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Kreatlv und
fantasievoll

Der famose Geistesblitz

Kreativitat in allen Lebensbereichen

Kreativitdt ... ein kleines Wortchen, das
jeder gerne verwendet, ohne so richtig zu
wissen, wieso und warum. Meistens wer-
den irgendwelche Phrasen in den Raum
geworfen, wie zum Beispiel: Der zeichnet
oder malt gut, er schreibt oder singt gut,
also ist er ein kreativer Mensch. Natirlich
sind das alles kreative Menschen, leider
aber verbindet die Allgemeinvorstellung
Kreativitdt fast ausschlieB3lich mit etwas
Literarisch-Musischem, und mit diesen
Aktivitdtsformen stirbt das Woértchen
Kreativitdt auch schon wieder. Dass aber
kreatives Potenzial, das heif3t die Mog-
lichkeit, schopferisch zu denken und zu
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handeln, nicht nur im kinstlerisch-hand-
werklichen Bereich seinen Platz findet,
sondern auch auB3erhalb, in der Schule,
in der Familie, beim Studium und bei der
Arbeit, fillt den wenigsten ein.

Wir sehen, dass wir als ,,Gleichmacher"
und ,,Gleichdenker" in jedem Bereich das
Althergebrachte und das Altbewdhrte
als sichere Basis — etwa flr ein Schul-
programm, einen Arbeitsablauf oder die
Organisation des eigenen Familienlebens
— bevorzugen. Getanes zu wiederholen
ist sicherer und vor allem einfacher als
Neues einzufiihren, und gerade hier be-
ginnt der Leidensweg der Kreativitdt. Sie

wird als Tummelplatz fur Kinstler, Kinst-
lerinnen und Kinder deklariert, der Rest
derWelt verweilt in der geistigen Eindde
der endlosen Wiederholungen. Ganz so
tragisch ist es natlrlich nicht, aber wenn
Sie dieses Argument auch nur etwas
vertiefen, wird Ihnen auffallen, dass Kre-
ativitdt langst nicht den Platz einnimmt,
der ihr in unserer Gesellschaft gebihren
sollte.Wie gesagt, man akzeptiert sie als
Narrenfreiheit fur Kiinstler und Kinstle-
rinnen, ,,Spinner' und Kinder, aber sonst
wadre es besser, nicht allzu viel mit ihr zu
tun zu haben.



Kreative Produkte:
neu und Uberraschend
Am Anfang jeder Handlung steht eine Uber-
legung: Soll diese Handlung eine Wiederho-
lung der vorhergegangenen sein oder soll
diese Handlung verbessert oder gedndert
werden? Im Falle der Wiederholung erib-
rigt sich jeder weitere Denkprozess, denn
die Uberlegung hat zum Schluss gefiihrt,
dass es besser ist, die Dinge beim Alten zu
lassen. Falls aber eine Anderung oder gar
etwas ganz Neues fillig ist, brauchen wir ein
kreatives Produkt, und dieses muss am Ende
eines kreativen Prozesses vorliegen.
Egal, worum es sich handelt: Jedes kreative
Produkt muss drei Kriterien erfillen:
e Ist es neu und anders als das Gewohnte?
e Ist es Uberraschend?
e Ist es von Bedeutung, das heif3t, wird es
von anderen anerkannt?
Wenn wir diese drei Kriterien bei allen ver-
meintlichen Kinstlerinnen, Kiinstlern und
Kreativen anwenden, sehen wir, dass die-
se sich auf eine Handvoll reduzieren, denn
effektiv Neues ist weitaus seltener als neu
Aufgekochtes, auch wenn man versucht, hie
und da etwas Eigenes dazuzumischen. Das
Gleiche gilt fur die Arbeitswelt und fur die

Schule. Wie oft wird aufgewdrmt und wie
oft hat man die Courage, neue Wege ein-

zuschlagen? Wobei noch zu beachten ist,
dass nicht alles Neue auch gut ist.

