikale Denken (nach Edward de Bono) bilden den
klassischen Gegenpart. Konvergentes, vertikales Denken beschreibt gleichgerichtetes, rational-logisches, analy-
sierendes, meist selektives Denken. Es zielt in Richtung einer einzigen, prazisen Losung, bewegt sich innerhalb
der bekannten Wissensgrenzen und schlagt den wahrscheinlichsten Weg ein. Konvergentes, vertikales Denken
eignet sich bestens zum Bewerten und Auswdhlen von Ideen und kommt vorzugsweise in der dritten Phase des
kreativen Prozesses (s. Kap. 4.5 und 6.4) zur Anwendung (ebd.).

Csikszentmihalyi (2018) stellt fest, dass ein divergierender Denkstil mehr Aufmerksamkeit erfordert als der tbli-
che konvergierende Stil. Die Kreativitét kostet mehr Energie als die Routine (S. 526). Urban (2004) betont, dass
keinesfalls eine «Verkiirzung des Kreativitatsbegriffs» gemacht werden dirfe, denn Kreativitat sei mehr als di-
vergentes Denken (S. 29). Kreativitat braucht beides und die Schule sollte darauf achten, dass nebst den logisch-
analytischen Fahigkeiten auch die intuitiv-fantasievollen Eigenschaften bewusst geférdert werden. Leider wird
vielen Kindern, gerade auch in der BBF, nur konvergentes Denken zugemutet. Sie sollen richtige Antworten auf
fremde Fragen produzieren. Damit wird eine eigenstandige, vertiefte inhaltliche Auseinandersetzung aber ver-
hindert. Divergentes Denken wird dann geférdert, wenn Kinder eine fiir sie bedeutsame Aufgabe erhalten, die
offen formuliert ist (Brunner et al., 2005, S. 68-69). «Begeisterung ist Dinger flirs Hirn» (Huther, 2019, S. 92).
Der Neurobiologe Gerald Hither beschreibt das menschliche Gehirn als «fiir das Lésen von Problemen opti-
miert». Es ist von Anfang an enorm offen und zeichnet sich durch eine ausserordentliche Plastizitat und Lernfa-
higkeit aus, die bis ins hohe Alter erhalten bleibt, wenn die mitgebrachte, in der inneren Organisation des Gehirns
angelegte Freude am eigenen Entdecken nicht verloren geht (Huther et al., 2020, S. 44-45). Erfahrungen sind
Nahrung flirs Hirn. Eine ausgewogene Forderung beider Denkarten ist die Voraussetzung dafiir, dass Kinder die

kognitiven Strukturen im Gehirn optimal entwickeln und vernetzen kénnen.

VollIstéindige Lernprozesse durch Kreativitét

Aufgaben haben im Unterricht eine zentrale Funktion. Als didaktisch inszenierte Lerngelegenheiten bilden sie die
Fixpunkte der Unterrichtsplanung und des fachlichen und tiberfachlichen Kompetenzaufbaus. Sie regen gezielt
Denkprozesse an und unterstiitzen den Kompetenzaufbau in den unterschiedlichen Phasen eines Lernprozesses
(Luthiger, Wilhelm, Wespi & Wildhirt, 2018, S. 69). Gemass Joller-Graf (2019) kommt es darauf an, dass Aufgaben
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durch Aufgabensets so angeordnet werden, dass die gewlinschten Denkprozesse systematisch aneinanderge-
reiht und aufgebaut werden kénnen. Nur so wird aus dem Aufgabenlésen ein komplexer Lernprozess und erst
dann durchlaufen Kinder im Unterricht vollstdndige Lernzyklen. Ein vollstandiger Lernzyklus beinhaltet in Anleh-
nung an das didaktische Konzept zur Strukturierung kognitiver Lernprozesse von Aebli (2011) vier Aufgabenty-
pen: Konfrontation- und Aufbau, Durcharbeiten und Uben, Transfer und Anwendung, Uberpriifung der aufge-
bauten Kompetenzen (S. 81-84). Bezogen auf die Forderung von Kreativitat ist die Phase des Anwendens und
Transferierens von Bedeutung, denn Transferprozesse sind kreative Prozesse. Prinzipien, die an einem Problem
gelernt wurden, werden auf andere Probleme Gbertragen (Urban, 2004, S. 157). Luthiger et al. (2018) beschrei-
ben Transferaufgaben als Problemldseaufgaben, welche flexible Anwendung der erworbenen Kompetenzen in
unbekannten Anforderungssituationen er- und Performance einfordern. Problemldsefahigkeit beschreibt letzt-
lich das, was unter «kKompetenz» verstanden wird: Kinder kénnen ihr erworbenes Wissen und die erworbenen
Handlungsaspekte selbsténdig in den Alltag (ibertragen und in neuen Kontexten nutzbar machen und anwenden.
Durch Transferleistung wird das Wissen und Kénnen der Lernenden gefestigt und ausdifferenziert (S. 53-55).
Sterel et al. (2018) beziehen sich auf die Lernzieltaxonomie nach Bloom (Anhang 2.4). Die aufbauenden Stufen

sind: Erinnern, Verstehen, Anwenden, Analysieren, Evaluieren, Kreieren (S. 147).

6.3 Kreativitatsforderndes schulisches Umfeld

«Die Aufgabe der Umgebung ist nicht, den Menschen zu formen, sondern ihm zu erlauben, sich zu offenbaren»
(Maria Montessori). Im Kapitel 4.4 wurde bereits vertieft auf die Bedeutsamkeit einer systematischen Kreativi-
tatsférderung im schulischen Kontext eingegangen. Die Schule pragt die soziale, einstellungsbezogene und ma-
terielle Umwelt der Kinder und ist somit ein bedeutsamer Umweltfaktor fiir die Entwicklung der kindlichen Kre-
ativitdt. Gemass Braun et al. (2019) gilt es, den Raum, das Material und die Beziehungen zu gestalten. Die Schule
muss einerseits Moglichkeiten schaffen und andererseits Unterstiitzung geben (S. 55).

In den nachfolgenden Abschnitten wird auf verschiedene Aspekte eingegangen, die zum schulischen Umfeld ge-
horen, insbesondere auf den Einfluss, die Rolle und die Haltung der Padagog_innen und die Gestaltung einer

kreativitatsfordernden Atmosphare.

6.3.1 Dieinnere Haltung von Lehrpersonen gegeniiber Kreativitat und Kreativitatsférderung
Steve Jobs beschreibt seine Schulerfahrungen als beengend und wenig inspirierend: «Ich lernte Autoritat auf
eine mir unbekannte Art kennen, und ich mochte sie nicht. Und fast hdtten sie mich fertiggemacht, es ware ihnen

um ein Haar gelungen, jegliche Neugier aus mir herauszupriigeln» (Isaacson, 2012, S. 30).

Kinder legen ein véllig freies Denken an den Tag, sie haben flr alles unerwartete und unerprobte Antworten und
Losungen parat, die uns nicht selten zum Lachen bringen. Sie haben von Grund auf keine Angst vor Fehlern und
lernen zunachst durch Probieren. Das andert sich spatestens, wenn sie in die Schule kommen. (Rothauer, 2016, S.

38)

Wenn man diese Ausserungen zu Schulerfahrungen und zur Rolle der Schule ernst nimmt, und wie wir in den

vorhergehenden Kapiteln wiederholt gesehen haben, deckt sich diese Meinung ziemlich einheitlich, dann stellt
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sich die Frage: Wo entsteht diese Problematik? Weshalb scheint die Schule Kreativitdt im besten Fall zu tolerie-
ren, ohne sie zu férdern und im ungunstigsten Fall offenbar kreativitdtshemmend oder gar unterdriickend zu
wirken? Im folgenden Kapitel soll dieser Frage nachgegangen werden.

Die Haltung der Padagog_innen pragt ihren Unterricht massgeblich, denn die Haltung beschreibt die innere
Grundeinstellung einer Person gegeniiber dem Denken und Handeln einer anderen Person. Aljughaiman und
Mowrer-Reynolds (2005) beschreiben ein Paradoxon in der Einstellung von LP gegeniber Kreativitdt und Kreati-
vitatsforderung. Sie fanden heraus, dass LP sich zwar dafiir aussprechen, dass Kreativitatsforderung an Schulen
relevant und eine Notwendigkeit fiir die Lernentwicklung von Kindern sei, allerdings betrachten sich dieselben
LP selbst als nicht verantwortlich. Die Forscher vermuten, dies kénnte daran liegen, dass nur knapp 15% aller
Befragten Kreativitdt mit divergentem Denken und nur 26% mit «Imaginationsfahigkeit» in Verbindung bringen,
wahrend 88% der Befragten einen Zusammenhang zwischen Kreativitdt und «originellen Ideen» machen (zitiert
nach Theurer, 2014, S. 163). Urban (2004) konnte in einer LP-Befragung nachweisen, dass alle Befragten Kreati-
vitatsforderung als wichtig und notwendig erachten. Als bedeutend unwichtiger wurden aber mit Kreativitat in
Zusammenhang stehende Ziele wie «Autonomes Denken» und «Kognitive Flexibilitat» eingestuft (S. 92-93). Ur-
ban erwéahnt die Forschungsergebnisse von Westby und Dawson (1995), die auf einen interessanten Wider-
spruch aufmerksam machen: Auf der einen Seite scheint die Férderung von Kreativitat als Unterrichtsziel unum-
stritten. LP berichten, dass sie kreative SuS mogen. Andererseits ist es aber erstaunlich, dass eine ganze Reihe
von Studien Merkmale des «idealen Schiilers» aufweisen, die gar nicht oder kaum mit Kreativitat korrelieren. Die
Ergebnisse der Forschungen zeigten, dass eine negative Korrelation zwischen den Lieblingsschiiler_innen der LP
und dem «kreativen Prototypen» und umgekehrt ein positiver Zusammenhang zwischen den unbeliebten Schi-
ler_innen und dem «kreativen Prototypen» bestand, was bedeuten wiirde, dass LP kreative Kinder nicht mogen,
obwohl sie dies behaupten. Westby und Dawson (1995) untersuchten den Widerspruch zwischen diesen Befun-
den und den Lehrer_innenberichten. Sie konnten nachweisen, dass das implizite Konzept der LP {iber Kreativitat
und kreative Merkmale sich von wissenschaftlichen Forschungsergebnissen unterscheiden. Die Merkmale, wel-
che LP als am typischsten fiir Kreativitdt ansahen waren «verantwortlich», «gutmitig», «logisch» und «ernst-
haft». Als am wenigsten typisch wurden Merkmale wie «impulsiv», «xemotional», «macht Regeln, wie es passt»,
«nonkonform», «neigt dazu, eigene Grenzen nicht zu erkennen», «versucht etwas zu tun, von dem andere den-
ken, es sei unmoglich» genannt. Diese Forschungsergebnisse zeigen grosse Diskrepanzen zwischen Einstellung,
eigener Wahrnehmung und praktischem Verhalten von LP, was einen erheblichen Einfluss auf die Kreativitats-
forderung in der Schule hat (zitiert nach Urban, 2004, S. 95-96). Um Bewusstmachungsprozesse von Padagog_in-
nen anzuregen, hat Urban einen Fragenkatalog entwickelt, der LP und SHP dabei unterstiitzt, den eigenen Un-
terricht auf seine Kreativitatsforderlichkeit zu untersuchen (Anhang 1.2).

Auch Braun et al. (2019) bemerken, dass kreative Verhaltensweisen von Kindern nicht jedem gefallen. Kreative
Kinder kénnen anstrengend sein (S. 74). Im heilpddagogischen Kontext sind hier beispielsweise Kinder mit ADHS
zu erwahnen. Bonney (2015) beschreibt ADHS-Kinder als wahrnehmungsstark und handlungsbereit. lhre spon-
tane Einsatzbereitschaft entspricht zwar den auf Leistung basierenden Forderungen unserer Gesellschaft, aber
diese soll vorzugsweise in vorgefertigten Bahnen eingebracht werden. Kreatives Tun ist nur in engen, Gberschau-
baren Grenzen erwiinscht. Die Schule als Ort, an dem «auf bekannte Fragen bekannte Antworten zu geben sind»,

ist flir das mit Kreativitat ausgestattete ADHS-Kind eine grosse Herausforderung, denn es langweilt diese Kinder

51



schnell, sich innerhalb der bekannten Wege aufzuhalten. Sie suchen Herausforderungen und sie sind bereit, Ri-
siken einzugehen (S. 46-47). Auch Kast (2018) beschreibt ADHS-Menschen als diejenigen, die in Kreativitatstests
haufig mit den originellsten Antworten aufwarten. Und er kritisiert unsere Gesellschaft vehement, die jedes Kind,
welches auch nur eine milde Konzentrationsschwéache aufweist, umgehend mit ADHS in Verbindung bringt und
sofort medikament6s behandelt. Er hinterfragt kritisch, ob ADHS einfach eine Modeerkrankung geworden sei,
denn friher wurde Tagtraumen oder regelmassiges Wegdriften noch als das betrachtet, was Kinder nun mal
auszeichnet. Mittlerweile werden sie dafiir als krank eingestuft und wer krank ist, bekommt Medikamente und
Therapien (S. 112-113). «Zu den unerwiinschten Nebenwirkungen dieser ausufernden Therapiebemihungen
kdnnte nicht zuletzt gehoren, dass wir Facetten der kindlichen Kreativitat wegtherapieren» (ebd., S. 113). Mor-
gan und Forster (1999) fanden heraus, dass LP insgesamt nur wenig liber Persdnlichkeitsmerkmale kreativer
Kinder wissen. Dies wird als mogliche Begrindung dafir interpretiert, dass Vorurteile entstehen und LP nur we-
nig kreativitatsfordernde Massnahmen anbieten. Die Forscher betonen die Notwendigkeit von Lehrpersonen-
Trainings. Solche Schulungen kénnten dazu beitragen, Unsicherheiten und Widerstande abzubauen und damit
der Gefahr von tendenziell abwertendem Verhalten entgegenzuwirken (zitiert nach Theurer, 2014, S. 30). Auch
Urban erwahnt Studien in den USA, welche die Wahrnehmung der Wichtigkeit von Kreativitats(forder)kursen in
LP-Ausbildungsinstitutionen an Universitaten und Colleges untersuchten. Nach Mack (1986) halten 85% der Do-
zierenden Seminare zum Thema «Methoden der Kreativitatsforderung bei Kindern» fir sehr wichtig, bei den
Studierenden sind es sogar 90% aller Befragten. Allerdings gaben nur jeweils die Halfte davon an, dass das Thema
tatsachlich in LP-Ausbildungsprogrammen vorkommt. McDonough und McDonough (1987) untersuchten, wie
viele formale Kreativitdatskurse an Universitaten und Colleges angeboten werden. 81% der Ausbildungsstatten
meldeten, dass sie keine Kreativitdtskurse durchfiihrten, 19% berichteten, dass Kreativitdtskurse durchgefiihrt
werden, aber nur bei 6% davon handelte es sich um Seminare im engeren Sinn der Befragung, was erstaunlich
wenig ist (zitiert nach Urban, 2004, S. 96-97).

Braun et al. (2019) beschreiben bezlglich der Kreativitatsforderung dieselben Merkmale in der Haltung und Per-
sonlichkeit von Padagog_innen als wesentlich, welche auch kreative Personen auszeichnen (s. Kap. 6.2.1). Pada-
gogisch Handelnde sollen schopferische Personen sein, welche Herausforderungen lustvoll und humorvoll be-
gegnen, sich durch Neugier auszeichnen, lber eine Vielzahl von Ausdrucksmoglichkeiten verfiigen, der Welt of-
fen und vorurteilsfrei begegnen und dabei fehlertolerant sind. Kreative Vorbilder sind selbst Forschende. Sie be-
gleiten nicht nur, sie gehen gemeinsam mit dem Kind den Weg kreativer Prozesse, wobei sie aufrichtig auf den
eigenen Wissensvorsprung verzichten und durch eine fragende, neugierige Haltung mit dem Kind in Interaktion
treten (S. 84-87). Aussergewdhnliche Kreativitat entsteht dort am leichtesten, wo Menschen mit aussergewdhn-
lichen Vorbildern konfrontiert werden, wo sie daraus Lehren ziehen, und die Moglichkeit bekommen, erste ei-

gene Versuche zu unternehmen (Gardner, 1999, zitiert nach Braun et al., 2019, S. 74).

6.3.2 Die kreative Lehrperson
Jobs erzahlte, dass seine Eltern «wussten, dass die Schule einen Fehler beging, wenn sie versuchte, mich blod-

sinnigen Stoff auswendig lernen zu lassen, statt mein Interesse zu wecken» (Isaacson, 2012, S. 31).

52



Welche Rolle kénnen Padagog_innen also Glbernehmen, wenn sie Kinder in der Entwicklung ihrer Kreativitat un-
terstiitzen wollen? Bei genauerer Betrachtung wird klar, dass die Rolle der Padagog_innen zentral ist. Sie beein-
flussen das Geschehen mit ihrer ganzen Personlichkeit. Aber auch das Zusammenstellen kreativitdtsférdernder
Aufgabensets (s. Kap. 6.2.2), die vollstandige Lernzyklen ermdoglichen, gehoért zu ihren Aufgaben. Was bedeutet
das konkret? Hartmut von Hentig (1998) vertritt eine durchaus kritische Haltung, was die Férderung von Kreati-
vitat anbelangt. Er ist der Meinung, dass Kreativitdt nicht so sehr «geférdert» oder gar «hergestellt» werden
kdnne. Vielmehr misse man sich die Verhinderungen von Kreativitat klarmachen und diese ausrdumen. Als
machtvolle Verhinderer bezeichnet von Hentig die Sdttigung, die Gewissheit, die Folgen des Reichtums und der
guten pddagogischen Absichten. Er konkludiert, dass zu viel Ordnung, zu viele fertige Lésungen, auch zu viel

«Vor-Bereitetes», zu viel Gerat und Spielzeug hemmend auf die Entwicklung kindlicher Kreativitat wirkt. Viel-

mehr sollten sich LP darauf fokussieren, den Kindern die Erfahrung eines Problems, das fiir sie selber bedeutsam

ist, noch ohne Lésung, aber aus eigener Kraft fiir das Kind I6sbar, ermdéglichen. Von Hentig streicht die Relevanz
der Modellfunktion der LP heraus. Sie soll den Kindern ein ermutigendes Vorbild sein in Haltung, Handlung und

Kommunikation. Und schliesslich sollte Kunst nicht der einzige Anlass fiir Kreativitat in der Schule sein (S. 72-73).

Kast (2018) kommt zu einem &hnlichen Schluss, wenn er sagt: «Eine Prise weniger Padagogik bewirkt oft mehr»

(S. 127). Und Muller (2013) beschreibt die Bedeutsamkeit der Rolle der Padagog_innen folgendermassen: «Ler-

nende verhalten sich also immer so, wie die LP es durch die Gestaltung der Lernumgebung zulassen. Noch wich-

tiger als die Lernumgebung sind sie selber durch ihre physische und psychische Prasenz» (S. 54). Braun et al.

(2019) beschreiben zwei methodische Ansatze zur Férderung von Kreativitat: Die LP und die SHP schaffen Még-

lichkeiten und geben Unterstiitzung. Auch die Bedeutsamkeit einer lern- und kreativititsfordernden Interak-

tion zwischen der LP, der SHP, und dem Kind wird betont (S. 56-57). Die individuelle Lernbegleitung erfordert

hohe Fachkompetenz von der LP und der SHP, also ein theoretisches Vorwissen und auch eigene Erfahrungen im

Bereich der Kreativitat und kreativer Prozesse. In der individuellen Lernbegleitung ist die Kernaufgabe der Pada-

gog_innen, den «teachable-moment» zu erkennen und diesen gehaltvollen, kreativen Moment, durch individuelle

Lernunterstiitzung fiir den Aufbau kreativer Kompetenzen fruchtbar zu machen. Als geeignete Lernunterstiitzung

gelten beispielsweise das Scaffolding, das Modellieren, Fragen oder sachbezogenes Feedback (z.B. Benz, Peter-

Koop & Grussing, 2015; Hauser, Rathgeb-Schnierer, Stebler & Vogt, 2017).

Urban (2004) streicht vier relevante Aspekte heraus, die Padagog_innen beachten sollten:

1. Kreatives Verhalten weder bewusst noch unbewusst hemmen oder verhindern. Der Autor zahlt ansonsten durchaus
vernilinftige Gedanken und Anweisungen auf, die sich aber im Zusammenhang mit kreativen Prozessen als hemmend
erweisen. «Suche die richtige Antwort!», «Arbeite Schritt fir Schritt!» (Anhang 6.4).

2. Kreatives Verhalten erkennen, zulassen und akzeptieren.

3. Ein kreativitatsforderndes Klima schaffen und das Anregen von schépferischem Denken und Handeln zu einem durch-

gangigen Prinzip des Lehrpersonenverhaltens machen und im Unterricht realisieren.

4. Geeignete Gegenstande und Anldsse auswdahlen und vorbereiten (S. 78-79).

Urban macht ausserdem in seinem Buch eine Auflistung von 25 allgemeinen Anregungen zur Kreativitatsférde-
rung im Unterricht. Diese Liste ist im Anhang abgelegt (Anhang 6.1). Rogers (2018) beschreibt Kreativitdt eben-
falls als nicht «erzwingbar». Seiner Meinung nach kann Kreativitdt am besten geférdert werden, wenn die Bedin-
gungen flr psychische Sicherheit und Freiheit hergestellt werden. Die LP und die SHP ermdglichen dies, indem
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sie das schopferische Kind als bedingungslos wertvoll akzeptieren. Dadurch macht das Kind die Erfahrung, dass
es ohne Scham und Fassade sein kann, was es ist. Das Kind entwickelt sich zur Kreativitadt hin (S. 346-349). Fir
Prechtist der Beruf der LP und der SHP ein kiinstlerischer Beruf, der das besondere Talent voraussetzt, begeistern
zu kénnen, zu motivieren, zu befihigen. Der «Pauker» war das Rollenmodell des 19. Jahrhunderts, zu diesem
passte der Beamtenstatus. Gute Lehrer_innen fir die Schule des 21. Jahrhunderts bezeichnet der Philosoph als
«Artisten im Sozialen» - fiir Precht miissen sie sich als «Vermittlungskinstler_innen» sehen (Precht, 2015, S. 140-

143).

6.3.3 Die kreative Atmosphare

«Angst ist ein Kreativitatskiller» (Braun et al., 2019, S. 67). Die in Abschnitt 6.3.2 beschriebene Grundhaltung der
bedingungslosen Akzeptanz und des empathischen Verstehens nach Rogers lasst ein Klima entstehen, in wel-
chem mutig und neugierig experimentiert werden kann, Fehler sind erlaubt, das Durchbrechen von Routinen
und Vorurteilen erweitert das Erfahrungs- und Handlungsspektrum der Kinder und lasst Konformismus zurtick-
treten. Rogers (2018) betont ausserdem, dass fir die Entstehung und Férderung von Kreativitat ein geschiitzter
Raum angeboten werden soll, in welchem keine Wertsetzung von aussen erfolgt. Es ist fiir den Menschen unge-
heuer befreiend, sich in einer Atmosphare zu befinden, in der er nicht bewertet und an irgendeinem &dusseren
Massstab gemessen wird (S. 346-349). «Wenn wir aufhoren, Urteile Gber den Menschen von unserem eigenen
Wertungszentrum aus zu féllen, fordern wir Kreativitdt» (ebd., S. 347). «Gerade das absichtslose Tun 6ffnet den
Raum fir kreative Leistungen, die noch nicht vorschnell durch Zwecke verzerrt und bewertet wurden. Die mo-
derne Forschung geht davon aus, dass Handlungsspielraume eine Voraussetzung fiir Kreativitat sind» (Berzbach,
2018, S. 86).

Luther (2020) unterscheidet «externe Faktoren», die sich bewusst gestalten und installieren lassen und welche
einen massgeblichen Einfluss auf die kreative Performance haben. Zu diesen gehért auch das kreativitatsfor-
dernde Klima (S. 84). Ein kreativitatsforderndes Klima ist gemass Luther gepragt von einer Grundhaltung «pro
Idee», allgemeinen Verhaltensregeln, welche einen ungestérten Prozess ermoglichen und gemeinsam verein-
barten speziellen Spielregeln, die jeweils in einer Phase gelten sollen. Es soll eine Kultur herrschen, in der Ideen,
sowie alle am Ideenprozess beteiligten Denkstile gleichermassen wertgeschatzt werden und in der anerkannt
und gewirdigt wird, dass Menschen individuell sein diirfen und dass auch ausgefallene Meinungen wertvolle
Anregungen enthalten konnen. Ideen brauchen Raum und einen Rahmen (Luther, 2020, S. 91).

Auch Urban (2004) formuliert verschiedene Kriterien, die eine kreativitatsférdernde Schulatmosphare begtinsti-
gen: Die Schaffung freiheitlicher Arbeitsbedingungen und -abldufe, die Ermdglichung von Spontanitét und Explo-
ration, Ermunterung zu und Akzeptanz von nonkonformistischem Verhalten, Unterstitzung und Verstdrkung von
Frage- und Explorationsverhalten und problemlésendem Denken, Reduzierung von Leistungsdruck und Vermei-
dung von negativem Stress, die Schaffung einer angstfreien Atmosphdre und die Gewdhrung psychologischer
Sicherheit und Freiheit (S. 75-76). Braun et al. (2019) formulieren, dass es darum geht, das Kind in die Lage zu
versetzen, dass es sich selbst etwas erlaubt bzw., dass es sich nicht selbst einschrankt. Dies braucht das offen-
herzige, explizit formulierte Bekenntnis der LP. Es geht nicht um «gnadig gestatten», sondern um «positives Zu-
stimmen». Nur so kdnnen Bedingungen geschaffen werden, die ein freies und angstfreies Agieren ermoglichen.

Gewisse Schutzvorkehrungen legitimieren beispielsweise Kleckern. Kleidung wird durch Malschiirzen geschitzt,
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der Boden kann abgedeckt werden. Das heisst aber noch nicht, dass sich das Kind das Kleckern auch erlaubt.
Kindern stehen dieser Freiheit bereits friih Lernerfahrungen und Ermahnungen entgegen. Deshalb ist es wichtig,
die Kinder explizit darauf hinzuweisen, welche Freirdume in kreativen Prozessen genutzt werden dirfen. Kreati-
vitdt ist angewiesen auf eine vertrauensvolle, frohliche, zwanglose Atmosphére und ein humorvolles Miteinan-
der. Es soll erlaubt sein, sich zu trauen, Ungewdhnliches zu sagen und auszuprobieren und Fehler zu machen.
Der personliche, individuelle Ausdruck wird akzeptiert und gewirdigt (S. 71-75).

Huser (2018) erwahnt Csikszentmihalyi und Stamm, welche in ihren Forschungen belegen konnten, dass sich
kreative Kinder bedeutend haufiger den traditionellen Rollenerwartungen entziehen als andere. Madchen zeigen
sich dominanter und durchsetzungsfahiger und Jungen sensibler und weniger aggressiv als ihre Altersgenossen
(S. 43). «Fur Kreativitat im Sinne neuartiger, kithner, origineller und freier Gedankengénge braucht es also auch
die innere emotionale Starke, zum ‘Andersdenken’ und ‘Anderssein’ oder einfach zum ‘Sichselbstsein’» (ebd., S.
44).

Wie in Kapitel 4.4 dargelegt, spielt die Architektur, die rdumlichen Voraussetzungen, ebenfalls eine wichtige Rolle
fir die Schaffung einer kreativitatsfordernden Atmosphére. Da sich das Erkenntnisinteresse dieser Arbeit aber
nicht spezifisch auf diesen Aspekt der Kreativitatsférderung konzentriert, wird an dieser Stelle nicht naher darauf
eingegangen. Trotzdem soll festgehalten werden, dass die bewusste Gestaltung der Schulrdume und -gebdude
einen wesentlichen Faktor darstellt. Schulzimmer sollten den fiir kreative Prozesse wichtigen ritualisierten Wech-
sel von An- und Entspannung erméglichen (Kast, 2018, S. 101). Es sollte eine Atmosphare herrschen, die zu reger

Interaktion anregt und in welcher man sich gerne austauscht (ebd., S. 190).

6.3.4 Eine kreative Erziehungsphilosophie nach Landau

Erika Landau war Griinderin und Leiterin des «Instituts zur Férderung der Wissenschaften und Kiinste fiir Kinder
und Jugendliche» in Tel Aviv. Sie war eine der ersten Frauen, die sich mit Kreativitdt auseinandergesetzt und
wichtige Erkenntnisse zu diesem Bereich zusammengetragen hat. Ihr klares Bekenntnis zu einer kreativitatsfor-
dernden Erziehung kann als Aufruf verstanden werden, der alle Bereiche und Altersgruppen (s. Kap. 2.6) betrifft
(Landau, 1999). Die wichtigsten Aspekte aus Landaus kreativer Erziehungsphilosophie (Anhang 6.2) kdnnen wie
folgt zusammengefasst werden:

Schulische Forderung setzt bei der Starkung der individuellen Starken an. Von dort aus kann sich jedes Kind in
seiner «Zone der nachsten Entwicklung» nach Vygotsky entwickeln. Nonkonformismus und Heterogenitit wer-
den als Ressourcen erkannt und gewiirdigt. Im Zentrum des Lernens steht nicht die abschliessende Leistung,
vielmehr wird der Lernprozess als zentrales Moment verstanden. Neugierde wird geweckt, Fragen sind willkom-
men und helfen, Wissen und Erfahrung zu verbinden. Interdisziplinares, wert- und vorurteilsfreies Denken wird
von Padagog_innen vorgelebt und im Kind geférdert. Diese offene Haltung beglinstigt flexibles und kreatives
Denken und Handeln. Im kindlichen Spiel sieht Landau einen kreativen Zugang zum Lernen und in weiterer Folge
zum Leben. Beim Spielen kénnen Kinder explorieren, experimentieren und sie lernen, mit Fehlschldgen umzuge-
hen. Auch Margrith Stamm betont, dass Kinder ohne Spielerfahrungen die firr das Lernen notwendige kreative
Energie kaum entwickeln kdnnen. Viele Forschungen zeigen, dass das Spiel fur die Entwicklung kleiner Kinder

massgebend und wesentlich fur langfristigen Schulerfolg ist (Stamm, 2014, S. 9). Spielen macht kreativ!
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6.3.5 Die Spirale des kreativen Lernens

Mitchel Resnick ist Professor flr Bildungsforschung am MIT Media Lab in Cambridge. Er vertritt die Haltung, dass
die Schule — eigentlich der Rest unseres Lebens — mehr wie der Kindergarten sein sollte. Seit iber 30 Jahren
befasst sich der Forscher mit der Entwicklung von Technologien und Strategien, mit denen Kinder eigene Spiele
und Erfindungen programmieren kdnnen. Mit der Spielzeugfirma LEGO hat er beispielsweise innovative Projekte
wie das LEGO Mindstorms Roboter Kit entwickelt.

Resnick bezeichnet den Kindergarten als die grésste Erfindung der letzten tausend Jahre (Resnick, 2020, S. 19).
Er ist Giberzeugt davon, dass Kinder lernen sollen, mit anderen zusammenzuarbeiten, indem sie Gibergreifende
Projekte konzipieren und Wissen teilen. Kinder miissen lernen kreativ zu denken und zu handeln, um in der
heutigen, sich schnell verdandernden Welt Erfolg zu haben. In seinem Buch «Lifelong Kindergarten» geht er von
der Problematik aus, dass die meisten Schulen, Hochschulen und Universitaten den Kindern, Jugendlichen und
jungen Erwachsenen nur beibringen, Anweisungen auszufiihren, Regeln zu befolgen und trages Wissen auswen-
dig zu lernen, anstatt sie zu befdhigen, eigene Strategien, Ideen und Ziele zu entwickeln (ebd., S. 14-23). Im pa-
dagogischen Konzept des KG sieht Resnick ein Modell, welches Kindern auf spielerische und ganz natdirliche Art
ermoglicht, eigene Ideen zu entwickeln und mit Herausforderungen umzugehen. Im KG eignen sich Kinder Wis-
sen eigenaktiv an, indem sie Fragen stellen, experimentieren, ausprobieren, forschen, sich irren und scheitern
und gemeinsam mit anderen Kindern oder Padagog_innen auf die Suche nach neuen Lésungen gehen. Resnick
bezeichnet diese Art des Lernens als Spirale des kreativen Lernens. Diese unterscheidet folgende Phasen:
Imaginieren (sich etwas ausdenken), Kreieren (etwas erschaffen), Spielen (spielerisch experimentieren, auspro-
bieren), Teilen (mitteilen und interagieren), Reflektieren (Erfahrungen tGberdenken und weiterentwickeln) und
wieder Imaginieren (auf der Basis der Erfahrungen des ersten Zyklus werden neue Ideen/Strategien entwickelt).
Diese Spirale des kreativen Lernens, als Motor kreativen Denkens, wird im KG kontinuierlich neu durchlaufen.
Dadurch entwickeln und verfeinern Kinder ihre Fahigkeiten als kreative Denker_innen. Der Forscher kritisiert,
dass in den meisten Lehrinstituten, die nach dem KG besucht werden, vorwiegend im Sitzen und eher passiv
gelernt wird und die Lernenden einen Grossteil der Zeit an ihrem Platz mit Zuhdren oder dem Ausfillen von
Arbeitsblattern verbringen. Zu haufig wiirden sich Institute auf die Vermittlung von Anweisungen und Informa-
tionen fokussieren, anstatt kreative Lernprozesse zu fordern. Im Graduiertenprogramm am MIT Media Lab wird
ein dem KG dhnlicher Ansatz umgesetzt. Die Studierenden arbeiten kontinuierlich an Projekten, die sie an der
Spirale des kreativen Lernens entlangfiihrt. Sie verbringen nur sehr wenig Zeit im Unterrichtsraum. Resnick stellt
die Frage, wie es gelingen kann, die Spirale des kreativen Lernens, die im KG und im MIT Media Lab funktioniert,
im ganzen Bildungsbereich zu etablieren. Er ist iiberzeugt, dass dieser projektbezogene Lernansatz das Funda-
ment unserer Kreativitdt ist (Resnick, 2020, S. 25-28). Als wichtigste Aspekte des kreativen Lernens beschreibt

Resnick die vier P des kreativen Lernens: Projekts, Passion, Peers und Play (ebd., S. 31-33).

Wir glauben, dass der beste Weg zur Férderung von Kreativitat darin besteht, Menschen dabei zu unterstitzen, an
Projekten (Projects) zu arbeiten, die in ihnen Leidenschaft (Passion) entfachen und zusammen mit Gleichgestellten

bzw. Kollegen (Peers) in diesem Rahmen spielerisch zu experimentieren (Play). (ebd., S. 31)
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Resnick entwickelte die vier P des kreativen Lernens als Leitprinzipien, die einen Orientierungsrahmen in der
Kreativitdtsforderung bilden. Er ist liberzeugt, dass Kreativitat gelehrt werden kann, solange das Lehren als orga-
nischer, interaktiver Prozess verstanden und gestaltet wird (Resnick, 2020, S. 31-38). Im Anhang sind Tipps fur
kreative Lernstrategien und Kreativitatsférderung dargelegt, die der Autor fiir die Umsetzung des Lifelong Kin-
dergarten empfiehlt (Anhang 6.3).

Im Anhang 9 sind einige Fotos mit Praxisbeispielen abgelegt. Sie stammen aus dem Unterrichtsalltag der Autorin
und zeigen exemplarisch Produkte und Ergebnisse, die in einem kreativitatsfordernden, fachubergreifenden Un-

terricht von den Kindern entwickeln wurden.

6.3.6  Das Flow-Erlebnis und intrinsische Motivation

Wie bereits in Kapitel 4.7 dargelegt, stehen Flow-Erfahrungen in engem Zusammenhang mit kreativen Prozessen.
Csikszentmihalyi (2018) beschreibt die autotelische Erfahrung als eines von neun Elementen, die Flow-Erleben
ermoglichen. Autotelisch ist das griechische Wort fiir etwas, das ein Ziel in sich ist (S. 166). Freitag (2018) definiert
intrinsische Motivation so, dass das Individuum den Antrieb in sich selbst findet, es wird funktionell autonom.
Die intrinsische Motivation entspringt also aus einem inneren Bedirfnis heraus und erfolgt unabhangig von
dusserer Belohnung. Das Flow-Erleben stellt die entscheidende Komponente der Selbstmotivation dar. Sich mit
einer Aufgabe zu identifizieren erméglicht Spontanitdt und die Entwicklung des kreativen Denkens. Durch die
erhohte Motivation kann auch die Leistung gesteigert werden. Die Forschung zeigt, dass sich durch extrinsische
Anreize keine Spitzenleistungen erzielen lassen. Die extrinsischen, von aussen kommenden Anregungen sind ge-
genliber den intrinsischen auf Dauer weniger effektiv (S. 103). Stedtnitz (2009) kommt zu dhnlichen Schlissen,
wenn sie ausfiihrt, dass selbstmotiviertes Tun zum Einswerden mit der Aufgabe fiihrt, weil nicht liberlegt werden
muss, was man machen muss, um zu gefallen. Sie erwdhnt Forschungen, welche aufzeigen konnten, dass externe
Belohnungen - wie Smiley-Sticker oder kleine Geschenke fiir gute Leistungen in der Schule - die intrinsische Mo-
tivation untergraben und reduzieren. Kinder sind auf nattirliche Weise intrinsisch motiviert. Gesunde Kinder sind
von alleine aktiv, neugierig und verspielt. Sie brauchen dafiir keine dusseren Belohnungen (S. 115-117). Braun et
al. (2019) beschreiben extrinsische Motivation bei vorhandener intrinsischer Motivation als «unter Umstanden
sogar kontraproduktiv». Unter dem Begriff «Overjustification-Effekt» (Uberbelohnung) wurden Untersuchungen
gemacht, welche zeigten, dass dussere Belohnungen intrinsisch motiviertes Verhalten negativ beeinflussen. Im
Kontext mit der Kreativitat geht es um den Eigenantrieb, eine Aufgabe zu schaffen oder ein Problem zu Iésen,
weil es interessant, persénlich herausfordernd oder befriedigend ist (S. 53-54). «Intrinsisches Motivationsprinzip
und Kreativitat gehen einher: Menschen sind am kreativsten, wenn sie sich primar durch das Interesse, den Ge-
nuss, die Befriedigung und die Herausforderung der Arbeit selbst motiviert fiihlen ...» (Amabile, 2012, zitiert nach
Braun et al., 2019, S. 53). Kreative Prozesse sind von Belohnungsgefiihlen (Flow-Erfahrung) begleitet, welche die
intrinsische Motivation fordern, daher steigern sie die Leistungsbereitschaft (ebd., S. 32). Forschungen konnten
aufzeigen, dass Kinder den Flow-Zustand mit 20 bis 50 Mal am Tag deutlich hadufiger erleben als Erwachsene
(Huther, 2010, zitiert nach Braun et al., 2019, S. 54). Csikszentmihalyi (2018) beschreibt geistige Herausforderung
als intrinsische Belohnung, welche wiederum intrinsische Motivation nahrt. Er betont, wie wichtig es ist, den

Kindern in der Schule herausfordernde, offene Auftrage zu geben, die sie nicht langweilen und auch nicht tber-
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fordern. Es sollen keine starren Arbeitsbedingungen herrschen, denn zu viele Zwédnge und birokratische Vor-
schriften verwandeln geistige Abenteuer in eine driickende Last und I6schen jeden kreativen Funken aus (S. 477-
478). « Wenn man die intrinsischen Belohnungen einer Domane steigert, kann man den flow der Kreativitat wahr-

scheinlich am direktesten beeinflussen» (Csikszentmihalyi, 2018, S. 478).

6.4 Kreativitatstechniken — «make it happen»
In Unternehmen gehort es heute zur Tagesordnung, dass systematisch mit Kreativitatstechniken gearbeitet wird.
Es gibt unzahlige Blcher, Ratgeber und Massnahmen, die eingesetzt werden, um Denk- und Kreativprozesse von
Mitarbeiter_innen und Teams zu fordern. Im schulischen Umfeld ist eine solch explizite Vorgehensweise zur For-
derung von Kreativitdt noch wenig verbreitet. Im folgenden Abschnitt werden Mdoglichkeiten und Grenzen der
systematischen Erzeugung von Kreativitat durch Techniken besprochen.
Edward De Bono sieht Kreativitat als férderbare Grundanlage im Menschen, die gelibt und gelernt werden kann
wie Autofahren. Er sieht in ihr keine «Gabe einer guten Fee» und sie hangt fir ihn auch nicht mit Intelligenz
zusammen. Kreativitdt ist fir De Bono sowohl «eine Geisteshaltung als auch die Anwendung bestimmter
Techniken» (Freitag, 2018, S. 144). Freitag definiert Kreativitatstechniken als «... methodische Verfahren und
Vorgehensweisen zur Anregung und Verbesserung der Ideenfindung, mit dem Ziel, moglichst zahlreiche spon-
tane Einfalle und Vorschldge zu einem Projekt oder zu einem Problem zu erzeugen, um daraus die bestmogliche
Losung zu finden» (ebd., S. 171). Kreativitatstechniken sollen helfen, verkrustete Strukturen und eingeschliffene
Antworten abzubauen. Der Autor bezieht sich auf Evelyne Boos (2007), welche drei Arten von Kreativitdtstech-
niken unterscheidet:

1. Intuitive Techniken (z.B. Brainstorming, Mind Mapping, Reizwortanalyse)

2. Diskursive Techniken (z.B. Osborn-Checkliste, Morphologischer Kasten, Relevanzbaum)

3. Kombimethoden (z.B. Sechs Denkhiite, Walt-Disney-Strategie, Zukunftswerkstatt)

Diese Techniken beziehen sich alle auf die zweite Phase des kreativen Prozesses, also die Phase der Ideenfindung
und der Problemldsung. Sie kdnnen auch dazu dienen, Kreativitdatsblockaden zu Gberwinden. Obwohl viele kriti-
sche Stimmen laut werden, die berechtigte Zweifel und Einwande gegeniiber zu grossen Erwartungen an die
systematische Generierung von Ideen anbringen, hat sich die Anwendung von Kreativitatstechniken im Prozess
der Ideenfindung und des Problemlésens bewahrt (Freitag, 2018, S. 171-173). So konnten Untersuchungen auf-
zeigen, dass Trainings mit kreativititsférdernden Techniken und Ubungsmethoden bei Grundschulkindern zu
besseren Ergebnissen in Kreativitatstests fihrten. Es konnte ebenfalls nachgewiesen werden, dass die positiven
Effekte nachhaltig sind. Auswirkungen der Brainstorming-Methode konnten beispielsweise noch nach vier Jahren
festgestellt werden (Cropley, 1991, S. 28). Man weiss aus Studien, dass Kreativitdtsprogramme, die explizites
Unterrichten umfassen, zu den erfolgreichsten gehoren (Bangert-Drowns & Bankert, 1990, zitiert nach Hattie,
2018, S. 185). Cohen (1986) vertritt die Meinung, dass ein Kreativitatstraining verbessert wird, wenn «Aktivitaten
angeboten werden, die darauf ausgerichtet sind, hohe Erwartungen zu setzen und diese zu erfullen» (zitiert nach
Hattie, 2018, S. 185-186). Kinder sollen also echte Herausforderungen, im Rahmen ihrer individuellen Moglich-

keiten, gestellt bekommen und diese aus eigener Kraft bewaltigen kénnen.
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Luther bezeichnet Kreativitdtstechniken als Werkzeuge - nicht mehr und nicht weniger. Sie kdnnen dabei helfen,
ein bestimmtes Problem zu I6sen oder Ideenpotential systematisch abzurufen. Luther unterscheidet Techniken,
die in allen vier Phasen des kreativen Prozesses zum Einsatz kommen (s. Kap. 4.5.1). Kreativitatstechniken kén-
nen das kreative Denken einer Person gemadss Autor nicht ersetzen, sie konnen aber das Bearbeiten von Aufga-
ben erleichtern und unterstitzen. Historisch betrachtet wurde vorerst «nur» als Kreativitatstechnik bezeichnet,
was geeignet war, um neue Ideen zu generieren, was der zweiten Phase des kreativen Prozesses entspricht.
Spater kamen auch Techniken hinzu, welche der Problemklarung, der Ideenauswahl und ihrer Umsetzung die-
nen. Insgesamt unterscheidet man heute in allen Phasen mehr als 500 Techniken (Luther, 2020, S. 115-117).
Rustler beschreibt Kreativitatstechniken als Moglichkeit, der «Kreativitat auf die Spriinge zu helfen» und spricht
hier auch vom «make it happen» Ansatz. Bevor der «make it happen» Ansatz funktionieren kann, gibt es die «let
it happen» Phase. In dieser geht es darum, die Grundlage zu schaffen, auf der Kreativitat geschehen kann (ent-
spannte Atmosphare, angenehme Raume, ausreichend Zeit, Ungezwungenheit). Wenn der Geist entspannt ist,
kommen die spontanen Einfalle (s. Kap. 4.4, 6.3.3). Aufbauend auf der «let it happen» Strategie kann Kreativitat
bewusst erzeugt werden, um Ideen so weit zu entwickeln, dass man «etwas damit tun kann» (Rustler, 2019, S.
26-27). Der Autor betont ausserdem, dass systematisches kreatives Denken aus zwei unterschiedlichen Denk-
phasen besteht, dem divergierenden und dem konvergierenden Denken (s. Kap. 6.2.2). Die konsequente Tren-
nung dieser beiden Phasen stellt das Grundprinzip dar, auf welchem kreatives Denken beruht und die Anwen-
dung von Kreativitatstechniken erst erfolgreich sein kann (ebd., S. 40-41).

