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»,DaVinci — Gestaltung kreativitatsforderlicher
Lehr-/Lernkulturen an Hochschulen”

Tobias Haertel, Isa Jahnke

Kreativitat hat Konjunktur. In international freien
Markten gilt die Innovationsféhigkeit unserer
Gesellschaftals entscheidender Faktor fiir Wachs-
tum und Wohlstand in der Zukunft. Mit neuen
Produkten, neuen Herstellungsverfahren, neuen
Dienstleistungen und neuen Erkenntnissen aus
der Wissenschaft soll die Wettbewerbsféahigkeit
gesichert werden. Innovationen bauen auf neuen,
kreativen Ideen auf, vor diesem Hintergrund hat
das Phanomen ,Kreativitat“ aktuell an Bedeutung
gewonnen.

Universitdten kommt in diesem Zusammenhang
eine besondere Verantwortung zu. Sie bilden die
Wissensarbeiterinnen und Wissensarbeiter®™ von
morgen aus, die kreativ Losungen flr anstehende
Probleme entwickeln missen. Fir Personalent-
scheidende in innovativ tatigen Unternehmen ist
das kreative Potenzial inzwischen ein wichtiger
Softskill geworden, den potentielle Bewerber-
innen und Bewerber neben ihrer fachlichen Kom-
petenz vorweisen missen.

Es ist jedoch fraglich, inwiefern Universitaten
auf die neue Herausforderung vorbereitet sind,
neben der Vermittlung von Fachwissen das krea-
tive Potenzial ihrer Studierenden zu férdern. Noch
behauptet sich das Wortspiel, dass Universitaten
heute mit den Mitteln von gestern fir die Zukunft
von morgen ausbilden. Férdern tradierte Lehrfor-
men wie Vorlesungen oder eine starkere Verschu-
lung der Studiengénge durch die Umstellung auf
Bachelor und Master die Entfaltung von Kreativi-
tatspotenzialen oder hemmen sie sie eher? Welche
Bedeutung hat die Férderung von Kreativitatin der
universitaren Ausbildung? Wird sie systematisch
berlcksichtigt oder bleibt sie auf die kiinstleri-
schen Fachrichtungen beschrankt? Reicht es aus,
die Studierenden mit der Anwendung etablierter
Kreativitatstechniken vertraut zu machen, damit
sie zu kreativen Wissensarbeitern werden?

In der deutschen Hochschullandschaft mangelt
es derzeit noch an fundierten Konzepten, wie das
kreative Potenzial der Studierenden wahrend ihrer
Ausbildung geférdert werden kann. Das Da Vinci
Projekt (gefordert vom BMBF) greift genau diesen
Befund auf und Gbernimmtihn als Leitidee fiir das
eigene Anliegen. Gemeinsam mit dem Lehrstuhl
fur Informations- und Technikmanagement (IMTM)
am Institut fir Arbeitswissenschaft der Ruhr-Uni-
versitdt Bochum und dem Institut fir Angewandte
Kreativitat (IAK) in Kéln forscht das HDZ im Da Vinci

Projekt zu der Frage, wie die Hochschullehre krea-
tivitatsforderlich gestaltet und realisiert werden
kann.

1. Kreativitat ist sexy! Oder: Welches Kreativitats-
versténdnis ist im Kontext der Hochschulausbil-
dung sinnvoll?

Alltagssprachlich gibt es eine hohe Ubereinstim-
mung darlber, wer eine kreative Person oder was
ein kreatives Produkt ist. Erfinderinnen und Kiinst-
ler sind kreativ. Menschen, die anders denken,
die aus gewohnten Bahnen ausbrechen, Grenzen
Uberschreiten und Neues wagen, sind kreativ. Bei
eingehenderer, wissenschaftlicher Beschaftigung
mit dem Kreativitatsbegriff 6ffnet sich jedoch ein
breites Feld, das ganz unterschiedliche Sichtwei-
sen auf Kreativitdt zulédsst. In der Kreativitats-
forschung gibt es keine allgemein akzeptierte
Definition von Kreativitat. Viele grundlegende
Sachfragen sind ungeklart, z.B. ob Kreativitat
etwas Alltagliches oder etwas Seltenes ist, ob sich
Kreativitdt methodisch quantitativ oder qualitativ
bestimmen lasst, ob Kreativitat eine individuelle
Leistungist oder etwas ist, das aus einem sozialen
System heraus emergiert (vgl. Dressler 2008: 10).