Kreativ sein baut auf Wissen auf
Gehen wir der Reihe nach: Am Anfang steht
das Problem, das heif3t ein (oft unbewuss-
ter) Wunsch, etwas bewegen zu wollen.
Bewusstes Nachdenken hilft kaum weiter,
man stellt fest, dass man noch einiges ler-
nen muss,um das Problem I6sen zu kénnen.
Ergo: Kreativitdt ist eine Konsequenz der
Kultur des Wissens. Ohne Allgemeinwissen
gibt es keine bewusste Kreativitdt (Kinder
haben eine instinktive Kreativitdt).Wie soll-
te man auch etwas dndern, wenn man es
nicht kennt, oder gar etwas Neues schaffen,
wenn man das Alte nicht versteht?

Wenn wir die Kreativitat von diesem Stand-
punkt aus betrachten, ist jeder und jede von
uns potenziell kreativ, in sdmtlichen Berei-
chen, von den bildenden Kiinsten bis zur
Mathematik ... nur muss sich jeder und jede
Einzelne die n&tigen Wissensvoraussetzun-
gen schaffen.Wie oft hort man in der Schu-
le, Zeichnen sei ein kreatives Fach und Ma-
thematik ein logisch-trockenes. Glauben Sie

wirklich, Einstein hatte das geleistet, was er
geleistet hat, wenn er nicht ein absolut kre-
ativer Denker gewesen ware! Und glauben
Sie wirklich, dass das Kreativitdt ist, wenn im
Zeichenunterricht gezeichnet wird, wie der
Lehrer oder die Lehrerin es will, und der
Schiler oder die Schilerin den eigenen Im-
pulsen nicht folgen kann? Wir brauchen kein
passives Wissen: Es ist einer noch lange nicht
Kunstsachverstdndiger, wenn er alle Namen
von Kinstlerinnen und Kinstlern auswendig
weif3,und auch kein guter Padagoge, nur weil
er ohne Rast und Ruh Daten in den Kopf
anderer stopft. Wissen heil3t mitdenken, ver-
stehen, verknipfen, und Kreativitdt heil3t mit
dem Wissen Denk- und Verhaltensstereo-
type abzubauen, individuell zu denken und
zu handeln, wobei etwas mehr Individuali-
tét eine Verbesserung der gesamten Gesell-
schaftsstruktur zur Folge hat. Zu viele Wie-
derholungen abgeflachter Verhaltensweisen
formen Personlichkeiten zu ,,Gleichhandlern*
und damit zu Konformisten um.

Wir brauchen also den famosen Geistesblitz,
immer und Uberall, und wenn er nicht von
alleine kommt, kénnen wir ihn suchen ...

Eugen Deluggi
Werbegrafiker und Lehrer flir Werbegrafik
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Der kreative Prozess Spiel

,Der Mensch ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.”

Mit obiger Aussage meinte Schiller wohl, dass
das Spiel eine der grundlegendsten mensch-
lichen Fahigkeiten ist. Das Spiel begegnet uns
ndmlich in unterschiedlichen Erscheinungs-
formen: einerseits im klassischen Spiel, ob
das nun eine Familie beim Mensch-drgere-
dich-nicht-Spiel ist oder eine Runde von
Mannern im Gasthaus beim Kartenspielen,
andererseits bauen viele andere Tatigkeiten
und Ausdrucksformen unserer Kultur auf
dem Spiel auf. So ist Sport urspriinglich ein
Spiel mit dem Kérper und dessen Maglich-
keiten, und die Musik ist ein Spiel mit Instru-
menten, Tonen und Klangen. Theater wird
gespielt und auch im ,,wirklichen" Leben
spielen wir unterschiedliche Rollen.