Bezogen auf den schulischen Unterricht weist Urban (2004) kritisch darauf hin, dass kreativitatsanregender Un-
terricht systemisch einzubetten ist. Urban warnt davor, dass eine Missachtung der wechselseitigen Abhangigkeit
von Technik und deren kritischer Reflexion die padagogische Perspektive verkiirzt und so die Gefahr besteht,
dass die Kreativitdtserziehung zu «technologischem Kunsthandwerk» oder zu «realitdtsfremder Spielerei» ver-
kommt (S. 82). Von Hentig (1998) sieht kreatives Denken in erster Linie als befreites Denken, das nicht einfach
«hergestellt» werden kann (s. Kapitel 6.3.2). Er bezeichnet es als Widerspruch in sich, wenn man versucht, die
Spontanitat, die in solchem Befreitsein zur Geltung kommt, zu «veranstalten, zu methodisieren oder einzuiiben»
(S. 72). Der Wahrheit am nachsten kommt wahrscheinlich Nachmanovitch, wenn er feststellt: «Um kreativ zu
sein, brauchen wir Technik, aber auch Freiheit von Technik» (zitiert nach Berzbach, 2018, S. 171).

Im Anhang sind exemplarisch drei Kreativitatstechniken und ihre praktischen Anwendungsmoglichkeiten im Zyk-

lus 1 und 2 dargelegt (Anhang 7.1, 7.2, 7.3).

6.5 Bezug zum Lehrplan 21

Der Lehrplan 21 wurde von 2010 bis 2014 als erster gemeinsamer Lehrplan fiir die Volksschule von der Deutsch-
schweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-EDK) erarbeitet (D-EDK, 2016, LP 21). Es handelt sich also um ein
junges Bildungsreformprojekt, welches den Anspruch auf Zukunftsfahigkeit erflllen konnen sollte. Im folgenden
Abschnitt wird nun differenziert betrachtet, inwiefern dies, bezogen auf die Kreativitat, gelingt.

In der bisherigen Arbeit wurde der Bezug zum LP 21 verschiedentlich gemacht. In Kapitel 2.2 wurde bereits darauf
hingewiesen, dass die Begriffe «Kreativitat/kreativ» im LP 21 zwar Verwendung finden, dass sie aber in komplett
unterschiedlichen Zusammenhangen und Bereichen auftauchen und dadurch konturlos und vage erscheinen. Es
bleibt weitgehend der betrachtenden Person (iberlassen, den Begriff mit eigenen subjektiven Bedeutungen zu
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fillen. Der Kreativitatsbegriff wird nicht mehr nur in den gestalterischen, musischen Fachern wie Bildnerisches,
Textiles und Technisches Gestalten oder Musik verwendet (dsthetische Kreativitdt, s. Kap. 2.2), er taucht eben-
falls bei den Giberfachlichen Kompetenzen, in den Fachbereichen Sprachen, Mathematik, Natur, Mensch, Gesell-
schaft (NMG), sowie in den Modullehrplanen Medien und Informatik (Ml) und Berufliche Orientierung (pragma-
tische Kreativitdt, s. Kap. 2.2) auf (Anhang 3). Die Key-Word-Suche (Kreativitat, kreativ/-e) in der Gesamtausgabe
des LP 21/GR (D-EDK, 2016, LP 21, Gesamtausgabe) erzielte auf insgesamt 494 Seiten total 53 Treffer (Anhang
3.3). In diesem Ergebnis sind allerdings beispielsweise 19 Mehrfachzahlungen enthalten, die alle den entwick-
lungsorientierten Zugang (EZ) «Fantasie und Kreativitdt» betreffen. Dieser ist der einzige Bereich, in welchem
der kreative Prozess als solcher konkret aufgegriffen und beschrieben wird. Die EZ betreffen bezeichnenderweise
nur den ersten Zyklus. Sie beschreiben den Ubergang von der Entwicklungsperspektive hin zum Lernen in den
Fachbereichen (Anhang 3.2). In Kapitel 6.1 wurde bereits auf eine Publikation hingewiesen, welche die jingsten
Bildungsreformprojekte weltweit untersuchte und dabei feststellte, dass die Kreativitat als Schlisselkompetenz
der Zukunft im LP 21 keine Rolle spielt (Sterel et al., 2018, S. 138).

Kreativitat wird im LP 21 nicht als autonome Kompetenz mit einem systematisch beschriebenen Kompetenzauf-
bau aufgegriffen und gewtrdigt, obwohl sie von Vertreter_innen aus Wirtschaft, Politik und Forschung durch-
wegs als Schliisselkompetenz flr die Gegenwart und Zukunft unserer Kinder bezeichnet wird (s. Kap. 2, 5, 6.1).
Bei genauerer Betrachtung sind Verhaltensmerkmale (s. Kap. 6.2.1), welche mit Kreativitat in engem Zusammen-
hang stehen, teilweise im Bereich der iberfachlichen Kompetenzen aufgegriffen. Allerdings wird der Zusammen-
hang zu kreativen Kompetenzen nicht explizit hergestellt und es bedarf einer hohen Fachexpertise und aufmerk-
samer Betrachtung, um die Korrelation zu erkennen (Anhang 3.1). Nach dem Verstandnis der Autorin konnte
Kreativitat als zentrales Bildungselement mit Gibergeordnetem, bereichsiibergreifendem Charakter, welches
tber die Fachbereiche hinaus eine Vielzahl von geistigen Fahigkeiten steuert, beispielsweise als vierte iberfach-
liche Kompetenz im LP 21 aufgegriffen, gezielt und differenziert beschrieben, und somit bewusst im Bildungsauf-
trag verankert werden. Kreativitat ist «disziplinlos». Sie betrifft alle Disziplinen und muss in allen Bereichen mit-

gedacht werden (Braun et al., 2019, S. 74).

6.6 Zwischenfazit mit Erkenntnissen zu Schule und Kreativitat

Im Kapitel 6 wurde erforscht, welche Zusammenhange zwischen Kreativitdt und kindlichen Lernprozessen ge-
macht werden kdnnen und welche spezifischen Faktoren ein kreativitatsforderndes schulisches Umfeld auszeich-
nen. Die Autorin ging ausserdem der Frage nach, ob die Férderung von Kreativitat zum expliziten Bildungsauftrag
der Volksschule gehoren sollte und inwiefern Kreativitat als Bildungselement mit Gibergeordnetem Charakter im
LP 21 Giberhaupt Erwdhnung findet.

Die Recherchen zeigen, dass Kritisches Denken und Problemlésen, Kommunikation, Kooperation sowie Kreati-
vitdt und Innovation (4K) zukinftig zu den wichtigsten spezifischen Kompetenzen gehéren. Obwohl Kreativitat
einstimmig als Schliisselkompetenz bezeichnet wird, zeigen die Ergebnisse einer Analyse der jlingsten Bildungs-
reformprojekte weltweit, dass ausgerechnet die Bereiche «Kritisches Denken» und «Kreativitét und Innovation»
im LP 21 keine Rolle spielen. Die Recherchen der Autorin bestatigen diese Erkenntnis. Der Begriff findet im LP 21
zwar an verschiedenen Orten und in unterschiedlichen Zusammenhangen Verwendung, er bleibt aber vage und
konturlos und es bleibt weitgehend der betrachtenden Person Uberlassen, welche subjektiven Bedeutungen sie
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impliziert. Eine Differenzierung zwischen dsthetischer und pragmatischer Kreativitdt wird nicht gemacht. Die Kre-
ativitat wird vom «kreativen Schreiben» im Fachbereich Sprachen, iber die Beschreibung «mdglicher Lésungs-
verfahren» im Bereich Ml bis zum «Weiterentwickeln von Gestaltungs- und Designprozessen und Produkten» im
Fach Textiles und Technisches Gestalten (TTG) gleichermassen bemiiht. Oftmals wird nicht einmal der Begriff als
solcher verwendet, vielmehr interpretiert man den Zusammenhang mit kreativen Kompetenzen einfach hinein.
Diese inflationdre und ungenaue Verwendung tragt nach Ansicht der Autorin dazu bei, dass Kreativitat laut For-
schung von Pdadagog_innen zwar als wichtige Kompetenz fir die Lernentwicklung von Kindern betrachtet wird,
dass sich dieselben LP selbst aber als nicht verantwortlich flr ihre Forderung betrachten. Studien belegen grosse
Diskrepanzen zwischen Einstellung, eigener Wahrnehmung und praktischem Verhalten von LP bezliglich Kreati-
vitat bei Kindern. Kreativitét als Konzept wird zwar bejaht, kreatives Verhalten von Kindern aber abgelehnt. Als
mogliche Ursache dafiir wird mangelndes Wissen der Padagog_innen interpretiert, denn Studien belegen eben-
falls, dass in Ausbildungsgangen fiir LP und SHP kaum Angebote fiir Kreativitats(forder)kurse vorhanden sind.
Insgesamt wissen LP und SHP nur wenig uUber Personlichkeitsmerkmale kreativer Kinder und lber kreative Pro-
zesse. Da die padagogischen Fachpersonen aber eine wichtige Modellfunktion fiir Kinder haben und nach An-
sicht der Autorin den wichtigsten férderlichen, bzw. hemmenden Faktor fir einen kreativitatsfordernden Unter-
richt darstellen, gilt es diese Liicken in padagogischen und heilpadagogischen Ausbildungen zu fiillen. Der Aufbau
von Fachwissen und das Anregen von Bewusstmachungsprozessen bei den LP und SHP muss als Grundlage und
Voraussetzung dafiir geschaffen werden, dass kreatives Verhalten von Kindern und kreative Prozesse uber-
haupt als solche erkannt, verstanden und somit zugelassen werden kdnnen.

Der enge Zusammenhang zwischen Kreativitat und kindlichen Lernprozessen wurde in Kapitel 6 ebenfalls aus-
fihrlich aufgezeigt. Beim Durchlaufen kreativer Prozesse machen Kinder essenzielle Lernerfahrungen, bei denen
sie grosse kognitive und personale Herausforderungen bewdiltigen. Sie trainieren dabei ihre kreativen Kompe-
tenzen, entwickeln gleichzeitig wichtige Bereiche der exekutiven Funktionen und bauen Fertigkeiten auf, die
ihnen helfen, ihr Verhalten zu steuern.

Kreativitat wird als férderbare Grundlage im Menschen beschrieben, welche durch bestimmte Techniken und
Methoden trainierbar ist. Kreativitatstechniken sind durch leichte Adaptionen auch im Zyklus 1 und 2 anwend-
bar, obwohl dies bisher noch keine verbreitete Praxis ist. Als Ursache dafiir interpretiert die Autorin mangelndes
Wissen und fehlende Erfahrung der LP und SHP. Bezogen auf den schulischen Unterricht ist zu betonen, dass
Kreativitdtsférderung systemisch eingebettet sein soll. Das padagogische Konzept des KG wird nach neuesten
Forschungserkenntnissen fiir Menschen aller Altersstufen als besonders geeignet beschrieben, um kreative Pro-
zesse zu durchlaufen und so kreative Kompetenzen zu entwickelt und zu verfeinern. Die Praxiserfahrung der
Autorin bestatigt dies durchwegs. Im KG lernen Kinder ganzheitlich, indem sie sich Wissen spielerisch und the-
malibergreifend durch selbstbestimmtes Tun aneignen. Dies entspricht der Projektarbeit, bei welcher Menschen

jeder Altersgruppe die «Spirale des kreativen Lernens» (Resnick, 2020) durchlaufen.
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7 Was Kreativitat braucht, um sich ereignen zu konnen — Zwischenfazit

Im folgenden Kapitel werden die Erkenntnisse aus der Literaturrecherche dargelegt und diskutiert.
Diszipliniibergreifend und mit einer beachtlichen Ubereinstimmung wird Kreativitit als wichtigste Schliisselkom-
petenz der Zukunft bezeichnet. Die Analyse der aktuellen Literatur zur Thematik zeigt, dass die Forderung nach
mehr Kreativitdt aus allen gesellschaftlichen, 6konomischen, sozialen und politischen Bereichen kommt. Es be-
steht Einigkeit darliber, dass wir Menschen zunehmend innovative Ideen brauchen, um mit den Herausforderun-
gen der kommenden Jahrzehnte umzugehen und sie positiv zu gestalten. Kreativitdt ist die Basis auf welcher
Innovation entstehen kann. Gemeint ist hier der entmystifizierte Begriff von Kreativitat, denn Kreativitat ist nicht
mehr nur kiinstlerischen Bereichen vorenthalten, sie gilt inzwischen auch als Schliisselkompetenz zur Lésung von
Alltagsherausforderungen jedweder Art im Sinne von Flexibilitdt im Denken, Problemsensitivitat, Ideenproduk-
tion und weiteren in Kapitel 6.2.1 ausgefiihrten Merkmalen. In der vorliegenden Arbeit wird in Anlehnung an
Braun et al. (2019) von der pragmatischen Kreativitdt gesprochen (s. Kap. 2.2 und 2.3).

Die Forderungen an unser Bildungssystem sind einstimmig: Bildung soll in Zukunft mehr umfassen als wissens-
basiertes Lernen. Maschinen sind in diesen Bereichen schon heute intelligenter und schneller als der Mensch.
Die Uberlegenheit des Menschen, und somit das, was uns zukunftsfahig macht, liegt in unserer Fahigkeit zu kre-
ativem, sozialem Denken (s. Kap. 5.2). Das Beispiel des Zweitklasslers Max (8 Jahre) zeigt eindriicklich, welche
flexiblen und vernetzten Denkleistungen uns Menschen von Maschinen unterscheiden: «Google ist dumm. Ich
habe gefragt, welches die letzte Zahl im Alphabet ist und es hat keine Antwort gewusst». Was bedeutet das aber
nun konkret aus heilpadagogischer Perspektive?

Vor jedem Kind liegt gesamtgesellschaftlich betrachtet dieselbe Zukunft. Natdrlich nicht aus der Mikro- und auch
nicht aus der Mesoperspektive gesehen, aber wenn man ein ganzheitliches Bild der weltweiten Entwicklungen
herbeizieht, betreffen uns die Themen Globalisierung, Digitalisierung, kiinstliche Intelligenz oder Automatisie-
rung alle gleichermassen — in der Literatur wird die Gesellschaft des 21. Jahrhunderts auch als «Wissens- oder
Kreativgesellschaft» bezeichnet (Rothauer, 2016), denn schon heute kann man jederzeit schnell auf Wissen zu-
greifen, der entscheidende Faktor dariiber, wie wir die Herausforderungen der kommenden Jahre in einem hu-
manistischen Sinn gestalten werden, ist die Kreativitat. Sie gilt inzwischen auch als der bestimmende Faktor Gber
Erfolg und Wettbewerbsfahigkeit von Unternehmen und Nationen (s. Kap. 2.2). Die Frage, ob Kreativitatsforde-
rung den schlauen und besonders begabten Kindern vorbehalten bleiben soll, stellt sich aus dieser Perspektive
fir die Autorin nicht mehr. Kreativitat gilt heute nicht mehr nur als wesentliches Element schépferischer Hoch-
leistung, sie gilt inzwischen als «Basiskompetenz fiir alle» (Stedtnitz, 2009), denn sie betrifft simtliche Bereiche
unserer Lebenswelt (s. Kap. 5).

Kreativitat wird als Gesamtsystem beschrieben, welches sich im Wechselspiel der Komponenten Person, Umwelt
und Prozess zu- und miteinander ereignet (s. Kap. 4.1). Da die Schule alle genannten Komponenten der Kreativitat
beeinflusst, nimmt sie nach Ansicht der Autorin eine gesellschaftlich wichtige Rolle in der Kreativitdtsférderung
ein und ist somit ein relevanter Faktor. Gerade sozial benachteiligte Kinder kdnnen von einer schulischen Forde-
rung profitieren. Die Schule kann hier einen wichtigen Beitrag fiir Partizipation und Chancengerechtigkeit leisten.
In der Kreativitatsforschung werden antithetische Merkmale wie z. B. Offenheit, Selektion, Neugier, Analyse, Ri-

sikobereitschaft, Fokussierung oder Ambiguitdtstoleranz beschrieben, welche kreative Personen typischerweise
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auszeichnen. Kreative Menschen konnen auf beiden Seiten von Polaritaten operieren (s. Kap. 4.3). Diese Ba-
lance der Gegensdtze, die Fahigkeit, Widerspriichliches zu verbinden, ist auch ein wesentlicher Aspekt im kreati-
ven Prozess (s. Kap. 4.5). Kreativitat braucht einerseits stimulierende Eindriicke, welche systematisch mit Neuem
und Ungewohntem konfrontieren, aber auch entspannende, aufmerksamkeitserweiternde Aktivitdten wie bei-
spielsweise Tagtraumen oder Meditation. Bezogen auf den schulischen Kontext und die heilpddagogische Praxis,
lasst sich Folgendes konkludieren:

Die Recherche der Literatur bestatigte den engen Zusammenhang zwischen kreativen Kompetenzen, Verhaltens-
merkmalen und kindlichen Lernprozessen. In Kapitel 6.2.1 wurden verschiedene dieser Merkmale analysiert und
verglichen. Sie gelten in der Forschung sowohl fiir die Kreativitat als auch fiir die exekutiven Funktionen im
Bereich der Inhibition und der kognitiven Flexibilitdt, als wesentliche Faktoren. Wie bereits in Kapitel 2.4 erlau-
tert, konnten Forschungsergebnisse nachweisen, dass kognitive Flexibilitat und eine gute Inhibition (z.B. Ambi-
guitatstoleranz, Aufmerksamkeit lenken, Motivation) wichtigere Prddikatoren fiir Schulerfolg sind als die Intelli-
genz. Sie werden als zentral fiir Lern- und Lebenserfolg, und somit auch flr die Lebenszufriedenheit, beschrieben.
Es zeigte sich auch, dass dieselben starkenden Merkmale bei verhaltensauffilligen Kindern oft verzégert entwi-
ckelt sind (s. Kap. 6.2.1). Die Praxiserfahrung der Autorin bestatigt diese Erkenntnisse aus der Forschung. Sie sind
ihrer Meinung nach besonders fiir Kinder mit einem speziellen Férderbedarf (ISF und BBF) relevant, weil oftmals
gerade diese von moglichen Schwierigkeiten betroffen sind. Oder umgekehrt formuliert: Ein Kompetenzdefizit
in den genannten Bereichen kann dazu fiihren, dass die betroffenen Kinder einen erhéhten Forderbedarf in ge-
wissen Bereichen entwickeln. Die systematische Férderung kreativer Kompetenzen kénnte somit auch als prd-
ventive Massnahme beschrieben werden, welche verhindern hilft, dass sich solche Schwierigkeiten zu grosseren
Problemen auswachsen.

Kreativitat braucht sowohl divergentes als auch konvergentes Denken (s. Kap. 6.2.2). Dabei handelt es sich um
zwei unterschiedliche Denkarten, die in unterschiedlichen Phasen des kreativen Prozesses relevant sind. Es
braucht logisch-analytische Fihigkeiten (ldeenauswahl, Fokussierung, Metakognition) ebenso wie spielerisch-
schépferische (Ideenproduktion, Perspektivenwechsel, Problemlésungskompetenz). Beim Durchlaufen kreativer
Prozesse trainiert ein Kind seine Kreativitat, es entwickelt gleichzeitig wichtige Bereiche der exekutiven Funk-
tionen und es baut Fertigkeiten auf, die ihm helfen, sein Verhalten zu regulieren (s. Kap. 6.2).

Im Schulalltag begegnet die Autorin leider oft der Praxis, dass kreative Denk- und Arbeitsweisen mit der Begriin-
dung abgekiirzt oder gar gestrichen werden, dass schwachere SuS damit tiberfordert seien, offene Aufgaben, in
denen eigene Denk- und Transferleistungen erbracht werden missen, Gberhaupt zu bewiltigen. Die Argumen-
tation, betroffene Kinder mit solchen Massnahmen entlasten zu wollen, beschneidet ihre Forderung aber in einer
Art und Weise, die nicht ihren biologischen Anlagen entsprechen, denn man weiss heute aus der Neurowissen-
schaft, dass das menschliche Gehirn darauf ausgelegt ist, Probleme zu lésen, unabhangig von persénlichen Bega-
bungen und dem kognitiven Potential einer Person. Bezliglich der Korrelation zwischen Intelligenz und Kreativitdt
gibt es keine eindeutigen wissenschaftlichen Befunde. Man geht aber eher davon aus, dass tatsachlich erbrachte
kreative Leistung in grosserem Zusammenhang mit Neugier, Ausdauer und Durchhaltevermégen steht, als mit
einem hohen 1Q (s. Kap. 4.3.3). Die Autorin vertritt die Meinung, dass fremdbestimmtes Weglassen kreativitats-
fordernder Denk- und Arbeitsweisen keine Losung ist. Vielmehr miissen Wege und Mittel gefunden werden, die

jedem Kind eine Férderung auf der Basis seiner individuellen Méglichkeiten und Interessen, in seiner «Zone der
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nachsten Entwicklung» (Vygotsky), ermdoglicht. Es ist gerade fiir Kinder mit einem besonderen Forderbedarf es-
senziell, dass sie regelmdssig kreative Prozesse durchlaufen, um so ihre kreativen Kompetenzen entwickeln und
automatisieren zu kénnen, denn was nicht trainiert wird, das verkiimmert. Dies soll frei von einer Fremdbeurtei-
lung, wie gross und somit wertvoll die kreative Leistung des Kindes ist, geschehen. In Bezug auf den fiir die Kre-
ativitat relevanten Aspekt der Neuheit muss das Kind seine eigene individuelle Referenzebene bilden dirfen. In
der Arbeit mit Kindern soll der Fokus auf dem Prozess und weniger auf dem Produkt oder dem kreativen Ergebnis
liegen (s. Kap. 4.6).

Die Autorin teilt die in der Literatur vorherrschende Meinung dariiber, dass die Schule einen gesellschaftlich
wichtigen Auftrag hat, wenn es um die Férderung kreativer Kompetenzen geht. Auch die scharfe Kritik, dass die
heutige Bildung zu wenig Originalitat und kreatives Denken fordere, weil in Schulen ein zu einseitiger Fokus auf
die Vermittlung der Grundlagenfacher und die Forderung logisch-analytischer Fahigkeiten gelegt werde, deckt
sich mit den Praxiserfahrungen der Autorin. Die Ausbildung unserer Kinder ist heute, wie vor zweihundert Jahren
wissensbasiert. Diese Wissensanhaufung durch Auswendiglernen, Eintrichtern und isoliertem Uben ist aber auf
die Erziehung angepasster Menschen ausgerichtet. Auch die an Schulen immer noch vorherrschende «Fehler-
vermeidungskultur» ist fir die Entwicklung kreativer Kompetenzen kontraproduktiv. Wer kreativ sein will, kann
nicht einfach reproduzieren, sondern begibt sich auf Neuland. Kinder kénnen den dafiir notwendigen Mut und
die Neugier aber nur entwickeln, wenn Fehler als Lernerfahrungen und als selbstverstandlicher Teil jedes Lern-
prozesses wahrgenommen und gewdurdigt werden (s. Kap. 4.8). Die Férderung kreativer Fahigkeiten ist Denk-
und Personlichkeitsentwicklung gleichermassen.

Im schulischen Unterricht erleben Kinder vollstiandige Lernzyklen, wenn sie alle vier Aufgabentypen durchlaufen.
Im Schulalltag ist leider oft zu beobachten, dass der Unterricht nach der Einfiihrung eines Themas vorwiegend
auf das Uben und Automatisieren der Lerninhalte ausgelegt ist und dass diesen ersten beiden Schritten im Lern-
zyklus schon der vierte Schritt der Uberpriifung folgt. Damit wird der Lernprozess abgekiirzt, weil die Stufe drei,
das Transferieren und Anwenden von Wissen, nicht, oder nur am Rande, beriicksichtigt wird. Die Kinder erhal-
ten somit kaum Moglichkeit, ihre Kreativitdt zu trainieren, denn vor allem in der Phase des Transferierens und
Anwendens werden kreative Prozesse durchlaufen (Anhang 2.4). Repetitives, rezeptives Lernen wird zu produk-
tivem Lernen. Problemlésungsaufgaben und offene, entdeckende Lernformen férdern divergentes Denken (s.
Kap. 6.2.2). Das padagogische Konzept des KG wird nach neuesten Forschungserkenntnissen fiir Menschen aller
Altersstufen als besonders geeignet beschrieben, um kreative Kompetenzen zu entwickelt und zu verfeinern (s.
Kap. 6.3.5). Die Praxiserfahrung der Autorin bestatigt dies durchwegs. Kinder durchlaufen im freien Spiel regel-
massig kreative Prozesse, denn dies entspricht ihrem friihkindlichen Lernen. Sie erschliessen sich selbstbestimmt
die Welt, indem sie spielen, forschen, fragen, ausprobieren, verwerfen, beobachten, scheitern, anpassen - uner-
miidlich. Diese Art des friihkindlichen Lernens entspricht dem kreativen Prozess in seiner Reinform. Das padago-
gische Konzept des KG dhnelt in seiner themalibergreifenden, ganzheitlichen Vorgehensweise der Projektarbeit,
welche sich laut Forschung fiir Menschen jeder Altersgruppe eignet, um Kreativitat zu trainieren (s. Kap. 6.3.5).
Flow-Erleben findet exemplarisch beim Spielen und bei kreativen Tatigkeiten statt. Flow entsteht dann, wenn
die Aufgabe und die Fihigkeiten einer Person im Gleichgewicht sind, wenn also eine Herausforderung gemeistert
werden kann, ohne zu Uberfordern oder zu langweilen (Anhang 2.3). Dies entspricht Vygotskys Theorie des Ler-

nens in «der Zone der nachsten Entwicklung», welche in der heilpadagogischen Arbeit richtungsweisend ist bei
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der Individualisierung und der Differenzierung von Lerninhalten und Aufgaben. Der Flow-Zustand, als Verschmel-
zung von Handlung und Bewusstsein (s. Kap. 4.7) stellt auch die entscheidende Komponente intrinsischer Moti-
vation dar. Intrinsische Motivation kann sich in der Schule leistungssteigernd auswirken (s. Kap. 6.3.6).

Auch Kreativitatstechniken eignen sich, um Kreativitét systematisch zu férdern (Anhang 7). Viele bekannte Tech-
niken und Methoden lassen sich durch leichte Adaption in der Schule und im KG anwenden. Die Forschung
konnte nachweisen, dass sich dadurch nachhaltige und positive Effekte erzielen lassen. Allerdings wird ebenso
nachdriicklich betont, dass ein kreativitatsférdernder Unterricht systemisch eingebettet sein soll und kein tech-
nisches Abarbeiten einzelner Punkte praktiziert werden darf (s. Kap. 6.4). Die Autorin ist Uberzeugt, dass Selbst-
erfahrung und die Entwicklung eigener kreativer Skills die Grundlage bilden, auf welcher Padagog_innen einen
qualitativ hochwertigen kreativitatsférdernden Unterricht gestalten kénnen. Gerade in der Schule besteht die
Gefahr des «Abarbeitens» von Inhalten, nicht nur bezlglich Kreativitat.

Der wichtigste Faktor fiir einen gelingenden kreativitatsfordernden Unterricht sind die Pddagog_innen. Diese
Vermutung der Autorin wurde durch die Recherchen der vorliegenden Arbeit bestatigt. Die LP und SHP pragen
mit ihrer Haltung den ganzen Unterricht entscheidend. Sie wahlen Materialien, Spiel-, Lern- und Unterrichtsfor-
men aus und stellen den Kindern Aufgabensets zur Verfligung. Sie préagen die Atmosphéare im Klassenzimmer,
schaffen Moglichkeiten, und geben Unterstiitzung. Die individuelle Lernbegleitung, die laut Forschung als Schlis-
sel fur erfolgreiches schulisches Lernen gilt, setzt eine hohe Fachkompetenz der LP und SHP, also theoretisches
Vorwissen und auch eigene Erfahrungen mit kreativen Prozessen, voraus (s. Kap. 6.3.2). Die Erfahrungen der Au-
torin decken sich allerdings ebenfalls mit den recherchierten Forschungsergebnissen, dass bei Pddagog_innen
leider kein oder zu wenig Wissen beziiglich der Mechanismen und Merkmale von Kreativitdt und kreativen Pro-
zessen vorhanden ist. Studien belegen, dass Kreativitat als Konzept von den LP zwar bejaht, kreatives Verhalten
von Kindern aber abgelehnt wird. Kreative Kinder kénnen herausfordernd sein. Sie zeigen beispielsweise emo-
tionales, risikobereites oder nonkonformes Verhalten, welches in der Schule kaum Platz hat. Ein typisches Bei-
spiel dafuir sind ADHS-Kinder, die oft hochkreativ sind, mit ihrem Verhalten im System Schule aber regelmassig
anecken und wenig Wiirdigung fir ihre Talente erfahren. Hier braucht es Aufklarungsarbeit. An Paddagogischen
und Heilpadagogischen Hochschulen wird der Ausbildung der Studierenden im Bereich Kreativitdat und Kreativi-
tatsforderung bisher wenig oder gar keine Beachtung geschenkt, obwohl ein Bewusstsein fiir die Relevanz offen-
bar vorhanden ist (s. Kap. 6.3.1). Dies ist nach Meinung der Autorin ein grosses Versdumnis und es besteht ein
Nachholbedarf. LP und SHP brauchen ihrer Meinung nach eine kreative Ausbildung, in welcher Fachwissen (iber
die Zusammenhdnge von Kreativitdt und kindlichen Lernprozessen aufgebaut werden kann, damit kreatives Ver-
halten bei Kindern erkannt, zugelassen und gewiirdigt, und kreative Prozesse verstanden und begleitet werden
kénnen. Dies bildet nach Ansicht der Autorin die Basis flir eine kompetente und systemisch eingebettete Kreati-
vitatsforderung im schulischen Unterricht (Anhang 6).

Wie bereits in Kapitel 6 ausfiihrlich besprochen, spiegelt sich dieses liickenhafte oder gar fehlende Wissen tber
Kreativitat und ihre Foérderung auch im Lehrplan 21 wider. Denn, obwohl es sich um ein junges Bildungsreform-
projekt handelt, das ergo zukunftsfahig sein sollte, kommt Kreativitat als eine der wichtigsten spezifischen Kom-
petenzen der Zukunft nicht, oder kaum darin vor. Dadurch bleibt der Begriff vage, konturlos und Kreativitatsfor-
derung wird nicht explizit als Bildungsziel ausgelegt, bzw. eingefordert (s. Kap. 6.1, 6.5 und Anhang 3). Dies hat

zur Folge, dass auch kaum Lehrmittel, welche auf einem fundierten Hintergrundwissen zur Kreativitat und ihren
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Mechanismen aufbauen, entwickelt werden und in den Schulen Verbreitung finden. Die Autorin interpretiert
hier einen méglichen Zusammenhang, wenn LP und SHP sich offenbar nicht als zusténdig fiir die Férderung von
Kreativitdt betrachten, obwohl sie die Bedeutsamkeit kreativer Kompetenzen bestdtigen. Kreativitatsforderung
muss nach Ansicht der Autorin kompetent und fachkundig im Unterricht eingebettet und begleitet werden. Sie
darf keinesfalls auf das Herstellen gefalliger Produkte in den Gestaltungsfachern reduziert werden.

Kreativitat wird durchwegs als angeborene und trainierbare Eigenschaft oder Fahigkeit einer Person beschrie-
ben. Sie kann und muss trainiert werden wie ein Muskel, um sich weiterzuentwickeln. «If you don’t use it, you
loose it!» (Luther, 2020). In der Hochburg der Innovation, im Silicon Valley, ist Kreativitat keine Frage des Geldes
oder der Intelligenz, sondern eine Frage des Mutes. Dort ist man davon Uberzeugt, dass jeder Mensch das Po-
tential zu kreativem Denken mitbringt und dass es nur darum gehe, die Leute dazu zu bekommen, ausgetretene
Bahnen zu verlassen und innovativ zu denken (s. Kap. 5.1). Die eigentliche Herausforderung kénnte also darin
bestehen, eine Schulkultur zu schaffen, in welcher kreative Denk- und Handlungsweisen erkannt, verstanden
und gewiirdigt werden. Das kreative Potential jedes Kindes soll addquat geférdert werden, unabhangig davon,
in welcher Auspragung dieses Potential vorhanden ist, denn: «... die Anlage zu dieser faszinierenden Fahigkeit
hat jeder. Genauso, wie alle Menschen laufen kénnen — ohne dass damit per se schon jeder zum Sprint-Olympi-
asieger geboren sein muss!» (Luther, 2020, S. 24).

Die Erkenntnisse aus dem Literaturstudium und die eigenen Konklusionen zur Thematik wurden anschliessend

im Gesprach mit dem Experten tberpriift, verglichen und schliesslich in Kapitel 9 zusammengefihrt.

8 Das Experteninterview

Wie im Forschungsdesign in Kapitel 3.1 dargelegt, wurde das Experteninterview als weitere Forschungsmethode
herangezogen, um im Sinne einer Triangulation unterschiedliche Interpreten, Datenquellen und Methoden aus
verschiedenen Perspektiven zu vergleichen (Denzin, 1970, zitiert nach Flick, 2019, S. 225; Mayring, 2016, S. 147).
Im nachfolgenden Kapitel 8 wird die Forschungsmethode erldutert, das Erkenntnisinteresse geklart und die Wahl
des Experten begriindet. Schliesslich werden die Ergebnisse ausgewertet, verglichen und mit den eigenen Folge-

rungen zusammengefihrt.

8.1 Definition des Experteninterviews

Im Experteninterview als besonderer Form des Leitfadeninterviews wird eine sachverstindige Person auf der
Grundlage eines zielgerichteten, aber offenen Fragenkatalogs (Leitfaden) zu einer Problemstellung befragt (Gla-
ser & Laudel, 2010, S. 111). Das Thema wurde im Vorfeld durch Literaturstudium von der Interviewerin analysiert
und die mindliche Befragung als offenes, halbstrukturiertes Interview vorbereitet. Die Grundlage des Gespra-
ches bildet ein Gesprachsleitfaden. Dieser orientiert sich konsequent an den Inhalten der interessierenden Fra-
gestellungen, wobei der Befragte moglichst frei zu Wort kommen soll (Roos & Leutwyler, 2017, S. 230-231). Diese
Vorgehensweise ist eine qualitative Technik, welche sich gut fiir die theoriegeleitete Forschung eignet. Also liber-
all dort, wo Aspekte der vorrangigen Problemanalyse im Interview Eingang finden. Dies ermdglicht einerseits das

Entdecken neuer Sachverhalte, die auf den subjektiven Wahrnehmungen und persénlichen Interpretationen des
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Experten beruhen, andererseits kdnnen Hypothesen und Erkenntnisse verglichen und Gberprift werden (May-
ring, 2016, S. 66-70). Glaser und Laudel (2010) definieren Menschen, die Giber ein besonderes Wissen verfligen
als «Expert_innen». Damit sind alle Menschen gemeint, die sich vertieft mit einer Thematik auseinandergesetzt
haben und somit iber ein besonderes Wissen in diesem Bereich verfligen. Sie missen dabei Giber keinen beson-

deren akademischen Grad verfiigen und nicht in herausragenden Positionen arbeiten (S. 11-12).

8.2 Erkenntnisinteresse

Die Recherchen zeigten, dass Kreativitat als Schliisselkompetenz und ihre Bedeutung fiir die Gegenwart und die
Zukunft unserer Kinder in der Forschung unumstritten ist. Auch die wichtige Rolle, die der schulischen Bildung in
Bezug auf die Kreativitdatsforderung zugeschrieben wird, ist gross. Allerdings wird kritisiert, dass die Schule in
ihrer bisherigen Form keinen Beitrag zu einer addquaten Kreativitdtsforderung leistet. Als besonders relevant
hat sich die Rolle der LP herausgestellt (s. Kap. 2.1, 4.9, 5.4, 6.6). Die Folgerungen der bisherigen Erkenntnisse
sollen im Experteninterview validiert werden. Dabei war der Aspekt der Offenheit gegeniiber dem Forschungs-
gegenstand als wichtiges Merkmal qualitativen Denkens zentral, um allfdllige neue Sachverhalte integrieren zu
kénnen (Mayring, 2016, S. 68). Die Erkenntnisse aus dem Literaturstudium und eigene Praxiserfahrungen sollen
zusammen mit den Ergebnissen aus dem Experteninterview zu einer Theorie-Triangulation zusammengefihrt
werden. Theorie-Triangulation meint die Anndherung an einen Forschungsgegenstand, ausgehend von verschie-
denen Perspektiven und Hypothesen (Denzin, 1970, zitiert nach Flick, 2019, S. 225).

Fragestellungen in den folgenden sechs Themenfeldern sollten die eigenen Uberlegungen priifen:

Die Bedeutung kreativer Kompetenzen fiir die Gegenwart und Zukunft von Kindern (Zyklus 1 und 2): Kreativitat
wird als die Schlisselkompetenz der Zukunft bezeichnet - weshalb? Welche Kreativitdt ist damit gemeint?

Der Impact von Kreativitat auf Lernen und Leistung im Zyklus 1 und 2: Was lernen Kinder beim Durchlaufen
kreativer Prozesse? Wozu dient ihnen dies — in der Gegenwart und in Bezug auf zukinftige Anforderungen?
Kreativitatsforderung: Welche Moglichkeiten zur Kreativitdtsforderung im Zyklus 1 und 2 gibt es? An welche
Grenzen stosst man damit? Hat Kreativitatsforderung eine heilpadagogische Relevanz im Bildungsauftrag der
Volksschule? Welche Umweltfaktoren sind bedeutsam (forderlich, hemmend)? Besteht ein Handlungsbedarf?
Welche Rolle haben Padagog_innen in der Kreativitdtsforderung: Was muissen diese wissen? Wie kdnnen sie
geschult werden?

Kreativitidtsfordernde Techniken/Methoden: Kann Kreativitat trainiert bzw. geférdert werden? Wie macht man
das? Welche Techniken, Tools und Arbeitsweisen kdnnen im schulischen Kontext genutzt werden?
Heterogenitat: Ist Kreativitat eine natirliche, trainierbare Eigenschaft, die alle Menschen als Geburtsanlage in
sich tragen? Worauf muss hinsichtlich der verschiedenen individuellen Voraussetzungen in einer Klasse geachtet
werden? Betrifft Kreativitatsférderung alle Kinder, unabhangig von einer besonderen Begabung oder dem 1Q?

Welche Rolle spielt das Alter?

8.3 Wahl des Experten Dennis Lick
Fiir das Experteninterview konnte Dennis Liick, Agenturinhaber, Kreativdirektor, Werber des Jahres und ehema-
liger Kolumnist der NZZaS (Neuen Zlrcher Zeitung am Sonntag) gewonnen werden. Lick wird als «kreativster

Werber der Schweiz» bezeichnet. Er verfligt Gber Spezialwissen im Bereich der systematischen Erzeugung von
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Kreativitat. Zusatzlich zu seinen Erfolgen und seinem Engagement in der Kommunikationsbranche engagiert er
sich im Bereich Bildung fiir eine Schule der Zukunft, die Skills statt nur Wissen vermittelt. Er hat beispielsweise
fur den Kanton Aargau an der Zukunft der Maturitatsprifung mitgearbeitet. Liick unterrichtet an diversen Hoch-
schulen Kreativitatstechniken.

2002 startete Lick seine Karriere als Text-Praktikant bei der Werbeagentur Scholz & Friends in Hamburg. Inner-
halb von acht Jahren wurde er dort zum Geschaftsfiihrer ernannt. 2010 folgte der Wechsel in die Schweiz. Hier
Ubernahm er die kreative Leitung verschiedener Agenturen. 2017 wurde Liick zum «Werber des Jahres» gewahlt
und 2021 griindete er schliesslich zusammen mit Raphael Brinkert seine eigene Agentur mit Standorten in der

Schweiz und in Deutschland.

8.4 Vorbereitung und Durchfiihrung

Nach erfolgtem Literaturstudium zum aktuellen Stand der Forschung und einem Zwischenfazit wurde das Exper-
teninterview (Anhang 4) von der Autorin theoriegeleitet vorbereitet. Der Gesprachsleitfaden wurde auf der
Grundlage des erworbenen Vorwissens, dem Erkenntnisinteresse (s. Kap. 8.2) und der Kategorienbildung zur
Auswertung des Interviews (s. Kap. 8.5) gemacht. Das halbstrukturierte Gesprach wurde auf der Basis der offe-
nen Fragen und Impulse des Leitfadens geflihrt (Anhang 4.1). Dieser diente als Stiitze wahrend der Befragung,
wobei die Offenheit fiir die Sichtweise des Befragten aber jederzeit gewahrleistet bleiben sollte (Roos & Leut-
wyler, 2017, S. 234). Folgende Punkte wurden mit dem Experten vorbesprochen: Forschungsvorhaben, Struktu-
rierung des Interviews, Dokumentations- und Transkriptionsart, kommunikative Validierung durch Gegenlesen
der vereinfachten Transkription, Zeitrahmen und Lokalitatswahl. Dennis Liick erhielt den Gesprachsleitfaden mit

den Fragen zu seiner Vorbereitung im Voraus (Hunziker, 2017, S. 193-197).

Das Experteninterview fand am 21. Dezember 2020 in Chur statt und dauerte 56 Minuten. Das Gesprach wurde
mittels digitaler Tonaufnahme festgehalten. Gemass Atteslander (2010) begab sich die Interviewerin in eine in-
teressiert-neutrale Haltung, indem sie bei Bedarf nachfragte und nétigenfalls Vergleiche zu eigenen Erkenntnis-
sen zog. Innerhalb der Fragestellungen horte sie hauptsachlich aufmerksam zu, um den Experten frei referieren
zu lassen (S. 136-137). Interviewen heisst in erster Linie zuhoren als Prozess aktiven Mitdenkens (Roos & Leut-

wyler, 2017, S. 238).

8.5 Auswertung

Das Interview wurde zeitnah als vereinfachte (geglattete) Transkription in eine schriftliche Form tGbertragen. Mit
dieser Technik wird das Gesprach grundsatzlich Wort fiir Wort niedergeschrieben, wobei abgebrochene Satze,
umstandliche Wendungen, Stammeln, Seufzer und Ahnliches ausgemerzt werden. Eine vereinfachte Transkrip-
tion ist bei teilstrukturierten Interviews, bei denen vor allem der Sinngehalt der direkt gedusserten Aussagen
analysiert wird, sinnvoll (Roos & Leutwyler, 2017, S. 240-241). Im Anschluss wurde der Text durch Codierung auf
relevante Informationen hin durchsucht und die geordneten Informationen aufgearbeitet (Mayring, 2016, S.
120). Bestimmte Aussagen wurden dabei sinnvollerweise auch verschiedenen Kategorien zugeordnet (Roos &

Leutwyler, 2017, S. 297). Die Analyse wurde abschliessend als zusammenfassender Bericht dargestellt (s. Kap.
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8.6.1., 8.6.2). Diese qualitative Auswertung basierte auf acht Kategorien (Anhang 4.3): 1. Kreativitdt als Schliis-
selkompetenz der Zukunft, 2. kreative Prozesse und Verhaltensmerkmale, 3. Kreativitdt und kindliche Lernpro-
zesse, 4. Rolle und (Bildungs-) Auftrag der Schule (Zyklus 1 und 2), 5. Rolle der LP/SHP, 6. wie kann Kreativitdt
systematisch geférdert werden, 7. kreativitdtsférdernde, -hemmende Faktoren, 8. heilpddagogische Aspekte und
Relevanz.