Mit Blick auf die Zielgruppe des Projektes, Leh-
rende und Lernende, die am Ende die erarbeiteten
kreativitatsforderlichen Szenarien zur Anwen-
dung bringen sollen, haben sich die Projektbetei-
ligten auf ein kontextbezogenes Verstadndnis von
Kreativitat geeinigt, das Studierende, Lehrende
und deren Umfeld durch Attraktivitat iberzeugen
soll. ,Kreativitat ist sexy” — sie benétigt Inspira-
tion, Angstfreiheit, Selbstbewusstsein und Neu-
gier. Kreativitat soll Spaf3 machen, sie soll Regeln
durchbrechen kénnen.

2. Mehr Zeit fiirs Spielen! Oder: Wie kénnten krea-
tivitatsforderliche Lehr-/Lernszenarien ausse-
hen?

Um die Hochschulausbildung kreativitatsforder-
lich zu gestalten ist die Entwicklung entspre-
chender Lehr-/Lernsituationen und -umgebun-
gen notwendig. Zur Erarbeitung entsprechender
Szenarien werden bestehende theoriegeleitete
didaktische und praxeologische Anséatze auf ihre
kreativitatsférderlichen Merkmale hin untersucht
und entsprechend ergénzt bzw. erweitert. Es
wird z.B. zu klaren sein, inwiefern konstruktivis-
tische Ansatze aus der Didaktik (in ihren unter-
schiedlichen Auspragungen) dazu geeignet sind,
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Kreativitatspotenziale der Lehrenden zu férdern.
Besonders anschlussfahig scheint das Anliegen
der Kreativitatsforderung auch an das didaktische
Konzept ,,Shift from Teaching to Learning® zu sein.
Der hier verortete Ansatz des aktiven Lernens, z.B.
durch problembasiertes, fallbezogenes, projekt-
orientiertes bzw. forschendes Lernen (Wildt 2004),
bietet offensichtlich Gestaltungsraume fir kreati-
vitatsférderliche Lehr-/Lernszenarien.

Bei den praxeologischen Ansatzen werden die
moglichen Beitrdge etablierter Kreativitats- und
Moderationstechniken (z.B. Brainstorming, Brain-
writing, Kopfstand), Prinzipien der Bedingungs-
variation (Synektik, Bionik) oder im Kontext der
Kreativitatsentwicklung anerkannter Denkpa-
radigmen (laterales Denken, Chaosdenken) auf
die Férderung von Kreativitdtspotenzialen in der
Hochschullehre hin analysiert.

Auf dieser Grundlage sollen spezifische kreativi-
tatsférderliche Lehr-/Lernszenarien entwickelt
werden. Ein Szenario kénnte z.B. die Anwendung
von (Plan-)Spielen enthalten. Spiele gelten als
motivationsférdernd, expressiv, stellen hierar-
chie- und angstfreie R&ume zur Verfligung, wirken
befreiend. Spiele geben die Méglichkeit, Gelern-
tes praktisch umzusetzen und auszuprobieren
(Rummler/Jordan 2009). Als Beispiel dafiir kann
das im Rahmen der Weiterbildung ,Tutor/innen/
en/trainer/in“ von Studierenden selbst entwi-
ckelte Spiel ,Tutorier mich Baby“ genannt wer-
den. Lernende werden hierbei einerseits spiele-
risch an die als Lernziel angestrebte Kompetenz
heranfiihrt, Tutorinnen und Tutoren trainieren zu
kénnen, andererseits werden durch das Spiel aber
auch mit der Starkung von Individuum und Gruppe
kreativitatsforderliche Effekte erzielt. Im Spiel
selbst werden die Studierenden mit problema-
tischen Situationen konfrontiert, fir die sie erst
kreative Losungen entwickeln miissen, bevor das
Spiel weitergeht. Auf diese Weise wird das krea-
tive Verhalten der Studierenden trainiert (Béring/
Skolik 2008).