Spiel als Tor zu unterschied-
lichen Gestaltungsformen

Das Spiel ist immer von der Freiheit des Ge-
staltens gepragt. Diese Freiheit, die eigenen
Gedanken, Gefiihle, Uberlegungen einzubrin-
gen und diese zu gestalten, zu verdndern,
Reaktionen der anderen zu beobachten —
kurzum — damit zu spielen, ist eine grund-
legende menschliche Kompetenz. Gerade
darin ist auch die Kreativitdt zu finden. Spie-
len ist der Prozess des kreativen Gestaltens.
Dabei erlernen wir unter anderem, dass es
immer verschiedene Wege gibt, ein Ziel zu
erreichen, und dass wir die AuB3ensicht auf
eine Situation, und somit auch auf unser Le-
ben, einnehmen kdnnen, um es zu gestalten
und zu verdndern. Im Spiel lernen Kinder
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die Welt kennen und sich darin zu bewegen.
Sie erlernen spielerisch die GesetzmaBig-
keiten, die in der Welt herrschen. Gleich, ob
es nun physikalische Gesetze sind, wie die
Schwerkraft des eigenen Kérpers auf der

Rutschbahn oder von Gegenstanden, die im-
mer wieder auf den Boden fallen, Schrank-
tlren, welche immer wieder gedffnet und
verschlossen werden kénnen, oder soziale
Gesetze, wie die Regeln des StraB3enver-
kehrs oder die Reaktion der Mitmenschen
auf bestimmte Téatigkeiten. Im spielerischen
Ausprobieren eignen sich Kinder die Kultur
an.Ebenso lerne ich meine Grenzen und die
Grenzen des kulturellen Umfeldes kennen
und versuche diese Grenzen zu verschie-
ben. Spielerisches Uberschreiten schafft den
Raum flr Verdnderung, Weiterentwicklung
und auch den Raum fur Fehler. Im Spiel ist
gar die Aufforderung versteckt, Neues zu
entdecken, Grenzen zu Uberwinden und

somit Entwicklung zu ermdoglichen. So st
die spielerische Tatigkeit ein Lernprozess,
in dem sich die spielende Person Fahigkei-
ten aneignet, diese vertieft und sich neue
Handlungsmoglichkeiten erdffnet.

Der Wert des Spielens —neu
entdeckt fur Schule & Freizeit
Auf diesem Hintergrund erscheint es eigen-
artig, dass gerade das Spielen dem Ernst des
Lebens gegenlbergestelft und sodann aus dem
Bildungsbereich und aus der Schule ausgespart
wurde. Erfreulich ist, dass das Spiel gerade
in den letzten Jahren auch fur die Schule als
kreativer lernender Prozess , wieder entdeckt"
wurde. Ob das nun die Montessori-Padago-
gik ist,in der das Spiel als wertvoller Prozess
integriert ist, oder der vermehrte Einsatz von
Brettspielen im Unterricht: der kreative Pro-
zess des Spielens ist Lernen in vielerlei Hin-
sicht und wird auch zunehmend als solcher
anerkannt. So zeigt auch der Spieleverein
,,dinx", der vor kurzem das Spielezentrum in
Bozen erdffnet hat, dass Spielen nicht blof3
fur Kinder zentral, sondern auch fur Erwach-
sene wichtig ist. Gerade in der heutigen Zeit,
die von unzdhligen Mdglichkeiten geprégt ist,
das eigene Leben zu gestalten, werden das
Spiel und die Fahigkeit des kreativen Spiels
immer bedeutender. Und nicht zuletzt ist das
Spiel ein Prozess, bei dem jeder Mensch ger-
ne und freiwillig lernt.

Armin Bernhard, ridagoge



Mit Fantasie zur LOsung

Kreativitat im Mathematikunterricht

Kann der Mathematikunterricht so gestal-
tet werden, dass Kreativitdt geférdert wird?
Zur Beantwortung dieser Frage werde ich
verschiedene Perspektiven aufzeigen, die
in der Kreativitdtsdiskussion immer wieder
eine besondere Rolle spielen: die Perspek-
tive des kreativen Produktes, des kreativen
Prozesses und der kreativitdtsférdernden
Rahmenbedingungen.