Die deduktiv gebildeten Kategorien des Suchrasters bilden die Analyseaspekte ab, welche an das Material her-
angetragen werden sollten. Deduktiv bedeutet in diesem Fall, dass aus dem Allgemeinen, der Theorie, auf die
hier vorliegenden Daten geschlossen wurde. Dieser «top down» Prozess erméglicht die Priifung vorgangig for-
mulierter Hypothesen (ebd., S. 294-298). Zur Qualitatssicherung wurde Liick die vereinfachte Transkription zum
Gegenlesen zugestellt (Mayring, 2016, S. 147). Die Audio-Aufnahmen des Gespréachs bleiben bis zur Beurteilung

der MA bei der Autorin. Die Ergebnisse des Interviews sind nachfolgend dargestellt.

8.6 Fazit aus dem Experteninterview

Die Erkenntnisse aus dem Literaturstudium und die eigenen Konklusionen zur Thematik wurden im Gesprach mit
dem Experten durchgangig bestatigt. Vor allem im Bereich der systematischen Erzeugung von Kreativitdt kamen
einige neue Aspekte hinzu. Nachfolgend wird das Interview zusammengefasst, wobei alle relevanten Stellen mit
Verweisen zu den Kategorien der Inhaltsanalyse (Anhang 4.3) versehen sind. Schliesslich werden Parallelen, Er-

ganzungen und Widerspriiche zu den eigenen Erkenntnissen akzentuiert.

8.6.1 Zusammenfassung des Interviews

Flr Dennis Luck ist klar, Kreativitat ist die wichtigste Kompetenz, die unsere Kinder fiir die Zukunft entwickeln
missen (2, 7). Eine systematische Kreativitatsforderung gehore deshalb zwingend starker eingebunden in den
Bildungsauftrag von Schulen (1, 14), denn der Arbeitsmarkt verlange nach Kreativen (2, 10, 17, 24, 65, 68), nicht
nach stumpfen Lernsoldaten (1). Liick ist Gberzeugt, dass Kreativitat in Zukunft jedes berufliche Segment betref-
fen wird (5, 15, 24). « Warum? Zukunft wird aus Kreativitdt gemacht. Punkt.» (48).

Durch das kontinuierliche Trainieren kreativer Prozesse und Mechanismen wiirden Kinder eine Routine und ein
Selbstverstandnis im Umgang mit Kreativitdit bekommen, was ihnen in der Berufswelt Vorteile verschaffe. L6-
sungsfinder_innen zu entwickeln sei ein «Asset im Jobmarkt der Zukunft» (7, 8, 15).

Die Aufgabe der schulischen Bildung sei es, die Kinder auf die Zukunft und auf das Berufsleben vorzubereiten.
Dies sei ihr Auftrag. Der Fokus solle dabei auf der Kreativitat liegen (14, 25). Schulen brauchten dafiir einen radi-
kalen Wandel vom wissensbasierten zum skillbasierten Lernen, denn auf Wissen kénne man in Zukunft jederzeit
schnell zugreifen, kreative Skills seien die Kompetenzen, die es in Zukunft brauche (16, 20). Dass der LP 21 Krea-
tivitat als eigenstandige Kompetenz nicht aufgreife, wirke sich negativ aus. Kreativitat sei nicht als eigentliches
Bildungsziel definiert und werde somit auch nicht entsprechend wahrgenommen (61, 63, 65). Unsere Kinder
miissten aber genau diese kreativen Kompetenzen entwickeln konnen, um in einer digitalisierten Welt ihren Platz
in der Gesellschaft und in der Berufswelt zu finden (61). Fakt sei, dass jeder Job, der in Zukunft von einer Software
gemacht werden kénne, in Zukunft von einer Software gemacht werde (18). Die Ressource und die Starke des
Menschen liege in seiner Fahigkeit zu sozialem, kreativem Denken. Dieses kdnne nicht von Maschinen ersetzt

werden (19, 79, 90, 142). Kreativitatsforderung betreffe alle Kinder, unabhangig vom Potential, der Intelligenz

69



oder der Begabung, denn jedes Kind schaffe mit der richtigen Férderung Level 2 (etwas vollig Neues erschaffen)
(46, 58, 144, 146, 147, 149). Kinder mit einer besonderen Begabung, bei denen man erahnt, dass sie Level 3
(etwas erschaffen, das die Menschheit nachhaltig verandert) schaffen konnten, sollten in der Schule zusatzlich
in der BBF geférdert werden, denn sie seien die «Goldkinder der Zukunft», diejenigen, die unsere Gesellschaft
nach vorne bringen wiirden (59). Die Heterogenitat in einer Klasse sieht Liick durchwegs als Chance. Heteroge-
nitat sei ein wissenschaftlich erwiesener Treiber fir die Kreativitat. «Also immer her damit» (172). Das schulische
Umfeld sollte eine Kreativkultur ermdglichen und zelebrieren (74). Kindergarten wiirden bereits einen hervorra-
genden Job in Bezug auf einen kreativitdtsfordernden Unterricht fir die ganze heterogene Vielfalt einer Klasse
machen. In der Schule verkomme Kreativitatsforderung dann leider oft zur Randnotiz (70). Dabei ware Kreativi-
tat, eingebettet in die Fachbereiche, die ideale Vorbereitung auf das spatere Berufsleben. Mathe — kreativ, Bio —
kreativ, Deutsch — kreativ. Lebensnaher Unterricht, denn spater im Beruf tauche Kreativitat auch immer in Kom-
bination mit dem jeweiligen Gebiet auf (66). Liick kann sich fiir die Zukunft auch eine Schule vorstellen, die hybrid
aufgebaut ware — Mensch und Software. Lerninhalte wiirden digitalisiert aufbereitet angeboten werden, die LP
hatten die Rolle der «Unterstiitzer». lhre Aufgabe ware die Lernbegleitung der Kinder, indem mit dem erarbei-
teten Vorwissen spielerisch und kreativ weitergearbeitet wirde. Der Fokus dieser Lernbegleitung lage auf all den
Aspekten, die Kinder kreativ werden lassen (78, 79, 90, 142).

Luck bestatigt, dass viele starkende Verhaltensmerkmale durch Kreativitat gefordert werden. «Kreativitat gibt es
immer im Rudel», also als Gesamtsystem, in der Wechselwirkung verschiedener Komponenten zu- und mitei-
nander (28, 29, 110, 159, 170). Er benennt Merkmale wie Neugier, Fehlerkultur, Ausdauer, Mut oder Risikobe-
reitschaft, die mit dem Durchlaufen kreativer Prozesse trainiert werden kdnnten. Und umgekehrt: Trainiert man
Mut, trainiert man auch Kreativitat (29, 32, 35). Kreativitat zu fordern hat also viele zusatzliche positive Lernef-
fekte (33). Immer wieder betont er, wie wichtig es sei, durch die Anwendungsroutine ein kreatives Selbstver-
standnis zu entwickeln. Je vertrauter Kinder mit kreativen Ablaufen seien, umso fliissiger und agiler kénnten
Lernprozesse durchlaufen, adaptiert und die Perspektive gewechselt werden (30, 38). Ein kreatives Selbstver-
standnis ware «der Bienenhonig», das Beste, was unser Bildungssystem fiir unsere Kinder erreichen konnte (30,
31). Schulische Bildung betreffe Level 2 mit einem Potential zu Level 3, unabhangig vom spateren beruflichen
Umfeld (151). Die Fahigkeit, Wissen anzuwenden und zu transferieren, seien zentrale Lebenskompetenzen, die
es in jedem Lebensbereich brauche (11).

Intrinsische Motivation beschreibt Liick als grossten Treiber fiir herausragende kreative Leistungen (117). Kinder
wirden eine angeborene Neugier mitbringen, sie wiirden einfach machen, experimentieren, ausprobieren (29,
161, 162). Kinder besassen eine natirliche Fahigkeit, die Perspektive zu wechseln und spielerisch zu lernen, alles
kreativitatsfordernde Ressourcen, die genutzt anstatt zerstért werden sollten (162, 163). Das Schulsystem in der
heutigen Form bezeichnet Liick als Kreativitatskiller. Beurteilung durch Noten sei negative Fehlerkultur und somit
ebenfalls ein Kreativitatskiller (122, 123). Gerade gekonntes Scheitern misse geiibt werden (124, 177) und bilde
die Grundlage fiir eine positive Fehler- und Kreativkultur, welche Scheitern als «Erfahrungen sammeln» sieht
(26). Dies sei entscheidend fiir die Entfaltung von Kreativitat (124, 128, 137, 138). Der wichtigste und im heutigen
Schulsystem gleichzeitig der hemmendste Faktor fur die Forderung von Kreativitat seien die LP (81, 95, 107, 142).
LP brauchten aber selber kreative Ausbildungen und die Mdoglichkeit, mit Methoden und Techniken vertraut zu

werden, eigene kreative Skills zu entwickeln, damit sie gute Vorbilder flr die Kinder sein konnten (77, 83, 85, 86,
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87, 89). LP im Sinne von Kreativ-Trainer_innen waren dafiir ausgebildet, kreative Prozesse und die Anwendung
von Kreativitatstechniken zu moderieren, was entscheidend sei flir positive Ergebnisse (90, 91, 92, 93). Im Mo-
ment seien sie durch mangelndes Wissen und die alleinige Verantwortung aber oft Uberfordert mit dieser Auf-
gabe (80). Mit dem richtigen, und geniigend Training kriege man jeden Menschen zu guten kreativen Leistungen.
Der Fokus solle ein positiver sein, denn das entspreche einer echten Kreativkultur. Liick ist Gberzeugt: Kreativitat

ist herstell- und forderbar. Fir alle (58, 96, 139).

8.6.2  Ergebnisse zugunsten der Schlussfolgerungen

Die eigenen Betrachtungen wurden durch das Experteninterview bestatigt (s. Kap. 9). Alle Fragen konnten geklart

werden, Widersprichlichkeiten ergaben sich keine.

Neue Aspekte, die das Gesprach aufzeigte, sind folgende:

= Eine fachkundige Moderation ist der entscheidende Faktor fiir die optimale Entfaltung des Potentials jeder
Kreativitatstechnik.

=  Anwendungsroutine ermoglicht es Kindern erst, ein kreatives Selbstverstandnis zu entwickeln.

= Ein hybrides Schulsystem kdnnte die Zukunft sein — Mensch und Software.

Als besonders wichtig herausgestrichen wurden durch das Gesprach folgende Aspekte:

= LP brauchen eine kreative Ausbildung und Selbsterfahrung mit kreativen Prozessen, um kreativen Unterricht
zu machen.

=  LPsind die wichtigsten und im Moment eher hemmende Faktoren in der schulischen Kreativitdtsforderung.

=  Eine positive Fehlerkultur, als willkommener und selbstverstandlicher Teil von Lernprozessen, ist matchent-
scheidend fiir die Entfaltung von Kreativitdt. Scheitern muss geiibt und gekonnt sein.

= Die substanzielle Relevanz einer kontinuierlichen, integrierten und facheriibergreifenden Kreativitatsforde-
rung, welche den Kindern eine Anwendungsroutine im Umgang mit Kreativitat ermoglicht.

= Das padagogische Konzept des KG schafft ideale Voraussetzungen fiir einen kreativitatsférdernden Unter-
richt.

Alle gesammelten Informationen werden anschliessend in Kapitel 9 zusammengefiihrt, ausgewertet und disku-

tiert.

9 Zusammenfihrung der Ergebnisse

Im Kapitel 9 folgt die Zusammenfiihrung der Forschungsergebnisse. In einem ersten Schritt werden die for-
schungsleitenden Fragestellungen (s. Kap. 2.7) beantwortet. Anschliessend werden die Schlussfolgerungen aus
den Erkenntnissen der Forschungen dargelegt und schliesslich beschreibt und begriindet die Autorin das abge-
leitete Konzept des Moduls fiir die Aus- und Weiterbildung von LP und SHP im Bereich Kreativitdt und ihrer For-

derung.
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9.1 Beantwortung der Fragestellungen
Nachfolgend werden die drei Hauptfragen dieser Arbeit beantwortet. Die Beantwortung der Unterfragen prazi-

siert die gewonnenen Erkenntnisse und ermoglicht eine differenzierte, vernetzte Betrachtung.

Fragestellung 1

Die Zukunft gehort den Kreativen - inwiefern trifft das zu?

Kreativitat wird gemadss einer Studie des World Economic Forum der Top-Skill der Zukunft sein. Sie wird als der
zukiinftig wichtigste Erfolgsfaktor auf dem Arbeitsmarkt bezeichnet (Gray, 2016). Dieses Fazit bestatigt die Lite-
raturrecherche und auch die Erkenntnisse aus dem Experteninterview libereinstimmend. Digitalisierung und Au-
tomatisierung pragen einen Systemwandel, welcher sich nicht nur nachhaltig auf den Arbeitsmarkt auswirkt,
durch die Moglichkeiten der technologischen Entwicklung wird unser ganzes Leben umorganisiert. Die Kreativitat
bildet den Gegenpol zur kinstlichen Intelligenz (s. Kap.2, 5, 8.6.1). Kinder Kreativitat zu lehren heisst, sie auf eine

Zukunft in der «Wissens- und Kreativgesellschaft» des 21. Jahrhunderts (Rothauer, 2016) vorzubereiten.

Unterfragen

Weshalb wird Kreativitdt als die Zukunftskompetenz beschrieben?

Schon heute kann man jederzeit schnell auf Wissen zugreifen. In Zukunft werden 800 Millionen Jobs, mehrheit-
lich leicht algorithmisierbare Tatigkeiten, ganzlich verschwinden (Moser, 2019). Der Arbeitsmarkt der Zukunft
verlangt nicht nach stumpfen Lernsoldaten, sondern nach kreativen Képfen, welche die Herausforderungen der
kommenden Jahre und Jahrzehnte positiv, in einem humanistischen Sinn, gestalten (s. Kap. 4.2, 8.6.1). Dafir
braucht es zunehmend innovative Ideen. Die Fahigkeit zu kreativem, sozialem Denken ist die grésste Ressource

des Menschen, welche nicht von Maschinen ersetzt werden kann (s. Kap. 2, 5, 8.6.1).

Gehort Kreativitdtsforderung in den Bildungsauftrag der Volksschule?

Ja, Kreativitat als Schlisselkompetenz der Zukunft und ihre Forderung gehoéren in den Bildungsauftrag jeder
Schule. Von den Folgen der Globalisierung und Automatisierung sind alle betroffen. Laut Experte werden Skills
wichtiger sein als Wissen. Bildung muss in Zukunft also mehr umfassen als wissensbasiertes Lernen, um unseren
Kindern eine Zukunftssicherheit zu bieten, auf der sie ihr Leben aufbauen kénnen. Kreativitdt kann man lernen
und trainieren, sie ist nicht mehr nur Einzelnen vorenthalten, inzwischen gilt sie als «Basiskompetenz fir alle»

(Stedtnitz, 2009), (s. Kap. 2, 5, 6, 8.6.1).

Fragestellung 2

Inwiefern hat Kreativitdit einen Impact auf Lernen und Leistung in der Schule?

Kreativitat wirkt Gberfachlich und sie betrifft alle Disziplinen. Kreativitat beeinflusst eine Vielzahl von geistigen
Fahigkeiten, welche das Denken und Handeln steuern. Kinder treffen im Schulalltag auf vielfaltige Herausforde-
rungen. Um diese bewaltigen zu kdnnen brauchen sie Flexibilitdt im Denken und Handeln, Motivation und Risi-
kobereitschaft. Bei Problemlésungen braucht es die Fahigkeit zu Perspektivenwechsel, eine gute Ambiguitats-

und Frustrationstoleranz oder auch metakognitive Kompetenzen (s. Kap. 6.2.1). Solche Fahigkeiten werden in
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der Fachsprache auch den exekutiven Funktionen zugeordnet. Exekutive Funktionen sind ausfiihrende Funktio-
nen, welche das Denken und Handeln sowie die Emotionen regulieren. Es konnte nachgewiesen werden, dass
kognitive Flexibilitdt und eine gute Inhibition wichtigere Pradikatoren fiir Schul- und Lebenserfolg sind als die
Intelligenz (s. Kap. 2.3, 2.4). Kreative Kompetenzen sind ebenso wie exekutive Funktionen trainierbare Fertigkei-
ten, die bereits im Vorschulalter vielversprechend geférdert werden kdnnen. Sie betreffen kognitive und perso-
nale Aspekte einer Person und sie stehen in engem Zusammenhang mit Verhaltensmerkmalen, die einen ent-
scheidenden Einfluss auf ihre soziale, emotionale und kognitive Entwicklung haben. Beim Durchlaufen kreativer
Prozesse trainiert ein Kind also seine Kreativitat, es entwickelt gleichzeitig wichtige Bereiche der Inhibition und
der kognitiven Flexibilitdt und es baut Fertigkeiten auf, welche ihm helfen, sein Verhalten zu steuern (s. Kap. 6.2).
Kreative Prozesse sind ausserdem von Belohnungsgefiihlen (Flow-Erfahrung) begleitet, welche die entschei-
dende Komponente fir intrinsische Motivation (s. Kap. 4.7, 6.3.6, 8.6.1) darstellen. Intrinsische Motivation stei-
gert die Leistungsbereitschaft nachweislich, sie ist laut Experte der Antrieb fiir herausragende kreative Leistun-

gen.

Unterfragen

Welche stirkenden Verhaltensmerkmale werden beim Durchlaufen kreativer Prozesse geférdert?

In der Forschung werden Merkmale beschrieben, welche sowohl fiir die Kreativitadt als auch fir die exekutiven
Funktionen als wesentliche Faktoren gelten: Neugier und Offenheit, Problemsensitivitat, Problemlésungsfahig-
keit, (kognitive und personale) Flexibilitat, Metakognition, Vernetzung, Perspektivenwechsel, Fantasie, Assozia-
tion, Humor, Ideenfluss, positive Fehlerkultur, Frustrationstoleranz, Durchhaltevermdgen, Risikobereitschaft,
Ambiguitatstoleranz, Ausdauer, Beharrlichkeit, Anstrengungsbereitschaft, Elaboration und Realisierung. Diesel-

ben starkenden Merkmale sind bei verhaltensauffalligen Kindern oft verzogert entwickelt (s. Kap. 6.2.1, 8.6.1).

Hat Kreativitdit einen entscheidenden Zusammenhang mit kindlichen Lernprozessen?

Ja. Kreativitat ist nicht einfach gleichzusetzen mit Intelligenz oder Wissen. Kreativitdt braucht sowohl divergentes
als auch konvergentes Denken. Beim Durchlaufen kreativer Prozesse muss eine Balance zwischen diesen beiden
unterschiedlichen Denkarten hergestellt werden. Im schulischen Unterricht durchlaufen Kinder vollstandige
Lernzyklen, wenn Aufgabensets angeboten werden, in welchen auch Transferaufgaben bearbeitet werden.
Transferaufgaben werden als Problemléseaufgaben beschrieben, welche flexible Anwendung der erworbenen
Kompetenzen in unbekannten Anforderungssituationen erfordern. Um etwas Neues zu kreieren, kann nicht ein-
fach reproduziert werden. Vielmehr muss auf bestehendem Wissen und Kénnen aufgebaut werden. Dadurch

wird dieses gefestigt und ausdifferenziert (s. Kap. 6.2.2, 8.6.1).

Gibt es Unterschiede in der Kreativitdtsforderung bei Kindern mit einem erh6hten Férderbedarf (ISF)?

Jeder Mensch ist von Geburt an kreativ. In der Forschung herrscht Einigkeit darliber, dass Kreativitatsforderung
alle Kinder betrifft, unabhangig vom Alter, dem Potential, der Intelligenz, einem bestimmten Entwicklungsstand
oder der Begabung, denn jedes Kind schafft mit der richtigen Férderung mindestens Leistungen, die im Bereich
der personlichen Kreativitat (Little-C) bedeutsam sind (s. Kap. 2.6, 4.2, 6.3.4, 8.6.1). Die vollstandige Entfaltung

dieser Anlage erfordert aber ein systematisches und gezieltes Training (s. Kap. 2.2, 8.6.1). Bei Kindern wird der
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fir die Kreativitat relevante Aspekt der Neuheit immer mit Bezug auf die individuelle Referenzebene gemacht (s.
Kap. 4.6). Junge Kinder bringen alle Attribute von Kreativitat in ihrer Reinform mit. Diese angeborenen, natrli-
chen Ressourcen sollten in der Schule geférdert werden. Kreativitat kann gelehrt und gelernt werden wie jeder
andere Bereich auch (s. Kap. 4.1). Nicht jedes Kind, das Kochen lernt wird ein neuer Daniel Humm, deshalb wird
ihm aber nicht vorenthalten, dass es Kochen lernen darf und sich mit den entsprechenden Tatigkeiten auseinan-
dersetzen soll.

Gemdss Experte gilt Heterogenitat als wissenschaftlich erwiesener Treiber fir Kreativitat (s. Kap. 8.6.1). Die
Individualisierung und Differenzierung kann, wie bei jedem anderen Schulfach oder bei jeder anderen Disziplin
auch, beispielsweise mit den «sieben Aspekten der Individualisierung» nach Walt (2005) gemacht werden:
Differenzierung der Aufgabenschwierigkeit und des Ubungspensums, individuelles Lerntempo, individuelle
Lernwege, individuelle Hilfestellungen und Fehleranalysen, verschiedene Bezugsnormen und differenzierte
Riickmeldungen (zitiert nach Cuonz, 2018). Auch im Bereich der Kreativitatsentwicklung soll jedes Kind
Lernerfahrungen «in der Zone der nachsten Entwicklung» nach Vygotsky machen dirfen. Fir Partizipation,
grosstmogliche Autonomie, Selbstbestimmung und Chancengerechtigkeit soll das kreative Potential jedes Kindes

adaquat geférdert werden, unabhangig davon, in welcher Auspragung dieses Potential vorhanden ist.

Fragestellung 3

Inwiefern kann Kreativitdt in der Schule systematisch geférdert werden?

Es herrscht Einigkeit dartber, dass die Schule einen gesellschaftlich wichtigen Auftrag hat, wenn es um die For-
derung kreativer Kompetenzen geht. Als relevante Determinanten fiir die Entwicklung von Kreativitat beschreibt
die Forschung tbereinstimmend die Faktoren Person, Umwelt und Prozess (s. Kap. 4.1.5). Die Schule pragt die
soziale, einstellungsbezogene und materielle Umwelt der Kinder und ist somit ein wichtiger Faktor. In der Schule
gelten Raum, Material und Beziehungen als beeinflussbare Bereiche, welche sich férderlich oder hemmend auf
die Entwicklung kindlicher Kreativitat auswirken kénnen. Die Schule kann Méglichkeiten schaffen und Unterstut-
zung geben. Kreativitat kann gelehrt werden, solange das Lehren als organischer, interaktiver Prozess verstanden
wird, in welchem die Férderung kreativer Fahigkeiten gleichermassen als Denk- und Personlichkeitsentwicklung
aufgefasst wird. Kreativitatsforderung ist idealerweise systemisch eingebettet in die Fachbereiche (s. Kap. 4.2,
6.4, 8.6.1). Der projektbezogene, fach- und themenibergreifende Lernansatz des KG wird nach neuesten For-
schungserkenntnissen als sehr geeignet flir Menschen aller Altersstufen beschrieben, um kreative Kompetenzen

zu entwickeln und auszudifferenzieren (s. Kap. 6.3.5, 8.6.1).

Unterfragen

Was miissen Péddagog_innen wissen, um Kinder darin zu unterstiitzen, sich zu kreativen Denker_innen zu ent-
wickeln?

Forschungen konnten aufzeigen, dass LP Kreativitat als Konzept zwar bejahen, kreatives Verhalten von Kindern
aber ablehnen. Sie betrachten Kreativitatsforderung an Schulen zwar als relevant fiir Lernentwicklung, gleichzei-
tig fuhlen sie sich selbst als nicht verantwortlich. Dieses Paradoxon wird damit erklart, dass LP insgesamt wenig
Uber Personlichkeitsmerkmale kreativer Kinder und tber kreative Prozesse wissen, was zu einer grossen Diskre-

panz zwischen Einstellung, eigener Wahrnehmung und praktischem Verhalten fiihrt. Dies wird als Begriindung
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daflr interpretiert, dass in Schulen nur wenig kreativitatsfordernde Massnahmen angeboten werden (s. Kap.
6.3.1). Um Kreativitat zu fordern muss kreatives Verhalten von Kindern erkannt, zugelassen und gewirdigt wer-
den. Dies setzt voraus, dass LP und SHP ein Fachwissen {iber die Bedeutsamkeit und die Zusammenhdnge von
Kreativitat, kreativen Prozessen, Verhaltens- und Persdnlichkeitsmerkmalen des kreativen Kindes und kindlichen
Lernprozessen aufbauen. Um kreativitdtsfordernden Unterricht machen zu kdnnen, ist es gemass Experte essen-
ziell, dass LP und SHP darin geschult werden, kreative Prozesse zu kennen und durch Selbsterfahrung dazu befa-
higt werden, diese zu begleiten und zu moderieren. Kreative Pddagog_innen sind selbst Forschende, die schop-
ferisch denken und handeln und Herausforderungen offen, lust- und humorvoll begegnen. Sie treten mit einer
fragenden, neugierigen Haltung mit Kindern in Interaktion und erméglichen dadurch freies und angstfreies Agie-
ren. Das Anregen schopferischen Denkens und Handelns muss zum durchgangigen Prinzip des Lehrpersonenver-

haltens werden, um eine kreativitdtsférdernde Schulkultur zu schaffen (s. Kap. 6.3, 8.6.1).

Kénnen kreativitéitsférdernde, bzw. -hemmende Faktoren ermittelt werden? Welche?

Ja, es konnen verschiedene Kriterien unterschieden werden, welche eine kreativitatsfordernde Schulatmosphare
begiinstigen. Kreativitat braucht eine zwanglose, vertrauensvolle Atmosphéare und ein humorvolles Miteinander,
in welchem sich das Kind traut, auszuprobieren und Fehler zu machen. Teamgeist und Kooperation sowie eine
Grundhaltung bedingungsloser Akzeptanz fordern ein Klima, in welchem neugierig experimentiert werden kann,
Fragen gestellt werden diirfen und das Durchbrechen von Routinen und Vorurteilen das Erfahrungs- und Hand-
lungsspektrum der Kinder erweitert. Freiheitliche Arbeitsabldufe, die Erméglichung von Spontanitéat, die Akzep-
tanz und Ermunterung zu nonkonformistischem Verhalten und Verstarkung von Frage- und Explorationsverhal-
ten wirken sich positiv auf die Kreativitat aus. Als Kreativitatskiller gelten Angst, negativer Stress, Leistungsdruck
und Noten, bzw. Wertsetzung von aussen (s. Kap. 6.3.3, 8.6.1). Eine positive Fehlerkultur und gekonntes Schei-
tern bilden die Grundlage jeder Kreativkultur und sind entscheidend fiir die Entfaltung von Kreativitat (s. Kap.

4.8). Erganzende Unterlagen sind im Anhang (Anhang 6) abgelegt.

Welche Techniken, Methoden und Arbeitsweisen gibt es, die im Zyklus 1 und 2 zur Kreativitéitsférderung ein-
gesetzt werden kénnen?

Kreativitat kann durch bestimmte Techniken und Methoden erzeugt und trainiert werden (s. Kap. 6.4, 8.6.1).
Gemass Experte sind Kreativitdtstechniken durch leichte Adaption auch im Zyklus 1 und 2 problemlos anwend-
bar, beispielsweise «mach genau das Gegenteil», «Perspektivenwechsel» oder «sag es mit Humor» (Anhang 7).
Eine fachkundige Moderation ist nach Expertenmeinung die Voraussetzung fiir gute Ergebnisse.

Aufgaben, bei denen Kinder etwas erschaffen, transferieren, bekanntes Wissen in einem neuen Kontext anwen-
den und auf neue Probleme libertragen, eignen sich zur Férderung kreativer Kompetenzen. Also offene Aufga-
benstellungen, Problemléseaufgaben und jede Form von projektartigem, entdeckendem Lernen. Beim Explorie-
ren, Experimentieren, Forschen, Spielen, sich Irren und Scheitern werden kreative Prozesse durchlaufen und Kin-
der bekommen die Moglichkeit, sich Wissen selbstaktiv anzueignen (s. Kap. 6.2.2, 6.3, 6.3.5). Repetitives, rezep-
tives Lernen wird zu produktivem Lernen. Dies entspricht auch dem menschlichen Gehirn, welches auf die
«Freude am Entdecken und am gemeinsamen Gestalten ausgelegt» ist (Huther, 2020), ganz unabhangig vom

kognitiven Potential und persénlichen Begabungen.
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9.2 Interpretation der Ergebnisse und Schlussfolgerung

In der vorliegenden Arbeit wurde die Verwendung des Begriffs Kreativitat (s. Kap. 2.3) eingegrenzt, indem der
Fokus auf die pragmatische Kreativitdt (Braun et al., 2019) im Bereich der Little-C, der personlichen Kreativitat,
(Csikszentmihalyi, 2018) gelegt wurde (s. Kap. 2.2).

Die Ergebnisse dieser Arbeit zeigen, dass Kreativitdt in Zukunft jedes berufliche Segment betreffen wird. Digita-
lisierung und Automatisierung treiben einen Systemwandel voran, der unser ganzes Leben umorganisiert, leicht
algorithmisierbare Tatigkeiten werden in Zukunft von Software gemacht und ganzlich verschwinden (s. Kap. 5,
8.6.1). Unsere Gesellschaft des 21. Jahrhunderts wird auch als «Wissens- oder Kreativgesellschaft» (Rothauer,
2016) bezeichnet, denn schon jetzt kdnnen wir jederzeit schnell auf Wissen zugreifen. Um die Herausforderun-
gen der Zukunft positiv und in einem humanistischen Sinn zu gestalten braucht es Ideen und Innovation. Hier
bildet die Kreativitdt den Gegenpol zur kiinstlichen Intelligenz, denn die Ressource und die Starke des Menschen
liegt in seiner Fahigkeit zu sozialem, kreativem Denken (s. Kap. 2.1, 4.2, 5, 8.6.1). Kreativitatsforderung darf nach
Ansicht der Autorin somit nicht einzelnen Kindern vorbehalten bleiben, denn sie betrifft heute alle Bereiche un-
serer Lebenswelt, sie gilt als «Basiskompetenz flr alle» (Stedtnitz, 2009). Die Praxiserfahrung der Autorin deckt
sich mit der Literatur und der Expertenmeinung, dass die Schule einen radikalen Wandel weg vom wissensba-
sierten, hin zum skillbasierten Lernen braucht, um Zukunftssicherheit zu gewahren. Dazu miissen wir unsere
einseitige Sicht auf Intelligenz radikal Gberdenken. Bildung sollte in Zukunft nicht mehr nur einseitig trages Wis-
sen vermitteln und als Verfahren zum Abruf von Informationen betrachtet werden, sie soll dazu beitragen, dass
Kinder sich zu kreativen Denker_innen entwickeln konnen. Kreativitat ist als trainierbare Grundlage in jedem
Menschen angelegt. lhre Férderung gehort nach Expertenmeinung und nach Ansicht der Autorin in den Bildungs-
auftrag jeder Schule, insbesondere auch aus heilpddagogischer Perspektive (s. Kap. 4.2, 4.8, 6.3, 7, 8.6.1,), denn
wie die Ergebnisse der Recherchen bestatigen, steht Kreativitat in engem Zusammenhang mit kindlichen Lern-
prozessen, Verhaltens- und Personlichkeitsmerkmalen (s. Kap. 6.2, 8.6.1). Dieselben Merkmale, welche Kinder
beim Durchlaufen kreativer Prozesse trainieren, werden auch den exekutiven Funktionen zugeordnet und sind
bei verhaltensoriginellen Kindern oft verzégert entwickelt. Wie bereits in Kapitel 2, 6 und 7 ausgefiihrt, konnten
Studien belegen, dass kognitive Flexibilitdt und eine gute Inhibition wichtigere Pradikatoren fur Schulerfolg sind
als die Intelligenz. Sie gelten als zentral flr Lebenszufriedenheit, weil sie in direktem Zusammenhang mit Lern-
und Lebenserfolg stehen (Brunsting, 2011). Kreative Prozesse sind von Belohnungsgefiihlen (Flow-Erfahrung) be-
gleitet, welche die entscheidende Komponente fiir intrinsische Motivation darstellen, was sich nachweislich po-
sitiv auf die Leistungsbereitschaft auswirkt (s. Kap. 4.7, 6.3.6).

Es ist also gerade fiir Kinder mit einem besonderen Forderbedarf substanziell, dass sie im Bereich der Little-C und
in ihrer «eigenen Zone der néichsten Entwicklung» (Vygotsky) gefordert werden. Das regelmdssige Durchlaufen
kreativer Prozesse ermdoglicht Kindern, ihre kreativen Kompetenzen zu entwickeln, zu verfeinern und zu automa-
tisieren. Wie in Kapitel 4 und 7 dargelegt, ist in der Praxis leider die Haltung verbreitet, dass gerade schwache
SuS Lernschwierigkeiten und Entwicklungsriickstinde durch vermehrtes Uben und stumpfes Automatisieren ei-
nes einzigen Losungsweges kompensieren sollen. Vollstdndige Lernzyklen (s. Kap. 6.2.2) werden oft mit der Ar-
gumentation, dass Transferleistungen und der Umgang mit offenen Aufgaben fiir diese Kinder schwierig zu be-
wiltigen seien, auf das Einfiihren, Uben und Uberpriifen verkiirzt. Eine solche Haltung ist nach Ansicht der Au-

torin keine heilpddagogische, denn diesen Kindern wird schon im Voraus die Méglichkeit abgesprochen, ihre
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individuellen kreativen Fahigkeiten zu entwickeln. Ein Muskel, der nie trainiert wird, der verkimmert. Genauso
verhalt es sich mit kreativen Kompetenzen. Wenn das Schulsystem oder die Haltung der LP und SHP gewissen
Kindern eine Forderung vorenthalt, weil die Ergebnisse nicht den subjektiven Erwartungen entsprechen konnten,
dann kann dem, nach Ansicht der Autorin, kein humanistisches Menschenbild einer inklusiven Schule zugrunde
liegen. Die Erkenntnisse dieser Arbeit zeigen einheitlich, dass jedes Kind mit der richtigen Forderung kreative
Leistungen im Bereich der Little-C und mit Bezug auf die eigene, individuelle Referenzebene erbringen kann (s.
Kap. 2.2, 4.2, 5.3, 7, 8.6.1). Die Entfaltung dieses Potentials erfordert aber gezieltes Training, denn nur durch
Anwendungsroutine kann sich ein kreatives Selbstverstdndnis im Kind heranbilden. Experte und Autorin teilen die
Meinung, dass ein kreatives Selbstverstandnis der «Bienenhonig», das Beste, was unser Bildungssystem fir un-
sere Kinder erreichen konnte, ware, denn die Fdhigkeit, Wissen im Alltag anzuwenden und zu transferieren sind
Lebenskompetenzen, die es in jedem Bereich braucht. Auch im Schulalltag zeigt sich, dass eine gelebte, interna-
lisierte kreative Grundhaltung selbstbewusst, klug, agil und flexibel im Denken und Handeln macht. Dies fordert
Autonomie, Selbstbestimmung sowie Chancengerechtigkeit und erméglicht Partizipation.

Die Ergebnisse der Recherchen dieser Arbeit und die Praxiserfahrungen der Autorin zeigen auch, dass im schuli-
schen Umfeld die LP und SHP die wichtigsten und gleichzeitig oft ein hemmender Faktor fur die Férderung von
Kreativitat darstellen. Wie in Kapitel 6.3.1 und 7 dargelegt, konnten Studien nachweisen, dass bei Pddagog_innen
beziglich Kreativitdt offenbar eine grosse Diskrepanz zwischen Einstellung, eigener Wahrnehmung und prakti-
schem Verhalten besteht. LP bejahen Kreativitat als Konzept, gleichzeitig lehnen sie kreatives Verhalten von Kin-
dern aber ab und fiihlen sich selber nicht verantwortlich fir ihre Férderung. Eine fehlende Ausbildung im Bereich
Kreativitat und Kreativitatsférderung, ergo mangelndes Wissen bei den LP und SHP, wird als Ursache dafir inter-
pretiert, dass in Schulen zu wenig kreativitatsfordernde Lernangebote gemacht wiirden (s. Kap. 6.3.1). Auch nach
Expertenmeinung missen Padagog_innen fiir die Férderung von Kreativitat und die Begleitung kreativer Pro-
zesse selber als Kreativ-Trainer_innen geschult werden. LP und SHP sollen die Moglichkeit erhalten, Fachwissen
aufzubauen, eigene kreative Skills zu entwickeln, mit Methoden und Techniken vertraut zu werden, kreative Pro-
zesse kompetent zu begleiten und die Anwendung von Kreativitatstechniken fachkundig zu moderieren (s. Kap.
8.6.1). Solche Trainings konnten auch nach Ansicht der Autorin dazu beitragen, oben genannte Widersprichlich-
keiten bewusst zu machen und die LP und SHP selbst zu kreativen Vorbildern fiir die Kinder werden zu lassen,
welche liber das nétige Fachwissen und genligend Selbsterfahrung verfligen, um ein kreativitétsférderndes Klima
zu schaffen, kreatives Verhalten von Kindern zu erkennen, zuzulassen und schépferisches Denken und Handeln im
Unterricht addquat zu férdern.

Die urspriingliche Idee, durch die Zusammenfiihrung der Erkenntnisse aus den Forschungen dieser Arbeit einen
Leitfaden fir LP und SHP zur Kreativitatsforderung abzuleiten, hat sich im Prozess verandert. Als Fazit konkludiert
die Autorin, dass allem voran eine fachkundige Aus- und Weiterbildung der Padagog_innen im Bereich Kreati-
vitdt und Kreativitatsférderung die erste und wichtigste Massnahme darstelit. Dies bildet nach Ansicht der Au-
torin die Basis fiir jeden weiteren Schritt. Kein noch so gutes Lehrmittel, kein Buch und keine Technik kbnnen
wirkungsvoll eingesetzt werden, wenn das Wissen und Verstehen um die engen Zusammenhange und die wech-
selseitigen Beziehungen von Kreativitat und kindlichen Personlichkeits-, Verhaltensmerkmalen und Lernprozes-
sen fehlt. Die Aneignung dieses Fachwissens soll aber nicht nur theoretisches Wissen umfassen, sondern auch

kreative Selbsterfahrung der Studierenden erméglichen. Eigene kreative Skills sollen aufgebaut werden kénnen.
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Wissen, das auf personlichen Erfahrungen beruht ermoglicht tieferes Verstehen und Identifikation. LP und SHP
sollen darin unterstitzt werden, kreative Padagoginnen zu werden, denn diese bilden das Fundament einer Un-

terrichtskultur, welche kreative Prozesse, Denk- und Handlungsweisen erkennt, versteht und somit férdern kann.

9.3 Modulbeschreibung: Kreativitét und kreative Prozesse erkennen, verstehen, fordern

Im folgenden Abschnitt beschreibt die Autorin ihre Konzeptidee des Moduls fiir die Aus-, bzw. Weiterbildung von
LP und SHP. Die Gliederung mit den Inhalten und Zielen werden exemplarisch dargelegt und die Grenzen des
Projektes werden aufgezeigt.

Bezlglich der Produkte und Erfahrungen in LP-Ausbildungen empfiehlt Urban (2004) sowohl fiir die Verbesse-
rung von Kreativitat als auch fir ihr Verstéandnis «das Fiihren eines Tagebuches, das Zeigen oder Unterrichten
kreativen Problemldsens, das Erschaffen eines kreativen Produktes und die Teilnahme an kreativen Erfahrungen,
einschliesslich der Unterweisung in Kreativitatstechniken» (S. 97). Diese Empfehlungen fliessen im Konzept der

Autorin ein, ebenso wie Erfahrungen aus der eigenen kinstlerischen und kunsttherapeutischen Praxis.

Gliederung und Ziele des Moduls «Kreativitét und kreative Prozesse erkennen, verstehen, férdern»
Das Modul «Kreativitéit und kreative Prozesse erkennen, verstehen, férdern» beschaftigt sich in sechs aufbau-
enden Modultagen, die als Prasenzveranstaltungen durchgeflihrt werden, mit den Fragen, was Kreativitdt
braucht, um sich ereignen zu kénnen und wie sie in der Schule geférdert werden kann. Ergdnzend bearbeiten die
Studierenden Aufgaben im Selbststudium zwischen den Modultagen. Als Abschluss wird das erworbene theore-
tische und praktische Wissen transferiert, indem die Studierenden ein eigenes Praxisprojekt zur Kreativitatsfor-
derung in der Schule entwickeln und idealerweise auch umsetzen und evaluieren. Die empfohlene Ausbildung
umfasst folgende drei Bereiche: 1 Aufbau von Fachwissen liber Kreativitdt - 2 Kenntnisse iiber Kreativitatsfor-
derung - 3 Forderung der eigenen kreativen Kompetenzen.
Ziel des Moduls ist, dass LP und SHP ein Fachwissen zu Kreativitdt und ihrem engen Zusammenhang mit kindli-
chen Lernprozessen aufbauen kdnnen. Dies soll das von der Forschung interpretierte mangelnde Wissen der LP
und SHP kompensieren, damit kreatives Verhalten von Kindern Gberhaupt als solches erkannt, verstanden und
kreativitatsfordernde Lernangebote gemacht werden kénnen (s. Kap. 6.3.1). Die Grundlage fir die Inhalte bilden
die theoretischen Erkenntnisse dieser MA in den Schwerpunkten: Kreativitdt, Begriff und Bedeutung (4P-Modell),
Person, Press (schulisches Umfeld), Process und Kreativitdtstechniken und Methoden (Anhang 8). Die Lerninhalte
sollen dabei von Anfang an praxisnah diskutiert, und auf konkrete Fragen und Probleme des Schulalltags trans-
feriert werden (beispielsweise mit den Praxis- und Reflexionshilfen s. Anhang 1.2, 6, 7). Schliesslich ist es ein
zentrales Anliegen, nebst dem theoretischen Fachwissen zur Kreativitat, ihrer Forderung und dem Praxisbezug
auch die personliche Auseinandersetzung der (angehenden) Pddagog_innen mit ihrer eigenen Kreativitat anzu-
regen. Diese Selbsterfahrung soll eine Identifikation und ein tieferes Verstehen der Mechanismen im kreativen
Prozess unterstiitzen. Die LP und SHP sollen die Mdéglichkeit bekommen, mit kreativitétsférdernden Methoden
und Techniken vertraut zu werden und eigene kreative Skills zu entwickeln. Nach Expertenmeinung und auch
nach Ansicht der Autorin ist dies die Voraussetzung dafiir, dass kreative Prozesse und die Anwendung von Krea-
tivitatstechniken sachverstandig moderiert werden kénnen, was fir positive Ergebnisse entscheidend ist (s. Kap.
8.6.1).
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Die exemplarische Darstellung der Gliederung der sechs Modultage und der Selbststudiums-Auftrage sollen die
praktische Umsetzung skizzieren und fir die Leserschaft nachvollziehbar machen (s. Tabelle 2, S. 81). Eine detail-
liertere Ausarbeitung wird zu diesem Zeitpunkt nicht gemacht, da diese im jeweiligen Kontext und in Zusammen-
arbeit mit dem Durchfiihrungsort entwickelt wird und variieren kann. So kann der Bezug zur Ausgangssituation
und den individuellen Voraussetzungen der Teilnehmer_innen in die Ausgestaltung einfliessen. Die exemplari-
sche Gliederung des Moduls in Tabelle 2 geht von den Rahmenbedingungen eines berufsbegleitenden Studiums,
wie es beispielsweise an der HfH durchgefiihrt wird, aus. Sie ist somit auf Padagog_innen ausgelegt, welche be-

reits Praxiserfahrung haben und die ihr Studium berufsbegleitend absolvieren.