3. Heldenzeit! Oder: Wie kann die Kompetenz von
Lehrenden zur Kreativitatsforderung geférdert
werden?

Die erfolgreiche Anwendung und Wirkung der ent-
wickelten Lehr-/Lehrszenarien ist abhangig von
der Kompetenz der Lehrenden, diese Szenarien
auch kreativitatsférderlich umsetzen zu kdnnen.
Lehrende, die neue Lehr-/Lernszenarien in ihren
Veranstaltungen einsetzen mdchten, miissen dar-
auf vorbereitet sein, auch auf Widerstande und
Ablehnung zu stof3en. Der Begriff ,Kreativitat“ mit
seiner auch spielerischen Konnotation wird haufig
noch in einer ,Bastelecke” verortet und stellt inso-
fern erst einmal einen Gegenpol zur eher sachlich-

rationalen Konnotation von Wissenschaft dar. Leh-
rende sollten also auch darauf vorbereitet werden,
sich mit ihrem Bestreben, ihre Lehre kreativitats-
férderlich zu gestalten, auch in der peer group
behaupten zu missen. Auch in den Lehrveranstal-
tungen selbst mussen sie sich mit Vorbehalten der
Studierenden gegeniiber neuen Lehr-/Lernformen
auseinandersetzen.

Dazu muss insgesamt ihre Fahigkeit gestarkt
werden, in ,offenen Systemen” zu navigieren. Als
innovative Person verlassen sie die Schutzhiille,
die geschlossene Systeme mit ihren Regeln und
Konventionen und der damit einhergehenden
Sicherheit, Ordnung und Orientierung bieten. Wer
diesen schitzenden Rahmen verlasst, navigiert
im offenen System, und bendtigt dazu Autonomie,
Profil und Positionierung (Bertram/Preif3ing 2007).

4, Eye on technology! Oder: Kénnen technische
Unterstiitzungssysteme wie z.B. Web 2.0 Anwen-
dungen dazu beitragen, Lehre kreativitatsférder-
licher zu gestalten?

In den letzten Jahren wurden zahlreiche infor-
mationstechnische Systeme entwickelt, die zur
Unterstitzung der Lehre eingesetzt werden kon-
nen. Bei einigen steht dabei die Rationalisierung
der Lehre im Vordergrund (zur Effizienzsteigerung
z.B. durch die digitale Bereitstellung des Semes-
terapparates), andere bieten Mdglichkeiten der
Kollaborations- und Kommunikationsverstéarkung.
Fur die Kreativitatsférderung sind vor allem solche
webbasierten Systeme interessant, die die soziale
Interaktion und den aktiven Austausch fdrdern
(z.B. Learning Communities, vgl. Jahnke 2006) und
dabei die oben genannten Kriterien von Kreativi-
tat treffen, also Spafl machen, inspirieren, Regeln
durchbrechen. Besonderes Potenzial scheinen
dabei die Web 2.0-Techniken, Social Software oder
im Bereich der Hardware, interaktive Projektions-
wéande zu haben. Denkbar wére z.B. auch die Nut-
zung der technischen Méglichkeiten zur Entwick-
lung spielerischer Lehr-/Lernszenarien wie z.B.
Borsenspiele.

Zusammenfassend gesagt: im Projekt wird unter-
sucht, wie didaktische Szenarien, technische
Unterstitzung (Technology Enhanced Learning)
und verschiedene (auch traditionelle) Formen der
Wissensvermittlung so zu orchestrieren sind (z.B.
Carell & Schaller 2008 und Jahnke 2009), dass
sie - aus sozio-technischer Perspektive - nahtlos
in Lehr-/Lernprozesse an Universitaten integriert
werden und einen zusatzlichen Effekt zur Erho-
hung des Kreativitdtspotenzials erzielen. Hier-
bei werden auch soziale Interaktionsformen und
-strukturen und deren Entstehung in Lehr-/Lern-
prozessen sowie -umgebungen mit betrachtet.
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5. Creativity Mainstreaming! Oder: Wie kann das
Anliegen der Kreativitatsforderung institutionell
gestarkt werden?