Bezogen auf Produkte, die im Rahmen des
Mathematikunterrichts entstehen, kann ein
Kreativitdtsverstandnis, eingegrenzt auf die
Produktion von etwas Einmaligem, Neuem,
das auf irgendeine Weise wertvoll ist, nicht
sinnvoll sein. Es kann nicht um das Formu-
lieren von bisher unbekannten Definitionen,
Lehrsdtzen oder Beweisen gehen.Auch wenn
Schilerinnen und Schler fir sich erstmals
mathematische Eigenschaften entdecken
undVermutungen aufstellen, kdnnen wirim
personlichen Sinn von Kreativitdt sprechen.
Ob sie ihre Leistung als kreativ empfinden,
hangt aber entscheidend von der Lermnsitua-
tion ab. Schillerinnen und Schiler missen

ihre Idee mit einem hohen Maf3 an Eigen-
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aktivitat formen kénnen und dabei erleben,
dass ihre Idee, einschlief3lich ihrer Mangel,
akzeptiert und gewurdigt wird.

Wie kénnen nun kreative Prozesse im Ma-
thematikunterricht aussehen? Wo kann ex-
pressive und explorative Kreativitdt zum
Tragen kommen?

Kreislinien und Spiralen bei
Friedrich Hundertwasser
Idealer Ausgangsbereich fir expressive Un-
terrichtsphasen ist die Geometrie: Flachen,
Linien, Formen und andere geometrische
Elemente animierten nicht nur berihm-
te Kiinstler wie Kandinsky, Marc, Mondrian
und Hundertwasser. Auch Schilerinnen und
Schler aller Schulstufen lassen sich fir die
Erstellung eigener Muster und Bilder begeis-
tern, in denen sie ihren personlichen Blick
durch eine ,,geometrisierende Brille" fest-
halten.Und wenn es der Lehrperson gelingt,
ausgehend von diesen Produkten, geeigne-
te offene, mathematisch gefarbte Fragen zu
stellen, kdnnen Fantasie und Begeisterung
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fUr das Suchen und Finden ungewohnlicher
Losungswege angeregt und gestarkt werden,
ohne dass dabei wirkliches mathematisches
Tun zu kurz kommt. Haben Sie sich schon
mal gefragt, wie viele Kilometer Kreislinien
und Spiralen Friedrich Hundertwasser in
seinem Leben wohl gemalt hat?
Explorative Kreativitdt kann im Mathema-
tikunterricht unterstitzt werden, wenn die-
ser stdrker von der induktiven Arbeitsweise
und von aktiv entdeckenden Tatigkeiten ge-
pragt wird und weniger auf der deduktiven
Darstellung und Erarbeitung der Mathema-
tik aufbaut.

Ob kreative Phasen im Unterricht zielfUh-
rend sind, hangt nattirlich auch von den Rah-
menbedingungen ab. Neben Materialien und
Lernsituationen, die Neugier, Offenheit und
Experimentierfreude, Divergenz beim Den-
ken und Fantasie der Schilerinnen und Schiiler
starken und zulassen, sind vor allem eine ver-
trauensvolle Atmosphédre des Férderns und
eine transparente Trennung von Lernen und
Leistungsbewertung sowie ein produktiver
Umgang mit Fehlern besonders wichtig.
Kreativitdt im Unterricht — und das gilt natlr-
lich nicht nur fur den Mathematikunterricht
— wird sich nur dann entfaften, wenn Ideen,
die von der Norm abweichen, nicht nur zu-
gelassen, sondern konstruktiv genutzt und vor
allem geschatzt werden.

Marta Herbst Spottl

Inspektorin ftir den mathematisch-naturwissenschaftlichen

Bereich, neue Medien und Begabungsforderung
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Heureka!

Kreativitit — harte Arbeit oder gottliche Tugend?

Wohl iiber keine andere Eigenschaft
des Menschen ist so viel und so aus-
giebig diskutiert worden wie iiber die
Kreativitiat. Und doch stellt Kreativitit
bis heute ein Ritsel dar:Was ist kre-
ativ, wann ist man kreativ und vor al-
lem:kann Kreativitit erlernt werden?
Antworten auf diese Fragen versucht
die Kreativititsforschung zu geben, de-
ren Erkenntnisse auch fiir die Schule
von groBBer Bedeutung sind.