Kreative Selbsterfahrung und Transfer in die Praxis

Die empfohlene Ausbildung (insbesondere die Modultage 1, 3,4 und 5, s. Tabelle 2) sollte nach Ansicht der Au-
torin idealerweise von interdisziplindren Teams, einer padagogisch ausgebildete Fachperson und einer Person
aus der Kunst- oder Kreativbranche, im Teamteaching (TT) gemeinsam geplant, durchgefiihrt und evaluiert wer-
den. Eine solch interdisziplindre Zusammenarbeit kdnnte das Fachwissen von Expert_innen aus unterschiedli-
chen Bereichen zusammenfiihren und verbinden. Kreativitdt ereignet sich als Gesamtsystem, sie sollte auch als
solches vermittelt werden.

Die kreativen Selbsterfahrungen dienen einerseits dazu, Techniken und Methoden kennenzulernen und ihre An-
wendung durch eigenes Tun zu erfahren. Andererseits ermoglichen sie den Studierenden selber das Durchlaufen
kreativer Prozesse, was den Aufbau eigener kreativer Skills fordert. Durch die Teamteaching-Situation werden
sowohl padagogische als auch kiinstlerisch-kreative Aspekte von Expert_innen eingebracht und moderiert.

Im Selbststudium werden Methoden wie das Flihren eines Logbuchs der Kreativitiit eingesetzt, welche ihre Wir-
kung durch das Tun entfalten und somit weniger abhangig von einer Moderation sind. In Reflexionsprozessen
wird die personliche kreative Entwicklung begleitet.

Der Transfer in die Praxis geschieht durch konkrete Anwendung gelernter Inhalte (z.B. einer Kreativitatstechnik)
und durch regelmassige Beobachtungsauftrage im eigenen Unterricht, welche schriftlich dokumentiert und im

Anschluss in den Lerngruppen reflektiert werden.

Modglichkeiten und Grenzen des Projektes — und trotzdem

Natdirlich darf nicht davon ausgegangen werden, dass ein Modul mit sechs Prasenzveranstaltungen, einigen Stun-
den Selbststudium und der Zusammenfiihrung und Umsetzung des theoretischen Wissens in einem eigenen Pro-
jekt pfannenfertige Kreativ-Expert_innen in den Berufsalltag entldsst. Andererseits ist ein solcher zeitlicher Rah-
men die gangige Praxis in Studiengdngen, auch in anderen Fachbereichen. Das grundlegende theoretische Wis-
sen um wichtige Zusammenhange und Inhalte kann mit dem vorgeschlagenen Vorgehen durchaus vermittelt
werden. Der Autorin erscheint es wichtig, dass die Bedeutsamkeit der Kreativitatsforderung in einem ersten
Schritt Gberhaupt wahrgenommen, dass sie zu einem eigenstdndigen, im besten Fall gewichtigen, Bereich in der
Aus- und Weiterbildung von Padagog_innen wird und dass padagogische Ausbildungen durch ihre Studieninhalte
und Schwerpunkte ganz im Sinn von Precht (2015) «Kinstler_innen anlockt anstelle von Beamten». Denn solche

Vorbilder, Pddagog_innen als «Vermittlungskiinstler_innen», brauchen die Kinder, um selber eigene Versuche
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zu unternehmen (s. Kap. 6.3.2). Gardner betont, dass aussergewdhnliche Kreativitdt dort am leichtesten ent-

steht, wo Menschen mit aussergewdhnlichen Vorbildern konfrontiert werden.

Das Praxishandbuch

Begleitend zum Modul entwickelt die Autorin ein Praxishandbuch. Dieses ist synchron zu den Modultagen und

-inhalten aufgebaut. Das Handbuch soll die (angehenden) Padagog_innen in ihrer Aufgabe kreative Prozesse im

Unterricht anzuregen und zu fordern unterstiitzen, indem es folgende Fragen und Inhalte aufgreift:

=  Zusammenfassende Darstellung des zentralen Fachwissens zu den relevanten Determinanten der Kreativitdtsentwick-
lung: Person, Press (Umwelt), und Process (inkl. Kreativitatstechniken und Projektmethode).

=  Wie kreativitatsfordernd, bzw. hemmend ist mein Unterricht? Berufsbegleitende Umsetzung in der eigenen Klasse, bei
angehenden LP z.B. in Praktika, Unterrichtsbesuchen oder mit filmischem Material exemplarisch dargestellt.

= Wiekannich mich als kreative LP/SHP, bzw. meinen Unterricht, weiterentwickeln und verandern, damit die Kinder mehr,
und gehaltvolle, kreativitatsférdernde Lernerfahrungen machen kénnen? Welche Massnahmen, Techniken und Metho-
den eignen sich und unterstiitzen mich dabei?

= Sammlung verschiedener Kreativitdtstechniken und die «4P des kreativen Lernens» nach Resnick (2020).

=  Eigenes Praxisprojekt - Kreativitatsforderung konkret.

= Literaturverzeichnis mit verwendeter und weiterfiihrender Literatur

Das Praxishandbuch ist derzeit in Entstehung. Die Inhalte, Theorien und Modelle basieren auf den Inhalten und

Erkenntnissen dieser Arbeit. Der Entwurf des Inhaltsverzeichnisses ist im Anhang abgelegt (Anhang 8).

Eine spannende Weiterfiihrung der Forschungen konnte darin bestehen, den Unterricht von Padagog_innen vor
und nach einer Ausbildung in Kreativitat und ihrer Férderung zu untersuchen und zu erforschen, ob und inwiefern

sich das neue Wissen der LP und SHP positiv auf die Entwicklung kreativer Kompetenzen von Kindern auswirkt.
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Tabelle 2: Exemplarische Moduliibersicht «Kreativitét und kreative Prozesse erkennen, verstehen, férdern»

Modultage Vormittag Nachmittag
Vorbereitungsauf- . Besorge dir ein Notizheft — dieses wird dein persénliches *Logbuch der Kreativitit.
trag . Notiere (d-)eine Definition von Kreativitdt.
. Schaue vorbereitend den TED Talk von Sir Ken Robinson: Do schools kill creativity? Notiere Fragen & Gedanken.
. Kreativitdt — Schliisselkompetenz der Zukunft-TT | = Kreativitat - was sie ist und wo sie entsteht
1 Theorie: Ausgangslage, Begriff, Bedeutung und Definitio- Theorie: Kreativitat als Gesamtsystem (Konzepte und Modelle
Kreativitat nen; Ausblick auf die Welt von morgen; Kreativitat und der Kreativitatsforschung); relevante Determinanten der Kreati-
Schule — Kreativitat ist disziplinlos (UK, 4K und Bezug LP vitdtsentwicklung und ihre Wechselwirkung = 4P-Modell der
21); Kreativitatsforderung betrifft alle Kinder (HP-Relevanz Kreativitat
und Heterogenitat)
Kreative Selbsterfahrung: 20’ spazieren.
Kreative Selbsterfahrung: Zusammenfassung der Papierskulptur (z.B. in Anlehnung an Bergmann, 2016)
Inhalte des Vormittags mit «Elfchen» oder «Kopf-
stand»
1 Beobachtung: Mache tdglich einen Logbucheintrag zur Kreativitdt. Schreibe, zeichne, klebe, dokumentiere mit Fotos,
Selbststudium drucke, schneide, reisse, kritzle... gestalte.
2 Kreative Selbsterfahrung: «Zeichne weiter...» (z.B. in Anlehnung an Blake & Cassidy, 2010; Peng & Hu, 2015).
- die kreative Person - die kreative Schule (Press)
2 Theorie: Komponentenmodell der Kreativitat nach Urban Theorie: Die Haltung von LP/SHP gegeniiber Kreativitat und Kre-
Kreativitat (2004); antithetische Merkmalspaare und Dichotomien; In- ativitatsforderung; die kreative Atmosphare (Anregungen
telligenz und Kreativitat; kreative Kinder konnen heraus- Landau, Urban, raumliche Voraussetzungen, humorvoll und
fordernd sein (z.B. ADHS) spielerisch); Hemmer, Verhinderer, Stérenfriede
Kreative Selbsterfahrung: Praxisbeispiel eines krea- Kreative Selbsterfahrung: Rollenspiel zur Vertiefung
tiven Kindes, Thematik als Mindmap erarbeiten der Inhalte des Tages und Praxisbezug
und darstellen, prdsentieren (Team) Variante: Improvisationstheater, -tanz zum Thema
1 Beobachtung: Schriftliche Reflexion des eigenen Unterrichts auf der Basis des Fragenkatalogs nach Urban (2004), (An-
Selbststudium hang 1.2). Wahle fiir jede Komponente 3-4 Fragen aus.
2 Kreative Selbsterfahrung: «Zufélle — gestalten mit Wort und Text».
. der kreative Prozess - TT . Impact von Kreativitdt auf Lernen & Leistung
3 Theorie: Vier Phasen des kreativen Prozesses (Idealog-Pro- Theorie: Starkende Verhaltensmerkmale (Bezug exekutive
Kreativitat zessmodell nach Luther, 2020); Frames und Scripts; Dicho- Funktionen); Lernprozesse (Multimind, konvergentes/divergen-
tomien im kreativen Prozess; das kreative Produkt tes Denken, vollstandige Lernzyklen durch Kreativitat); die Fa-
higkeit zu scheitern; Flow und intrinsische Motivation
Kreative Selbsterfahrung: Schemaverstoss wirkt
kreativitdtsfordernd (schreiben mit der «linken» Kreative Selbsterfahrung: Kreative Problemlésung im
Hand, oblique strategies, riickwdrts gehen etc.) Team - z.B. Briicke aus Papier
1 Beobachtung: Halte 3 Situationen schriftlich fest, in welchen ein Kind kreatives Verhalten gezeigt hat.
Selbststudium Finde beides: Positiv empfundene & herausfordernde Beispiele. Welche Verhaltensmerkmale sind identifizierbar?
2 Kreative Selbsterfahrung: Kiinstlerisches Stelldichein (in Anlehnung an Cameron, 2001). Lass dich inspirieren — besuch eine
Ausstellung, ein Theater, einen Flohmarkt, den Hafen. Schau (iber den Tellerrand hinaus. Lass dich beriihren, beeinflussen.
- Kreativitidtstechniken — «make it happen» - TT . Praxisbezug — kreative Selbsterfahrung - TT
Theorie: Kreativitat als trainierbare Grundanlage in jedem Eine Auswahl an Kreativitdtstechniken kennenlernen
4 Menschen; Kreativitatstechniken sind Werkzeuge (Anwen- (Stﬁrken, Schwﬁchen); selber ausprobieren und an-
Kreativitat dung, MOdera_ﬁ_o"’ Mbg“fhkeite" e e Clieh - schliessend an einem Praxisbeispiel auf die Arbeit mit
ten von Kreativitatstechniken n &
Kindern Ubertragen (Team)
Kreative Selbsterfahrung: 6 Denkhiite, De Bono Prdéisentation der Unterrichts- Umsetzungsideen;
(Perspektivenwechsel) Ergebnisse sammeln, Erfahrungen austauschen
1 Beobachtung: Wdhle 3 der 25 Anregungen zur Kreativitétsforderung nach Urban (2004) aus, (Anhang 6.1) und tiber-
Selbststudium priife deren Umsetzung in deinem eigenen Unterricht. Reflektiere deine Erfahrungen schriftlich.
2 Kreative Selbsterfahrung: Probiere eine der Kreativitdtstechniken in deiner Klasse mit den Kindern aus. Dokumentiere
den Prozess und/oder das Produkt fotografisch/filmisch/zeichnerisch.
. die 4P kreativen Lernens (Resnick, 2020) - TT - Praxisbezug - kreative Selbsterfahrung -TT
5 Theorie: Projektunterricht und die Spirale des kreativen Kick-off & erste Ideen: Erste Uberlegungen fiir das ei-
Kreativitat Lernens; Projects, Passion, Peers, Play; 2x10 Tipps fir die gene Praxisprojekt machen, Literaturauswahl...
Projektarbeit
Kreative Selbsterfahrung: Lego Serious Play Nutze dafiir bewusst eine Kreativitdtstechnik!
1 Beobachtung: Mache tdglich einen Logbucheintrag zur Kreativitdt. Schreibe, zeichne, reisse, kritzle, klebe... gestalte.
Selbststudium 2 Kreative Selbsterfahrung: Dokumentiere alle Ideen fiir dein eigenes Projekt in einem Ideenbuch, einem Ideenposter, einer
Ideenwand oder Ideenbox. Integriere alles, was dich inspiriert. Erweitere deine Sammlung im Laufe des Prozesses (in Anleh-
nung an Bergmann, 2018).
6 . Prasentation Praxisprojekte - TT . Prdsentation Praxisprojekte und Abschluss - TT
Kreativitat Prasentation der Praxisprojekte, Feedback Prasentation der Praxisprojekte, Feedback;

Evaluation des Moduls und Feedback einholen

*Logbuch — Tagebuch auf Seeschiffen, in das alle fiir die Seefahrt wichtigen Beobachtungen eingetragen werden
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10 Evaluation

Im Kapitel 10 werden der Forschungsprozess und die Zielsetzungen des Forschungsvorhabens kritisch reflektiert.

10.1 Reflexion der Forschungsmethoden

Das Forschungsdesign der vorliegenden Arbeit (s. Kap. 3) erwies sich als geeignet und konnte wie geplant umge-
setzt werden. Im Sinne qualitativen Denkens wurden Bedeutungen untersucht, mit dem Ziel zu verstehen, denn
Bedeutungen lassen sich nicht messen (Roos & Leutwyler, 2017, S. 169). Es wurde theoriegeleitet, also deduktiv,
vorgegangen (ebd., S. 296). In einem ersten Schritt wurde zu den relevanten Themenfeldern Literatur recher-
chiert. Durch das Literaturstudium konnte die Thematik strukturiert, eingegrenzt und der aktuelle Forschungs-
stand erfasst werden (Hunziker, 2017, S. 46-47). Es wurde schnell klar, wie umfangreich und multidisziplinar der
gewadhlte Themenbereich ist. Die grosste Herausforderung war der Umstand, dass es in der Literatur keine ein-
heitliche Begriffsdefinition zu «Kreativitat» gibt. Zur Eingrenzung wurde fur die vorliegende MA deshalb eine
eigene Definition (s. Kap. 2.3) formuliert, denn gerade die genaue Beschreibung des Gegenstandsbereichs bildet
die Grundlage jeder Analyse (Mayring, 2016, S. 21). Durch die vielfiltige Literatur konnten verschiedene Perspek-
tiven miteinbezogen, und eine Theorie-Triangulation hergestellt, werden. Die Bearbeitung der umfangreichen
Literatur und das Zusammenfiihren zu einem eigenen Konstrukt erwies sich als zeitintensiv.

Die Erkenntnisse aus dem Literaturstudium wurden anschliessend mit einem Experteninterview (s. Kap. 8) Gber-
prift, verglichen und erganzt. Basierend auf dem Vorwissen wurde ein zielgerichteter, aber offener Leitfaden
erstellt, der sich konsequent an den interessierenden Fragestellungen orientierte, wobei der Befragte im Ge-
sprach moglichst frei zu Wort kommen sollte (Roos & Leutwyler, 2017, S. 230-231). Die Validitat der vereinfach-
ten Transkription wurde durch Gegenlesen des Experten sichergestellt (Mayring, 2016, S. 147).

Schliesslich wurden die beiden Perspektiven der Literaturanalyse und die Ergebnisse des Experteninterviews ver-
glichen und im Sinne einer Theorien-Triangulation (s. Kap. 3.1) betrachtet (ebd., S. 147). Forschung ist nie rein
objektiv, weil Bedeutungen immer erst durch Interpretationen erschlossen werden und mit subjektiven Inten-
tionen verbunden sind. Dies gilt insbesondere fiir Bereiche, in denen verbales, also schriftliches Material, Inter-
views, Dokumente usw., analysiert werden (ebd., S. 22). Durch eine sorgfaltige Darstellung der genutzten Ver-
fahren (s. Kap 3, Kap. 8) sollte der Forschungsprozess fir andere nachvollziehbar gemacht und ein weiteres Gu-

tekriterium qualitativer Forschung bericksichtigt werden (ebd., S. 144-145).

10.2 Evaluation der Zielerreichung
Die folgenden Abschnitte legen die Zielerreichung auf der Ebene des Forschungsvorhabens und im Bereich der

personlichen Zielsetzungen dar.

10.2.1 Zielesetzungen des Forschungsvorhabens

Inhaltliches Erkenntnisinteresses
Beim Literaturstudium wurde bewusst, wie umfassend und multidisziplindr der gewahlte Themenbereich ist. Die

Beitrage und Forschungen dazu kommen aus der Psychologie, der Padagogik, aus der Wirtschaft und auch neu-
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robiologische Perspektiven nehmen einen wichtigen Stellenwert in der Diskussion ein. Durch die multidimensio-
nale Herangehensweise an die Thematik wurden in dieser MA keine spezifischen Detailfragen, sondern Zusam-
menhange zwischen verschiedenen Faktoren, Methoden, Theorien und Modellen untersucht und zusammenge-
fihrt. Die Komplexitat der Thematik und eine fehlende einheitliche Definition des Begriffes «Kreativitat» stellten
grosse Herausforderungen dar. Mithilfe der Begriffsdefinitionen in der vorliegenden Arbeit konnte die Frage zu
den Zusammenhangen zwischen Kreativitat, kindlichen Lernprozessen und exekutiven Funktionen beantwortet
werden. Ebenfalls geklart werden konnten die Fragen nach relevanten Umweltfaktoren fir die Férderung von
Kreativitat und den Einsatz von Kreativitatstechniken im Zyklus 1 und 2. Als wesentlich erachtet die Autorin die
Erkenntnisse beziiglich der Zukunftsfahigkeit der heutigen Aus-Bildung unserer Kinder nach LP 21. Im For-
schungsprozess wurde klar, dass Kreativitdt im schulischen Umfeld noch vorwiegend im Zusammenhang mit As-
pekten der dsthetischen Kreativitat wahrgenommen wird. Der Bereich der pragmatischen Kreativitat ist bisher
einzelnen Teilbereichen wie der BBF vorenthalten und wird im LP 21 (s. Kap. 6.5) nicht als eigenstdndige Kompe-
tenz aufgegriffen und beschrieben. Hier ergeben sich viele neue Fragen und es zeichnet sich nach Ansicht der

Autorin ein klarer Handlungsbedarf ab.

Die Entwicklung eines Konzepts zur Kreativitétsférderung im Zyklus 1 und 2

Im Prozess dieser Arbeit wurde immer klarer, dass die urspriingliche Idee, einen Leitfaden zur Kreativitatsforde-
rung im Zyklus 1 und 2 zu entwickeln, allein nicht zielfiihrend sein kann. Die anfangliche Idee musste also Gber-
dacht und weiterentwickelt werden. Es wurde schnell deutlich, dass die Basis fiir eine gelingende Kreativitatsfor-
derung in der Schule bei der Aus- und Weiterbildung der padagogischen Fachpersonen liegen muss. Auf der
Grundlage dieser Erkenntnis leitete die Autorin ein Konzept ab, welches aus einem Modul zu Kreativitéit und
kreativitétsférdernden Prozessen fir die Aus- und Weiterbildung von SHP und LP und einem modulbegleitenden
Praxishandbuch besteht (s. Kap. 9.3 und Anhang 8). Die detaillierte Ausarbeitung der Modulinhalte wird nach
Abschluss der Masterarbeit und in Zusammenarbeit mit den jeweiligen potentiellen Durchfiihrungsorten gesche-

hen. Das begleitende Praxishandbuch zum Modul ist derzeit in Entstehung.

Praxisbezug

Der Praxisbezug war ein zentrales Anliegen dieser Arbeit. Die Forschung sollte ganz im Sinne von Mayring (2016)
an «konkreten Problemen der Subjekte ansetzen» und Forschung fiir die Betroffenen darstellen (S. 150). Im vor-
liegenden Fall betrifft dies die Generation von Kindern, die bereits heute auf eine sich rasch verdndernde digita-
lisierte und globalisierte Welt vorbereitet werden soll, aber auch die Pddagog_innen, welche darin unterstitzt
werden missen, ihren Bildungsauftrag in der Schule auf der Basis einer umfassenden Ausbildung wahrnehmen
zu kénnen. Die Fragestellungen, die in dieser Arbeit erforscht wurden, haben nach Ansicht der Autorin eine ge-
sellschaftlich relevante Problemstellung aufgegriffen. lhre Beantwortung in Form des vorliegenden Konzepts ist
die Bemiihung, einen Nutzen und neue Erkenntnisse in die Praxis einzubringen. Das Konzept ist ganz auf die

Umsetzung in der Praxis ausgelegt.
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10.2.2 Personliche Zielsetzungen

Eigene Motivation

Die intensive Auseinandersetzung mit der Thematik ermdglichte der Autorin einen grossen Wissenszuwachs.
Teilweise vorhandenes Wissen, eigene Erfahrungen aus unterschiedlichen beruflichen Tatigkeiten, auch intuitive
Annahmen, konnten Gberprift, erganzt, erweitert und mit etlichen neuen Erkenntnissen zu einem Gesamtbild
verwoben werden, welches der Autorin ein vertieftes Verstandnis kreativer Prozesse und ihren engen Zusam-
menhang mit Verhaltensmerkmalen und kindlichen Lernprozessen ermdoglichte. Das vorliegende Konzept (s. Kap.

9.3) ist die Bemiihung, eine effektive und nitzliche Massnahme in der Praxis einzubringen.

Wissenschaftliches Arbeiten

Im Prozess dieser MA konnte sich die Autorin in vielerlei Hinsicht weiterentwickeln. Die eigene Sprache und Aus-
drucksfahigkeit hat sich im Verlauf der intensiven Lese- und Schreibphasen positiv weiterentwickelt. Die ausfuhr-
liche Auseinandersetzung mit dem Forschungsprozess und den gewahlten Forschungsmethoden haben der Au-
torin zu einem tieferen Verstandnis von Anspruch und Wirklichkeit qualitativen Denkens verholfen. Auch in den
Bereichen Literaturrecherche, Entwickeln einer Masterthese und eines auf die Fragestellungen abgestimmten,
zielfihrenden Forschungsdesigns, erfolgte ein grosser Wissenszuwachs. Mit dem Interview hat sich die Autorin
intensiv mit einer fiir sie neuen Methode der Sozialwissenschaften auseinandergesetzt. Das Experteninterview
war der einzige Bereich, welcher neue Daten erhoben und miteinbezogen hat. In einem weiteren Schritt mochte

die Autorin ihre Erfahrungen in diesem Bereich vertiefen, und auf empirisches Vorgehen erweitern.

11 Ausblick

Die intensive Auseinandersetzung mit der Thematik hat mich sensibilisiert fiir Zusammenhange und Mechanis-
men, die mir bisher in dieser Konsequenz nicht bewusst waren. Mich mit den tiefgreifenden Entwicklungen un-
serer Zeit aus der Perspektive der Kreativitdt und ihrer Bedeutsamkeit fiir kindliches Lernen auseinanderzusetzen
hat mir verdeutlicht, dass ein grosser Handlungsbedarf besteht. Mit der Ableitung des vorliegenden Konzepts
konnten die Fragestellungen im Rahmen dieser Masterarbeit beantwortet werden. Im Prozess und in der vertief-
ten Auseinandersetzung wurden indes auch viele neue Fragen aufgeworfen. Verschiedene weiterfiihrende Pro-
jekte und Forschungen liegen nahe. Die Nutzung digitaler Technologien und Medien (Social Media) ware bei-
spielsweise eine zeitgemasse und attraktive Moéglichkeit der Vernetzung und Weiterfihrung. Ein Webforum oder
ein Weblog kénnten als Moglichkeit geschaffen und genutzt werden, um Informationen rund um die Thematik
zugénglich zu machen und Gedanken, Meinungen, Erfahrungen und Ideen auszutauschen. Uber youtube kdnnten
Videofilme mit diversen Inputs rund um Kreativitat und Kreativitatsférderung oder die Anwendung von Kreativi-
tatstechniken in der Schule veroffentlicht, und so einem breiten Publikum zugdnglich gemacht werden. Auch
Podcasts bieten spannende Moglichkeiten. Dies sind bereits bewdhrte und gangige Praxen und es gibt dazu gute,

inspirierende und wissenschaftlich fundierte Beispiele.
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Die Ausbildung von «Kreativ-Trainer_innen» oder noch besser von «Kreativ-Trainer_innen-Teams» ware eine
andere interessante Weiterfiihrung der vorliegenden Forschungsergebnisse. Geeignete und interessierte Perso-
nen aus padagogischen Berufen wiirden in einer entsprechenden Ausbildung zu professionellen «Kreativ-Trai-
ner_innen» ausgebildet werden. Jedes «Trainer_innen-Team» ware schliesslich zusammengesetzt aus einer Pa-
dagogin, bzw. einem Padagogen, und einer Person aus der Kreativbranche oder der Kunst: Also Fotografinnen,
Musiker, Malerinnen, Designer, lllustratorinnen, Filmemacher, Werberinnen, Choreografen etc. Diese interdis-
ziplindr zusammengesetzten «Trainer_innen-Teams» wiirden nach ihrer eigenen Ausbildung (angehende) Pa-
dagog_innen in der Aus- und Weiterbildung in Kreativitat und ihrer Férderung schulen. Fachwissen aus unter-
schiedlichen Bereichen kénnte so zusammenfliessen und eine erweiterte Perspektive auf Kreativitat und ihre
Prozesse ermoglichen.

Was ebenfalls eine naheliegende Weiterfiihrung der vorliegenden Recherchen und Erkenntnisse ware, ist die
Entwicklung eines Lehrmittels oder eines Buches. Es konnten beispielsweise verschiedene Kreativitditstechniken,
adaptiert auf die Arbeit mit Kindern, gesammelt und beschrieben, und ihre Anwendung durch konkrete Unter-
richtsideen erganzt werden. Eine weitere spannende Variante ware es, konkrete Projektideen mit Fokus auf die
Kreativitatsforderung fir den schulischen Unterricht zu entwickeln und damit das Prinzip von projektartigem,
themenibergreifendem Lernen wie es im KG praktiziert wird fiir die Schule zu explizieren.

Schliesslich ware es interessant, die systematische und regelmdssige Anwendung solcher Kreativitétstechniken
und Methoden in der Praxis auf ihre Wirksamkeit zu erforschen und zu priifen ob und inwiefern sie sich kreati-
vitatssteigernd auswirken. Auf der Basis dieser Erkenntnisse kdnnte man sie weiterentwickeln und fir die An-
wendung im schulischen Umfeld prazisieren. Ebenfalls aufschlussreich wére es, genauer zu untersuchen, ob und
falls ja, in welchem Rahmen und mit welchen Inhalten an Pddagogischen und Sonderpddagogischen Hochschulen
und Universitdten Kreativitdt und Kreativitdtsférderung geschult wird und welche konkreten Bemiihungen be-
stehen, Ausbildungsliicken in diesem Bereich zu schliessen.

Bei all diesen Ideen erscheint es mir wichtig, dass die Thematik Kreativitat und Bildung in einen grésseren Kontext
gerickt wird, dass sie auch aus einem interdisziplinaren Approach heraus betrachtet und gestaltet wird, damit
Schulen als eher geschlossene Systeme in unserer Gesellschaft sich in fluidere, agilere Zusammenarbeitsformen
hineinentwickeln kénnen.

Und schliesslich bleibt die Frage offen, wie man die Forderung von Kreativitat zum expliziten Bildungsauftrag

jeder Schule machen kann, denn,

Zukunft wird aus Kreativitat gemacht. Punkt.

Dennis Liick

PS: Und aus Mut.
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1 Kreativitatsmodelle

1.1 Komponentenmodell der Kreativitdt nach Urban (2004)

Allg. Wissens-
& Denkfiihig-
keits-Basis
Meta-Kognition
Kritisches &
evaluierendes D.
SchluBfolgernded
Divergentes & logisches D. Spezifische
Denken & Handeln Analysieren & Wissensbasis &
Elaboration Originalitai synthetisieren spezifische Fertigkeiten|
Entfernte Assoziationen Gedachtnisnetz zunehmende Aneignung und
Umstrukturierung & ; i Beherrschung spezifischer
Redefinition Wissensbestinde u. Fertig-
Flexibilitat keiten in spezif. Bereichgp

Flussigkeit

Fokussierung &
Ambiguitiitstolera Anstrengungsbereit-
Offenheit f. Erfahrungen schaft
Spiclen & Experimenticren Gegenstands(bereichs)-/
Risikobereitschaft Motive & Situations-/Produktfokussierung
Ambiguititstoleranz Motivation Sclektivitit ~ Konzentration
onkonformitit & Autonomig Bedirfnis nach Durchhaltewillen/-vermogen
Regression & Relaxatips Neuheit Anstrengungs
Defocussierung Neugier bereitschaft

Erkenntnisstreben

Kommunikation

Widmung & Pflich

Sclbstaktualisierung

Kontrollbedirfnis

instrumenteller

Nutzen

A: Individuelle Dimension
B: Gruppen- oder nah-umwelt-bezogene Dimension
C: Gesellschaftliche oder historische oder globale Dimension

Gemdss Urban (2004) kann Kreativitdt nicht nur einseitig unter kognitivem oder personalem Aspekt betrachtet
werden. Deshalb beriicksichtigt er in seinem Komponentenmodell der Kreativitat beide miteinander in Zusam-

menhang stehenden Aspekte und gliedert diese folgendermassen:

Komponenten des kognitiven Bereichs
1 Divergentes Denken und Handeln
2 Allgemeine Wissens- und Denkfahigkeits-Basis

3  (Bereichs-) Spezifische Wissensbasis und Fertigkeiten

Komponenten des personalen Bereichs
4  Fokussierung und Anstrengungsbereitschaft
5 Motive und Motivation

6 Offenheit und Ambiguitatstoleranz



1.2 Fragenkatalog Urban (2004)

Um Bewusstmachungsprozesse von Pddagog_innen zu unterstiitzen, hat Urban einen Fragenkatalog entwickelt,

mit dessen Hilfe schulischer Unterricht daraufhin untersucht werden kann, ob und inwiefern dieser kreativitats-

forderliche, bzw. -hemmende Bedingungen bereitstellt. Diese strukturierten Fragestellungen kénnen als Gerdist

flr die Selbst- und Fremdbeobachtung und zur Evaluation des eigenen Unterrichts verwendet werden (Urban,

2004, S. 97-100).

Komponente 1: Divergentes Denken und Handeln

Ist Fragen erlaubt und erwiinscht?

Macht die LP/SHP die Kinder sensibel fir ihre Umwelt, werden alle Sinne angesprochen?

Werden offene Fragen gestellt?

Werden Gberhaupt Probleme gestellt oder (gemeinsam) gefunden? Oder werden nur fertige Antworten
prasentiert und produziert?

Werden Gegenstande und Sachverhalte aus verschiedenen Perspektiven betrachtet?

Wird ein abweichender Arbeits- und Losungsweg akzeptiert? Wird Originalitat wertgeschatzt?

Gibt es offen gehaltene, offen gestaltete Phasen und Wege und Ziele, Produkte?

Werden die Kinder dazu angehalten, sich nicht immer mit der erstbesten Losung zufrieden zu geben?
Erlauben Zeit und die Organisation von Arbeit und Unterricht mehr als einen Losungsversuch?

Wird im Unterricht divergentes Denken angeregt?

Oder besteht Lernen aus nichts anderem als der Anhdufung und Wiederholung vorgegebenen Wissens,

das uUber Biicher, Texte oder LP/SHP vermittelt wird?

Komponente 2: Allgemeine Wissens- und Denkfadhigkeits-Basis

Erfordern und férdern Aufgaben eine breite, differenzierte Wahrnehmung oder schranken sie den Fokus
ein?

Bericksichtigt Lehren und Lernen verschiedene Sinneskanadle? Werden unterschiedliche Lernwege und
Unterrichtsmethoden angeboten, damit Wissen sich in vielfdltiger Art vernetzt und festigt?

Wird die Struktur von Lerngegenstanden und Sachverhalten analysiert und hinterfragt?

Liegt der Fokus auf dem Lernprozess und nicht nur auf dem Ergebnis/Produkt?

Werden Losungswege reflektiert, hinterfragt, optimiert?

Sind Warum-Fragen erwiinscht? Werden solche gestellt und gemeinsam beantwortet?

Bemdiiht sich Unterricht auch um systematische Analyse und Synthese von Problemen, Gegenstadnden,
Situationen?

Gibt es Herausforderungen fir induktives und deduktives Denken?

Werden Evaluation und Kritik angenommen, erwiinscht und gefordert?

Werden Lernprozesse gemeinsam reflektiert? Wird metakognitives Denken angeregt und geférdert?



Komponente 3: Spezifische Wissensbasis und Fertigkeiten

Konnen individuelle Interessen eingebracht werden? Werden diese im Unterricht integriert?

Wird die Entwicklung spezifischer Interessen geférdert und gestiitzt? Z.B durch Mentor_innen-Systeme,
Wettbewerbe usw.

Haben die Kinder die Mdoglichkeit, sich intensiv und vertieft mit Gegenstanden und Problemen zu be-
schaftigen?

Wird Expertise wertgeschatzt?

Komponente 4: Fokussierung und Anstrengungsbereitschaft

Werden Anstrengungsbereitschaft und Einsatz wertgeschatzt und belohnt?

Werden Kinder dazu angeregt und angehalten, Ablenkungen zu erkennen und zu vermeiden? Bekom-
men sie wo notig Unterstiitzung, Hilfsmittel daftr?

Wird das Erfiillen und Erledigen einer ibernommenen Aufgabe als Selbstverstandlichkeit behandelt?
Welche Rolle spielen Selbst- und Fremdbeurteilungen? Welche Wertsetzungen von aussen gibt es?
Werden Projekte, langerfristige Beschaftigungen mit einem speziellen Interessensgebiet, erlaubt, er-
moglicht, gefordert?

Ermoglichen Stundenpldne und Schulorganisation solche Aktivitaten?

Komponente 5: Motive und Motivation

Werden kindliche Fragen aufgegriffen?

Wird die natirliche Neugier junger Kinder angeregt und gefordert?

Werden Moglichkeiten fiir selbstbestimmtes, entdeckendes Lernen angeboten? Haben die Kinder die
Moglichkeit intrinsische Motivation zu entwickeln?

Werden individuelle Interessen gewiirdigt und gefordert?

Werden unndtige Wiederholungen vermieden?

Identifizieren sich die Kinder mit ihren Tatigkeiten?

Komponente 6: Offenheit und Ambiguitdtstoleranz

Ist Schule ein Ort des (miteinander) Lebens, ein Ort der Freude, des (mentalen) Abenteuers, offen fir
Uberraschungen?

Ist Schule ein Ort fur offenes Lernen? Holt der Unterricht Wirklichkeit in die Schule, geht er in die Le-
benswirklichkeit hinaus?

Kann die LP/SHP sich auch auf ein offenes Unterrichtsergebnis einlassen? Oder sind Ergebnisse immer
nur endgltig?

Hat es im Unterricht Platz flir Fantasie und Imagination?

Kénnen Lernerfahrungen auch spielerisch und experimentell gemacht werden?
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Gibt es im Unterricht eine Balance zwischen Konzentrations- und Entspannungsphasen?

Wird im Unterricht gelacht? Wird Humor wertgeschatzt und zelebriert?

Sind Irrtimer und Fehler erlaubt? Werden sie als wichtiger Aspekt im Lernprozess verstanden? Wird mit
einer neugierigen Grundhaltung darauf reagiert? Oder geht es nur darum, sie zu vermeiden, um schnelle
und korrekte Antworten und Ergebnisse?

Wird denkerisches Risiko eingegangen?

Wird Heterogenitat begriisst und als Bereicherung wahrgenommen? Wird die Individualitdt und Einzig-
artigkeit jeder einzelnen Person wertgeschatzt? Oder wird jederzeit konformistisches Verhalten erwar-

tet und gefordert?

Quelle: Urban, 2004, S. 100-103



1.3 Komponententheorie nach Amabile (2012)
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2.1 10 Top Skills — World Economic Forum Davos

Top 10 skills

in 2020

2 Erganzende Ausfiihrungen und Graphiken

WORLD
ECONOMIC
FQRUM

in 2015

Complex Problem Solving
Critical Thinking

Creativity

People Management
Coordinating with Others
Emotional Intelligence
Judgment and Decision Making
Service Orientation

Negotiation

Cognitive Flexibility
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o
©

Source: Future of Jobs Report, World Economic Forum

2022 Skills
Outlook

Growing

Analytical thinking and innovation
Active learning and learning strategies
Creativity, originality and initiative
Technology design and programming
Critical thinking and analysis
Complex problem-solving

Leadership and social influence
Emotional intelligence

1
2
3
4
5
6
7
8
]
]

-

Systems analysis and evaluation

Source: Future of Jobs Report 2018, World Economic Forum

Reasoning, problem-solving and ideation
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Complex Problem Solving
Coordinating with Others
People Management

Critical Thinking

Negotiation

Quality Control

Service Orientation

Judgment and Decision Making
Active Listening

Creativity

WORLD
ECOQNOMIC
FOQRUM

.

™ E
OF THE WORLD

Declining

-

COONOUN A WN =

Manual dexterity, endurance and precision
Memory, verbal, auditory and spatial abilities
Management of financial, material resources
Technology installation and maintenance
Reading, writing, math and active listening
Management of personnel

Quality control and safety awareness
Coordination and time management

Visual, auditory and speech abilities
Technology use, monitoring and control




2.2 Erganzungen zu den 4K
Wie in Kapitel 6.1 der MA angesprochen, werden nachfolgend die drei Kompetenzbereiche Kritisches Denken
und Problemlésen, Kommunikation sowie Kooperation erganzend dargelegt und im Anschluss ebenfalls in den

Zusammenhang mit dem LP 21 gestellt.

2.2.1 Kritisches Denken und Probleml6sen (Critical Thinking and Problem Solving)

Sterel et al. (2018) betonen, dass das kritische Denken mit dem Zusatz «Problemldsen» ergdnzt werden muss.
Kritisches Denken allein reicht nicht aus, denn es geht im erweiterten Sinn um vernetztes Denken, um die Fahig-
keit also, komplexe Fragestellungen und Themen zu analysieren, zu gliedern und aus verschiedenen Blickwinkeln
zu betrachten. Dabei missen Fakten und Informationen hinzugezogen werden, es muss interpretiert und reflek-
tiert werden, um schliesslich aus verschiedenen Resultaten zur besten Losung zu gelangen. Beim kritischen Den-
ken und Problemlésen kommen die Zielebenen der klassischen Lernzieltheorie nach Bloom (1956) zur Anwen-
dung: Analyse, Synthese, Beurteilung und Transfer (Anhang 2.4). In der Praxis gilt es taglich, Probleme zu l6sen.
Diese kommen aber nie ordentlich sortiert daher und sie lassen sich nicht einfach in eine klassische Facherstruk-

tur gliedern. Problemlésung fordert das Prinzip der Themenorientierung ein (S. 146-149).

Dieses Prinzip des themenorientierten Lernens ist in der Schweiz vor allem im Kindergarten tief verankert. Der
Kindergarten arbeitet mit seiner Orientierung an den entwicklungsorientierten Zugangen (Anhang 3.2) projekt-
artig. Fachlbergreifendes, themenorientiertes, entdeckendes Lernen gehéren zum Alltagsrepertoire. Hier liegt
nach Ansicht der Autorin ein grosses Potential. Von diesem immensen Schatz an Praxiserfahrung kénnten auch
die Zyklen 2 und 3 profitieren. Schulischer Unterricht wiirde sich automatisch weg von rezeptivem, repetitivem

Lernen hin zu produktivem, entdeckendem Lernen entwickeln.

2.2.2 Kommunikation (Communication)

Sprache und Kommunikation hatten schon immer eine zentrale Bedeutung in der Bildung. Gute Sprachkompe-
tenz gilt als Schlissel fiir Schulerfolg. Der Entwicklung der Kommunikationsfahigkeit im Unterricht wird laut Sterel
et al. (2018) in Zukunft aber eine noch grossere Bedeutung zukommen. Die weltweite Vernetzung nimmt zu und
mit ihr die immense Daten- und Informationsflut, mit der wir taglich konfrontiert sind. Jeder Mensch sollte in der
Lage sein, Informationen rasch und sicher zu analysieren, zu selektionieren und weiter zu verarbeiten. Es geht
hier um Fragen der Qualitdt von Informationen, aber auch um das Priifen der Vertrauenswirdigkeit der Infor-
mationsquelle. In Zukunft werden Projekte vermehrt in Teams bearbeitet, Arbeitsgruppen sind oft multikulturell
zusammengesetzt. Eine gute Kommunikationsfahigkeit ist also besonders wichtig. Okonomen wie Frank Levy und
Richard Murnane (2004) gehen davon aus, dass Arbeitsplatze, die eine komplexe Kommunikation und andere
Formen intensiver menschlicher Interaktion voraussetzen, wahrscheinlich nicht automatisiert werden. Aber
auch fiir die Identitatsbildung, die Sozialisation und die Entwicklung von Selbst- und Sozialkompetenzen ist

Sprache, und somit Kommunikation, von grundlegender Bedeutung (S. 149-151).

Die Anforderungen des zweiten K sind im LP 21 gut abgestitzt. Alle drei Teilbereiche der Sprachkompetenz (re-

zeptive, produktive und normative) sind berlcksichtigt. Es wird sowohl der Férderung der Miindlichkeit wie auch



der Schriftlichkeit gebiihrend Rechnung getragen. Hier geht es vorwiegend um die sachgerechte Vermittlung und

Forderung durch die padagogischen Fachpersonen.

2.2.3  Kooperation (Collaboration)

Sterel et al. (2018) begriinden die Wahl des Begriffes «Kooperation» anstelle von «Kollaboration» so, dass damit
einerseits die im Deutschen deutlich negative Konnotation vermieden werden kann, andererseits ist der Begriff
«Kooperation» auch in der erziehungswissenschaftlichen Theorie und Praxis weit verbreitet.

Je vernetzter, globaler und digitalisierter unsere Welt funktioniert, umso mehr Schnittstellen ergeben sich. Dies
fordert mehr einheitliche Normen und Standards, Datenschutz und IT-Sicherheit spielen eine zentrale Rolle. Um
die damit einher gehenden grossen Herausforderungen zu meistern, miissen samtliche relevanten Akteure aus
Wissenschaft, Gesellschaft, Wirtschaft und Politik partnerschaftlich kooperieren, damit die Zukunft gemeinsam
erfolgreich gestaltet werden kann. Das Einzelkdmpfertum wird im Zeitalter der Globalisierung und Digitalisie-
rung an Bedeutung verlieren. In der Betriebsorganisation wird inzwischen nicht mehr nur von Selbstverantwor-
tung oder Selbststeuerung gesprochen, sondern bereits explizit von «Selbstkoordination». Dadurch erhalten
Kommunikations- und Kooperationsfahigkeiten einen grundlegend neuen Stellenwert auch in der schulischen
Bildung. Kooperative Arbeitsformen sind keine Neulinge im schulischen Umfeld. Trotzdem missen intensive Be-
strebungen folgen, in denen schiiler_innenzentrierter und aktivierender Unterricht noch mehr ins Zentrum des

Schulalltags gertickt wird (S. 151-153).

Im LP 21 sind gewisse Anforderungen des dritten K in den iberfachlichen Kompetenzen (Anhang 3.1), im Bereich
der sozialen und der personalen Kompetenzen, thematisiert. Trotzdem sollte nach Ansicht der Autorin ein kul-
tureller Wandel an Schulen angestrebt werden, der mehr selbstorganisierte Zusammenarbeit ermdéglicht und

kontinuierlich weiterentwickelt. Projektartiges Arbeiten kann hier einen forderlichen Beitrag leisten.