Der Erfolg des Projektanliegens, kreativitatsfor-
derliche Lehr-/Lernszenarien in der Hochschule zu
verankern, hangt auch von der Unterstilitzung der
Organisation ,Universitat” ab. Bei der Gestaltung
einer kreativitatsforderlichen Lehr-/Lernsituation
und Umgebung sind auch Organisationseinhei-
ten wie die hochschuldidaktischen Zentren, die
Medien- und Rechenzentren, die Universitatsbi-
bliothek, die einzelnen Lehrstiihle und Fakultaten
oder auch fachiibergreifende Einrichtungen wie
die ID factory an der TU Dortmund beteiligt. Sie
kénnen durch die Bereitstellung entsprechender
Ressourcen die Realisierung kreativitatsforderli-
cher Lehr-/Lernszenarien tuberhaupt erst ermégli-
chen oder férdern. Aber auch oberhalb der Ebene
der Universitéat, im Bereich des Wissenschaftssys-
tems, muss sich Kreativitatsférderung als Leitidee
etablieren.

Dies lasst sich am Beispiel der Einbettung der
Lehrenden gut exemplarisch veranschaulichen:
Kreativitatsforderliche Lehre wird von Lehrenden
gemacht, von Professorinnen, wissenschaftlichen
Mitarbeitern, Lehrbeauftragten. Damit die Leh-
renden sich im Ergebnis tatsachlich fir eine kre-
ativitatsforderliche Lehre engagieren, bedarf es
ausreichender intrinsischer Motivation, aber auch
externe Faktoren spielen eine entscheidende
Rolle. Lehre ist in der Regel nur eine von mehre-
ren Aufgaben von Wissenschaftlerinnen und Wis-
senschaftlern. Dartiber hinaus werden von ihnen
laufende Publikationen und Tagungsteilnahmen,
Beteiligung an der Einwerbung und Durchfiih-
rung von Drittmittelprojekten und die Mitarbeit
in Arbeitskreisen der Fakultdten oder Institute
erwartet und, sofern sie noch zum Kreis der Nach-
wuchswissenschaftler gehéren, die Fertigstel-
lung der Qualifikationsarbeiten. Die Leistung von
Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern wird
dabeivorallemanhand derVeréffentlichungen,der
Qualifikationsarbeiten und der Mitarbeit in Pro-
jekten bewertet. Mit guter, engagierter Lehre ist es
weitaus schwieriger, Reputation in der jeweiligen
scientific community, der Fakultat oder auch nur
dem Lehrstuhl zu gewinnen. Auch hier setzt das
Da Vinci Projekt an und sucht nach Méglichkeiten,
auf diesen Ebenen die Leitidee der Kreativitatsfor-
derung institutionell zu verankern.

Insgesamt hat sich das Projekt damit ehrgeizige
Ziele fur die dreijahrige Laufzeit gesetzt. Die inter-
disziplindre Verzahnung und die Einbeziehung
von praxiserfahrenen Expertinnen und Exper-
ten aus der Wirtschaft rund um den spannenden
Gegenstand Kreativitatsforderung fihren bei allen
Beteiligten jedoch zu einem ganz besonderen

Flow-Erlebnis. Kreativitat macht Spaf!

Anmerkung:

M Kreativitat soll es ermdglichen, Regeln zu durch-
brechen. Aus Griinden eines kreativeren Satzbaus
ist es nicht im ganzen Text méglich, jeweils wie
hier die weibliche und die ménnliche Personen-
form zu bericksichtigen. An solchen Stellen, die
durch unterschiedliche Begriffe gekennzeichnet
sind, wurde von der bestehenden Regel der Nen-
nung beider Formen abgewichen und es wurden
jeweils eine weibliche und eine mannliche Form
gewahlt (z.B. Feuerwehrfrau und Friseur).
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