Der Begriff der Kreativitdt hat seine Wur-
zeln im lateinischen Wort , creare,, erschaf-
fen, hervorbringen”. Die Fahigkeit, etwas er-
schaffen zu kénnen, wurde urspringlich nur
Gott zugestanden. Diese géttliche Tugend
des Schopferischen wurde im christlichen
Abendland dann auch auf ganz besondere
Menschen, auf Genies, Ubertragen. So prag-
te vom 18. Jahrhundert bis in die 40er-Jahre
des vergangenen Jahrhunderts ein ,,Genie-
Modell" die Sichtweise von Kreativitdt.

Kreativitatsforschung: Erste
Schritte in den Funfzigern

Eine wissenschaftliche Auseinandersetzung
mit dem Phdnomen der Kreativitdt wurde
in der psychologischen Forschung der 50er-
und 60er-Jahre durch Joy Paul Guilford, den
Prasidenten der American Psychological
Association in die Wege geleitet. Guilford
entwickelte ein vollig neues Modell des
menschlichen Intellekts, in dem das , diver-
gente Denken” eine zentrale Rolle spielte.
Laut Joy Paul Guilford und seinen Kollegen
ist Kreativitdt jede neue, noch nicht existie-
rende und effektive Methode, ein Problem
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zu |8sen. Faktoren wie Problemsensitivitdt,
die Fahigkeit zur Umstrukturierung von Pro-
blemen, Flissigkeit, Intensitdt und Flexibilitat
des Denkens, analytische und synthetische
Fahigkeiten spielen dabei eine besonde-
re Rolle. Kreativitdt hdngt stark von Bega-
bungen und Intelligenz ab, aber auch von
Motivationsfaktoren wie Interesse, Neu-

gier und Selbstwertgefihl sowie Person-
lichkeitseigenschaften wie Originalitdt und
Widerstandsfahigkeit sind von Bedeutung.

Prinzipiell werden jedem Menschen in sei-
nem intelligenten Verhalten auch Kreativi-
tdtspotenziale zugestanden.

In jener Zeit wurden auch die wichtigsten
Kreativitdtstechniken bekannt. So verbreitete
Osborn sein Anfang der 50er+Jahre entwickel-
tes ,,Brainstorming', Zwicky publizierte seine
Technik der,,morphologischen Analyse™ und
Gordon stelfte 1961 seine Methode ,,Synek-
tik" vor:In der Kreativitdtsforschung entstehen
und festigen sich in der Folge Ansitze, die
versuchen, das Konzept der Kreativitdt Gber
die kreative Person, den kreativen Prozess,
das kreative Produkt und die Kreativitdt for-
dernden Faktoren kennzuzeichnen.

Wodurch zeichnen sich

kreative Personen aus?

Nach kreativitdtstheoretischer Ansicht
muUssen kreative Personen intelligent sein,
damit sich ihre Kreativitdt entfalten kann.
Kreative Personen besitzen ein produkti-
ves, konvergentes und divergentes Denk-
vermaogen, Flexibilitdt und Originalitét.
Sie sind fdhig, Fragmentarisches zu ver-
vollstdndigen und Analogien in verschie-

denen Bereichen zu erkennen. Kreative
Personen sind problemsensibel und be-
herrschen den Perspektivenwechsel, sie
besitzen Antizipations- und Assoziations-
vermogen.

In der neueren Kreativitdtsforschung be-
scheinigen Kreativitdtstheoretiker krea-
tiven Personen ein hohes Aktivitdtsni-
veau, Neugier, Aufgabenorientiertheit
und Erfolgsmotiviertheit, gepaart mit
Erfahrungsbereitschaft, Kritikfahigkeit,
Konstruktivitdt, Reflexivitdt, Gelassen-
heit, Geduld, hoher Frustrationstole-
ranz, Elastizitdt und einem klaren Selbst-
konzept.



Wann ist ein Prozess kreativ?