2.3 Flowkanal
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2.4 Lernzieltaxonomie nach Bloom

Kreieren
Einzelteile zu einem neuen Ganzen
zusammenfigen

Evaluieren
den Wert von Informationen oder Ideen beurteilen

Analysieren
Informationen in Einzelteile aufgliedern

Anwenden
Fakten, Regeln, Konzepte und Ideen anwenden

Verstehen
verstehen, was die Fakten bedeuten

Erinnern
Fakten erkennen und abrufen

Abb. 1: Lernzieltaxonomien nach Bloom (nach Shabatura 2013), eigene Darstellung
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2.5 DeepMind — so lernt eine Kl

Der folgende kleine Exkurs zeigt exemplarisch wie eine Kl, eine kiinstliche Intelligenz, lernt. Einerseits wird am
Beispiel von DeepMind nachvollziehbar, welch enorme Ressource Fehler fiirs Lernen darstellen, sobald diese als
willkommene Hinweise und als selbstverstandlicher Teil jedes Lernprozesses verstanden werden. Andererseits
wird verstandlich, weshalb wissensbasiertes Lernen keine Zukunftssicherheit fiir unsere Kinder garantieren kann.
Der nachfolgende Link ruft ein Video auf, welches den Lernprozess einer Kl anhand des Games «Atari breakout»
dokumentiert:

https://www.youtube.com/watch?v=V1eYniJORnk

DeepMind, die KI, spielt das Computergame «Atari breakout». Die KI bekommt als einzige Information Sensorin-
puts (das, was man auf dem Bildschirm sehen kann, also das Spiel), sie bekommt keine Regeln und keine weiteren
Hinweise, nur den Auftrag, die Punktzahl im Spiel zu maximieren. Der Algorithmus hat kein Domanenwissen. Das
heisst, die KI bekommt kein Wissen darlber, was ein Ball ist, wie die Kontrollmechanismen funktionieren oder
wie Punkte gesammelt werden kdnnen etc. DeepMind weiss nur: Die Punktzahl muss maximiert werden. Das
Video zeigt, wie die Kl anhand von Mustern Fehler erkennt und daraus Schritt flr Schritt die richtigen Losungen

ableitet.

Nach zehn Minuten Training sieht man, wie der Algorithmus versucht, den Ball zuriickzuschlagen. Die Kl flihrt
dies bisher noch unbeholfen aus. Nach 120 Minuten Training spielt DeepMind bereits wie eine Expertin. Nach
240 Minuten Training beginnt die Magie: DeepMind realisiert, dass einen Tunnel durch die Wand zu schlagen die
effizientere Technik ist, um das Spiel zu gewinnen.

DeepMind ist bereits nach kurzer Zeit fahig, die menschlichen Kompetenzen in diesem Spiel bei weitem zu {iber-

treffen.

Das Beispiel zeigt eindriicklich: Wir miissen unsere Kinder nicht in Bereichen ausbilden, die bereits heute in einer
Weise von Maschinen ausgefiihrt werden, welche die menschlichen Kompetenzen weit Gbertreffen. Unsere Res-
source liegt darin, dass wir die Technologien, die wir zu entwickeln fahig sind, in Zukunft auch kreativ, in einem

humanistischen und nachhaltigen Sinn, zum Wohle aller einzusetzen und zu kontrollieren wissen.

Was wir von DeepMind lernen konnen: Nutze Fehler konstruktiv und lerne daraus! Fehler zeigen uns den kiirzes-

ten Weg zum Erfolg.

11


https://www.youtube.com/watch?v=V1eYniJ0Rnk

3 Lehrplan 21

3.1 Uberfachliche Kompetenzen

Nachfolgend werden die drei Bereiche der {iberfachlichen Kompetenzen (UK) im LP 21 abgebildet. Im Anschluss

an die Darstellungen werden zu jedem Kompetenzbereich zwei Beispiele fir Korrelationen zwischen der (iber-

fachlichen Kompetenz und Verhaltensmerkmalen, welche in direktem Zusammenhang mit kreativen Kompeten-

zen stehen, von der Autorin aufgezeigt. Die Liste ist exemplarisch und nicht vollstandig.

Uberfachliche Kompetenzen

Einleitung

Personale, soziale und
methodische
Kompetenzen

Férderung in der
Schule

Kompetenzen der
Schilerinnen und
Schiller

Einarbeitung in den
Lehrplan 21

Uberfachliche Kompetenzen sind fir eine erfolgreiche Lebensbewsltigung
zentral. Im Lehrplan 21 werden personale, soziale und methodische
Kompetenzen unterschieden; sie sind auf den schulischen Kontext
ausgerichtet. Die einzelnen personalen, sozialen und methedischen
Kompetenzen lassen sich dabei kaum trennscharf voneinander abgrenzen,
sondern uberschneiden sich.

Abbildung 2: Personale, soziale und methodische Kompetenzen und ihre
Uberschneidungen

Personale
Kompetenzen

Die Auspragung der personalen und sozialen, etwas weniger der
methodischen Kompetenzen, wird zu einem grossen Teil vom familidren und
weiteren sozialen Umfeld der Kinder und Jugendlichen bestimmt. Im
schulischen Kontext werden sie weiter entwickelt und ausgebildet.

Zum einen werden dberfachliche Kompetenzen im alltdglichen schulischen
Zusammenleben geférdert und erweitert. Zum anderen bietet der Unterricht
durch die vertiefte Auseinandersetzung mit Fachinhalten Gelegenheit, an
iberfachlichen Kompetenzen zu arbeiten. Je nach Aufgabe, Zielsetzung und
Voraussetzungen der Lernenden sind unterschiedliche personale, soziale und
methodische Kompetenzen hilfreich, um eine Aufgabe zu losen. Es gehért zum
verbindlichen Auftrag der Lehrpersonen, die fachlichen und diberfachlichen
Kompetenzen in allen drei Zyklen und in allen Fachbereichen aufzubauen und
zu fordern. Die Uberfachlichen Kompetenzen tragen zur Bildung fiir eine
Nachhaltige Entwicklung bei. [Siehe auch Grundlagen, Kapitel Bildung fir
Nachhaltige Entwicklung.]

Die Schillerinnen und Schiiler arbeiten an den iiberfachlichen Kompetenzen
wahrend ihrer ganzen Schulzeit. Einige der unten beschriebenen Kompetenzen
erreichen sie im Laufe der Schulzeit. Fir andere wird in der Schule lediglich
eine Basis gelegt. An ihnen muss lber die Schulzeit hinaus gearbeitet werden.

In den Fachbereichen und Modulen werden in der Bearbeitung der personalen,
sozialen und methodischen Kompetenzen verschiedene Schwerpunkte gesetzt.
Diese Schwerpunkte werden in den einleitenden Kapiteln des jeweiligen
Fachbereichs- und Modullehrplans dargestellt. Sie werden in den
Kompetenzaufbauten aufgegriffen und mit dem fachlichen Lernen verknipft.
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Personale Kompetenzen (Selbstreflexion, Selbststindigkeit und

Eigenstandigkeit)

Selbstreflexion:
Eigene Ressourcen
kennen und nutzen

Selbststandigkeit:
Schulalltag und
Lernprozesse
zunehmend
selbststandig
bewiltigen, Ausdauer
entwickeln

Eigenstandigkeit:

Eigene Ziele und Werte

reflektieren und
verfolgen

Die Schiilerinnen und Schiiler ...

» kiinnen eigene Geflhle wahrnehmen und situationsangemessen
ausdricken.

« kiinnen ihre Interessen und Bedirfnisse wahrnehmen und formulieren.

« kiinnen Starken und Schwachen ihres Lern- und Sozialverhaltens
einschatzen.

« kinnen auf ihre Starken zuriickgreifen und diese gezielt einsetzen.
« kinnen Fehler analysieren und iiber alternative Ldsungen nachdenken.
» kinnen auf Lernwege zuriickschauen, diese beschreiben und beurteilen.

» kinnen eigene Einschatzungen und Beurteilungen mit solchen von aussen
vergleichen und Schlisse ziehen [Selbst- und Fremdeinschétzung).

« kiinnen aus Selbst- und Fremdeinschadtzungen gewonnene Schliisse
umsetzen.

Die Schiilerinnen und Schiler ...

« kiinnen sich in neuen, ungewohnten Situationen zurechtfinden.
« kitnnen Herausforderungen annehmen und konstruktiv damit umgehen.
 kinnen sich Unterstitzung und Hilfe holen, wenn sie diese bendtigen.

« kinnen einen geeigneten Arbeitsplatz einrichten, das eigene Lernen
organisieren, die Zeit einteilen und bei Bedarf Pausen einschalten.

« kiinnen sich auf eine Aufgabe konzentrieren und ausdauernd und
diszipliniert daran arbeiten.

» kinnen eigenverantwortlich Hausaufgaben erledigen und sich auf
Lernkontrollen vorbereiten.

« kinnen Ubertragene Arbeiten sorgfaltig, zuverldssig und pinktlich
erledigen.

« kiinnen Strategien einsetzen, um eine Aufgabe auch bei Widerstanden und
Hindernissen zu Ende zu fiihren.

Die Schiilerinnen und Schiiler ...

» kénnen sich eigener Meinungen und Uberzeugungen (z.B. zu
Geschlechterrollen] bewusst werden und diese mitteilen.

» kinnen eigene und andere Meinungen und Uberzeugungen auf zugrunde
liegende Argumente (Fakten, Interessen, Werte] hin befragen.

« kiinnen Argumente abwagen und einen eigenen Standpunkt einnehmen.

« kinnen die Argumente zum eigenen Standpunkt verstandlich und
glaubwiirdig vertragen.

» kiinnen aufgrund neuer Einsichten einen bisherigen Standpunkt dndern;
sie konnen in Auseinandersetzungen nach Alternativen oder neuen Wegen
suchen.

« kiinnen einen eigenen Standpunkt einnehmen und vertreten, auch wenn
dieser im Gegensatz zu vorherrschenden Meinungen/Erwartungen steht.
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Soziale Kompetenzen (Dialog- und Kooperationsféhigkeit,
Konfliktfahigkeit und Umgang mit Vielfalt)

Dialog- und
Kooperationsfahigkeit:
Sich mit Menschen
austauschen,
zusammenarbeiten

Konfliktfahigkeit:
Konflikte benennen,
Lésungsvorschlage
suchen, Konflikte losen

Umgang mit Vielfalt:
Vielfalt als
Bereicherung erfahren,
Gleichberechtigung
mittragen

Die Schiilerinnen und Schiler ...

« kinnen sich aktiv und im Dialog an der Zusammenarbeit mit anderen
beteiligen.

« kinnen aufmerksam zuhéren und Meinungen und Standpunkte von andern
wahrnehmen und einbeziehen.

e kinnen in der Gruppe und in der Klasse oder in einem Schiilerrat
Abmachungen aushandeln und Regeln einhalten.

« kinnen auf Meinungen und Standpunkte anderer achten und im Dialog
darauf eingehen.

« kinnen je nach Situation eigene Interessen zu Gunsten der Zielerreichung
in der Gruppe zurickstellen oder durchsetzen.

« kinnen Gruppenarbeiten planen.

« kinnen verschiedene Formen der Gruppenarbeit anwenden.
Die Schiilerinnen und Schiiler ...

« kinnen sachlich und zielorientiert kommunizieren, Gesprachsregeln
anwenden und Konflikte direkt ansprechen.

« kinnen sich in die Lage einer anderen Person versetzen und sich dariber
klar werden, was diese Person denkt und fuhlt.

« kinnen Kritik angemessen, klar und anstandig mitteilen und mit
konstruktiven Vorschldgen verbinden.

« kiinnen Kritik annehmen und die eigene Position hinterfragen.

« kinnen Formen und Verfahren konstruktiver Konfliktbearbeitung
anwenden.

= kinnen in einer Konfliktsituation einen Konsens suchen und diesen
Konsens anerkennen.

= kiinnen Konfliktsituationen, die sich nicht losen lassen, aushalten und nach
neuen Konfliktldsungsmdglichkeiten suchen; wenn nitig helen sie bei
Drittpersonen Unterstiitzung.

« kinnen die von der Schule bereitgestellten Hilfen nutzen und Instrumente
zur gewaltfreien Konfliktlosung akzeptieren.

Die Schiilerinnen und Schiler ...

= kinnen Menschen in ihren Gemeinsamkeiten und Differenzen wahrnehmen
und verstehen.

« kinnen respektvoll mit Menschen umgehen, die unterschiedliche
Lernvoraussetzungen mitbringen oder sich in Geschlecht, Hautfarbe,
Sprache, sozialer Herkunft, Religion oder Lebensform unterscheiden.

« kinnen die Wirkung von Sprache reflektieren und achten in Bezug auf
Vielfalt auf einen wertschatzenden Sprachgebrauch.

« kinnen einen herabwirdigenden Sprachgebrauch erkennen und nehmen
einen solchen nicht passiv hin.
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Methodische Kompetenzen (Sprachfihigkeit, Informationen nutzen und
Aufgaben/Probleme lisen)

Sprachfahigkeit: Die Schilerinnen und Schiler ..
Ein breites Repertoire s.prachLicher * kinnen sprachliche Ausdrucksfarmen erkennen und ihre Bedeutung
Ausdrucksformen entwickeln varstehan.

* kinnen unterschiedliche Sachverhalte sprachlich ausdriicken und sich dabei
anderen verstandlich machen.

¢ kinnen Fachausdricke und Textsorten aus den verschiedenen
Fachbereichen verstehen und anwenden.

Informationen nutzen: Die Schalerinnen und Schiler ...
Infurma_tiunen suchen, h_EWEl'tE“- = kinnen Informationen aus Beobachtungen und Experimenten, aus dem
aufbereiten und prasentieren Internet, aus Blchern und Zeitungen, aus Texten, Tabellen und Statistiken,

aus Grafiken und Bildern, aus Befragungen und Interviews suchen, sammeln
und zusammenstellen.

* kinnen die gesammelten Informationen strukturieren und zusarmmenfassen
und dabei Wesentliches von Nebensdchlichern unterscheiden.

* kinnen Informationen vergleichen und Zusammenhange herstellen
[vernetztes Denken).

* kinnen die Qualitdt und Bedeutung der gesammelten und strukturierten
Infermationen abschatzen und beurteilen.

* kinnen die Ergebnisse in unterschiedlichen Darstellungsformen wie
Mindmap, Bericht, Plakat oder Referat aufbereiten und anderen
naherbringen.

Aufgaben/Probleme ldsen: Die Schilerinnen und Schiiler ...

Lernstrategien erwerben, Lern- * kennen allgemeine und fachspezifische Lernstrategien und kinnen sie
und Arbeitsprozesse planen, nutzen.

durchfuhren und reflektieren * kisnnen die Aufgaben- und Problemstellung sichten und verstehen und

fragen bei Bedarf nach.

* kinnen einschatzen, wie schwer oder leicht ihnen die
Aufgaben/Problemlésungen fallen werden.

* kinnen bekannte Muster hinter der Aufgabe/dern Problem erkennen und
daraus einen Lisungsweg ableiten.

* kinnen neue Herausforderungen erkennen und kreative Ldsungen
entwerfen.

s kidnnen fiele fir die Aufgaben und Problemlgsungen setzen und
Umsetzungsschritte planan.

* kinnen Lern- und Arbeitsprozesse durchfiihren, dokumentieren und
reflektieren.

Beispiele fur Korrelationen zwischen den tiberfachlichen Kompetenzen und Verhaltensmerkmalen (s. Kap. 6.2.1),

welche in direktem Zusammenhang mit kreativen Kompetenzen stehen:

1. Personale Kompetenzen (Selbstreflexion, Selbstdandigkeit und Eigenstandigkeit)
= Die Schiilerinnen und Schiiler (SuS) kdnnen Strategien einsetzten, um eine Aufgabe auch bei Wider-
standen und Hindernissen zu Ende zu fuhren.
- Frustrationstoleranz und Durchhaltevermégen, Ambiguitétstoleranz, Problemldsungsféhigkeit,
Flexibilitdt, Perspektivenwechsel, positive Fehlerkultur, Ausdauer, Anstrengungsbereitschaft, Elabo-

ration und Realisierung
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Die SuS kdnnen sich in neuen, ungewohnten Situationen zurechtfinden.
> Flexibilitdt, Perspektivenwechsel, Neugier, Offenheit, Ambiguitétstoleranz und Risikobereit-

schaft, Humor, Transferdenken

2. Soziale Kompetenzen (Dialog- und Kooperationsfahigkeit, Konfliktfahigkeit und Umgang mit Vielfalt)

Die SuS kénnen Konfliktsituationen, die sich nicht [6sen lassen, aushalten und nach neuen Konflikt-
I6sungsmoglichkeiten suchen.

- Frustrationstoleranz und Durchhaltevermégen, Ambiguitdtstoleranz, Flexibilitdt, Perspektiven-
wechsel, Ideenfluss und Ideenproduktion, Problemlésungsfdhigkeit, Humor, Ausdauer, Anstren-
gungsbereitschaft

Die SuS kénnen sich in die Lage einer anderen Person versetzen und sich dariber klar werden, was
diese Person denkt und fiihlt.

- Neugier und Offenheit, Problemsensitivitdt, Flexibilitdt, Transferdenken, Vernetzung, Perspekti-

venwechsel, Fantasie und Assoziation, Anstrengungsbereitschaft

3. Methodische Kompetenzen (Sprachfihigkeit, Informationen nutzen und Aufgaben/Probleme l6sen)

Die SuS kdnnen Informationen vergleichen und Zusammenhange herstellen (vernetztes Denken).
- Problemsensitivitdt, Metakognition, Transferdenken, Vernetzung, Perspektivenwechsel, Fantasie
und Assoziation

Die SuS kénnen die gesammelten Informationen strukturieren und zusammenfassen und dabei We-
sentliches von Nebensdchlichem unterscheiden.

- Problemsensitivitdt, Problemlésungsféhigkeit, Anstrengungsbereitschaft, Ausdauer, Beharrlich-

keit, Elaboration, Realisierung, Metakognition

Der dritte Teilbereich der methodischen Kompetenzen, Aufgaben/Probleme l6sen (Lernstrategien erwerben,

Lern- und Arbeitsprozesse planen, durchfiihren und reflektieren) lasst sich vollstdndig auf die in Kapitel 6.2.1

ausgefiihrten Verhaltensmerkmale beziehen. Erstaunlicherweise wird im LP 21 aber auch hier kein direkter Zu-

sammenhang zur Kreativitdt herausgearbeitet und explizit formuliert. Nur einmal wird in der Formulierung

«...kénnen neue Herausforderungen erkennen und kreative Lésungen entwerfen» der Begriff «kreative» sehr all-

gemein verwendet (s. Anhang 3.1, S. 15).
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3.2 Entwicklungsorientierte Zugange — EZ 6 «Fantasie und Kreativitdit»

Die Entwicklungsorientierten Zugédnge (EZ) betreffen bezeichnenderweise nur den ersten Zyklus. Sie beschreiben
den Ubergang von der Entwicklungsperspektive hin zum Lernen in den Fachbereichen. Im Anschluss an die all-
gemeine Erlduterung wird der EZ 6 «Fantasie und Kreativitédt» aus dem LP 21 abgebildet. Dieser ist der einzige

Bereich, in welchem «kreative Prozesse bei Kindern» als solche Giberhaupt beschrieben werden.

Grundlagen | Lehrplan 21 | Schwerpunkte des 1. Zyklus ronbiipe B =D 4

Entwicklungsorientierte Zuginge zum Lehrplan 21

Entwicklungsorientierung und Zu Beginn des 1. Zyklus wird der Unterricht Uberwiegend fiacheribergreifend

fachliche Orientierung organisiert  und  gestaltet.  Der Lehrplan 21 bietet  deshalt  neun
entwicklungsorientierte Zugdnge an, die als Lesehilfe dienen und den Lehrpersonen
den Zugang zu den Fachbereichslehrplanen erleichtern. Diese ent-
wicklungserientierten Zugénge bauen eine Bricke von der Entwicklungsperspektive
zur Fachbereichsstruktur des Lehrplans und erleichtern den Lehrerinnen und
Lehrern die Planung des facheribergreifenden Unterrichts.

Abbildung 4: Entwicklungsorientierte Zugange und Fachbereiche Lehrplan 21
Kérper, Gesundheit und Motorik
Wahrnehmung

Zeitliche Orientierung
Réumliche Orientierung

Zusammenhange und Gesetzmassigkeiten
Fantasie und Kreatitat

Lernen und Reflexion

Sprache und Kemmunikation
Eigenstandigkeit und soziales Handeln

Im Verlaufe des 1. Zyklus verschiebt sich der Schwerpunkt des Lernens von der
Entwicklungsperspektive  hin  zum  Lernen in den Fachbereichen. Die
fachspezifischen Inhalte ricken zunehmend in den Vordergrund. In der
Unterrichtspraxis lassen sich die entwicklungsorientierte und die fachorientierte
Herangehensweise wverbinden, wielfdltiy wvariieren und kombinieren. Beide
Zugangsweisen bleiben miteinander verknipft.

Querverweise als Briicke zu den Die entwicklungsorientierten  Zugdnge sind durch Querverweise mit den

Fachbereichslehrplinen Fachbereichslehrplnen verknipft. Mit den Querverweisen werden Kompetenzen
bzw. erste Stufen des Kompetenzaufbaus gekennzeichnet, die sich besonders fur
einen facheribergreifenden Unterricht unter einer Entwicklungsperspektive eignen.
Querverweise ermdiglichen den Lehrpersonen einen won der entsprechenden
Entwicklungsperspektive ausgehenden Blick auf den Lehrplan und dienen ihnen als
Orientierungshilfe in der Vorbereitung, Durchfiithrung und Auswertung des
Unterrichts.

Im Folgenden werden die einzelnen entwicklungsorientierten Zugdnge mit Blick auf
die kindliche Entwicklung beschrieben.
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Fantasie und Kreativitat [6) Kreative Prozesse verlaufen bei Kindern vorwiegend unstrukturiert, teilbewusst und
spontan. Die Kinder reagieren auf innere und 8ussere Wahrnehmungen, indem sie
diese deuten und in einen Zusammenhang mit ihren Vorstellungen und ihrem
Wissen stellen. Ein fantasievolles Kind verfigt Uber eine grosse Vielfalt an inneren
Bildern und Vorstellungen. Freiraum, Anregung und Unterstitzung fordern kreative
Ausdrucksformen heraus. Besondere Bedeutung hat Kreativitdt Gberall dort, we
Madchen und Jungen ...

* frei spislen;

* Darstellungsmiglichkeiten fir Erlebtes und Erdachtes ausprobieren;
* sich aktiv und eigensténdig mit der Umwelt auseinander setzen;

* wahrgenommene Dinge neu denken und weiterentwickeln;

* ungewohnte Sichtweisen und Lésungen entwickeln.

Beispiele fir Bezige zu den Fachbersichslehrplinen:

Bildnerisches Gestalten BG.2.A0 BG.2.A2Z
Beweagung und Sport B5.1EB.1
Deutsch 0.3.0.1 D.4.C.1 D641
Mathematik MATC MAZCA Ma.38.2
Musik MU.1.B.1 MULAEBA MLL4.B1 MUEA MU5.B.1
Natur, Mensch, Gesellschaft (1.2 2yklus) NMG.9.3
Textiles und Technisches Gestalten TTE.2.81 TTG.28.1
15.3.2018 Lehrplan 21
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3.3 Beispiele Key-Word-Suche «Kreativitdt» und «kreativ/-e»

Nachfolgend sind einige Beispiele der Suchresultate der Key-Word-Suche der Autorin zu den Begriffen «Kreativi-
tdt» und «kreativ/-e» dargelegt. Die Beispiele zeigen exemplarisch, in welch unterschiedlichen Bereichen und
Kontexten der Begriff Verwendung findet, dass keine Differenzierung von dsthetischer und pragmatischer Krea-
tivitat formuliert wird und dass die eigentliche Bedeutung des Begriffes mehr impliziert als definiert wird. Es
bleibt also weitgehend der betrachtenden Person lberlassen, was sie mit dem Begriff in Verbindung bringt und
hineininterpretiert. Dies kann, wie in Kapitel 6.3.1 ausgefiihrt, fatale Folgen haben und zu grossen Diskrepanzen

zwischen Einstellung, eigener Wahrnehmung und dem praktischen Verhalten von Pddagog_innen fihren.

__Lehrplan Graubiinden deutschsprachige Schulen Downloadbereich
Plan d'instrucziun
Piano di studio

Startseite

Suchresultate
Suchresultate

Ihr Suchbegriff "Kreativitat” fiihrte zu 5 Treffern. Erweitern Sie allenfalls Ihre Suchanfrage, indem Sie dem
Suchen Suchwort ein * voransetzen oder anfiigen.

Aufgaben

Bedeutsame Aufgaben ermaglichen den Schilerinnen und Schilern kompetenzorientiertes Lernen in den
drei Kompetenzbereichen Wahrnehmung und Kormmunikation Prozesse und Produkte Kontexte und
Orientierung Eine Aufgabenstellung beinhaltet eine bildnerische Fragestellung sowie Prozess und
Produkthkriterien und fordert eigenstandige Bildlosungen Das Inszenieren des Prozesses der Einbezug der
bildnerischen Grundelemente Punkte Linien Formen Farbe Raum Oberflachenstruktur Bewegung die
Wahlvon Verfahren Materialien und kunstorientierten Methoden sowie die Bewertung stellen
Planungsaspekte dar Gute Aufgaben initiieren bei den Schilerinnen und Schillern eine offene neugierige
und experimentierfreudige Auseinandersetzung und férdern ihre Kreativitdt und Bildsprache

-»Einleitende Kapitel Gestalten

Schule als Ort kultureller Bildung

Innerhalb der Schule als Lern und Kulturort leistet der Musikunterricht einen wichtigen Beitrag an die
kulturelle Bildung indem er allen Kindern und Jugendlichen das Bilden und Schérfen eines dsthetischen
Urteils und den aktiven Umgang mit Musik erméglicht Ubergeordnetes Ziel ist eine musikalische
Grundbildung ausgerichtet auf Férderung von Kreativitdt performative Fertigkeiten und asthetischen Sinn
sowie auf die Vermittlung von Kenntnissen in Kunst und Kultur Weiter bietet sich die Miglichkeit
klassenibergreifend zusammenzuarbeiten und Angebote der Kulturvermittlung im Bereich Musik zu
nutzen z B Schiilerkonzerte Projektwochen Musikfeste Die Schilerinnen und Schiler gestalten auf diese
Weise den Schulalltag und die Schulhauskultur aktiv mit

-» Einleitende Kapitel Musik

Eigengestalterische Prozesse

Kinder und Jugendliche erfahren in eigengestalterischen Prozessen wesentliche Merkmale und
Zusammenhange von Musik Alle Schilerinnen und Schiler kénnen auf jeder Stufe und auch ohne
Vorkenntnisse musikalisch gestalten Der Entwicklung von Selbstausdruck und Kreativitdt wird dabei
grosse Bedeutung zugemessen

+Einleitende Kapitel Musik

Gestaltungsprozesse

Die Schiilerinnen und Schiiler bilden ihre Kreativitdt indem sie sich als Person einbringen auf
Gestaltungsprozesse in der Gruppe einlassen und eigenstandige Ideen entwickeln Sie erkunden
experimentieren und improvisieren mit Kdrper Stimme Rhythmus Klang sowie verschiedenen
Instrumenten und Medien Ausgeformte Gestaltungen kannen in der Klasse oder klassentibergreifend
prasentiert werden

+Einleitende Kapitel Musik

Fantasie und Kreativitat 4

Kreative Prozesse verlaufen bei Kindern vorwiegend unstrukturiert teilbewusst und spontan Die Kinder
reagieren auf innere und dussere Wahrnehmungen indem sie diese deuten und in einen Zusammenhang
mit ihren Vorstellungen und ihrem Wissen stellen Ein fantasievolles Kind verfiigt Uber eine grosse Vielfalt
an inneren Bildern und Vorstellungen Freiraum Anregung und Unterstiitzung fordern kreative
Ausdrucksformen heraus Besondere Bedeutung hat Kreativitat (iberall dort wo Madchen und Jungen frei
spielen Darstellungsmdglichkeiten fir Erlebtes und Erdachtes ausprobieren sich aktiv und eigenstandig
mit der Umwelt auseinander setzen wahrgenommene Dinge neu denken und weiterentwickeln
ungewohnte Sichtweisen und Losungen entwickeln

»Einleitende Kapitel Grundlagen

Impressum  Hilfe Uber den Lehrplan 21 Die D-EDK € Lehrplan 21 - 29.2.2014
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Graublnden deutschsprachige Schulen Downloadbereich
Plan drinstrucaian Px |%
Piano di studio

Startseite

Suchresultate
Suchresultate

Ihr Suchbegriff "kreativ” fihrte zu 12 Treffern. Erweitern Sie allenfalls |hre Suchanfrage, indem Sie dem
Suchen I Suchwort ein * voransetzen oder anfiigen.

Die Schilerinnen und Schiiler kiinnen spielerisch und kreativ gestaltend mit literarischen Texten
umgehen.
-» Kompetenz D.6.A.1

Die Schilerinnen und Schiler kinnen eigene Texte kreativ und spielerisch gestalten und eine asthetische
Wirkung erzielen.
-» Kompetenz FS1GR.4.42

Die Schilerinnen und Schiller kéinnen eigene Texte kreativ und spielerisch gestalten und eine 3sthetische
Wirkung erzielen.
-3 Mompetenz FS2GR.4.A.2

Die Schilerinnen und Schiiler kiinnen eigene Texte kreativ und spielerisch gestalten und eine asthetische
Wirkung erzielen.
-3 Mompetenz FS3GR.AA 2

kdnnen Texte kreativ gestalten und eine asthetische Wirkung erzielen [z.B. Liedtext, Rap, Sketch, Gedicht,
kurze Geschichte).
» Kompetenzstufe FS3GR.3.B.2.6

kdnnen verschiedene Textformen kreativ vortragen (z.B. Liedtext, Rap, Gedicht, Lesetheater).
» Kompetenzstufe FS26R.3.8.2.0

kinnen spielerisch und kreativ mit Medien experimentieren.
-» Kompetenzstufe MIL1.3.a

kinnen verschiedene Textformen kreativ vortragen (z.B. Liedtext, Rap, Gedicht, Lesetheater].
-» Kompetenzstufe FS16R.3.8.2.0

kénnen Texte kreativ gestalten und eine dsthetische Wirkung erzielen [z.B. Sketch, kurze Geschichte).
-» Kompetenzstufe FS16R.3.8.2.c

kénnen Texte kreativ gestalten und eine dsthetische Wirkung erzielen [z.B. Sketch, kurze Geschichte).
-» Kompetenzstufe FS26R3.8.2.c

@z
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Graubiinden deutschsprachige Schulen Downloadbereich
Plan d'IrISINCZII.II‘I
Piano di studio
Startseite
Suchresultate
Suchresultate

Ihr Suchbegriff "kreativ” fiihrte zu 12 Treffern. Erweitern Sie allenfalls Ihre Suchanfrage, indem Sie dem
griff eingeben Suchen ‘ Suchwort ein * voransetzen oder anfiigen.

e

Umgang mit Sprachformen

Kinder bringen bereits Erfahrungen mit verschiedenen Sprachformen mit An diesen Erfahrungen kniipft
die Volksschule an um die verschiedenen Sprachformen spielerisch zu erproben das vorhandene
Interesse an Sprachen zu verstarken sowie Gebrauch und Funktion der Sprachfermen zu reflektieren Die
Schiilerinnen und Schiiler lernen diese situationsangepasst anzuwenden Mundart und Standardsprache
Deutsch Dialekt und Standarditalienisch Ortsdialekt Idiom oder Rumantsch Grischun Je nach
sprachspezifischem Gebrauch wenden sie die Sprachform kreativ sorgfaltig sprachlich korrekt
gesprochen geschrieben usw an

3 Einleitende Kapitel Sprachen

In der Welt handeln

Schilerinnen und Schiler treffen Entscheidungen und handeln reflektiert Sie setzen Erkenntnisse kreativ
und konstruktiv um wirken an der Gestaltung ihrer Umwelt mit und iibernehmen Mitverantwortung fiir
sich selbst fir die Gemeinschaft und fiir die Gesellschaft Dabei werden auch Eigenstindigkeit
Dialogfahigkeit und Zusammenarbeit mit Blick auf ein kompetentes und zukunftsorientiertes Handeln in
der Welt gefdrdert

3 Einleitende Kapitel Matur, Mensch, Gesellschaft [NMG

<1 [2]
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Piano di studio

Leh
Plan d’instru?zﬁg Px |§

Startseite

Suchresultate

Suc

hbeg

riff eingeben

Suchen

Graubiinden deutschsprachige Schulen Downloadbereich

Suchresultate

Ihr Suchbegriff "kreative” fihrte zu 6 Treffern. Erweitern Sie allenfalls |hre Suchanfrage, indem Sie dem
Suchwort ein * voransetzen cder anfiigen.

kénnen zu musikalischen Fragestellungen kreative Losungen finden (z.B. Wie klingt die Musik der
Grosseltern? Wie klingt eine Filmszene, ein Sportanlass?).
-» Kompetenzstufe MUS.A1e

Bildnerischer Prozess

Im bildnerischen Prozess lernen Schiilerinnen und Schiller eine Bildidee zu entwickeln und mit
bildnerischen Mitteln zu realisieren Im Wechselspiel von Wahrnehmen Denken und Handeln machen
Schilerinnen und Schiiler dsthetische Erfahrungen und differenzieren damit inr Vorstellungs und
Darstellungsvermdgen Sie beobachten beschreiben und vergleichen Phanomene Objekte und Bilder Sie
sammeln und ordnen Materialien und Informationen spielen und experimentieren mit bildnerischen
Grundelementen und Verfahren Sie lassen sich auf den Prozess ein und erproben verschiedene
Vorgehensweisen Kreative Prozesse erfahren die Schiilerinnen und Schiiler im Wechsel von Staunen
Konzentrieren Nicht wissen Entscheiden Planen Verweilen Geschehen lassen Wiederholen Verwerfen
Zogern Wagen Scheitern Vergleichen und Einschatzen Sie erarbeiten sich dabei Kempetenzen fiir die
Entwicklung und Realisierung eigener Bildlosungen Im Kontext von Kunst und Kultur lernen Schilerinnen
und Schiiler ihre Bilder zu vergleichen und einzuordnen

- Einleitende Kapitel Gestalten

Schwerpunkte tberfachliche Kompetenzen

Im Bildnerischen Gestalten ergeben sich viele Anknilipfungspunkte zur Férderung Uberfachlicher
Kompetenzen Im Bereich der personalen Kompetenzen wird schwerpunktmassig gearbeitet an
Selbststandigkeit Schiilerinnen und Schiiler lernen bildnerische Prozesse zu organisieren und
konzentriert und ausdauernd zu arbeiten Im Bereich der sozialen Kompetenzen wird schwerpunktmassig
gearbeitet an Kooperationsféhigkeit Schiilerinnen und Schiler lernen gemeinsam bildnerische Prozesse
zu realisieren und das Potenzial der Gruppe zu nutzen Im Bereich der methodischen Kompetenzen wird
schwerpunktmassig gearbeitet an Sprachfahigkeit Schilerinnen und Schiler lernen bildnerische
Phanomene mit fachlichen Begriffen zu beschreiben und Prozesse und Produkte mit fachspezifischem
Wortschatz zu kommentieren und présentieren Aufgaben Probleme losen Schillerinnen und Schiiler
lernen verschiedene Strategien beim Ldsen von bildnerischen Aufgabenstellungen kennen und setzen
diese gezielt ein Dabei lernen sie Herausforderungen anzunehmen sich kreative Ldsungen auszudenken
Informationen zu nutzen und Umsetzungsschritte zu planen Siehe auch Grundlagen Kapitel Uberfachliche
Kompetenzen

-» Einleitende Kapitel Gestalten

Sprachfahigkeit und Aufgaben Probleme lisen

Die Schilerinnen und Schiiler kinnen kreative Losungen in einem musikalischen Gestaltungsprozess
finden und weiterentwickeln Sie kéinnen musikalische Phanomene in der entsprechenden Fachsprache
beschreiben und fachspezifische Aufgaben und Problemstellungen ldsen z B ein Musikwerk in einen
gesellschaftlichen Kontext stellen

-» Einleitende Kapitel Musik

Aufgaben Probleme ldsen Lernstrategien erwerben Lern und Arbeitsprozesse planen durchfihren und
reflektieren

Die Schilerinnen und Schiiler kennen allgemeine und fachspezifische Lernstrategien und kénnen sie
nutzen konnen die Aufgaben und Problemstellung sichten und verstehen und fragen bei Bedarf nach
kionnen einschatzen wie schwer oder leicht ihnen die Aufgaben Problemlésungen fallen werden kdnnen
bekannte Muster hinter der Aufgabe dem Problem erkennen und daraus einen Losungsweg ableiten
konnen neue Herausforderungen erkennen und kreative Ldsungen entwerfen kinnen Ziele fir die
Aufgaben und Problemlosungen setzen und Umsetzungsschritte planen kénnen Lern und Arbeitsprozesse
durchfiinren dokumentieren und reflektieren

- Einleitende Kapitel Grundlagen
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4 Experteninterview

4.1 Gesprachsleitfaden Experteninterview

Art: Leitfadeninterview: Experteninterview
Form: miindlich, halbstrukturiert, unstandardisiert
Sicherung: Digitale Audio-Aufnahme

1. Es gibt keine einheitliche Definition von Kreativitdt.

Wie definierst du Kreativitat?

Von welchem Ansatz gehst du aus?

Kreativitdt wird oft als die Schliisselkompetenz der Zukunft bezeichnet.

Trifft das zu?
Wenn ja, inwiefern und weshalb?
Was lernen Kinder fiir die Gegenwart und die Zukunft beim Durchlaufen kreativer Prozesse? Wozu dient ihnen

dies? Was hitte sich in zehn Jahren verdndert?

2. Kreativitdt unterstiitzt stérkende Verhaltensmerkmale* von Kindern.

Trifft diese Aussage zu?

Wenn ja, welche Verhaltensmerkmale werden beim Durchlaufen kreativer Prozesse gefordert?

Zeichnen eine kreative Person besondere Verhaltensmerkmale aus?

Wenn ja, welche sind die Wesentlichsten? Kénnen diese trainiert werden? Oder sind sie eher feste Eigenschaften

einer Person?

*Z.B. Neugier/Offenheit, Problemsensitivitat/Problemlésungsfahigkeit, Flexibilitdt, Humor, Ausdauer/Beharrlichkeit, Ambiguitatstoleranz, Risikobe-

reitschaft, Frustrationstoleranz/Durchhaltevermégen etc.

3. Kreativitdt hat einen engen Zusammenhang mit kindlichen Lernprozessen*.

Stimmt diese Aussage? Welche Rolle spielt z.B. die Fihigkeit vorhandenes Wissen/Prinzipien, die an einem Prob-
lem gelernt wurden, auf andere Probleme libertragen zu kénnen?

Welche Rolle spielt die Kreativitit in Lernzyklen? (Konfrontation & Aufbau, Durcharbeiten & Uben, Transfer &
Anwendung, Uberpriifung — 4 Aufgabentypen)

Betrifft Kreativitatsforderung alle Kinder? Unabhéngig vom Talent, der Intelligenz oder einer besonderen Bega-
bung? Oder ist sie mehr als Teil der BBF (Begabungs- und Begabtenférderung) zu sehen, weil oft gerade schwache
oder verhaltensauffillige Schiilerinnen und Schiiler Schwierigkeiten haben, kreative, flexible Denkleistungen zu

vollziehen?

*Kreativitdt im Sinne von Problemldsungsfahigkeit, Fahigkeit zu Perspektivenwechsel, flexiblem Denken (kognitive Flexibilitat/divergentes Denken)
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Kreativitdtsférderung in der Schule im Zyklus 1 und 2.

Gehort Kreativitdtsforderung in den Bildungsauftrag von Schulen?

Wenn ja, warum? In welchem Rahmen?

Immer wieder wird Schulen vorgeworfen, dass sie einen zu einseitigen Fokus auf die Vermittlung von tragem
Wissen in den Grundlagenfichern legen wiirden. Trifft dies zu?

Wenn ja, was miisste/konnte geindert werden?

Wie kann Kreativitatsforderung in der Schule gemacht werden? Braucht es ein Schulfach «Kreativitdt»? Wie
sonst kdnnen kreative Kompetenzen in der Schule geférdert werden?

Welches sind die wichtigsten forderlichen bzw. hemmenden Faktoren, die beachtet werden kénnen, um Kreati-
vitat zu fordern, bzw. sie nicht zu verhindern?

Welche Bedeutung hat eine positive Fehlerkultur beziiglich der Entwicklung kindlicher Kreativitat?

Welche Rolle hat die Lehrperson in der Kreativititsforderung?

Wie kdnnen/sollen Lehrpersonen geschult werden? (Lehrmittel, Workshops, Literatur...)

Welche Umweltfaktoren (soziale, materielle, einstellungsbezogene) sind sonst noch relevant?

Worauf muss im Hinblick auf die Heterogenitat in einer Klasse geachtet werden?

Wie wiirde deine Wunsch-Schule aussehen?

Kreativitdtsférdernde Techniken/Methoden systematisch einsetzen.

Wie macht man das: Systematisch Ideen generieren? Welche Vorgehensweisen oder Tools verwendest du bzw.
gibt es?

Gibt es solche kreativititsfordernden Techniken/Tools, die auf die Arbeit mit Kindern (im schulischen Kontext)
adaptiert werden kénnen?

Wenn ja, welche?

Inwiefern spielt in der Kreativitdtsforderung das Alter der Kinder/Personen eine Rolle? Worauf sollte altersspe-
zifisch geachtet werden?

Kreativitat wird als Skill auch von der Wirtschaft und von den grossen Tech-Unternehmen unserer Zeit gefordert.
Dies l6st Debatten aus, in welchen im Sinne des Humoldtschen Bildungsideals argumentiert wird, dass Bildung
als Prozess der Selbstermachtigung verstanden werden soll. Es diirfe nicht darum gehen, Kinder abzurichten auf
die Bediirfnisse der Wirtschaft.

Besteht bei einer systematischen Kreativitatsforderung diese Gefahr? Wenn ja, inwiefern?

Besteht ein Unterschied zwischen dem Verstidndnis von Kreativitidt beispielsweise im Silicon Valley (amerika-
nisch) und einem Verstéandnis in der Schweiz?

Wenn ja, welche und was bedeutet dies fiir die Schule?

Eine weitere kritische Haltung besagt, dass Kreativitat nicht so sehr hergestellt, gefordert werden kénne. Wich-
tiger sei es, «Verhinderer» zu erkennen und auszurdumen. Zu «viel» (Uberfluss) wirke hemmend auf Kreativitit.
Trifft diese Aussage zu?

Welche gangigen Unterrichtsmethoden wiirdest du als kreativitatsfordernd bezeichnen?

Welcher Faktor — LP, Methode/Technik, Rahmenbedingungen Schule (Rdume, Stundenplaneinteilung, Ficherka-

non etc.) — ist deiner Meinung nach der einflussreichste, wichtigste?

23



4.2 Vereinfachte Transkription Experteninterview
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Experte: Dennis Liick
Agenturinhaber, Kreativdirektor und «Werber des Jahres»
Ausfihrliche Angaben s. Masterarbeit Kap. 8.3

Datum / Ort des Interviews: 21. Dezember 2020, Chur
Zeit / Dauer: 13:30/ 56:14 Minuten
Interviewerin: Ursina Seeli

I: So, das sollte nun funktionieren mit der Aufnahme. Also, nochmal herzlichen Dank, dass du dir die Zeit

genommen hast, und dich bereit erkldrt hast, mir ein paar Fragen zu beantworten. (oo:16)

DL: Aber gern geschehen. Kreativitdt in Kombination mit Bildung ist eine Herzensangelegenheit. Wir haben also
alle Zeit der Welt.

I: Sehr gut. Dann beginnen wir mit der zentralen Frage: Wie definierst du Kreativitat? Es gibt ja keine einheitliche

Definition des Begriffs. (oo:s1)

DL: Da fangt der Arger mit der Kreativitdt schon an. Ist es nicht auffillig, dass es ausgerechnet fiir dieses Wort
keine gute oder eine nur annahernd einheitliche Definition gibt? Sokrates, Platon und viele weitere Grossen der
Philosophie, der Wissenschaft und der Kunst finden keinen gemeinsamen Nenner. Der Grund dafir ist die
Spannbreite des Wortes. Kreativ kann jeder sein, der etwas erschafft. Aber wie grenzt man es ab zu denen, die
etwas genial Kreatives erschaffen? Da scheitern die Definitionen, eine nach der anderen. Die Losung, ganz
einfach, ein bisschen mehr Kreativitdt mit dem Umgang der Definition. Es gibt ndmlich drei Definitionen von
Kreativitdt. Es sind wie Schwierigkeitsgrade. Fir Level 1 lautet die Definition: Kreativ ist, wer etwas erschafft. So
banal. Kreativitat heisst, etwas erschaffen kénnen. Das kann jeder. Damit hat sich auch die Frage eribrigt, ob wir
Menschen alle kreativ sind. Na klar, das sind wir. Jetzt kommt Level 2: Kreativitdt bedeutet, etwas villig Neues
zu erschaffen. Dahin bringt man auch alle: Mit Tipps, Tricks und Techniken. Hier sind die sehr guten Kreativen.
Mach bitte hier mal den Quervergleich zur Musik oder zum Sport. Mit viel Tipps, Tricks und Training kriegst du
jeden Menschen zu einem sehr guten Geiger oder zu einer sehr guten Volleyballerin. Jeden. Jetzt kommit das
Genie-Level Nr. 3. Hier lautet die Definition: Kreativitit bedeutet etwas zu erschaffen, das die Menschheit
nachhaltig verdndert. Der Unterschied zwischen Level 2 und 3 lautet wintrinsische Motivation». Level 3 erreicht
man nur dber den eigenen Antrieb, wie beim Sport und bei der Musik auch. Zum Genie wird man nur durch den

Antrieb, wirklich selbst Grosses zu erlangen.

I: Und von welchem Ansatz wiirdest du in Bezug auf die Schule ausgehen? oa:sg)
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DL: Wenn es um Bildung und Schule geht von Level 2 mit einem Potential zu 3. Schule kann uns alle lehren, wie
wir Level 2 erreichen. Das macht uns alle, ganz gleich in welchem Beruf oder Umfeld, zu besseren Kreativen. Bei
Schillern, die Level 3 erahnen lassen, da muss dann die Begabtenforderung greifen. Aber du siehst meine
grundsdtzliche Aussage: Kreativitdt gehort zwingend stdrker eingebunden in das Bildungssystem. Der

Arbeitsmarkt verlangt nach Kreativen, nicht nach stumpfen Lernsoldaten.

I: Kreativitdt wird oft als die Schlisselkompetenz der Zukunft bezeichnet. Trifft das deiner Meinung nach zu? Und

wenn ja, inwiefern? Weshalb? jos:01)

DL: Das trifft perfekt zu. Und nicht nur, weil mein Bauch mir das sagt, sendern auch eine Studie unter 1500 C-
Level-Persénlichkeiten belegt, dass Fihrungspersonen aus aller Welt davon Oberzeugt sind, dass Kreativitit der
wichtigste Skill der Zukunft sein wird. Und wenn man sich jetzt umschaut und sich die Krisensituation vor Augen
fahrt, dann merkt man, dass nichts wichtiger ist als Kreativitat. Aus einer Krise kommt man nur mit kreativen
Losungen. Wer da schneller agiert, kommt besser durch die Krise durch. Stell dir einmal Corona vor chne die
kreativen Forscher von Biontech. Und da wird klar: Kreativitat gehort nicht den vermeintlichen Kreativen, den

Rotwein-schlirfenden Non-Konformisten. Kreativitat gehcrt in jedes berufliche Segment.

I: Aber weshalb? (o7:59)

DL: Weshalb? Zukunft wird aus Kreativitdt gemacht. Punkt.

I: Was lernen Kinder fir die Gegenwart und die Zukunft beim Durchlaufen kreativer Prozesse? Wozu dient ihnen
dies? Kannst du umschreiben, was sich nach zehn Jahren konsequent kreativitdtsforderndem Unterricht
verdndert hdtte? jos0a)

DL: Kinder werden so zu Losungsfindern. Durch das stdndige Durchlaufen kreativer Prozesse gewdhnt man sich
daran, immer direkt an der Ldsung zu arbeiten. Losungsfinder zu entwickeln ist ein Asset im Job Markt der
Zukunft. Wir brauchen Ldsungsfinder, keine Problemsucher. Und durch das stindige Trainieren kreativer
Prozesse und Mechanismen erhalten Kinder eine Routine. Diese Routine ist das, was spater im Beruf Vorteile
verschafft. Wer schnell, flexibel, agil und I6sungsorientiert arbeitet, hat einen Vorteil. Und das entsteht durch
den Kontext, den Kreativitdt erdffnet.

I: Und in zehn Jahren? os:0s)

DL: In zehn Jahren hitten wir also eine Armes an Losungsfindern in diesem Land. Schéne Vorstellung, nicht wahr?
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I: Kreativitdt unterstltzt stirkende Verhaltensmerkmale von Kindern. Verhaltensmerkmale wie Meugier oder
Offenheit, Problemsensitivitit und Probleml@sungsfahigkeit oder Flexibilitdt, Humor, Ausdauer, Beharrlichkeit,

Risikobereitschaft und andere. Trifft diese Aussage deiner Meinung nach zu? [10:03)

DL: Absolut. Denn Kreativitdt gibt es ja nie alleine. Kreativitit gibt es immer im Rudel. Beispielsweise im Rudel
mit der Neugier und der Fehlerkultur. Oder im Rudel mit Raum und Zeit. Oder im Rudel mit Ausdauer und
Risikobereitschaft. Das ist doch das Schdne an Kreativitat. Sie fordert direkt viele weitere wichtige und stirkende
Werhaltensmerkmale. Glaubst du nicht? Stell dir mal Kreativitit ohne Mut und Risikobereitschaft vor. Gibt es

einfach nicht.

I: Welche Verhaltensmerkmale werden beim Durchlaufen kreativer Prozesse hauptsachlich gefordert? (12:0q)

DL: Es sind eben alle Merkmale, die im Kontext der Kreativitit wichtig sind. Mut, Fehlerbereitschaft,
Zielstrebigkeit, die Fahigkeit, auch Kreativitat zeitlich zu planen, Team-Spirit, Diversitdt, Austausch, Feedback-
Kultur. Du siehst, ich kann gar nicht aufhéren. All diese positiven, lebenswichtigen Merkmale erhalten eine
Anwendungsroutine und kdnnen somit spter sofort abrufbar gemacht werden. Kreativitit erhdlt somit ein
Selbstverstindnis der Schiiler und Schilerinnen. Das ware der Bienenhonig, wenn das unser Bildungssystem

erreichen kénnte.

I: Zeichnen eine kreative Person denn besondere Verhaltensmerkmale aus? (1z2:az)

DL Ich wirde nicht sagen, dass es nur besondere Merkmale sind. Aber ich wirde betonen, dass die
Werhaltensmerkmale intensiver, tiefer und vor allem schneller abrufbar sind. Auch die Adaptierfahigkeit, sich
schnell auf diese Merkmale oder gar auf neue Situationen und Herausforderungen einzulassen, ist wahrscheinlich

besser gegeben. Und zwar nicht bei kreativen Personen, sondern bei Personen, die kreativ gebildet wurden.

I: Welche bezeichnest du als die Wesentlichsten? Diese kinnen also trainiert werden? Oder sind sie eher feste

Eigenschaften einer Person? (13:37)

DL: 13, sie kénnen trainiert werden. Genauso wie Kreativitit trainiert werden kann. Davon bin ich fest Gberzeugt.
Trainiert man Kreativitit, dann trainiert man auch Mut, Fehlerbereitschaft, Humor, Toleranz, Team-Spirit und
auch Zielstrebigkeit. Und umgekehrt ja genauso: Trainiert man Humor, trainiert man automatisch auch
Kreativitit. Es besteht eine sehr starke Wechselwirkung. Eben, Kreativitat ist ein Rudeltier. Die Eigenschaften,
die ein Mensch mitbringt, spielen da natdrlich mit rein. Jemand, der per se mehr Eigenmotivation mitbringt, hat

es etwas leichter mit der Kreativitat.
I: Ich behaupte mal, Kreativitdt habe einen engen Zusammenhang mit kindlichen Lernprozessen. Welche Rolle

spielt z.B. die Fahigkeit vorhandenes Wissen, oder Prinzipien, die an einem Problem gelernt wurden, auf andere

Probleme tbertragen zu kdnnen? (16:01)
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DL: Kinder haben einfach eine wunderbare Einstellung gegeniber Prozessen. Kinder nennen es nur nicht Prozess.
Die wirden eher «Probieren» oder «Machen» oder «Experimentieren» dazu sagen. Aber auch da sind sie sofort
im kreativen Element: Probieren heisst ja beispielsweise auch immer die Perspektive wechseln und sich auf einen
neuen Weg begeben. Das machen Kinder ohne Hemmungen, und deshalb ist die Kreativitdt da noch in ihrer
reinsten Form antreffbar. Deshalb ist es so wichtig, diese reine Form der Kreativitdt frih zu férdern, statt sie

durch schulische Starrheit zu zerstdren.

I: Welche Zusammenhange kdnnen da gemacht werden? (17:1g)

DL: Kinder lernen Uber Neugier. Kreativitat bedingt Neugier. Kinder probieren immer wieder was Neues. Und
Kreativitdt braucht verschiedene Losungswege. Kreativitit hat nie eine Losung, immer unendlich viele! Das ist
fur Kinder normal. Und dann kommt die Schule und sagt: Es gibt nur eine richtige Losung, und fir die kriegt man
eine Note. Bah. Das ist der Killer der Kreativitdt. Die Schule als System ist der grisste Massenmdrder kreativer
Geister. Bitte verzeih mir, ich habe absichtlich total Gbertrieben. Und man darf auch die wunderbaren Lehrer und
Lehrerinnen nicht vergessen, die Kreativitdt schon leben und leidenschaftlich an die kleinen Wissenshungrigen
weitergeben. Das vergesse ich alles nicht. Aber das System selbst ist ein Kreativitatskiller. Dabei wire es doch so
hilfreich, diese aufrecht zu erhalten. Eben mit den zusdtzlichen Lerneffekten, die die Kreativitat bietet. Kinder
furchten beispielsweise kein Versagen im Prozess. Kreativitat braucht diese Ignoranz des mdglichen Scheiterns.
Kinder machen einfach. Kreativitdt macht auch einfach. Das ist das Schéne an kindlichen Lernprozessen. Genau
diese kindlichen Prozesse missen wir uns als Erwachsene wieder erarbeiten. Dieser spielerische Umgang mit
Problemen und Herausforderungen, platzlich sehnen wir uns wieder danach und versuchen, sie mit Mitte 30
wieder anzutrainieren. Ubrigens ist genau das der Grund, warum es Management Tools wie «Lego Serious Play»
gibt oder die Birordume von Google aussehen wie Spielplatze. Man schafft eine Umgebung, in der man wieder

Kind sein kann. Das sind alles Massnahmen, um die kindlichen Kreativ-Prozesse wieder in Gang zu bringen.

I: Bei Aufgabensets spricht man von unterschiedlichen Aufgabentypen, die in unterschiedlichen Phasen des
Lernprozesses zur Anwendung kommen. Also man steigt ein mit einer Konfrontation, eine Einfihrung in ein
Thema, ein Aufbau wird gemacht. Darauf folgt eine Ubungsphase, in der Stoff durchgearbeitet wird und das neue
Wissen trainiert wird. Die dritte Phase ist dann die Anwendung des neuen Wissens. Das Wissen wird in diesem
Schritt also auf neue, unbekannte Probleme dGibertragen. Und eigentlich erst nach diesem Transferprozess wird
Oberprift, ob der Stoff sitzt und beherrscht wird. Welchen Stellenwert wiirdest du also der Kreativitat in solchen

Lernzyklen zuschreiben? (zz:08)

DL: Kreativitdt kommt ja bei «Transfer und Anwendungs voll zur Geltung. Nur leider ist genau das die Phase, die
man gerne mal Oberspringt oder auch ganz weglasst. Ist ja auch irgendwie klar, denn ab dann wird es komplex.
Aber genau dort misste man eigentlich die ganze Energie investieren, genau da gehdrt Kreativitat hin, genau da

entsteht sie. Und Transfer und Anwendung zu dben — etwas Wichtigeres firs spatere Leben gibt es doch nicht.
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I: Betrifft Kreativitatsforderung denn alle Kinder? Unabhangig vom Talent, der Intelligenz oder einer besonderen
Begabung? Oder ist sie deiner Meinung nach mehr als Teil der Begabungs- und Begabtenférderung zu sehen,
weil oft gerade schwache oder verhaltensauffallige Schilerinnen und Schiler Schwierigkeiten haben, kreative,

flexible Denkleistungen zu vollziehen? (23:19)

DL: Es betrifft alle Kinder, denn alle Kinder schaffen Level 2. Die, bei denen man erahnt, dass sie Level 3 schaffen
kdnnen, die gehdren dann in die Begabungs- und Begabtenforderung. Ganz klar. Das sind die Goldkinder der

Zukunft. Diejenigen, die unsere Gesellschaft nach vorne bringen werden.

I: Gehart Kreativitdtsforderung deiner Meinung nach Gberhaupt in den Bildungsauftrag von Schulen? (23:2s)

DL: Das ist zwingend nétig. Das hatte ich am liebsten in 400-Punkt geschrieben. Schulen bereiten auf die Zukunft
vor —das ist der Grund, warum es Schulen gibt. Das ist die Mission. Aber momentan bilden wir Lernsoldaten aus.
Die braucht aber keiner mehr. Wir brauchen kreative Ldsungsfinder, und zwar in allen Berufsfeldern. Wir
brauchen mehr Skills statt Wissen in Zukunft. Das Wissen hat man doch in der Hosentasche, die Skills haben wir
im Kopf. Wenn wir also daran glauben, dass Schule uns vorbereiten muss fiir das Leben danach, dann gehort da
Kreativitdt natUrlich mit dazu. Und jetzt kommt das Schlimmste und das, was dieses Thema so wichtig macht:
1500 CEOs sagen weltweit, man braucht nichts mehr als Kreativitat, und es kommt nicht dominant im Lehrplan
vor. Das ist doch schrig. Wo ist da der Weckruf? Es soll nicht nach einer disteren Zukunftsversion klingen, aber
jeder Job, der von einer Software gemacht werden kann, wird Gber kurz oder lang von einer Software gemacht.
Das ist ein Fakt, und keine Fantasie. Kiinstliche Intelligenzen kdnnen alles — sogar den schulischen Unterricht
dbernehmen. Ich mache mal ein bases Beispiel, damit alle wach werden: Lehrer kann man alle durch Chatbots
und Software ersetzten. In China passiert das schon. Wir haben es wahrend Corona auch im Ansatz erfahren.

Geht alles, oder? Aber es ist natirlich eine gruselige Vorstellung.

I: Warum? Was wilrde fehlen? jz7:12)

DL: Warum? Weil wir die Beziehungsebene, weil wir den Mensch Lehrer brauchen. Weil der Lehrer kreativ ssin
kann, der Bot wird dies nie sein kdnnen. Hier nur eine Bemerkung am Rande: Ich finde Obrigens, dass das hybride
Systemn — also Mensch und Software — die Zukunft sein wird. Das ist auch eine Win-Win-Situation fr Lehrer. Die
Zeit, die fir stumpfes Lehren eingesetzt wird, kann man sich sparen. Das macht der Bot. Die freigewordene Zeit

investiert man in die Beziehungsebene und in die Kreativitat. Schén utopisch, nicht wahr?

I: Lernsoftware wire also in der Ubungsphase wichtig und die Lehrpersonen kinnten ihre Energie auf die
individuelle Lernbegleitung der Kinder fokussieren. Ja. Schulen wird immer wieder vorgeworfen, dass sie einen
zu einseitigen Fokus auf die Vermittlung von trdgem Wissen in den Grundlagenfachern legen wirden. Was sagst

du zu diesem Vorwurf? (2z:02)
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DL: Kreativitadt hat sicher nicht den Stellenwert, den es haben sollte. Das wissen wir ja alle. Aber es gibt Lehrer,
die das eigenmotiviert schon in den Unterricht miteinfliessen lassen. Momentan hingt es ab vom Individuum
statt vom System. leder Lehrer, jeder Schulleiter hitte die Chance, mehr Kreativitdt zu installieren. Das ist in

unserem System mdglich. Aber nur die wenigsten machen es, das hat Griinde.

I: Welche? Was misste oder kdnnte gedndert werden? j2o:07)

DL: Es miisste ein radikaler Wandel stattfinden: Weg vom wissensbasierten Lernen hin zum skillbasierten Lernen.
Und damit meine ich nicht Lehrplan 21. Da steht recht wenig Ober Kreativitdt, Kommunikation, kritisches Denken,
usw. Oder es wird immer als Ziel formuliert: Wenn man das kann, dann ist man kreativ. Aber als eigenstandige

Kompetenz kommt es viel zu kurz. Ich verweise gerne noch mal auf die Studie, der 1500 Wirtschaftsweisen.

I: Wie kann Kreativitdtsforderung in der Schule denn gemacht werden? Braucht es ein Schulfach «Kreativitdts?

Oder wie sonst kdnnen kreative Kompetenzen in der Grundschule geférdert werden? (30:10)

DL: Es gabe ja zwei Wege: Entweder das Fach Kreativitat als einzelnes Fach oder Kreativitat «embedded» in den
Fachern. Fir letztere Variante ware ich. Bio — kreativ. Mathe — kreativ. Physik — kreativ. Deutsch — kreativ. Das
bereitet dann vor auf das Berufsleben. Denn dort taucht ja die Kreativitdt auch nicht alleine auf. Auch immer in
Kombination mit dem Gebiet, in dem man sich befindet. Wir miissen also schauen, dass wir kreative Physiker

heranerziehen.

I: In der Theorie wird von forderichen und hemmenden Faktoren geredet. Welches sind aus deiner Sicht die
wichtigsten farderlichen und hemmenden Faktoren, die beachtet werden kdnnen, um Kreativitdt in der Schule

zu fordern, bzw. sie gar nicht erst zu verhindern? (31:12)

DL: Der wichtigste oder hemmendste Faktor ist momentan die Lehrperson. Ganz klar. Anihr hangt alles. All die
Verantwortung, sogar selbst zu entscheiden, wie wichtig Kreativitat ist. Aber viel besser wére, die Verantwortung
lage beim System. Dann wirden die Lehrer auch erhalten, was sie brauchen. Die Ausbildung zum kreativ
unterrichten. Die Techniken, die Tricks, die Skills fur sich selbst, die Methodiken. All das muss ins System

installiert werden. Dann hat es auch das Lehrpersonal viel einfacher.

I: Und welche Bedeutung hat eine positive Fehlerkultur beziiglich der Entwicklung kindlicher Kreativitat? (32:10)

DL: Das ist von enormer Bedeutung fur die Entfaltung der Kreativitat. Aber fangen wir mal bei einer negativen
Fehlerkultur an, weisst du, wie die heisst? Noten. Noten sind negative Fehlerkultur. Auch da misste sich das
System also grundlegend dndern. Weg mit den Noten, die interessiert eh niemanden mehr. Man misste mehr
eine Potentialanalyse als System zur Beurteilung finden. Dieses Kind eignet sich fur dies... und jenes fir das...

Das ware doch interessant? Man erhalt kein Zeugnis mehr, sondern eine Potential-Analyse.
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I: Spannender Ansatz, ja. Ich wirde gerne nochmal auf die Rolle der Lehrperson zurlickkommen. Kannst du da
noch etwas konkretisieren? Wie kdnnen oder sollen Lehrpersonen am besten geschult werden, um einen

kreativitdtsfordernden Unterricht zu machen? (3zss)

DL: Die Rolle der Lehrperson ist, wie eh und je, matchentscheidend fiir die Forderung. Das bedeutet aber im
Umkehrschluss, dass die Lehrperson ebenfalls eine kreative Ausbildung braucht. Diese Bedeutung, dieser
gesellschaftliche Wert, den unsere Lehrer erzeugen, auch da missen wir agieren: Wir missen auch mal die Lehrer
wempowerns, und nicht immer nur fordern, dass sie das mit unseren Kindern tun. Sie missen mit den Techniken
vertraut werden. Sie missen Schwarmintelligenz nutzen - vieles gibt es schon und ist fir alle verfigbar. Sie
midssen alles fardern lernen, was in dem Kontext der Kreativitdt auftaucht. Sie missen also auch Lehrer fir Mut
werden. Lehrer flir Fehlermachen. Lehrer fiir Teamspirit. All das braucht ebenfalls einen systemischen Rahmen,

den es so noch nicht gibt.

I: Welche Umweltfaktoren, also soziale, materielle oder einstellungsbezogene, sind nach deiner Einschatzung

sonst noch relevant? 3s:asg)

DL: Das ist ganz einfach. Der grisste Umweltfaktor ist die Wirtschaft. Sie kann Druck auf die Politik machen. Die
Politik kann das Bildungssystermn dndern. So misste die Kette funktionieren. Und die Wirtschaft macht indirekt

Druck, beispielsweise durch Studien, was sie brauchen.

I: Ja, die Wirtschaft ist in der ganzen Thematik eigentlich Vorreiterin. Wenn wir aber nochmal zuriick zum
schulischen Alltag kommen und auf die konkrete Kreativitatsfarderung in einer Klasse, worauf muss im Hinblick

auf die Heterogenitat innerhalb einer Klasse geachtet werden? (z6:13)

DL: Kreativitdt wird ja gefittert von Heterogenitit. Das ist also ein wissenschaftlich erwiesener Treiber for die

Kreativitat. Also immer her damit.

I: Dennis Liicks Wunschschule, Wie wirde die aussehen? (3s:as)

DL: Darf ich gross trdumen? Ich wiirde gerne einmal den Satz héren: «Papa, ich will heute in die Schule. Ich hab
richtig Bock auf Unterricht.» Wie kdnnte das jetzt gehen? Klar, wir missten die Schule neu erfinden. Ich mache
mal ein utopisches Beispiel, du darfst gerne schmunzeln. Aber ich sage dir, insgeheim fandest du es auch cool.
Meine Wunschschule ist hybrid aufgebaut. Also eine Halfte voll digitalisiert, die andere Hilfte voller Fokus auf
Beziehungsebenen und Kreativitt. Stell dir die Facher so unterhaltsam aufbereitet vor wie bei Netflix. Leicht,
schnell, unterhaltsam, fur die Zielgruppe entwickelt. Jetzt kommen die Lehrer. Sie sind die Unterstitzer, sie
konnen jetzt mit dem bereits digital erlernten Teil spielerisch und kreativ umgehen. Anwenden, transferieren,
erschaffen, erfinden. Eben, kreativ werden. Meine Wunschschule ist also ein Mix aus Lehrrnaterial von Netflix

und siner Armee an Kreativ-Trainern. Cool, oder?
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I: Du bist ja ein Profi im systematischen Generieren kreativer Ideen und machst das jeden Tag. Kannst du erklaren,

wie man das macht? Welche Tools und Techniken verwendest du selber? 3e:52)

DL: Ich verwende ein Set an Kreativitdtstechniken, die ich in mihsamer Kleinarbeit alle aus dem riesigen Pool an
Techniken herausgefiltert habe. Je nach Aufgabe wahle ich dann passende Techniken aus. Und da sind wir schon
beim entscheidenden Punkt, ndmlich bei der Moderation. Ich wihle Techniken aus und moderiere den kreativen
Prozess. Und da kann ich dir versprechen: Ich kriege mit dieser Viorgehensweise aus jeder Gruppe fantastische

Ideen heraus. Kreativitdt und Moderation —wieder so ein gutes Rudel.

I: Gibt es solche kreativitdtsfardernden Techniken, die auch auf die Arbeit mit Kindern in der Schule adaptiert

werden kiinnen? jao:o3)

DL: Ja natdrlich, alle kdnnen angepasst werden auf kindliche Prozesse. Nehmen wir mal die wichtigste
Kreativitdtstechnik iberhaupt: Der Perspektivenwechsel. Man beleuchtet ein Problem aus sehr vielen
verschiedenen Perspektiven. Du kennst sicher auch die «Six Thinking Hats». Das ist sehr &hnlich. Wenn man das

auf Kinder Gbertragt, dann heisst es einfach «Rollenspiel». Funktioniert doch prima, oder?

I: Gibt es weitere, die sich Gbertragen lassen? Ganz konkret? jao:so)

DL: Es gibt beispielsweise eine Technik, die nennt sich «Mach es total falsch». Die zielt darauf ab, schlechte
Lésungen zu suchen, es absichtlich so falsch wie mdéglich zu machen. Denn auch darin kann ja ein neuer
Lasungsweg versteckt sein. Oder «Entwickele eine Helden-Geschichte». Marken wollen immer auch irgendwie
wie ein Held sein, also entwickelt und schreibt man Geschichten in der immer irgendwer der Held oder die Heldin
sein muss, So entwickelt man gesellschaftliche Relevanz fiir Marken. Auch das 13sst sich wahrscheinlich sogar viel
besser mit Kindern durchlaufen. Eine andere Technik lautet «Beginn mit einem grossen Bild». Hier sucht man das
Bild, das es auf das Cover der Presse schafft. Auch das kénnten Kinder locker schaffen. Aber am besten ist wohl
«5ag es mit Humors. Was immer du sagen willst, mach einen Witz oder einen kleinen Gag draus. Witze erfinden
mit Kindern, das wird sicher ein Riesengaudi. Das waren nur ein paar Beispiele, es gibt noch viele mehr, und ich

bin mir sicher, dass sich fir alles eine adaptierbare Version fur kleine Rauber entwickeln lasst.

I: Spielt in der Kreativitdtsforderung das Alter der Kinder eine Relle? Worauf sollte altersspezifisch geachtet

werden? (a3:as)
DL: Momentan killen wir ja die Kreativitdt mit zunehmendem Alter. Besser wiare, die Flamme der Kreativitdt
immer am Lodern zu halten. Kindergdrten machen das hervorragend. Und dann beginnt der Ernst des Lebens,

die Schule beginnt und damit verrutscht der Fokus. Die Kreativitt ist nur noch eine Randnotiz.

I: Kreativitdt wird als Skill ja auch von der Wirtschaft und von den grossen Tech-Unternehmen unserer Zeit

gefordert. Dies 18st Debatten aus, in welchen im Sinne des Humbaoldtschen Bildungsideals argumentiert wird,
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dass Bildung als Prozess der Selbstermachtigung verstanden werden soll. Es dirfe nicht darum gehen, Kinder
abzurichten auf die Bedlrfnisse der Wirtschaft. Besteht bei einer systematischen Kreativitatsforderung diese
Gefahr? jasz21)

DL: Bitte wie? Kinder abrichten auf die Bediirfnisse der Wirtschaft? Was, um alles in der Welt, ist daran schlimm?
Gegenfrage: Um was soll sich die Schule denn sonst kimmern? Auf was wollen wir die Kinder denn sonst
abrichten? Ich finde an dieser Abrichtung gar nichts Verwerfliches. Das ist der Job der Schule. Und wenn wir dann

noch den Fokus auf Kreativitdt legen, dann ist alles im Lot.

I: Gibt es in dieser Grundhaltung deiner Meinung nach Unterschiede zwischen Amerika und Europa? Was
unterscheidet zum Beispiel das Kreativit3tsverstindnis des Silikon Valley als Hochburg der Innovation wvon
unserem hier in Europa? Geht man dort anders damit um? Amerika ist ja weltweit weitaus filhrend, wenn es um

Innovationen geht. (a5:58)

DL: Ja, da gibt es einen riesigen Unterschied. Wenn wir sagen «scheitern», sagt man im Silicon Valley «Erfahrung

sammeln». Die positive Fehler- und Kreativ-Kultur lebt dort wirklich.

I: Und was bedeutet das fir die Schule? ja7-19)

DL: Auch da misste ein Umdenken stattfinden. Wir missten Scheitern zum Teil des Lernens hinzufiigen,
Scheitern muss erlaubt sein, Scheitern muss gekonnt und trainiert sein. Momentan verdammen wir das Scheitern

mit schlechten Noten. Du merkst, ich halte gar nichts von der Bewertung mit Noten.

I: Da sind wir uns also einig. Ich habe noch eine kritische Haltung, die besagt, dass Kreativitit nicht so sehr
hergestellt oder gefdrdert werden kénne. Wichtiger sei es, «Verhinderers zu erkennen und auszurdumen. Zu

wviel», also zu viel im Sinn von Uberfluss, wirke hemmend auf die Kreativitat. Was meinst du dazu? (aa:22)

DL: Klares Jein. Natdrlich muss man Verhinderer aus dem Weg raumen. Dagegen kann ich ja gar nichts haben.
Aber der Einstieg ist falsch: Natirlich kann man Kreativitit herstellen und férdern. Deshalb wiirde ich mich viel
mehr um diesen positiven Aspekt kiimmern, als dauernd irgendwelche Verhinderer abzusdgen. Das wére keine
Kreativkultur. Eine Kreativkultur baut ein Umfeld, in dem Kreatives entstehen soll. Die baut man so auf, dass

keine Verhinderer auftauchen kénnen.

I: Moch mal zum schulischen Unterricht. Welche gangigen Unterrichtsmethoden wirdest du als

kreativittsfordernd bezeichnen? Also z.B. die Projektmethode usw. (so-09)

DL: Jede Methode, bei der etwas erschaffen wird, ist kreativitdtsfordernd. Es muss was entstehen, und es darf

wie nicht klar sein, was entsteht.
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I: Ok, wir sind also fast am Schluss, meine letzte Frage: Welcher der besprochenen Faktoren ist deiner Meinung

nach der wichtigste, einflussreichste von allen? (s0:51)

DL: Der wichtigste Faktor ist immer der Mensch vor dem Kind. Immer. Wenn es da hakt, hakt auch alles andere.
Aber wenn es da stimmt, da machen auch erschwerte Rahmenbedingungen nichts. Der Idealfall ist natdrlich,
wenn der Faktor Mensch stimmt, und alle anderen Rahmenbedingung wie Raum, Inspiration, Moderation, Plan,

Methode, Technik ebenfalls gegeben sind.

I: Habe ich etwas Wichtiges vergessen? Welche Frage hattest du dir selber noch gestellt? (sz:a7)

DL: Nein, nichts Wichtiges vergessen, ich denke, wir haben alle wesentlichen Punkte besprochen. Aber eine Frage
bleibt dennoch: Wie kriegt man deine Thesen jetzt nach Bundesbern? Oder an alle Bildungsdirektionen? Ich
empfehle eine Mailing-Aktion an alle politischen und wirtschaftlichen Entscheider.

I: Ah, gute Idee, und lGsungsorientiert, darauf komme ich gern zurick. Herzlichen Dank fir deine Zeit Dennis,
und das inspirierende Gesprach! Du wirst von mir wie besprochen das Interviewprotokoll zum Gegenlesen

bekommen. (s3:s4)

DL: Danke ebenfalls, ich freue mich sehr auf das Resultat, und driicke die Daumen und hoffe, dass deine Thesen

Gehdr finden.
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4.3 Kategorie-System zur qualitativen Auswertung des Experteninterviews
Die qualitative Auswertung des Interviews basierte auf nachfolgenden acht deduktiv gebildeten Kategorien des

Suchrasters. Diese bilden die Analyseaspekte ab, welche an das Material herangetragen werden sollten.

Kreativitat als Schliisselkompetenz der Zukunft

Kreative Prozesse und Verhaltensmerkmale

Kreativitat und kindliche Lernprozesse

Rolle und (Bildungs-) Auftrag der Schule (Zyklus 1 und 2)
Die Rolle der Pidagogin, des Pddagogen (LP/SHP)

Wie kann Kreativitat systematisch geférdert werden

Kreativitdtsfordernde, -hemmende Faktoren

00 N o u A W N R

Heilpadagogische Aspekte und Relevanz

Tabelle 1: Kategorie 1: Kreativitét als Schliisselkompetenz der Zukunft

Kategorie 1: Kreativitdt als Schliisselkompetenz der Zukunft

Paraphrase Zeilennummer Nr.

Kreativitat gehort zwingend starker eingebunden ins Bildungssystem, denn der Arbeitsmarkt verlangt nach Kre- 32-33 1

ativen, nicht nach stumpfen Lernsoldaten.

Eine Studie mit 1500 C-Level-Personlichkeiten belegt, dass Kreativitat der wichtigste Skill der Zukunft sein wird. 38-40 2

Gerade in Krisensituationen wie aktuell mit der Corona-Pandemie sieht man, wie wichtig kreative Kompetenzen 40-41 3

in allen Berufsfeldern sind.

Aus einer Krise kommt man nur mit kreativen Losungen. 41-42 4

Kreativitat gehort nicht den vermeintlichen Kreativen, den Rotwein-schliirfenden-Nonkonformisten, Kreativitat 43-44 5

gehort in jedes berufliche Segment.

Weil: Zukunft wird aus Kreativitat gemacht. Punkt. 48 6

Losungsfinder zu entwickeln ist ein Asset im Job-Markt der Zukunft. Der Arbeitsmarkt der Zukunft braucht L6- 55-58 7
sungsfinder, keine Problemsucher. Durch das kontinuierliche Trainieren kreativer Prozesse und Mechanismen

erhalten Kinder eine Routine, welche ihnen spater in der Berufswelt Vorteile schafft.

Wer lernt schnell, agil, flexibel und lI6sungsorientiert zu arbeiten, hat einen Vorteil im Arbeitsmarkt. Kreativitat 58-59 8

fordert und eroffnet diesen Kontext.

Nach 10 Jahren kreativitatsforderndem Unterricht hdtte man eine Armee an Lésungsfindern und Losungsfin- 63 9
derinnen.
Die grossen Tech-Unternehmen unserer Zeit schaffen Management Tools wie «Lego Serious Play» oder Biiro- 126-128 10

raume, die an Spielplatze erinnern, um Kreativprozesse bei Mitarbeitenden anzuregen. Die kreativen, innova-

tiven Ideen der Mitarbeitenden sind bereits heute ein kostbares Gut.

Kreative Kompetenzen wie die Fahigkeit Wissen anzuwenden und zu transferieren sind zentrale Lebenskompe- 141 11

tenzen, die es in jedem Lebensbereich braucht.

Alle Kinder sollen in ihren kreativen Kompetenzen geférdert werden, weil alle die Fahigkeit mitbringen Level 2 148 12
(etwas vollig Neues erschaffen kénnen) zu erreichen und auch, weil Kreativitat der Skill ist, den jedes Kind

braucht, um fir die bevorstehende Zukunft gerustet zu sein.

In der BBF sollten Kinder mit hohen oder besonderen Begabungen explizit gefordert werden. Sie sind diejeni- 148-150 13
gen, die Level 3 (etwas erschaffen kénnen, das die Menschheit nachhaltig verdandert) erreichen kénnten. Sie

konnten diejenigen werden, die unsere Gesellschaft nach vorne bringen.

Schulen haben den Auftrag, Kinder auf die Zukunft vorzubereiten. Kreativitatsférderung gehort zwingend und 154-155 14

prominent in den Bildungsauftrag von Schulen.
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In Zukunft braucht es kreative Losungsfinder in allen Berufsfeldern. 156 15
Auf Wissen kann man in Zukunft jederzeit und schnell zugreifen, kreative Skills sind die Kompetenzen, die eine 157-159 16
zukunftsfahige Bildung vermitteln sollte.
1500 CEOs fordern Kreativitat als wichtigsten Skill. 160 17
Jeder Job, der in Zukunft von einer Software gemacht werden kann, wird Gber kurz oder lang von einer Software 162-163 18
gemacht. Das ist Fakt.
Die Stérke, die Ressource des Menschen liegt in seiner Fahigkeit zu kreativem, sozialem Denken. Das kann nicht 170-171 19
durch Maschinen ersetzt werden.
Schulen brauchen einen radikalen Wandel vom wissensbasierten zum skillbasierten Lernen. 188 20
Der LP 21 ist zu wenig explizit beziiglich Kreativitat. Kreativitat als eigenstandige Kompetenz mit einem struk- 189-191 21
turierten Aufbau kommt darin nicht vor.
Kreativitatsforderung, die eingebettet in den Fachunterricht stattfindet bereitet lebensnah auf das spatere Be- 196-200 22
rufsleben vor. Kreativitdt kommt auch spater immer im Wechselspiel mit einem Gebiet vor.
Kreativitat ist auch in der zukiinftigen Ausbildung von LP gefragt. LP missen kreativ ausgebildet werden, um 225-227 23
kreativ unterrichten zu kénnen. Kreativitat ist also auch im Beruf der LP in Zukunft ein relevanter Skill.
Der grosste und vielleicht einflussreichste Umweltfaktor ist die Wirtschaft. Sie fordert vehement die Férderung 236-238 24
von kreativen Skills.
Die Gefahr, dass Kinder nur auf die Bedirfnisse der Wirtschaft abgerichtet wiirden, besteht nicht. Die Schule 302-305 25
soll die Kinder ja auf das spatere Berufsleben vorbereiten. Das ist ihr Auftrag. Der Fokus soll dabei auf der
Kreativitat liegen.
Die erfolgreichste Innovativkultur weltweit wird in Amerika gelebt. Der Unterschied zu Europa ist die positive 312-313 26
Fehler- und Kreativkultur, die dort wirklich gelebt wird. Dies macht Amerika marktfiihrend in vielen Bereichen.

Tabelle 2: Kategorie 2: Kreative Prozesse und Verhaltensmerkmale
Kategorie 2: Kreative Prozesse und Verhaltensmerkmale
Paraphrase Zeilennummer Nr.
Wer schnell, flexibel, agil und I6sungsorientiert arbeitet, hat einen Vorteil. Und das entsteht durch den Kontext, 58-59 27
den Kreativitat eroffnet.
Kreativitat unterstutzt starkende Verhaltensmerkmale von Kindern. 69 28
Kreativitat gibt esimmer im Rudel. Also als Gesamtsystem, in der Wechselwirkung verschiedener Komponenten 69-72 29
zu- und miteinander. Z.B Neugier und Fehlerkultur, Raum und Zeit oder Ausdauer und Risikobereitschaft.
Lebenswichtige Merkmale erhalten eine Anwendungsroutine und kénnen bei Bedarf somit schnell abgerufen 79-81 30
werden. Kreativitdt wird zum Selbstverstdndnis.
Ein kreatives Selbstverstdndnis ware der Bienenhonig, das Maximum dessen, was das Bildungssystem fiir un- 81 31
sere Kinder erreichen konnte.
Genauso wie Kreativitat trainierbar ist, sind auch die Verhaltensmerkmale trainierbare Eigenschaften/Fertigkei- 94-97 32
ten einer Person. Beides steht in wechselseitiger Beziehung zueinander. Trainiert man Kreativitat, so trainiert
man auch Mut und umgekehrt.
Kreativitat zu fordern hat positive zusétzliche Lerneffekte. 121 33
Kreativitat braucht eine gewisse Ignoranz des Scheiterns. Kreativitat wirkt sich da positiv aus auf die Fehlerkul- 122-123 34
tur, weil sie uns daran erinnert, dass Scheitern ein Teil des Prozesses ist.
Eine positive Fehlerkultur zu entwickeln ist substanziell wichtig fiir die Entfaltung von Kreativitat. Umgekehrt 214 35
unterstltzt das wiederholte Durchlaufen kreativer Prozesse die Entwicklung einer positiven Fehlerkultur.
Die amerikanische Haltung kann uns da ein Vorbild sein. Wenn wir sagen «scheitern», sagt man im Silicon Valley 312-313 36

«Erfahrung sammeln». Das ist gelebte positive Fehler- und Kreativkultur.
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Tabelle 3: Kategorie 3: Kreativitdt und kindliche Lernprozesse

Kategorie 3: Kreativitat und kindliche Lernprozesse

Paraphrase Zeilennummer | Nr.

Der Arbeitsmarkt der Zukunft braucht Lésungsfinder, keine Problemsucher. Durch das kontinuierliche Trainieren 54-59 37

kreativer Prozesse und Mechanismen (beispielsweise der Wechsel von konvergentem zu divergentem Denken) er-

halten Kinder eine Routine, die ihnen spéater die Flexibilitat und Losungsorientierung gibt und ihnen in der Berufs-

welt Vorteile schafft.

Lernprozesse konnen durch die kreative Routine flissiger und agiler durchlaufen werden. 87-89 38

Jede Art von entdeckendem Lernen fordert die Kreativitdat und wirkt sich positiv auf kindliche Lernprozesse aus. 105-108 39

«Einfach zu probieren» entspricht kindlichem Lernen voéllig.

Kinder sind von Natur aus neugierig. Sie probieren immer wieder etwas Neues. Das ist flir Kinder normal. Kreativitat 114-116 40

braucht verschiedene Lésungswege, es gibt nie nur eine richtige Lésung.

Kreativitat zu fordern hat viele positive zusatzliche Lerneffekte. 121 41

Kreativitat ist bei Transfer- und Anwendungsaufgaben gefragt. Da wird es komplex. 138-139 42

Der Hauptfokus im Lernzyklus musste auf der Phase des Transfers, der Anwendung liegen. Genau dort entsteht 140 43

Kreativitat.

Transfer und Anwendung tben, etwas Wichtigeres fiirs spatere Leben gibt es doch nicht. 141 44
Tabelle 4: Kategorie 4: Rolle und (Bildungs-) Auftrag der Schule

Kategorie 4: Rolle und (Bildungs-) Auftrag der Schule (Zyklus 1 und 2)

Paraphrase Zeilennummer | Nr.

Der Bildungsauftrag der Schule besteht darin, alle Kinder so in ihren kreativen Kompetenzen zu férdern, dass 29 45

diese Level 2 (die Fahigkeit, etwas vollig Neues zu erschaffen) oder Level 3 (die Fahigkeit, etwas zu erschaffen,

das die Menschheit nachhaltig verandert) erreichen kénnen.

Der schulische Unterricht kann Kinder lehren, wie sie Level 2 erreichen kdnnen. 30 46

Schiler_innen, die das Potential flr Level 3 erahnen lassen, sollten in der BBF zuséatzlich gezielt gefordert werden. 31 47

Kreativitat gehort zwingend starker eingebunden in die schulische Bildung, weil hier die Vorbereitung aufs spa- 32-33 48

tere (berufliche) Leben gemacht wird.

Kreativitat ist nicht einzelnen Talenten vorbehalten, sie gehort in jedes berufliche Segment und dementsprechend 43-44 49

soll jedes Kind addquate Férderung in diesem Bereich erhalten.

Ein kreativitatsférdernder Unterricht wiirde ein stdndiges Durchlaufen kreativer Prozesse zu einem selbstver- 54-57 50

standlichen Teil des Alltags machen. Die Kinder wiirden sich durch diese Routine daran gewéhnen, immer direkt

an der Losung zu arbeiten. Als Problemldser (anstatt Problemsucher) sind sie optimal geristet fir den Jobmarkt

der Zukunft.

Schulischer Unterricht sollte Kreativitdtsférderung zu einem festen Bestandteil des Alltags machen, denn dadurch 80-82 51

wirde eine Anwendungsroutine entstehen, die das sofortige Abrufen kreativer Lésungen und Ideen zu einem

selbstverstandlichen Teil des Denkens und Handelns der Kinder, also der zukiinftigen Erwachsenen, machen

wirde.

Personen, die kreativ ausgebildet wurden, haben den Vorteil, dass sie eine bessere Adaptierfahigkeit entwickeln 87-89 52

konnten. Sie kdnnen sich schneller und agiler auf sich verdndernde Situationen und neue Herausforderungen

einlassen, was ihre Handlungsfahigkeit positiv beeinflusst.

Kreativitat und mit Kreativitat in Zusammenhang stehende Verhaltensmerkmale kénnen in der Schule trainiert 94-97 53

werden. Die gegenseitige Wechselwirkung kann dabei genutzt werden.

Schule sollte verschiedene Losungs- und Denkwege fordern und vielseitige Losungen zulassen, denn Kreativitat 115 54

hat immer viele Lésungen, nie nur eine.

Durch ein Beurteilungssystem der Notengebung wird die Schule als System ein Killer der Kreativitat. 116-117 55
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Kindliche Lernprozesse leben vom unbefangenen, spielerischen Machen der Kinder. Diese Ressource sollte schu- 123-124 56
lischer Unterricht nutzen, anstatt ihn zu zerstéren.

Im Aufgabenset, welches im schulischen Lernen einen vollstandigen Zyklus abbildet, sollte der Hauptfokus auf die 138-141 57
dritte Phase des Kreierens, die Phase von Transfer und Anwendung, gelegt werden. Das ware die beste Vorberei-

tung auf spatere Prozesse im Leben und im Beruf, die eine schulische Ausbildung unseren Kindern ermdoglichen

konnte. Leider wird gerade dieser Teil in der Schule kaum beriicksichtigt oder gar tGibersprungen.

Kreativitatsforderung in der Schule betrifft alle Kinder. Jedes Kind schafft mit der richtigen Férderung Level 2. 148 58
Kinder mit einer besonderen Begabung sollten in der Schule zusatzlich in der BBF geférdert werden. Sie kdnnten 149-150 59
kreative Leistungen hervorbringen, die die Gesellschaft nachhaltig verandert (Level 3).