Ein kreativer Prozess lduft in verschiede-
nen Phasen ab. In der Vorbereitungsphase
wird das Problem erkannt und es entsteht
Problembewusstsein. In der Inkubations-
phase wird nicht systematisch an der Pro-
blemldsung gearbeitet, das Problem wird
aber unbewusst verarbeitet. In der Phase
der lllumination kommt es zum plétzlichen
Einfall, zum Heureka-Effekt, es entsteht die

entscheidende Idee zur Problemldsung, die
dann in der Verifikationsphase auf Brauch-
barkeit und Umsetzbarkeit Uberpriift wird.
Von kreativem Denken wird gesprochen,
wenn es zu neuartigen, wertvollen Ergeb-
nissen fuhrt, wenn die Ldsung unkonven-
tionell ist und das Problem zundchst vage
und nicht genau spezifiziert war.

Kreative Prozesse und somit die Entstehung
kreativer Produkte kénnen unterstiitzt wer-
den., Kreativitdtstechniken™ leisten hierzu
Hilfestellung. Ein Ansatz dabei ist, die bei-
den Elemente Neuheit und Wert, die sich
in sehr vielen Definitionen von Kreativitdt
finden, zu trennen. Denn Kreativitdt entfal-

tet sich leichter, wenn die Bewertung erst
einmal ausgeschaltet wird. Im Brainstorming
beispielsweise, der wohl bekanntesten Kre-
ativitdtstechnik, kénnen die Teilnehmerinnen
undTeilnehmer zuerst beliebige, auch vollig
verriickte Ideen duBern, jede Kritik ist absolut
verboten. Dies ist sinnvoll, weil Kritik hdufig
Ausdruck einer Erfahrung, einer Routine ist.

,,Das kenn ich schon, das funktioniert nicht!*
So oder dhnlich lauten , Killerphrasen*, die
jeden Gedanken ersticken.

Kann Kreativitat

erlernt werden?

Wie kann man nun mit den Erkenntnissen
wissenschaftlicher Untersuchungen umge-
hen und sie in der Praxis verwerten?
Laut dem Kreativitatsforscher Czikszent-
mihalyi ist es leichter, durch Verdanderung
der duBeren Umstande Kreativitdt zu for-
dern, als durch den Versuch, eine Person
zu kreativerem Denken anzuregen. Kreati-
vitdtsfordernde Rahmenbedingungen kon-
nen auf jeden Fall sowohl in Elternhaus als
auch in Schule geschaffen werden. Dazu
zdhlt eine Atmosphdre, die Freiheit und

Sicherheit bietet, die Toleranz und Offen-
heit zeigt, Neugierverhalten und selbstta-
tiges Lernen férdert. Wir sollten Kindern
und Jugendlichen Mut machen, zu unge-
wohnlichen Methoden zu greifen, Uber
vermeintliche Grenzen hinauszuschauen,
Perspektivenwechsel zu Uben, statt nach
dbernommenen Normen zu denken. Es
gilt, nicht nur eine — ndmlich die von uns
fur richtig gehaltene — Sicht der Dinge
zu vermitteln und mit Originalitdt beim
Arbeiten behutsam umzugehen.Werden
ungewodhnliche Lésungswege und Lo-
sungen fur Probleme wirklich geférdert?
Wie steht es mit der Anerkennung von
Originalitdt Uberhaupt? Strebt unsere Ge-
sellschaft nicht eher Normierung in allen
Bereichen an?

Kreativitdt ist zwar sicher nicht lehrbar, wohl
aber erlernbar, und Kreativitdt fordernde
Bedingungen kdénnen durch entsprechen-
de MafBnahmen verbessert werden. Pro-
bleme und Schwierigkeiten hierbei lassen
sich vor allem in der Schule nicht leugnen,
da hohe Kreativitdt und Intelligenz einer
Person fur Lehrpersonen auch eine extre-
me Herausforderung sein kdnnen. Gelten
doch kreative Personen als Nonkonformis-
ten, die widerspruchliche Extreme in sich
vereinen und ein hohes Mal3 an sozialer
Unabhéngigkeit beanspruchen.
Voraussetzung fUr eine kreativititsfordernde
Schule ist also in erster Linie, die Krea-
tivitdt als Wert fUr unsere Gesellschaft
anzuerkennen.

Marta Herbst Spottl

Inspektorin ftir den mathematisch-naturwissenschaftlichen

Bereich, neue Medien und Begabungsforderung
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