Kreativitatsforderung gehort zwingend in den Bildungsauftrag von Schulen. 154 60
Momentan bildet die Schule durch ihre einseitige wissensbasierte Ausbildung Lernsoldaten aus, die in Zukunft 154-166 61
aber nicht mehr gefragt sind auf dem Arbeitsmarkt. Das Wissen tragt man in Zukunft in der Hosentasche, was es

braucht ist mehr skillbasiertes Lernen. So kénnen die Kinder zukunftsfahig ausgebildet werden. Der wichtigste

Skill ist die Kreativitat. Das belegen verschiedene Studien. Dass der LP 21 Kreativitat als eigenstandige Kompetenz

nicht aufgreift, wirkt sich negativ aus. Kreativitat wird somit nicht als eigentliches Bildungsziel definiert und wahr-

genommen. Unsere Kinder miissen aber genau diese Kompetenzen entwickeln kénnen, um in einer digitalisierten

Welt, in welcher zukiinftig viele Jobs von Software ersetzt werden, ihren Platz in der Gesellschaft und in der Be-

rufswelt zu finden.

Ein hybrides System — Mensch und Software — kénnte die Zukunft sein. 171-172 62
Kreativitat hat in der Schule nicht den Stellenwert, den sie haben sollte. In unserem System wére es aber moglich, 181-184 63
mehr Kreativitat zu installieren.

Im Bildungssystem braucht es einen radikalen Wandel, weg vom wissensbasierten, hin zum skillbasierten Lernen. 188 64
Trotz lauter Forderung aus der Wirtschaft, also der Arbeitswelt, nach mehr Kreativitat, kommt Kreativitat als ei- 189-191 65
genstandige Kompetenz im LP 21 viel zu kurz.

Als optimale Vorbereitung auf das spatere Berufsleben sollte Kreativitat eingebettet in die Fachbereiche unter- 196-199 66
richtet werden (Mathe — kreativ, Bio — kreativ, Deutsch — kreativ etc.). Spater im Beruf taucht Kreativitat auch

immer in Kombination mit dem jeweiligen Gebiet auf. Das ware dann alltagstaugliche und lebensnahe Bildung.

Noten sind negative Fehlerkultur. Das System misste weg von den Noten und hin zu einem Modell, in welchem 215-218 67
ein Kind anstelle eines Notenzeugnisses z. B. eine Potential-Analyse seiner Fahigkeiten bekommt.

Aus Sicht der Wirtschaft sollten Schulen Kreativitdtsforderung an oberste Stelle setzen. Sie macht Druck auf die 236-238 68
Politik und somit indirekt auf das Bildungssystem, indem beispielsweise Studien zum Thema erhoben und verof-

fentlicht werden.

Die Vision einer kreativitatsférdernden Wunschschule der Zukunft kénnte eine Mischung aus unterhaltsamen, 249-257 69
individuell aufgearbeiteten Lernmaterialien, welche digital zur Verfiigung gestellt werden, und der individuellen

Lernbegleitung der Kinder durch Kreativ-Trainer, sein.

Kindergarten machen einen hervorragenden, vorbildlichen Job in Bezug auf einen kreativitatsférdernden Unter- 293-294 70
richt fir die ganze heterogene Vielfalt einer Klasse. In der Schule verkommt Kreativitdtsférderung leider oft zur

Randnotiz.

Schulische Bildung soll auf das spatere Berufsleben vorbereiten. Es ist nichts Verwerfliches dabei, wenn dies auch 302-305 71
die Bedurfnisse der Wirtschaft miteinbezieht.

Eine positive Fehler- und Kreativkultur, wie sie beispielsweise im Silicon Valley gelebt wird, hatte als Grundhaltung 312-313 72
in unserem Schulsystem einen kreativitatsférdernden Effekt.

Das Notensystem unserer Schulen verhindert eine positive Fehlerkultur. Scheitern kann in diesem Umfeld nicht 317-319 73
konstruktiv gelibt werden, weil dauernd versucht wird, es zu vermeiden.

Das schulische Umfeld sollte eine Kreativkultur erméglichen und zelebrieren. 328 74

37




Tabelle 5: Kategorie 5: Die Rolle der Pddagogin, des Pddagogen

Kategorie 5: Die Rolle der Pddagogin, des Piadagogen (LP/SHP)

Paraphrase Zeilennummer Nr.
Zu den Aufgaben der LP gehort es, vollstandige Lernzyklen anzubieten. Also auch die Transferleistungen und 138-141 75
Anwendungsaufgaben, in denen kreative Kompetenzen gefragt sind, in einem Aufgabenset anzuregen und zu

bericksichtigen.

KI und Software kénnen Teile der Stoffvermittiung in Zukunft tbernehmen. Aber nicht die Beziehungsebene 162-170 76
zum Kind, dafiir braucht es den Menschen, die LP, auch in Zukunft.

Padagog_innen kdnnen und sollen kreative Vorbilder sein fir die Kinder. 170-171 77
In Zukunft kénnte ein hybrides System — also Mensch und Software - unsere Realitat sein. 171-172 78
Durch die Entlastung der LP mit Lernsoftware konnte die frei gewordene Energie und Zeit fir die Forderung 173-174 79
sozialer und kreativer Kompetenzen genutzt werden

Kreativitatsforderung liegt bis jetzt in der alleinigen Verantwortung der LP, weil das System Liicken aufweist 181-183 80
und die Kreativitat als Kompetenz nicht als explizites Bildungsziel definiert und ein klarer Kompetenzaufbau

ausformuliert wird.

Die LP ist der wichtigste kreativitatsfordernde, bzw. -hemmende Faktor. 206 81
Besser wiare, das System wiirde die Verantwortung fiir die Férderung der Kreativitdt als eigenstandige, ausfor- 206-209 82
mulierte Kompetenz Gbernehmen. In diesem Fall wiirden LP namlich auch die nétige Unterstiitzung erhalten,

um diese Aufgabe gut zu meistern. Z.B. eine Aus- oder Weiterbildung darin, wie man kreativ unterrichten kann.

Durch eine fundierte Ausbildung der LP, auch im Bereich der Kreativitatsforderung, wiirden LP entlastet. Sie 208-210 83
wirden Techniken und Methoden kennenlernen und eigene kreative Skills entwickeln. Dies bildet die Voraus-

setzung fir einen gelingenden kreativitatsfordernden Unterricht mit den Kindern.

Die Rolle der LP ist matchentscheidend fiir die Forderung. 224 84
LP brauchen selber eine kreative Ausbildung. 225 85
LP erzeugen einen gesellschaftlichen Wert mit ihrer Arbeit. Sie sollen «empowered» werden und addquate 225-227 86
Schulung erhalten fir diese grosse Aufgabe.

LP missen Techniken lernen und eigene kreative Skills entwickeln, um das weitergeben zu kénnen. 227-228 87
LP kénnen lernen, Schwarmintelligenz zu nutzen — vieles gibt es schon und ist fiir alle verfiigbar. Sich vernetzen 228 88
lernen.

LP mussen alles férdern lernen, was im Kontext der Kreativitdt auftaucht. Sie missen LP fur Mut werden, LP fur 229-231 89
Fehlermachen, LP fiir Teamspirit. All das braucht ebenfalls einen systemischen Rahmen, den es so noch nicht

gibt.

In der Zukunftsvision einer hybrid aufgebauten Schule, in welcher Lerninhalte digitalisiert aufbereitet angebo- 252-257 90
ten wiirden, hatten die LP die Rolle der «Unterstltzer». Ihre Aufgabe ware die individuelle Lernbegleitung der

Kinder, indem mit dem erarbeiteten Vorwissen spielerisch und kreativ umgegangen werden kdnnte. Der Fokus

dieser Lernbegleitung lage auf allen den Aspekten, die Kinder kreativ werden lassen. LP wéaren die Kreativ-Trai-

ner der Kinder.

Kreative Prozesse gut zu moderieren ist entscheiden fiir ein erfolgreiches Resultat. 264 91
Es ist entscheidend, die Arbeit mit Kreativitatstechniken durch den kreativen Prozess hindurchzumoderieren. 264-265 92
Kreativitat und Moderation gehéren zusammen. 266 93
Eine Kreativkultur baut ein Umfeld, in dem Kreatives entstehen soll. 328 94
Der wichtigste Gelingens-Faktor in Bezug auf die Kreativitatsforderung istimmer der Mensch. Dieser kann sogar 340-341 95

ausgleichend wirken, wenn andere Faktoren oder Rahmenbedingungen eher ungiinstig sind.
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Tabelle 6: Kategorie 6: Wie kann Kreativitdt systematisch gefordert werden?

Kategorie 6: Wie kann Kreativitdt systematisch geférdert werden?

Paraphrase Zeilennummer Nr.
Mit Tipps, Tricks und Techniken kann Kreativitatsforderung fir jedes Kind klappen. Mit dem richtigen, und ge- 19-21 96
nugend Training kriegt man jeden Menschen zu guten kreativen Leistungen.

Der massgebliche Treiber fur aussergewdhnliche kreative Leistung (Level 3) ist die intrinsische Motivation. Zum 23-25 97
Genie wird man nur durch diesen starken, inneren Antrieb, selbst etwas Grosses schaffen zu wollen.

In der BBF konnen und sollen Kinder mit herausragendem Potential zusatzlich gezielt gefordert werden. 31 98
Anwendungsroutine in kreativen Prozessen erhoht die Fahigkeit kreativer Leistung massgeblich. 80-81 99
Regelmassige, kontinuierliche Kreativitatsforderung vertieft und intensiviert kreativitatsforderliche Merkmale. 87-89 100
Je ofter kreative Prozesse durchlaufen werden, um so schneller und agiler kénnen Personen neue Herausfor-

derungen annehmen und damit umgehen.

Probieren, Machen, Experimentieren heisst immer auch die Perspektive zu wechseln, das férdert Kreativitat. 106-110 101
Kleine Kinder lernen auf diese Weise und machen das von sich aus. Sie bringen Kreativitat in ihrer reinsten Form

mit, die Schule musste also nur weiterpflegen (anstatt zu zerstéren), was schon vorhanden ist.

Der spielerische Umgang mit Problemen und Herausforderungen férdert Kreativitat. 124-125 102
Ein anregendes, spielerisches Umfeld und Giberhaupt Spielen regt kreative Prozesse und Ideen an. 126-128 103
Kreatives Denken und Handeln kann in der Schule geférdert werden, indem Transfer- und Anwendungsaufga- 138-140 104
ben angeboten werden. Diesen sollen genligend grosse Zeitfenster eingerdumt werden, weil sie wichtige Lern-

schritte im Kind untersttitzen.

Systematische Kreativitatsférderung kann durch ein Schulfach «Kreativitat» gemacht werden, oder noch besser 196-197 105
«embedded» in den Fachern. Mathe — kreativ, Bio — kreativ etc.

Systematische Kreativitatsforderung braucht die systematische Integration/Installation von Techniken, Tricks 209-210 106
und Methoden im schulischen Alltag und Unterricht.

Systematische Kreativitatsforderung muss von kreativ ausgebildeten LP gemacht werden. Die LP ist matchent- 224-227 107
scheidend fiir die Forderung. Den LP muss das ndtige Know-how beigebracht werden, um mit den nétigen

Techniken vertraut zu werden.

Systematische Kreativitdtsférderung kann inspiriert und unterstitz werden, indem die LP Schwarmintelligenz 228 108
nutzen lernen und sich untereinander vernetzen.

Alles muss gefordert werden, was mit Kreativitat in Zusammenhang steht, also auch Mut oder Fehlermachen, 229-231 109
Teamspirit etc.

Die passende Kreativitatstechnik in Kombination mit einer fachlich versierten Moderation fordert Kreativitat 262-266 110
systematisch, effektiv und ist entscheidend fuir den Erfolg. Noch ein Rudel.

Jede Kreativitatstechnik Idsst sich auf das schulische Umfeld und auf kindliche Prozesse adaptieren. 271 111
Die wichtigste Kreativitatstechnik Gberhaupt ist der Perspektivenwechsel. Bekannt sind hier beispielsweise die 272-274 112
«Sechs Denkhite». Auf kindliche Prozesse tibertragen wiirde man einfach sagen «Rollenspiel». Das funktioniert

prima.

Konkrete Techniken, die mit Kindern gut funktionieren sind beispielsweise «Mach es total falsch», «Entwickle 278-287 113
eine Heldengeschichte», «Beginn mit einem grossen Bild» oder »Sag es mit Humor». All diese Herangehens-

weisen kénnen Kinder locker schaffen. Es gibt fiir alles eine adaptierbare Version.

Kindergarten machen hervorragende Kreativitatsférderung. Die Flamme der Kreativitat am Lodern zu halten 292-293 114
ware die kligere Massnahme, als sie in mihsamer Arbeit wieder zum Leben zu erwecken, wenn sie mal im

Keim erstickt wurde.

Der Fokus sollte auf der systematischen Férderung und einem kontinuierlichen Training kreativer Kompetenzen 325-329 115
liegen und weniger darauf, Verhinderer zu vermeiden. Eine echte Kreativkultur ldsst Verhinderer gar nicht erst

auftauchen.

Jede Methode, die etwas erschaffen lasst, ist kreativitatsfordernd. In einem kreativen Prozess soll etwas ent- 334-335 116

stehen, von dem nicht im Voraus klar ist, was es sein wird.
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Tabelle 7: Kategorie 7: Kreativitdtsférdernde, -hemmende Faktoren

Kategorie 7: Kreativitatsfordernde, -hemmende Faktoren

Paraphrase Zeilennummer Nr.

Intrinsische Motivation ist der grosste Treiber fiir herausragende kreative Leistungen. 23 117
Routine im Umgang mit Kreativitdt und kreativen Prozessen ist einer der wichtigsten Faktoren. 56-57 118
Angstfreies Experimentieren, Machen, Probieren sind kindliche und ur-kreative Herangehensweisen an Lern- 106-108 119
prozesse.

Die Moglichkeit viele richtige Losungen zu finden fordert Kreativitat. 115 120
Nur eine richtige Antwort fiir eine Aufgabe zu finden hemmt Kreativitat. 116 121
Beurteilung durch Noten ist ein absoluter Kreativitatskiller. 117 122
Das heutige Schulsystem ist ein Kreativitatskiller. 120 123
Einfach machen, eine positive Fehlerkultur, eine gewisse Ignoranz des moglichen Scheiterns fordern Kreativitat. 122-123 124
Spielen und spielerische Umgebungen férdern und unterstiitzen kreative Prozesse enorm. Sie gelten auch unter 124-128 125
Erwachsenen als bewdhrte Massnahme, um kreative Prozesse in Gang zu bringen.

Die LP ist der hemmendste Faktor in der Kreativitatsforderung der heutigen Schule. 206 126
Techniken, Tricks, Skills und Methoden kénnen Kreativitat fordern, sie sollten im Schulsystem installiert werden 209-210 127
und die LP sollten im Umgang mit ihnen und der eigenen Kreativitat geschult werden.

Eine positive Fehlerkultur ist entscheidend fiir die Entfaltung von Kreativitat. 214 128
Noten sind negative Fehlerkultur und wirken sich hemmend auf kreative Prozesse aus. 215 129
Eine Potentialanalyse der Fahigkeiten eines Kindes als Ersatz fur die Beurteilung durch Noten ware eine kreati- 216-218 130
vitatsférdernde Alternative.

Der einflussreichste férdernde bzw. hemmende Faktor ist die LP. 224 131
Eine LP die selber kreativ, und in ihrer Kreativitat, ausgebildet wurde, wird einen kreativitatsfordernden Unter- 225 132
richt gestalten kénnen.

Heterogenitdt ist ein wissenschaftlich erwiesener Treiber fur Kreativitat. Heterogenitat in Klassen ist also eine 244-245 133
forderliche Voraussetzung fuir das Entstehen von Kreativitat.

Die passende Kreativitatstechnik in Kombination mit einer fachlich versierten Moderation férdert Kreativitat 262-266 134
systematisch, effektiv und ist entscheidend fuir den Erfolg.

Das padagogische Konzept des KG wirkt kreativitatsfordernd. 293 135
In der Schule wird Kreativitdt zur Randnotiz und verkiimmert, weil der Fokus verrutscht. Das wirkt hemmend 294 136
auf die Entwicklung kreativer Kompetenzen.

Eine positive Fehler- und Kreativkultur wirkt forderlich auf Kreativitdt. Wenn «Scheitern» zu «Erfahrungen sam- 312-313 137
meln» gemacht und als selbstverstandlicher Teil von Lern- und Entwicklungsprozessen betrachtet wird, befli-

gelt das die Kreativitat.

Scheitern Uben und trainieren férdert die Kreativitat. 317-318 138
Der Fokus soll darauf gerichtet werden, dass Kreativitat herstell- und forderbar ist. Fir alle. 326 139
Kreativitatsverhinderer sollen aus dem Weg gerdumt und eine Kreativkultur aufgebaut werden, in der keine 327-329 140
Verhinderer mehr auftauchen.

Jede Methode, bei der etwas erschaffen wird, ist kreativitdtsfordernd. Sobald etwas entsteht, von dem man 334-335 141
nicht schon im Voraus wusste, was es sein wird.

Der wichtigste forderliche bzw. hemmende Faktor ist die LP. 340 142
Ideale kreativitatsfordernde Bedingungen herrschen, wenn der Faktor Mensch stimmt und auch alle anderen 342-343 143

Rahmenbedingungen wie Raum, Inspiration, Moderation, Plan, Methode, Technik ebenfalls gegeben sind.
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Tabelle 8: Kategorie 8: Heilpddagogische Aspekte und Relevanz

Kategorie 8: Heilpadagogische Aspekte und Relevanz

ab.

Paraphrase Zeilennummer | Nr.
Kreativ kann jeder sein, der etwas erschafft. 13 144
Fir Level 1 lautet die Definition: Kreativ ist, wer etwas erschafft. 16 145
Kreativitat heisst, etwas erschaffen kdnnen. Das kann jeder. 17 146
Na klar, alle Menschen sind kreativ. 18 147
Level 2: Kreativitat bedeutet, etwas vollig Neues zu erschaffen. Dahin bringt man auch alle. 18-19 148
Mit Tipps, Tricks und Training bekommt man jeden Menschen in ein gutes Niveau. Jeden. 21 149
Genie-Level 3. Hier lautet die Definition: Kreativitdt bedeutet etwas zu erschaffen, das die Menschheit nachhaltig 22-25 150
verandert. Der Unterschied zwischen Level 2 und 3 lautet «intrinsische Motivation». Level 3 erreicht man nur ber

den eigenen Antrieb. Zum Genie wird man nur durch den Antrieb, wirklich selbst Grosses zu erlangen.

Schulische Bildung betrifft Level 2 mit einem Potential zu Level 3. Unabhdngig vom spateren beruflichen Umfeld. 29-30 151
Kinder, die ein Potential fir Level 3 zeigen, sollten in der BBF gefordert werden. 31 152
Der Arbeitsmarkt verlangt in jedem Umfeld nach Kreativen, nicht nach stumpfen Lernsoldaten. 33 153
Kreativitat gehort in jedes berufliche Segment. a4 154
Zukunft wird aus Kreativitat gemacht. Punkt. 48 155
Der Arbeitsmarkt der Zukunft braucht Losungsfinder, keine Problemsucher. Durch das kontinuierliche Trainieren 55-59 156
kreativer Prozesse und Mechanismen erhalten Kinder eine Routine, die ihnen spater die Flexibilitdt und Losungsori-

entierung gibt, die sie brauchen, um auf dem Arbeitsmarkt erfolgreich zu sein.

Durch das stdndige Durchlaufen kreativer Prozesse entsteht bei den Kindern eine Anwendungsroutine. Kreativitat, 80-81 157
kreative Denk-und Handlungsweisen, werden somit schnell abrufbar. Kreativitat wird zum Selbstverstandnis.

Kreativitat ist bei allen Menschen eine trainierbare Eigenschaft. Je vertrauter Kinder mit kreativen Ablaufen sind, 87-89 158
umso schneller und einfacher kdnnen sie adaptieren, die Perspektive wechseln und agil handeln.

Kreativitat kann trainiert werden. Sie entsteht im Wechselspiel verschiedener Faktoren. Kreativitat fordert star- 94-97 159
kende Verhaltensmerkmale wie Mut, Humor, Toleranz, Fehlerbereitschaft und umgekehrt. Wenn man Humor trai-

niert, fordert man automatisch Kreativitat.

Intrinsische Motivation fordert Kreativitat. 89-99 160
Alle Kinder lernen vorerst durch Probieren, Machen, Experimentieren. Das heisst, Kinder besitzen eine natirliche, 105-110 161
angeborene Fahigkeit, die Perspektiv zu wechseln. Kleine Kinder bringen kreative Kompetenzen in reinster Form

mit. Es gilt also, diese Ressource friih zu fordern, statt sie durch schulische Starrheit zu zerstoren.

Kinder lernen tUber Neugier. Kreativitdt bedingt Neugier. Fiir Kinder ist das normal. Die Schule mit ihrem Notensys- 114-117 162
tem wirkt sehr kontraproduktiv auf die natirlichen kreativen Impulse der Kinder.

Kinder machen einfach. Kreativitdt macht auch einfach. Kindliche Lernprozesse sind spielerisch. Sie sollten nicht 123-124 163
weg trainiert werden, sondern jedem Kind erhalten bleiben konnen. Spielerische Zugdnge zum Lernen sind Ressour-

cen, die genutzt werden sollten.

Kreative Phasen im Lernprozess, Transfer und Anwendung zu Uben ist essentiell fiir jedes Kind. Etwas Wichtigeres 141 164
flrs spatere Leben gibt es doch nicht.

Kreativitatsforderung betrifft alle Kinder, unabhangig von Talent, IQ oder Begabung. Jedes Kind kann Level 2 errei- 148-150 165
chen. Die besonders begabten Kinder, die Level 3 schaffen kdnnten, sollten in der BBF zusétzlich gefordert werden.

Es braucht zukiinftig kreative Losungsfinder in allen Berufsfeldern. Es braucht Skills statt Wissen. Wissen hat man 156-158 166
in der Hosentasche, Skills im Kopf.

Wenn Schule fiir das Erwachsenenleben vorbereiten soll, gehort Kreativitatsforderung dazu. 158-159 167
1500 CEOs fordern Kreativitat als wichtigsten Skill. 160 168
KI kann und wird kiinftig jeden Job ersetzen, den sie ersetzen kann. Nur die Kreativitat hebt uns von der Maschine 162-165 169
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Kreativitatsforderung ist im Idealfall eingebettet in den Facherunterricht. Das ist lebensnaher Unterricht und berei- 196-199 170
tet auf das Berufsleben vor. Kreativitat steht immer in Wechselwirkung zu anderem, in Kombination mit einem

Gebiet —sie ist ein Rudeltier.

Noten untergraben das Selbstbewusstsein vieler Kinder. Besser und kreativitatsforderlicher ware z.B. eine Poten- 215-218 171
tial-Analyse als System der Beurteilung.

Heterogenitat ist ein wissenschaftlich erwiesener Treiber flr Kreativitat. Mehr Heterogenitat ist besser als weniger. 244-245 172
Kreativitatstechniken konnen auf jedes Alter und jedes Bediirfnis adaptiert werden. Der Kreativitat ist keine Grenze 278-287 173
gesetzt.

Kindergarten machen hervorragende Kreativitdtsférderung - und zwar fir alle Kinder. Diese Flamme der Kreativitat 292-294 174
bei kleinen Kindern sollte unbedingt auch in der Schule erhalten werden.

Schule bereitet auf das Erwachsenen- und das Berufsleben vor. Kreativitdt brauchen alle daftr. 302-305 175
Eine positive Fehler- und Kreativkultur unterstiitzt kreative Prozesse und somit kindliches Lernen. 312-313 176
Scheitern muss erlaubt und gelibt werden. Scheitern muss gekonnt sein. Das jetzige Schulsystem verdammt Schei- 317-319 177

tern und einen positiven Umgang mit Fehlern mit schlechten Noten.
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4.4 Schriftliche Vereinbarung zur Audio-Aufnahme

schriftliche Vereinbarung zur Audio-Aufnahme

Wit seiner Unterschrift erteilt der Experte Dennis Liick die Erlaubnis zur digitalen Audic-Aufnahme des Interviews vom
21,12 2020.

Ursina Seeli verpflichtet sich, die Aufnahme einzig v Forschungszwecken tu verwenden. Letztere dianen dir Validse-
rung und Erweiterung ihrer eigenen Erkenntnisse in der Masterarbeit. Anschliessend an die Notenvergabe zur Arbeit
vernichtet die interviewerin das Tonmaterial.

Sim stellt die versinfachte Transkription des Imterviews mum Gegenlesen pu, welches der Experte bei Einverstiindnis
durch seine Unterschrift genehmigt. Das Interdewprotokell darf im Anhang der Arbeit veréiffentlicht werdan,

Ort/Dakum: {'féf.r 4 2/: .-"2. 2'5‘{303

Unterschrift Experte
Dennis Lick:

o

Ort/Daturn:

Unberschrift Intenvavwerin // //17
Lirsina Seeli;
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5 Die 13 Saulen qualitativen Denkens nach Mayring (2016)

Im Anschluss werden die elf fiir die vorliegende Arbeit relevanten Sdulen zusammengefasst dargelegt.

1 Offenheit 2 Methodenkontrolle

3 Vorverstandnis und Interpretation 4 Introspektion

5 Interaktion Forscher_in und Forschungsgegenstand 6 Ganzheit

7 Historizitat 8 Problemorientierung und Praxisbezug
9 Argumentative Verallgemeinerung 10 Induktion und Deduktion

11 Regelbegriff

Offenheit

Das Prinzip der Offenheit gegeniiber dem Forschungsgegenstand gilt gemdss Hoffmann-Riem
(1980) als Hauptprinzip qualitativer Forschung. Wenn der Untersuchungsgegenstand es erfordert,
missen Neufassungen, Ergdnzungen und Revisionen sowohl auf theoretischer als auch auf metho-
discher Ebene moglich sein. Erst indem man die Augen offen flr Unerwartetes hilt, ist eine «sau-

bere Deskription» moglich (Mayring, 2016, S. 27-28).

Methodenkontrolle
Trotz der Offenheit im Forschungsprozess, missen die Methoden der Erkenntnisgewinnung einer
standigen Kontrolle unterzogen werden. Die Verfahren missen expliziert und dokumentiert werden

und regelgeleitet ablaufen (ebd., S. 29).

Vorverstandnis und Interpretation

Einer der Grundsatze der Hermeneutik ist die Erkenntnis, dass das eigene Vorverstandnis der For-
scherin oder des Forschers immer die Interpretation beeinflusst und somit den gesamten For-
schungsprozess pragt. Dieses Vorverstandnis muss deshalb offengelegt und schrittweise am For-

schungsgegenstand weiterentwickelt werden (ebd., S. 29-30).

Introspektion

Introspektion bedeutet den Miteinbezug der «inneren Wahrnehmung». Die Analyse eigenen Den-
kens, Flihlens und Handelns wird als Informationsquelle zugelassen. Aus qualitativ-interpretativer
Sicht wird dies begrisst, denn «interpretative Erschliessung des Gegenstandes ohne Introspektion
ist gar nicht moglich». Indem solche Prozesse expliziert werden, werden sie wissenschaftlich Gber-

prifbar (ebd., S. 31).
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10

11

Interaktion Forscher_in und Forschungsgegenstand
Nach qualitativem Denken wird die Beziehung zwischen Forscher_in und Forschungsgegenstand als
Interaktionsprozess, als Dialog, verstanden. Sowohl Forscher_in als auch Gegenstand verdndern

sich durch den Forschungsprozess (Mayring, 2016, S. 31-32).

Ganzheit

Qualitatives Denken wird gepragt von der Betonung der Ganzheitlichkeit des Menschen. Isolierte
Betrachtungen einzelner Aspekte menschlicher Funktions- und Lebensbereiche miissen immer wie-
der zusammengefiihrt und in einer ganzheitlichen Betrachtung interpretiert und korrigiert werden

(ebd., S. 33).

Historizitdt
Die Gegenstandsauffassung im qualitativen Denken muss stets historische Zusammenhange mitein-
beziehen, damit es nicht zu Fehlinterpretationen kommt. Humanwissenschaftliche Gegenstande

haben immer eine Geschichte und kdnnen sich immer verdandern (ebd., S. 34).

Problemorientierung und Praxisbezug
Qualitatives Denken soll direkt an konkreten, praktischen Problemstellungen ansetzen und die Un-

tersuchungsergebnisse wieder auf die Praxis beziehen (ebd., S. 34-35).

Argumentative Verallgemeinerung
Um Verallgemeinerungen von Untersuchungsergebnissen machen zu kénnen, muss explizit argu-
mentiert und begriindet werden, welche Ergebnisse auf welche Situationen, Bereiche, Zeiten hin

generalisiert werden kénnen (ebd., S. 35-36).

Induktion und Deduktion

Induktive Verfahren zur Stiitzung und Verallgemeinerung von Ergebnissen spielen in sozialwissen-
schaftlichen Untersuchungen eine zentrale Rolle, wobei die Ergebnisse kontrolliert werden missen.
Qualitatives Denken lasst induktives Vorgehen explizit zu. Quantitativ ausgerichtete Forschung hat

sich immer am Ideal deduktiver Geltungsbegriindung orientiert (ebd., S. 36-37).

Regelbegriff

In den Humanwissenschaften werden Gleichformigkeiten nicht mit allgemein giiltigen Gesetzen,
sondern besser mit kontextgebundenen Regeln abgebildet. Es wird davon ausgegangen, dass Men-
schen nicht quasi automatisch nach Gesetzen funktionieren, es lassen sich hochstens Regelmassig-

keiten in ihrem Denken, Fiihlen und Handeln feststellen (ebd., S. 37).

Quelle: Mayring, 2016, S. 24-39
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6

Kreativitatsforderung ,,do‘s and don’ts”

6.1 25 allgemeine Anregungen zur Kreativitatsforderungen nach Urban (2004)

1.

I

10.

11.

12.

13.

14.

15.
16.

17.

18.

19.

20.
21.

Schaffen Sie eine schopferische Gruppenatmosphare, in der angstfrei und ohne Furcht vor Sanktionen gere-
det, gedacht, gearbeitet werden kann.

Vermeiden Sie Gruppendruck und Konkurrenzneid, sondern ermdéglichen Sie ein sozial-kooperatives Klima
und einen «Miteinander-Wettbewerb».

Versuchen Sie, Sanktionen von Seiten der Kamerad_innen zu verhindern oder zu vermeiden.

Sorgen Sie fur einen angemessenen Wechsel von aktiven und ruhigen, Musse ermdoglichenden Perioden.
Zeigen Sie (Wertschatzung flr) Humor.

Regen Sie an und unterstitzen Sie freies Spiel und das Manipulieren von Objekten und Ideen (z.B. «Was
ware, wenn...?»).

Unterstltzen Sie selbstinitiiertes Fragen und Lernen.

Schaffen bzw. provozieren Sie schépferisches Handeln und Denken anregende oder erfordernde Situatio-
nen.

Seien Sie zurilickhaltend mit (vor)schneller Verstarkung von bestimmten (rigiden) Verhaltens- oder Losungs-
mustern.

Geben Sie ein Beispiel fiir, unterstiitzen Sie das Hinterfragen von, Regeln oder scheinbar unumstdsslichen
Gegebenheiten.

Verwenden Sie Suggestivfragen und Fragen, die auf eine blosse «Ja / Nein»-Antwort hinauslaufen, so wenig
wie moglich.

Formulieren Sie anstelle von Fragen Aussagen, die Fragen von Seiten der Schiiler_innen anregen oder pro-
vozieren.

Geben Sie nicht vorschnell Losungen vor, sondern schrittweise Informationen und Hinweise, die zum selb-
standigen Weiterdenken anregen.

Lassen Sie auch Fehler und Irrwege zu (soweit sie dem Kind selbst oder anderen physisch und psychisch nicht
schaden).

Sehen Sie in Fehlern das Bemiihen um eigensténdige Losungen.

Versuchen Sie, die «andere» oder mangelhafte oder falsche Losungsstrategie herauszufinden (qualitative
Fehleranalyse).

Versuchen Sie, die Schiiler_innen sensibel fir Stimuli aus der (materiellen, symbolischen, sozialen) Umwelt
zu machen.

Unterstiitzen Sie Interessen sowie die Wahrnehmung und Aneignung von Wissen in einer grossen Breite von
verschiedenen Bereichen.

Geben Sie Anregungen und Beispiele dafiir, wie man Ideen, Aussagen, Darstellungen usw. systematisch un-
tersuchen und moglicherweise verandern kann.

Zeigen Sie Toleranz und Wertschatzung fiir ungewohnliche Gedanken, originelle Ideen, kreative Produkte.
Lehren Sie die Schiiler_innen, ihre eigenen schopferischen Gedanken und Tatigkeiten sowie die anderer an-
zuerkennen und wertzuschatzen.
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22.
23.

24.
25.

Stellen Sie vielfaltiges und anregendes Material fiir die Ausarbeitung von Ideen zur Verfligung.
Unterstitzen Sie und legen Sie Wert auf die volle Ausarbeitung oder Verwirklichung (aller Implikationen)

von ldeen.
Entwickeln und zeigen Sie konstruktive Kritik, nicht nur Kritik.

Machen Sie sensibel fiir die moglichen Implikationen und Folgen von Lésungen.

Quelle: Urban, 2004, S. 79-82
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6.2 Credo einer kreativen Erziehungsphilosophie nach Landau (1999)
Erika Landau, Grinderin und Leiterin des «Instituts zur Férderung der Wissenschaften und Kiinste fiir Kinder und
Jugendliche» in Tel Aviv, beschreibt in ihrer Erziehungsphilosophie zentrale Aspekte, die zu einer kreativitatsfor-

dernden Erziehung und Bildung beitragen kénnen.

Individualitat statt Konformismus
Bei jedem Kind werden zuerst seine Fahigkeiten und Starken entdeckt und im wahrsten Sinne des Wortes her-
ausgefordert. Seine Umwelt, im Besonderen die Schule, erlaubt es dem Kind so zu sein, wie es kann und nicht

wie es muss.

Vom Bekannten zum Unbekannten
Ausgangspunkt des Lernens ist das Bekannte. So ermoglicht man dem Kind sich zum Unbekannten vortastend

Neues zu erforschen, ohne dabei an Sicherheit zu verlieren.

Freude am Prozess und nicht nur Leistung
Landau meint damit die Freude am interaktiven, kreativen Prozess mit anderen Kindern, nicht nur die eher kurze

Freude an einer erbrachten Leistung. Das Kind erfdhrt Befriedigung im Prozess.

Fragen und nicht nur Antworten oder Fakten lehren

Durch Fragen kann die Neugierde eines Kindes geweckt werden. Das Kind erweitert aber vor allem durch eigene
Fragen sein Wissen. Fragen und kindliche Fantasie stehen noch in engem Zusammenhang. Wird Fantasie vorzeitig
aus dem Lernprozess entfernt, wird die kindliche Kreativitdt gehemmt. Der Prozess der Selbstermachtigung ver-
kiimmert zum Erwerb von Informationen. Lernen soll aber ein standiger Prozess sein, der Vorstellungskraft, Wis-
sen und Erfahrung verbindet. Landau war Giberzeugt, dass durch kreative Fragestellungen jederzeit aktuelle In-

formationen beschafft werden kdénnen.

Interdisziplindres, nicht nur eng kategorisiertes Denken

Je mehr Komponenten wir in unser Denken und Handeln miteinbeziehen, desto kreativer und flexibler wird un-
sere Denkweise. Es ist Aufgabe der Erziehenden, diesen Prozess beim Kind einzuleiten und zu begleiten. Inter-
disziplinadres, vorurteilsfreies, wertfreies Denken ist die Grundlage, um offen unterschiedlichen Zugdngen der
Umwelt zu begegnen und die Fahigkeit zu entwickeln, bereits Gelerntes auf Neues zur Problemlésung zu trans-

ferieren.
Orientierung an der Zukunft

Durch kreative Fragestellungen, die tiber die Gegenwart hinausgehen, kann dem Kind die Bedeutung der Zukunft

verdeutlicht werden.
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Lernen durch Spiel

Der Eintritt in die Schule darf nach Landau nicht das Ende des Spiels bedeuten. Im Spiel sieht Landau einen kre-
ativen Zugang zum Lernen und in weiterer Folge zum Leben. Das Spiel als Motor kindlichen Lernens ermdglicht
Fantasie, Intuition, Spontanitat, Freude und auch den Erwerb von Wissen. Aus spielenden Kindern werden

spielende Erwachsene, die experimentieren und aus Fehlschlagen lernen.

Soziales und nicht nur individuelles Denken
Angestrebt werden Stirkung des sozialen Bewusstseins, Ubernahme sozialer Verantwortung und Herausforde-

rung sozialen und politischen Denkens.

Quelle: Landau, 1999, S. 85-88
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6.3 Zwei mal zehn Tipps nach Resnick (2020)

6.3.1  Zehn Tipps flr Lernende

Das Arbeiten an Projekten ermdglicht Kindern den Erwerb von Fahigkeiten in Bezug auf den Einsatz spezieller
Werkzeuge und Technologien, aber vor allem erlernen Kinder so allgemeine Strategien fiir das kreative Arbeiten.
Resnick veroffentlicht in seinem Buch Lifelong Kindergarten zehn Strategien fur Lernende von Lernenden. Er be-
tont, dass die Tipps zwar von Kindern fiir Kinder entwickelt wurden, sie funktionieren aber fur Lernende aller

Altersklassen.

1 Beginnt mit etwas Einfachem
So einfach es klingt, vom Einfachen auszugehen bewahrt sich fiir alle Arten von Projekten.
Die Strategie lautet: Beginne mit etwas Einfachem, probiere es aus, flige danach Elemente hinzu

und Gberarbeite/verbessere es.

2 Arbeitet an etwas, das euch Freude bereitet
Interessenbasiertes Lernen wirkt motivierend. Fiir ein Projekt, das einem am Herzen liegt, ist man
bereit langer und harter zu arbeiten und man stellt sich den damit verbundenen Herausforderun-

gen. Lernen und Motivation verstadrken sich gegenseitig.

3 Wenn ihr keine Ahnung habt, was ihr machen sollt: Beginnt zu tiifteln
Lass dich von deiner Neugier leiten. Es ist in Ordnung, zunachst kein Ziel zu haben. Ein neues Projekt
kann einschiichternd sein. Manche Ideen kommen einfach beim planlosen Herumhantieren mit Din-
gen. Mach etwas Skurriles, Alberndes, nutze ein Werkzeug auf neuartige Weise, verwende ver-
traute Materialien auf ungewohnte Art. Wenn etwas deine Aufmerksamkeit erregt, geh dem nach,

erforsche es.

4 Habt keine Angst vor Experimenten
Es ist nitzlich, zu lernen wie man Anweisungen befolgt. Wer jedoch immer nur Anweisungen aus-
flhrt, wird niemals etwas Kreatives oder Innovatives tun und sich in ungewohnten Situationen, in
denen die alten Muster nicht greifen, kaum zu helfen wissen. Um kreatives Denken zu lernen, muss
man bereit sein zu experimentieren, neue Dinge auszuprobieren und dabei konventionelles Wissen

ignorieren.

5 Findet Freunde zum Zusammenarbeiten und Teilen von Ideen
Die Moglichkeiten der Zusammenarbeit mit anderen sind vielfaltig. Man kann ein Projekt allein oder
gemeinsam verfolgen, einfach nur Ideen austauschen, sich von anderen inspirieren lassen, ohne mit
ihnen zu sprechen, in einer Kleingruppe oder in einem grossen Team mitarbeiten. Alle Arten des

Austauschs und der Zusammenarbeit kdnnen in einem Lernprozess niitzlich sein.
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10

6.3.2

Etwas zu kopieren ist in Ordnung (um sich eine Vorstellung zu machen)
Wenn man kopiert, die Leistung des Urhebers wiirdigt und die eigenen Ideen hinzufiigt, ermoglicht
das eine Erweiterung des kreativen Potentials einer Gemeinschaft. Idealerweise ist das ein wech-

selseitiger Prozess.

Haltet eure Ideen in einem Skizzenbuch fest

Die Dokumentation eigener Ideen und Projekte in einem Skizzenbuch oder in Form eines Online-
Blogs ist aus verschiedenen Griinden sinnvoll. Zum einen kénnen die Ideen mit anderen geteilt wer-
den, um Feedback und Vorschldge zu erhalten. Es ist auch nitzlich, sich eigene, dltere Notizen er-

neut anzuschauen, sich an vergangene Projekte zu erinnern und so Ideen weiterzuentwickeln.

Machen, korrigieren, neu machen

Erwarte nicht, dass etwas auf Anhieb klappt. Haufig macht es Sinn, etwas erneut zu versuchen —
auch mehrmals. Kinder wahlen diese Strategie intuitiv und sind damit sehr erfolgreich. Sie kreieren
etwas und gehen von diesem ersten Versuch aus weiter, indem sie korrigieren, optimieren und aus-

bauen und aus Erfahrungen lernen.

Auch wenn etwas schief geht: Bleibt dran

Entschlossenheit und Ausdauer sind hilfreich. Um festgefahrene Situationen auflésen zu kdnnen,
braucht es aber weitere Strategien. An MIT Projekten wurde erforscht, welche Lsungsstrategien
Kinder in festgefahrenen Situationen nutzen, um sich daraus zu befreien. Die verfolgten Strategien
waren Tlfteln, Suchen nach vergleichbaren Projektsituationen oder das Einschalten einer Person,
die sich am Projekt beteiligt. Die Kinder selber formulierten: »Man muss wissen, wann man eine
Pause braucht.» Nach einer Pause kann man sich dem Projekt erneut, und mit frischen Ideen wid-

men.

Entwerft eure eigenen Lerntipps
Sich mit empfohlenen Lernstrategien vertraut zu machen ist wertvoll. Noch besser ist es, zu unter-
suchen, was fiir euch gut funktioniert, eigene Strategien zu formulieren, auszuprobieren, sie zu ver-

feinern und mit anderen zu teilen.

Zehn Tipps fur Padagog_innen

Kinder sind von Natur aus neugierig und wissbegierig. Trotzdem missen sie nach Ansicht von Resnick zur Ent-
wicklung ihrer kreativen Fahigkeiten gefordert werden, damit sie ihr volles kreatives Potential entfalten kénnen.
Diese Unterstlitzung ist immer ein Balanceakt zwischen Struktur und Freiheit. Die zentrale Herausforderung ist
nicht, Kindern Kreativitat «beizubringen». Vielmehr geht es darum, eine fruchtbare Umgebung zu schaffen, in

der Kreativitdt Wurzeln schlagen und gedeihen kann. Der Autor formuliert zehn Tipps zur Kreativitatsforderung
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flir Pddagog_innen, wobei sich jeweils zwei Tipps auf eine der Komponenten der Spirale kreativen Lernens bezie-

hen. Diese Liste ist exemplarisch und dient als Anregung, sie selber weiterzuentwickeln.

1 Zeigen Sie Modelle und Projektbeispiele, um Anregungen zu geben — Imaginieren
Das Zeigen von Beispielen kann den Einstieg in ein Projekt erleichtern und die Fantasie wecken. Es
ermoglicht den Kindern, eine Vorstellung davon zu entwickeln, was méglich ist, sich inspirieren zu
lassen, Interesse und Leidenschaft zu entwickeln. Kopieren und nachahmen ist zu Beginn in Ord-
nung. Danach sollten die Kinder ermutigt werden, den eigenen Projekten eine eigene Note zu ge-
ben, abzuandern, zu modifizieren und einen eigenen Stil zu entwickeln. Es geht darum, herauszu-

finden, wie ein fremdes Projekt zu einem eigenen gemacht werden kann.

2 Erlauben Sie Ungeordnetes — Imaginieren
Die meisten Menschen glauben, Fantasie entstiinde im Kopf, aber das muss nicht so sein. Kinder
finden einen guten Zugang zu eigenen Ideen, wenn sie Materialien mit ihren Handen ausprobieren
koénnen. Beim Spielen mit LEGO-Steinen oder Tiifteln mit Bastelmaterialien entstehen haufig neue
Ideen und Impulse. Was als ziellose Aktivitdt beginnt, kann sich zu einem grosseren Projekt auswei-

ten.

3 Stellen Sie eine grosse Vielfalt an Materialien zur Verfiigung — Kreieren
Spielsachen, Werkzeug, Materialien beeinflussen Kinder stark. Der Zugang zu einer Vielzahl von Ma-
terialien, mit denen Kinder zeichnen, bauen und basteln kénnen, férdern kreative Aktivitdten. Es
sollen traditionelle Materialien wie Leim, Klebeband, Stoff, LEGO, Stifte, Marker, Papier, Karton vor-
handen sein. Diese konnen durch neuere Technologien erganzt werden. Roboter-Bausatze oder 3D-
Drucker kdnnen das Spektrum kindlicher Méglichkeiten erweitern. Unterschiedliche Materialien
eignen sich flr unterschiedliche Dinge. Je grosser die Materialvielfalt, desto grésser ist die Chance,

dass ein kreatives Projekt realisiert werden kann.

4 Heissen Sie alle Arten des kreativen Schaffens Willkommen — Kreieren
Unterschiedliche Kinder interessieren sich fuir unterschiedliche Arten kreativen Schaffens. Sie soll-
ten dabei unterstiitzt werden, diejenige kreative Tatigkeit fur sich zu entdecken, fiir die sie brennen.
Wenn es gelingt, Kinder fur verschiedene Formen kreativen Schaffens zu begeistern, werden sie

darin unterstitzt, den Ablauf kreativer Entwicklungsprozesse zu verinnerlichen.

5 Es geht vorrangig um den Prozess, nicht um das Produkt — Spielen
Die besten Lernerfahrungen werden gemacht, wenn Menschen aktiv gestalterisch tatig werden.
Wichtiger als das Endprodukt ist der Prozess, in dessen Verlauf neue Dinge entstehen. Kinder sollen
zum Experimentieren ermutigt werden, indem gescheiterte Versuche ebenso anerkannt und ge-
wirdigt werden wie gelungene. Die Kinder sollen genug Zeit haben, um Zwischenergebnisse zu tei-

len und zu besprechen, welche Schritte im Projekt als ndchstes anstehen.
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6 Geben Sie Projekten mehr Zeit — Spielen
Um Ideen zu entwickeln, zu experimentieren und sie zu erforschen brauchen Kinder Zeit. Der Ver-
such, Projekte in einer einzigen oder mehreren Schulstunden einer Woche unterzubringen, unter-
grabt die Idee der Projektarbeit. Ein restriktiver Rahmen hindert daran Risiken einzugehen und zu
experimentieren. Deshalb sollten Tage, Wochen oder sogar Monate fir die reine Projektarbeit ein-

geplant werden.

7 Spielen Sie den Mediator, die Mediatorin — Teilen
Kinder arbeiten gerne kooperativ. Paddagog_innen kdnnen Kinder dabei unterstiitzen, geeignete
Partner_innen zu finden und Strategien fiir eine effektive Zusammenarbeit zu erlernen. Gute Teams
bestehen manchmal aus Mitgliedern mit dhnlichen Interessen (z.B. ein gemeinsames Interesse am
Erstellen von 3-D-Modellen), es kann aber auch sinnvoll sein, Kinder mit verschiedenen Neigungen
zusammenzubringen (z.B. Kunst- und Robotik-Interesse, um gemeinsam an interaktiven Skulpturen

zu arbeiten).

8 Beteiligen Sie sich als Vermittler_in — Teilen
In kreativen Projekten von Kindern engagieren sich manche Mentor_innen zu sehr, andere mischen
sich gar nicht ein. Es gilt, eine goldene Mitte zu finden, die in einer echten Kollaboration zwischen

Erwachsenen und Kindern besteht.

9 Fragen Sie (authentisch) — Reflektieren
Reflexion ist ein wichtiger Teil im kreativen Prozess. Indem Fragen gestellt werden, kann das Kind
zum Nachdenken Uber sein Tun angeregt werden. Die Fragen sollen authentisch und offen formu-
liert sein: «Wie bist du auf die Idee fiir das Projekt gegkommen?», «Was hat dich am meisten lber-

rascht?», « Was hatte deiner Meinung nach passieren sollen?».

10 Teilen Sie eigene Uberlegungen mit — Reflektieren
Mit Kindern Uber ihre eigenen Denkabldufe zu sprechen, ist das grosste Geschenk, das sie ihnen
machen kénnen. Fir Kinder ist es hilfreich, mehr dariber zu erfahren, wie Erwachsene Probleme
durchdenken und welche Strategien sie dabei nutzen. Durch Mitteilung ihrer eigenen Uberlegungen

lernen Kinder ihr eigenes Denken zu reflektieren. Erwachsene dienen den Kindern als Modell.

6.3.3  Strukturelle Barrieren beseitigen

Um dem Bedarf einer kreativen Gesellschaft gerecht zu werden, wird ein Umdenken in Bezug auf Bildungs- und
Lernkonzepte stattfinden muissen. Bildung sollte nicht langer als Verfahren zum Abruf von Informationen und
zur Erteilung mundgerechter Anleitungen angesehen werden, sondern als Moglichkeit, Menschen zu kreativen

Denker_innen zu entwickeln.
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Die Umsetzung der Vision des Lifelong Kindergarten wird damit verbunden sein, viele strukturelle Barrieren des

Ausbildungssystems zu beseitigen:

= Beseitigung von Hindernissen im Bereich der interdisziplindren Zusammenarbeit. Dadurch wird Studie-
renden die Moglichkeit gegeben, an Projekten zu arbeiten, die Wissenschaft, Kunst, Technik und Design
in sich vereinen.

=  Beseitigung von Barrieren zwischen verschiedenen Altersgruppen, damit Menschen generationenuiber-
greifend voneinander lernen kénnen.

=  Beseitigung rédumlicher Hindernisse, um Aktivitdten von Schulen und kommunalen Einrichtungen sowie
hausliche Aktivitaten miteinander zu verbinden.

= Zeitliche Begrenzungen sollen so weit wie méglich aufgehoben werden, damit Kinder Gber Wochen, Mo-
nate oder Jahre interessenbezogen an Projekten arbeiten kdnnen, statt Projekte in einzelne Schulstun-

den bzw. Lehrpldne zu pressen.

Quelle: Resnick, 2020, S. 205-228
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6.4 Hemmer — Verhinderer — Stérenfriede

Kreativitat braucht beides: Regelfreien Raum zur Entfaltung, aber auch Regeln, die diese Entfaltung ermdéglichen
und schiitzen. Regeln sind die Leitlinien, die die jeweiligen Ziele und Absichten einer Phase unterstiitzen. Denn
Ideen sind sensibles Gut und Ideengeber_innen sind oft leicht aus dem Gleichgewicht zu bringen. Im Ideenpro-
zess konnen «Killerphrasen» eine hemmende Wirkung haben und sogar zu Kreativitdtsblockaden fiihren. In der
Ideenfindungsphase ist jede Form von Kritik fehl am Platz und wirkt kontraproduktiv. Der Ideenfluss wird verhin-
dert. Kritische Ausserungen sind erst in der dritten Phase, der Phase der Optimierung erlaubt und sogar er-
wiinscht, denn nur so kann aus der grossen Quantitit das Beste herausselektioniert werden (Luther, 2020, S.

104-105).

Die Literaturrecherche relevanter Expert_innen in der Thematik zeigt eine hohe und bemerkenswerte Uberein-
stimmung bezlglich hemmender Faktoren und Aussagen im kreativen Prozess. Nachfolgend werden einige dar-

gelegt.

Luther (2020) beschreibt folgende Beispiele fiir «Killerphrasen» (S. 104):
=  Das wird nichts!

=  Das hat keine Aussicht auf Erfolg!

=  Das haben wir nie so gemacht!

= Das haben wir immer schon so gemacht!

= Ich weiss, wovon ich rede!

=  Das braucht kein Mensch!

= Das ist nicht gerade durchdacht!

= Dasist vollig aus der Luft geholt!

=  Seinicht so neugierig!

=  Frag nicht immer!

Auch Urban (2004) erwahnt Gedanken und Anweisungen, die in anderem Zusammenhang durchaus verniinftig
erscheinen als hemmend fiir kreative Prozesse, wenn sie nur stereotyp und das Gesamtdenken bestimmend
angewandt werden. Diese wirken dann wie geistige Sperren und kénnen kreatives Denken blockieren. Folgende
Beispiel werden vom Autor aufgefiihrt (S. 78):

= Suche die richtige Antwort!

=  Arbeite Schritt flr Schritt!

=  Das ist doch nicht logisch!

=  Folge den Regeln!

=  Sei praktisch!

=  Spiele nicht rum!

= Schuster, bleib bei deinen Leisten!
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=  Dricke dich klar aus!
=  Sei kein Narr!
= |rren ist falsch!

= |ch bin kein Picasso (Einstein usw.)

Braun, Krause und Boll (2019) formulieren dhnliche Faktoren als «Kreativitatskiller». Allen voran die Angst (S.

67).

= die Angst vor Ablehnung

=  Bewertung

= fehlende Freirdume

=  eine pessimistische Grundhaltung (,,Das schaffst du nicht!“ oder auch ,Das schaff ich nie!“)

= die Verfiigharkeit ,perfekter Lésungen (zum Beispiel ein Uberangebot an einseitigem Spielzeug oder auch
an vorgegebenen Antworten)

= wohlwollend (mit-)geteilter Wissensvorsprung ldsst dem Kind keinen Freiraum eigene und eigenstandige
Losungen zu erkunden und zu finden

=  Erfolgsdruck

=  Fehlerintoleranz

=  Richtig-Falsch-Polarisierung

=  Lob und Belohnung als Risikofaktoren fiir das Entstehen, bzw. als Verhinderer, intrinsischer Motivation
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7 Kreativitatstechniken

Nachfolgend werden exemplarisch drei Kreativitétstechniken vorgestellt. Es werden ebenfalls Anwendungsmog-
lichkeiten und Moglichkeiten einer praktischen Umsetzung in der Schule (Zyklus 1 und 2) erldutert.

Kreativitat ist trainierbar, auch mithilfe von Kreativitatstechniken. Kreativitdtstechniken wurden entwickelt, um
eine Uber die eigene Denkweise hinausgehende Perspektivenerweiterung zu erzeugen. So kdnnen neue Ideen
generiert und Kreativitdt angeregt werden.

Alle drei beschriebenen Techniken sind, leicht adaptiert, auch im Grundschulbereich anwendbar und kénnen im

kreativen Prozess unterstiitzend wirken.

«Jeder Mensch ist von Natur aus kreativ. Den meisten fehlt es nur an der Methode.»

Edward de Bono

Luther (2020) listet einige Tipps auf, welche fir die erfolgreiche Anwendung von Kreativitatstechniken bertck-
sichtigt werden sollten. Er weist darauf hin, dass die Wirkung der Techniken um so effektiver wird, je besser die

Personen damit zurechtkommen.

= Aufwarmen: Aufwarmiibungen werden eingesetzt, um die Person(-en) auf die bevorstehenden Aufga-
ben und Techniken einzustimmen. Das Gehirn wird in den erforderlichen Denk-Modus gebracht.

= Trainieren: Den Gebrauch von Kreativitdtstechniken zu trainieren bewdhrt sich. Mit der Zeit wird das
Gehirn einen «kreativen Automatismus» entwickeln. Ubung macht den Meister gilt auch hier.

= Variieren: Alles, was helfen soll aus der Routine auszubrechen, wird auf Dauer selbst zur Routine — auch
Kreativitatstechniken. Deshalb lohnt es sich, sich nicht auf eine bewéahrte Technik zu beschranken, son-
dern immer wieder auch eine neue, unbekannte Technik einzusetzen. Das Ergebnis wird Gberraschen.

= Spielregeln kennen und beherzigen: Es ist wichtig flir den Erfolg, sich an die Spielregeln der jeweiligen
Phase und auch Technik zu halten.

=  Visualisieren: Die meisten Techniken leben davon, dass man sich erganzt. Das setzt voraus, dass alle
Beteiligten zu jeder Zeit alle relevanten Informationen sehen konnen. Ideen sollen fiir alle sichtbar ge-
macht werden.

= Separieren: Es ist wichtig, die jeweiligen Phasen des kreativen Prozesses eindeutig voneinander zu tren-
nen, damit sich die Beteiligten vollstandig und ohne Verwirrung auf den jeweils erforderlichen Denkmo-
dus einlassen konnen. Bei kombinierten Techniken (Anhang 7.3, Sechs Denkhiite) kann es sinnvoll sein,
zwischen den verschiedenen Schritten bewusst Pausen einzubauen, um eindeutige Zustandsanderun-
gen herbeizufiihren, damit sich die Gedanken griindlich von dem vorhergehenden Schritt 16sen und in

einen neuen Modus schalten kdnnen (S. 120-121).
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7.1 Intuitive Kreativitatstechniken

Der Begriff «Intuition» kommt vom lateinischen «intueri» (betrachten, erwédgen). Damit wird das spontane Ver-
stehen oder Erkennen eines Sachverhaltes oder einer Problemlésung beschrieben, welchem kein analytischer
Denkprozess vorausgegangen ist. Spontane Ideen, Begriffe und Zusammenhdnge werden aus dem Unbewussten
ans Tageslicht beférdert.

Das Ziel intuitiver Kreativitatstechniken ist es, innerhalb kurzer Zeit miindlich oder schriftlich eine moglichst
grosse Anzahl von Ideen und Assoziationen zu generieren. Erst in einem zweiten Schritt werden diese bewertet,
eingeordnet und analysiert. Intuitive Methoden eignen sich besonders gut fiir die Arbeit in Gruppen (Boos, 2016,

S. 29-30).

Die Grundlage fur optimale Ergebnisse mit den intuitiven Methoden bilden vier goldene Regeln, die unbedingt

beachtet werden sollen:

1. Jedeldeeim kreativen Prozess ist erlaubt und brauchbar. Dem freien Lauf der Fantasie werden keinerlei
Zwinge auferlegt. Je spontaner die Ausserungen, desto héher die Erfolgsquote.

2. In der Ideenfindungsphase werden keine Wertungen vorgenommen, weder durch Bemerkungen (ver-
bal) noch durch Kérpersprache (nonverbal). Es ist zentral wichtig, dass die Spontanitat nicht durch Hem-
mungen oder Angst vor Kritik beeintrachtigt wird.

3. Das Aufgreifen und Ausbauen bereits gedusserter Ideen ist erlaubt, wiinschenswert und ein wichtiger
Impuls jeder Technik. Niemand in der Runde hat das «Urheberrecht» an einer Idee.

4. Zundchst geht es nur um Quantitat, nicht um Qualitat. Je mehr Ideen in einer kurzen Zeitspanne gene-

riert werden, desto besser ist dies fur die Problemlésung (Boos, 2016, S. 31).
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Brainstorming ~
Eignung Schwierigkeitslevel Dauer Material
Einzel- und Einsteiger 10-30 Min. Standard
Gruppentechnik
Brainstorming (Alex F. Osborn,1935, weitergefiihrt durch Charles H. Kurzbeschreibung

Clark,1953) ist eine klassische Ideenfindungstechnik. In einer freien
Atmosphidre werden unter Einhaltung von fiinf Regeln alle Einfille,
Anregungen, Vorschldge und Ideen in Bezug auf eine Aufgabenstellung
gesammelt, unabhédngig davon, wie ausgefallen sie auch sind. Richtig
durchgefiihrt, ist Brainstorming eine wirkungsvolle Vorgehensweise,
um auf viele und auch neuartige Ideen zu kommen.

Es konnen viele Ideen in kurzer Zeit wertfrei gesammelt werden.

Auf Zuruf sammelt eine Gruppe so viele Anregungen und Vorschlidge
wie moglich zu einer visualisierten Aufgabenstellung. Dies geschieht
unter Anleitung eines Moderators und unter Einhaltung vorher verein-
barter Regeln. Hierbei handelt es sich um die Regeln fiir die Phase der
Generierung. Dabei werden alle Anrequngen schriftlich (i.d.R. durch
die Moderation oder Schriftfiihrung) so festgehalten, dass sie jederzeit
von allen einsehbar sind.

So einfach und gangig das Brainstorming auch erscheinen mag, es wird
in der Praxis selten korrekt und effizient durchgefiihrt. Um aus dieser
Technik ein Maximum und Optimum an Ideen herauszuholen, ist es
wichtig, einige grundlegende Prinzipien einzuhalten:

» Unbedingtes Muss fiir eine ,richtige” und effiziente Brainstorming-
Sitzung ist die Einhaltung der fiinf Grundregeln, die auch die
Grundregeln fiir die gesamte Phase der Generierung sind.

» Eine heterogene Gruppenzusammensetzung fithrt oft zu einer gro-
Reren Ideenvielfalt, als wenn nur Fachleute zusammenkommen.

» Das vorherige Festlegen einer Mindest-Ideenquote kann zur Héchst-
leistung anspornen.

v

Viele Ideen in kurzer Zeit sammeln.

» Kann, richtig durchgefiihrt, eine Gruppe zu enormen geistigen
Héhenfliigen veranlassen.

»  Verdeutlicht, welches Ideenpotenzial in einer Gruppe steckt.
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Wird oft fehlerhaft durchgefiihrt (z.B. werden Regeln nicht verein-
bart oder visualisiert, wird Kritik oder Bewertung an Vorschldgen
zugelassen, wird kein Aufwdrmen durchgefiihrt).

Liegt schiichternen Teilnehmern eher weniger.

Weniger geeignet, wenn Spannungen im Team existieren oder die
Gefahr besteht, dass der Vorsitzende einzelne ,verriickte” Beitrage
(und ihre AuRerer) aufs Korn nimmt.

Quelle: Luther, 2020, S.173-174

Nach Luther (2020) gehort das Brainstorming zur zweiten Phase im kreativen Prozess, zur Generierungsphase.
Hier werden Ideen und WahImoglichkeiten entwickelt. Querdenken ist angesagt. Das erfordert Fantasie, Offen-
heit, Ambiguitatstoleranz, Zeit und die Erlaubnis «zu spinnen». Die Kreativitdtstechniken in dieser Phase stimu-
lieren freies, unorthodoxes Denken. Sie dienen dazu, abseits der gewohnten Wege nach Neuem zu suchen und
eine Fille von Ideen zu produzieren. In dieser Phase wird nicht kritisiert, alles ist denkbar, Spinnen ist erwiinscht

(S. 169-171).

«Der beste Weg, eine gute Idee zu haben, ist es, viele gute Ideen zu haben.»

Louis Pasteur

Praktische Umsetzung in der Schule (Zyklus 1 und 2):

Die Technik des Brainstormings kann schon mit jungen Kindern durchgefiihrt werden. Zum Beispiel in der Pla-
nungsphase eines Projektes, eines Ausfluges, eines Festes oder bei der Losungssuche eines Problems, das fiir alle
bedeutsam ist. Auch kreative Schreibanlasse oder die Planung eines Vortrages kdnnen mit einem Brainstorming
angestossen werden.

Beim wiederholten Anwenden dieser Technik machen die Kinder die Erfahrung, dass verschiedene Ansichten
richtig sind, dass unterschiedliche Sichtweisen eine Erweiterung, eine Bereicherung und ein Gewinn auf dem
Weg zu einer gemeinsamen Losung sein konnen. Die Kinder lernen Toleranz und Akzeptanz gegeniiber anderen
Meinungen und Ansichten und sie lernen einen respektvollen Umgang mit Fremdartigem, Uberraschendem.

Sie erfahren durch Erleben, dass es unterschiedliche Phasen in einem Prozess gibt, und dass jede Phase Regeln
hat, deren Einhaltung fur das Erreichen eines (gemeinsamen) Ziels sinnstiftend und sinnvoll sein kann. Brain-
storming ermoglicht das Erarbeiten einer gemeinsamen Losung und férdert gleichzeitig soziale Komponenten in
der Kindergruppe. Auch viele der in Kapitel 6.2.1 beschriebenen Merkmale wie Risikobereitschaft, Mut zu Aus-
sergewOhnlichem, Neuem, Offenheit, Fantasie, Flexibilitdt, Problemsensitivitat oder Ambiguitatstoleranz wer-
den mit Brainstorming gefordert. Das gemeinsame «Spinnen» an Ideen kann ein humorvolles Miteinander un-

terstitzen.
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7.2 Diskursive Kreativitatstechniken

Der Begriff «diskursiv» kommt vom lateinischen «diskursivius», was so viel wie «fortschreitend erdrternd» be-
deutet. Diskursives Vorgehen besagt, dass neue Erkenntnisse durch logisch fortschreitendes Denken gewonnen
werden. Diskursive Kreativitdtstechniken beschreiben sehr systematische, strukturierte Vorgehensweisen. Die
zu bearbeitenden Probleme werden genau analysiert und bis ins kleinste Detail zerlegt. Dies ermdglicht die kom-
plette Erfassung der Problemstellung, bevor die Lésung darauf aufbauend von Begriff zu Begriff erarbeitet wird

(Boos, 2016, S. 96).

Osborn-Checkliste

Eignung Schwierigkeitslevel Dauer Material
Einzel- und Einsteiger 20-60 Min. Arbeitsformular (Anhang)
Gruppentechnik Fortgeschrittene

Kurzbeschreibung  Die Osborn-Checkliste (Alex Oshorn, 1953) ist ein Fragenkatalog, der
mittels ,Spornfragen” Ideen stimuliert. Er eignet sich besonders fiir
Aufgaben, deren Ziel die Veranderung eines Produkts oder Verfahrens
bzw. das Weiterfiihren von Vorschldgen ist. Die Checkliste lenkt die
Aufmerksamkeit schrittweise auf verschiedene Losungsbereiche.

Nutzen  Die Aufgabenstellung wird hinterfragt und bisherige Losungsansétze
und Ideen werden weiterentwickelt.

Vorgehen 1. Eine Idee oder eine Aufgabe wird ausgewahlt und sichtbar notiert.

2. Dann gehen alle Teilnehmer die Oshorn-Checkliste durch und un-
tersuchen bei jedem der folgenden neun Faktoren durch sogenannte
LSpornfragen” (= das Denken anspornend), welche weiteren Moglich-
keiten und Anregungen zur Weiterentwicklung sich noch ergeben.

Osborn-Spornfragen
. Anders Wie kann ich es anders verwenden? Welchem Gebrauch ist es zuganglich, wenn ich es an-
verwenden ders verwende?

Was ist ahnlich? Welche Parallelen lassen sich ziehen? Was kann ich kopieren?

Kann man Bedeutung, Farbe, Bewegung, Klang, Geruch, Form oder Gr6Re verandern bzw.
3. Modifizieren hinzufiigen? Was lasst sich verandern? Wie kann ich es fiir einen anderen Verwendungs-
zweck einsetzen?

Was kann ich addieren? Mehr Zeit, Haufigkeit, Hohe, Lange, Dicke, Verdoppeln, Multiplizie-
4. Vert ern - .
ren, Ubertreiben?

5. Verkleinern Was kann ich wegnehmen? Kleiner, tiefer, kiirzer, aufspalten, kondensieren, untertreiben?

Durch was kann ich einzelne Teile ersetzen? Anderes Material verwenden? Den Prozess
G SbEai el anders gestalten? Ein anderer Platz? Eine andere Kraftquelle? Eine andere Stellung? Was
kénnte ich stattdessen benutzen?

Kann ich Kompetenzen tauschen? Die Reihenfolge dandern? Ursache und Folge tauschen?

(L e Lasst sich positiv und negativ tauschen? Wie ist es mit dem Gegenteil? Kann ich es riick-
teil umkehren warts bewegen? Umdrehen? Rollen tauschen?
Kann ich Einheiten verbinden? Oder Absichten kombinieren? Kann ich Ideen kombinieren?
Kann ich Personen kombinieren? Sind Mischungen méglich? Oder Legierungen?

9. Kombinieren
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Verbindet intuitives und strukturiertes Arbeiten.

Geht griindlich vor.

Kann wahlweise nur die Hauptpunkte als Ansporn benutzen oder
die gesamte Liste in allen Details durchgehen.

Eher systematische Ideentechnik, die intuitiven Beteiligten gele-
gentlich nicht liegt.
Erfordert Zeit, wenn sie ausfiihrlich bearbeitet wird.

Quelle: Luther, 2020, S. 202-203

Luther (2020) bezeichnet die Osborn-Checkliste als Technik, die wahrend der Generierungsphase (Phase zwei im
kreativen Prozesskreislauf) dazu dient, an Denkanstdsse anzukniipfen und diese weiterzufiihren. Diese Technik
kann insbesondere die gemeinsame, aufbauende Ideenfindung unterstiitzen, speziell zur Verbindung isolierter
Losungsansatze (S. 190). Die Aufmerksamkeit wird bei der Osborn-Checkliste schrittweise auf verschiedene Lo-

sungsbereiche gelenkt. Bisherige Lésungsansatze und Ideen kdnnen systematisch weiterentwickelt werden.

Praktische Umsetzung in der Schule (Zyklus 1 und 2):

Die Osborn-Checkliste eignet sich in der Schule gut, um Aufgaben zu 6ffnen. Immer dort, wo entdeckendes,
selbstgesteuertes Lernen und Arbeiten unterstiitzt wird, bietet sich diese Kreativitatstechnik an. In Fachern wie
dem Bildnerischen oder Textilen Gestalten kann die Arbeit mit der Osborn-Checkliste unterstiitzend eingesetzt
werden. Auch wenn es um die Planung oder die Realisierung grosserer Projekte geht und immer dort, wo ein
Produkt im Mittelpunkt der Aufmerksamkeit steht, bieten sich viele Einsatzmdglichkeiten dieser Technik.

Mit jlingeren Kindern kann die Anwendung der Liste so gemacht werden, dass ein oder vereinzelte Punkte her-
ausgepickt werden, um sich mit den Kindern auf diese reduzierte Menge zu konzentrieren. Man arbeitet zum
Beispiel nur mit dem Aspekt «Kann ich es ins Gegenteil umkehren»? Je dlter und je erfahrener die Kinder sind,
um so vollstandiger und variantenreicher kann diese Technik eingesetzt werden. Sie eignet sich auch in der
Schule dafir, beispielsweise im Anschluss an ein Brainstorming Losungsalternativen zu vertiefen und zu erwei-
tern.

Wie schon am Beispiel des Brainstorming (Anhang 7.1) erldutert, ist auch hier neben der Forderung der Kreativi-

tat und ihrer Verhaltensmerkmale das soziale Lernen der Kinder von Bedeutung.

Ein Beispiel fiir eine Aufgabenstellung kénnte lauten:

«Baue ein Modell deines Traumhauses, das nicht aussieht wie ein Haus.»

Der Auftrag konnte als Einzel- oder Gruppenauftrag bearbeitet werden. Nach dem Sammeln von ersten Ideen
(z.B. mit Brainstorming oder Mind Mapping) konnten die Kinder in Kleingruppen mithilfe der Osborn-Checkliste
zahlreiche Ideen und Moglichkeiten fiir das weitere Vorgehen und die konkrete Umsetzung sammeln. Unterstit-

zend wirkt in diesem Schritt die Visualisierung der gesammelten Ideen.
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7.3 Kombimethoden - intuitiv und diskursiv
Die Kombimethoden vereinen sowohl Elemente der intuitiven als auch der diskursiven Vorgehensweisen. Sie

nutzen Phasen des intuitiven Sammelns und auch Abschnitte logisch-strukturierten Denkens (Boos, 2016, S. 130).

O ECAECAREE
I

Sechs Denkhiite

Eignung Schwierigkeitslevel Dauer Material
Im Wesentlichen Einsteiger 20-60 Min. Standard; farbige Hite
Gruppenmethodik Fortgeschrittene oder Tischkarten

Kurzbeschreibung  Sechs Denkhiite (im Original: Six Thinking Hats® von Edward de Bomo,
1984) ist eine komplexe Methodik der gelenkten Gruppendiskussion,
wobei alle Teilnehmer nacheinander verschiedene, durch einen farbigen
LHut” gekennzeichnete Rollen einnehmen. Dabei steht jeder Hut fiir
eine bestimmte Problemldsungsqualitdt, Wahrnehmungsposition, Per-
spektive und Denkrichtung, die jeweils gleichzeitig von allen gemein-
sam eingenommen wird. Diese Art des ,parallelen Denkens” ist sowohl
fiir die Bearbeitung einer Aufgabenstellung geeignet wie auch fiir jede
Form von ergebnisorientierter Kommunikation. Sie ersetzt den alten
Ansatz von Disput, Diskurs, Kontroverse, ,Recht haben” und ,Stand-
punkte verteidigen miissen”,

Nutzen  » Geeignet, um Diskussionen in Gruppen zu lenken.
» Alle faktischen UND emotionalen Seiten einer Situation, Aufgabe
oder Lisung werden beriicksichtigt.
» Prozesse werden versachlicht und zeitraubendes Gegeneinanderar-
gumentieren wird eliminiert.

Vorgehen  Zu einem Thema, einer Aufgabenstellung oder einem Projekt werden
die sechs Denkhiite als Strukturhilfe genutzt, um den Prozess bzw.
eine Gesprdchssituation zu steuern und alle wesentlichen Perspektiven
zu beriicksichtigen. Die Hiite stehen jeweils fiir einen eigenen Denk-
stil/eine eigene Perspektive und kommen nacheinander zum Einsatz,
wobei alle Beteiligten jeweils den gleichen Hut aufhaben und in die
gleiche Richtung denken (paralleles Denken). Das heifft konkret: Wenn
die Moderation (oder ein Teilnehmer) einen Hut vorschlagen, wechseln
alle Beteiligten in die jeweilige Farbe und denken ,unter diesem Hut"
Die Reihenfolge kann frei gewdhlt werden, wobei darauf Wert zu legen
ist, dass jeder Hut zumindest einmal zum Zuge kommt.

Im Einzelnen bedeuten die Hutfarben:

»  Weifler Hut: Gibt Informationen und Fakten wieder; emotionslos-
neutral.
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» Roter Hut: Bietet Raum fiir Gefiihle und Intuition;
emotional ohne Begriindung.

» Gelber Hut: Lenkt die Aufmerksamkeit auf Vorteile und
Miglichkeiten (z.B. von vorgestellten Vorschlagen,/
Ideen); optimistische (sonnige) Grundeinstellung.

» Schwarzer Hut: Warnt vor Risiken und Gefahren und
duBert sachliche Bedenken (z.B. von vorgestellten
Vorschldgen/Ideen); kann die Rolle des Advocatus Dia-
boli einnehmen.

» Griiner Hut: Entwickelt neue Ideen und Alternativen;
ist originell, fantasievoll und erfinderisch (die klas-
sische Definition des Kreativen).

» Blauer Hut: Organisiert, leitet und lenkt den Prozess;
objektiv, Metaposition.

Die Gruppe entscheidet gemeinsam iiber Reihenfolge,
Wechsel und gegebenenfalls Wiederholung der Phasen.

Praxisbeispiel

6 Denbhike rach de Poo

gf%i‘w c‘f‘»‘&*;.
$ U
R

Abb.: 6 Denkhiite. Aus:
Funcke/Havenith, Mode-
rations-Tools, manager-
Seminare 2011, 5. 266.

Verschiedene griBere Sportfachverbdnde und GroRsportvereine fiihlen sich in ihrer zustan-
digen Sportorganisation nicht mehr hinreichend betreut. Es wird die Griindung eines neuen

Dachverbands fiir Breitensport in Erwagung gezogen.

Vorgehen

Zur Sitzung eingeladen hat der Vorstand eines GroRsportvereins, der die Anwesenden kurz in
die Thematik einfiihrt und anschliefend mit der vorgesehenen Methodik der sechs Denkhiite
und dem dahinterliegenden Konzept des parallelen Denkens bekannt macht. Zusatzlich wer-
den den Beteiligten (insgesamt nehmen 10 Personen) jeweils ein Set farbiger Tischkarten
zur Verfiigung gestellt, mit denen sie die jeweils vereinbarte Hutfarbe auch optisch doku-
mentieren und gleichzeitig eine gemeinsame Denkhaltung symbolisieren kinnen. Wesent-
licher Aspekt dieser Methodik, das macht der Leiter deutlich, sei es, dass alle Beteiligten
wirklich in einen Dialog treten und ihre persinlichen Prdferenzen wie auch Dissonanzen
Zugunsten einer gemeinsamen Lasungsfindung der jeweils aktuellen Hutfarbe unterordnen.
Gleichzeitig weist er darauf hin, dass der damit verbundene Perspektivwechsel auch eine
grofe Chance darstellt, Dinge einmal umfassend zu bequtachten.

Die Redewendung ,eine Denkkappe aufsetzen”, kennen die Teilnehmer wohl, die reale Um-
setzung ist jedoch neu fiir sie. Daher bittet der Veranstalter die Beteiligten dann zum Start,
gemeinsam ,den blauen Hut aufzusetzen” und gibt ein erstes Statement zum Thema, zur Art
und Dauer der Sitzung, zu den Rahmenbedingungen und den erstrebenswerten Zielen ab.
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Dann wechseln die Teilnehmer gemeinsam ,unter den weifen Hut” und tragen die Fakten,
die zu der Thematik bekannt sind, zusammen bzw. stellen Fragen, um die noch offenen
Sachfragen anzusprechen.

Aufgrund des Vorschlags eines Teilnehmers setzen die Beteiligten ,den gelben Hut auf”
und tauschen sich dariiber aus, was an der Situation als positiv angesehen wird, wo ihre
Vorteile liegen und was Anlass zu berechtigtem Optimismus gibt. Alle Ergebnisse werden
auf einem eigenen Flipchart festgehalten.

Zeit fiir den roten Hut, meint die Gruppe, um nicht nur iiber Fakten, sondem einmal

iiber Gefiihle zu reden, positive wie negative. Dieser Hut ist fiir manche Teilnehmer sehr
ungewohnt, weil sie es fiir sie eher fremd ist, offen und vor allem bewusst ihre Gefiihle zu
dulern bzw. zu bemerken, dass Emotionen als wesentlicher Bestandieil des Prozesses ernst
genommen werden.

Fast automatisch schlieft sich, auf Vorschlag eines weiteren Teilnehmers, der ,schwarze
Hut® an, unter dem die Beteiligten ihre sachlichen Befiirchtungen und Bedenken dufern.
Die aufgefiihrten negativen Aspekte sind in der Tat real und die Mdglichkeit eines Eintre-
tens besteht.

Héchste Zeit fiir den griinen Hut, den eigentlichen ,Ideen-Hut” unter dem mithilfe ver-
schiedener Kreativitdtstechniken konsequent nach Ideen gesucht wird, um die, vor allem
vom schwarzen Hut erkannten Missstinde zu beheben. Interessant finden etliche der
Beteiligten, dass es an dieser Stelle eigentlich gar keiner Kreativitatstechnik mehr bedarf,
weil die Gruppe sehr fokussiert auf die gemeinsame Lésungssuche ist.

In den folgenden 30 Minuten wechselt die Gruppe noch mehrfach gemeinsam die Hutfarbe,
wobei jedem Hut Raum gegeben wird, bis sich alle Teilnehmer dazu dufern kiinnen.

Abschliefend kann der leitende Direktor feststellen, dass es tatsdchlich, innerhalb einer
nicht fiir mdglich gehaltenen kurzen Zeit, gelungen war, ein Thema und seine verschie-
denen Perspektiven gemeinsam, statt gegeneinander zu diskutieren und zu ersten kon-
struktiven Schliissen zu gelangen.

Hinweise  p» Die Methodik bezieht auch emotionale Aspekte mit ein und eignet
sich hervorragend als Gesprachsleitfaden in Diskussions- und Kom-
munikationssituationen.

» Wichtig: Im Originalformat denken alle Beteiligten in jedem Schritt
in die gleiche Richtung (paralleles Denken), also ,unter dem glei-
chen Hut”, um Diskussionen, Kontroversen und Rechthabereien zu
vermeiden. Das ist das spezielle Erkennungsmerkmal.
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Die Denkhiite stellen keine (!) Rollenbeschreibungen von Menschen
dar, sondern bezeichnen vielmehr Denkmodi, die jeder Denker in
der Lage sein sollte, einzunehmen. Das hat den Vorteil, dass Betei-
ligte durchaus eine Position einnehmen kinnen, ohne sich mit ihr
anzufreunden (1.5.v. ,Es ist ja nur eine Denkrichtung, die ich aktuell
einmal einnehme"”).

de Bono legt Wert auf die Feststellung, dass die Denkhiite keine

Kreativitdtstechnik im engeren Sinne sind, sondern als Werkzeug

zur Steuerung von Eommunikation in Gruppen entwickelt wurden.

Die Reihenfolge der Hiite ist nicht vorgeschrieben, wohl aber exis-

tieren einige Empfehlungen, wie:

# Tler blaue Hut sollte als Moderationshut am Anfang und am Ende
einer jeden Sitzung stehen.

» Direkt nach dem griinen Hut (Ideen) sollte nicht der schwarze
Hut (Eritik) kommen, sondern zunichst unter dem gelben Hut
(positive Sichtweise) nach Verstirkungen gesucht werden.

Bei Bedarf kénnen auch weitere Hiite kreiert und ergdnzt werden.

Gruppen, die sich mit realen Hiiten schwertun, ktnnen auch farbi-

ge Tischkarten benutzen, oder die Moderation visualisiert an dem

zentralen Flipchart, welcher Hut gerade an der Reihe ist. Fantasie-
volle Gruppen kinnen dagegen tatsichliche Hiite (oder Hiiteersatz)
herstellen und ihre spielerischen Fahigkeiten bereits in die Einstim-
mung auf den Prozess miteinfliefen lassen.

Integriert bewusst nicht nur ,sachliche Perspektiven”, wie z.B.
Fakten (weifer Hut), Ideen (griiner Hut), Uberblick (blauer Hut),
sondern auch emotionale Standpunkte wie Emotionen (roter Hut),
negative Ansichten (schwarzer Hut), positive Impressionen (gelber
Hut).

Rahmenwertk fiir ein integrales Problemlisen - unter konstruktivem
Einbezug aller Beteiligten.

Alle bekannten Kreativitdtstechniken und Denkwerkzeuge kiinnen
nahtlos und situativ eingebunden werden.

Hilft, sich iiber die Struktur und die Teilelemente einer Aufgabe be-
wusst zu werden.

Der Methodik liegt das ,parzllele Denken” zugrunde, was bedeutet,
das ,unter einem Hut" alle in die gleiche Richtung denken und die
gleiche Perspektive einnehmen.

Eann in kurzer Zeit hocheffektiv werden, weil gegensatzliche Dis-
kussionen innerhalb eines Abschnitts ausgeschlossen werden.

Wird gelegentlich als reines Rollenspiel aufgefasst und nicht ernst
JENOMMET.

Quelle: Luther, 2020, S. 362-366
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Gemdss Luther (2020) gehoren die Sechs Denkhiite (im Original: Six Thinking Hats von Edward de Bono, 1984) zu
den Multifunktionswerkzeugen, deren Aufgabe darin liegt, Aufgaben phaseniibergreifend zu bearbeiten. Diese
Methoden decken mehrere bzw. alle Phasen des kreativen Prozesses ab: Ein Tool fir alle Fille — keep it simple.
Wichtig ist, dabei zu beachten, dass ein Phasenwechsel bewusst und vollstdndig gemacht werden soll, denn die-

ser erfordert immer auch einen Wechsel der Denkrichtung (S. 348).

Praktische Umsetzung in der Schule (Zyklus 1 und 2):

Die Methode der Sechs Denkhiite eignet sich gut fiir die Arbeit und Gesprache in Kleingruppen. Mithilfe dieser
Technik kénnen beispielsweise Konflikte oder Problemsituationen unter Kindern thematisiert und I6sungsorien-
tiert bearbeitet werden. Auch Planungsvorbereitungen fiir Projekte kbnnen mit dieser Methode kindgerecht ge-
macht werden. Kinder sind im Zyklus 1 und 2 sehr offen fiir Rollenspiele, sie entsprechen ihrem Wesen und dem
kindlichen Lernen. Hiite reichen als Hilfsmittel vollig aus, damit ein Kind in eine Rolle schliipfen kann und sich mit
der jeweiligen Perspektive identifiziert. Bilder kdnnen die Kinder bei der Visualisierung unterstiitzen. Mit jiinge-
ren Kindern kénnen die Hiite mit einer Figur, einem Charakter, in Verbindung gebracht werden, die dem Kind
helfen, eine Vorstellung der jeweiligen Sichtweise zu bekommen und schnell schliipfen sie in die Rolle und agie-
ren entsprechend.

Weiterfiihrend oder als Kombination kénnte auch mit dem Darstellenden Spiel (eine weitere Kreativitatstechnik)
gearbeitet werden. Hier ist der Fantasie der LP und SHP keine Grenze gesetzt und sie ist frei und aufgefordert,
auf die jeweiligen Voraussetzungen und Ressourcen der Kinder und der Klasse einzugehen, diese aufzugreifen

und die jeweilige Kreativitatstechnik spielerisch zu ergdnzen und anzupassen.

Ein Beispiel fiir eine Aufgabenstellung kdnnte lauten:

«Wir beleuchten die Klimaerwdrmung aus verschiedenen Perspektiven. »

Die Thematik wird aus unterschiedlichen Blickwinkeln betrachtet: Einmal aus der Perspektive der Tiere am Nord-
und Siidpol, einmal aus der Sicht von Unternehmen, die beispielsweise Lebensmittel fiir unseren Alltagsgebrauch
transportieren, einmal aus Sicht einer Familie mit vielen Kindern, die alle Kleider brauchen, das Einkommen der
Familie ist aber klein usw. Auch die verschiedenen Perspektiven (Rollen), die betrachtet werden sollen, konnen
gemeinsam mit den Kindern gesammelt und definiert werden.

Mit jingeren Kindern kann mit dieser Technik ganz konkret ein Streit geklart und Lésungsvorschlage erarbeitet
werden, indem die Kinder nacheinander in die Rolle und die Empfindungs- und Gedankenwelt der Beteiligten

schlipfen, diese wahrnehmen, reflektieren und gemeinsame Losungen finden.
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9 Fotogalerie: Kreativitatsforderung in der Praxis

Im Anschluss folgt eine Auswahl an Fotos, welche im Unterricht der Autorin entstanden sind. Aus Datenschutz-
grinden ist es leider nicht moglich, den kreativen Prozess zu dokumentieren. Deshalb sind vorwiegend Produkte
und kreative Ergebnisse abgebildet. Diese zeigen nach Ansicht der Autorin aber eindriicklich, wie Kinder kreative
Prozesse in projektartigem, systemisch integriertem Unterricht in unterschiedlichsten Zusammenhangen und
Fachbereichen durchlaufen. Die intensiven Lernerfahrungen und die zu bewiltigenden Herausforderungen, die
Lésungen und Wege, welche im kreativen Prozess gesucht und gefunden werden missen, sind in den dokumen-

tierten Produkten nachvollziehbar, sichtbar und spurbar geblieben.

Die Bilder sollen die Betrachter_in auf eine visuelle Reise mitnehmen und selbsterklarend wirken. Es werden

keine vertieften Ausfiihrungen dazu gemacht.
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Abb. 4: Gestaltung Werkstattplan Abb. 5: iphone mit Kamera Abb. 6: Skizze Installation mit Steinen
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Abb. 7: Meine 8 sind Engelsflugel Abb. 8: Erfindung Wiirfelspiel zur «Kraft der 5»

Abb. 9: Installation «Brunnen» Abb. 10: Farben mischen

Abb. 11: Bauen und Konstruieren — Verbindungen finden
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Abb. 12: Mathematik gestalten — Fiinfrappenstiicke

Abb. 14: Geschichten erzihlen
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Abb. 15: Im Bild — zéihlen kann ich

Abb. 16: Smartphone-Hiille und iphone mit Apps
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Abb. 18: Erfahrungen dokumentieren — Erfahrungen sammeln

Abb. 19: Werkzeuge aus Fundstiicken
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Abb. 20: Installation «Miro-Museum»

Abb. 21: Schneeweiss, mehlweiss, dunkelweiss Abb. 22: Collage «zu Hause»
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Abb. 25: Mathematik gestalten — Glaceldffel Abb. 26: Skizze Mathematik gestalten
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Abb. 27: Mathematik gestalten — Fiinfrappenstiicke 2 Abb. 28: Skizze Mathematik gestalten
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Abb. 29: Collage
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Abb. 31: Kochen auf dem Feuer

Abb. 32: Papierhand fiir ein Figurentheater
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Abb. 30: Buch mit Faltanleitungen
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