Kreativitat:

Grundlagen, Bedeutung und Zukunftsperspektiven

Was ist Kreativitat?

...Kreativitat als schopferisches Vermégen, das sich im
menschlichen Handeln oder Denken realisiert und
einerseits durch Neuartigkeit oder Originalitat
gekennzeichnet ist, andererseits aber auch einen
sinnvollen und erkennbaren Bezug zur Losung
technischen, menschlichen oder sozialpolitischen
Probleme aufweist




Der Anfang der modernen
Kreativitatsforschung

Wie lauft der kreative
Prozess ab?

Auseinandersetzung mit der Umwelt
Problemwahrnehmung und -analyse
Informationssammlung

systematische oder unbewusste
Hypothesenbildung

Einfall, Gedankenblitz, Idee,
Erleuchtung

Uberprufung und Ausarbeitung
Mitteilung, Kommunikation
Durchsetzung, Realisierung
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Merkmale kreativer
Personen

Energie- oder Aktivitatspotenzial,

Neugier, Konflikt- und Frustrationstoleranz
Unabhangigkeit, Nonkonformismus
Problemsensitivitat, Flexibilitat,
Eigenstandigkeit

Denken sucht in vielen Richtungen nach
Ansatzen,

Bereitschaft zur Umgestaltung von
Wahrnehmungs- und Denkinhalten in
Richtung auf neue Ordnungssysteme




Wer ist kreativ?

Ein Beispiel...

1967 Grindung der "Deutschen
Studentenpartei" (DSP)

1970 Grundung der
"Organisation der Nichtwahler,
Freie Volksabstimmung" mit
Biro in der Disseldorfer
Altstadt

1972 Besetzung des
Studentensekretariats der
Staatlichen Kunstakademie
Duisseldorf, fristlose Entlas-
sung aus dem Hochschuldienst
wegen "Hausfriedensbruch"
durch den damaligen Wissen-
schaftsminister Johannes Rau




Kreative Personen...

gy
»---Wer nicht provoziert ist

uninteressant...“

Kreativitat als Form der

Unabhé&ngigkeit

Kreativitat als Form des

Spielerischen

Kreativitat als Form
Unkonventionalitat

Kreativitat als Form der
Rebellion

Kreativitat als Ausdruck des
Leidens....

Vincentvan GeghnEE1eo0)

Januar 1889 September 1889
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Intelligent?
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Ein Beispiel f. Intelligenz

Sin




Ein Beispiel f. Kreativitat

Frage: Was kann man damit alles machen?

Unterschiede und
Gemeinsamkeiten mit Intelligenz

Intelligenz soll nicht befahigen, ¢ Probleme verschiedenster Art
Probleme zu entdecken sollen gelost werden

bei der Intelligenzforschung neue Wege sollen gegangen
sollen die Probleme eine werden
geWisse SChWIerlgkelt haben auf bereits vorhandene

bei der Intelligenz ist die Probleme soll adaquat reagiert
Abstraktheit des Denkens werden (6kononmisch,
wichtig zielgerichtet, wertvoll)

bei Intelligenztests wird nur
eine richtige Lésung gesucht
(bei Kreativitatstest sucht man
mehrere gute Losungen)




Empirischer Zusammenhang zwischen

Kreativitat und Intelligenz (nach Guilford, 1967)

Kreativitat

Gering

Niedrig Intelligenz hoch
coh

Kreativitat und Wissen

Phantasie ist wichtiger als
Wissen, denn Wissen ist
begrenzt !

A. Einstein
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Kreativitat: erblich?

* Nichols (1978) zeigte, dass die Korrelation zwischen
eineiigen und zweieiigen Zwillingen (gemeinsam
aufgewachsen) mit .61 vs. .50 keinen Hinweis auf
hohe Erblichkeit erbringt (wichtig aber: geteilte
Umwelt )

Reizverarbeitung

Hoch-kreative sind leichter ablenkbar und
besonders offen fiir Sinnesreize

Aber: reduzierte Filterfunktion im Gehirn kann
krankhafte Ausmafle annehmen

(siehe Halluzinationen bei Schizophrenen;
Genie — Wahnsinn?)
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Familienhaufigkeiten

Wo bzw. wann ist man
kreativ?

Angaben in %
Manager Magazin, 1993
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Was hindert mich, kreativ zu
sein?

Pessimismus: die standige Erwartung negativer Entwicklungen und
schlechter Erfahrung macht wenig Mut zu kreativen Experimenten.

Konformismus: der Wunsch nach Ubereinstimmung mit den Werten
anderer kann notwendige Erneuerungen verhindern.

Angst: "vor Angst gelahmt sein” oder wie ein "Angsthase" flichten;
beide Verhaltensweisen verhindern bewusstes und eigenstandiges
Problemlésen und Handeln.

Vorurteile: vorschnelle Urteile und Losungen klammern bestimmte
Aspekte aus und fuihren zu Ergebnissen, die Personen und/oder
Situationen nicht angemessen sind.

Routine: Gewohnheitshandeln ist bequem, wird veranderten
Situationen allerdings nicht gerecht.

Und "mal ehrlich: Wie
behindere ich andere?

Wie lange sind Sie jetzt eigentlich schon bei uns?
Das geht dich doch gar nichts an!

Das ist viel zu teuer!

Dafir fehlt doch das Personal!

Das gehort jetzt nicht zum Themal

Das haben wir so doch noch nie gemacht!

Wo kamen wir denn da hin?

Gehort denn das zu lhren Aufgaben?

Wer weil3 die (einzige?) richtige Losung?

Kannst Du das beweisen?

Was machst Du denn da? Du bist doch ein Junge
(Méadchen)!
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Initiative ergreifen
Bereitschaft z. Nonkonformismus
Selbstbewul3tsein

Vor ein paar Jahren beklagte eine filhrende Olgesellschaft, dass
es einigen Mitarbeitern im Bereich Forschung und Entwicklung an
Kreativitdt mangele. Die Firmenleitung setzte ein
Psychologenteam ein. Es sollte herausfinden, worin sich die
wenig kreativen Mitarbeiter von den Kreativen unterschieden.
Nach drei Monaten kamen die Psychologen zu dem Ergebnis: der
Hauptunterschied zwischen den kreativen und den weniger
kreativen Mitarbeitern besteht schlicht darin, dass die kreativen
Leute sich selbst als kreativ einschéatzen, und die weniger
kreativen genau das nicht tun.
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Lasse deiner Intuition freien Lauf; &uf3ere auch ungewohnliche
Gedanken.

Befreie dich vom Zwang, nur gute, sofort brauchbare Ideen
finden zu missen. Lasse dich von Spontaneitét tragen - aber
fasse dich knapp mit deinen Beitragen.

Visualisiere deine Gedanken, wann immer dies nétig
erscheint.

Driicke dich so einfach und verstandlich wie moglich aus;
vermeide weniger gelaufige Fachbegriffe.

Signalisiere Lockerheit und bewahre den Sinn fiir Humor.

eventuell dartiber diskutieren; wichtig ist auch hierbei
ein Verzicht auf jegliche Bewertung)

Verbesserung von Gegenstanden
Verwendungsmoglichkeiten ausdenken
Ergénzen von Zeichnungen

Erfinden von Symbolen fir bestimmte Worter
Parodieren

Phantasieapparaturen erfinden, usw.
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Jeder Mensch ist ein

Kinstler, das Problem ist nur, es zu
bleiben, wenn man erwachsen wird !
(Pablo Picasso)

16



¢ Versunken-Sein in das Spiel
bis hin zu tiefer Entriicktheit
(Trance ?)

» Fehlen von Hemmungen
und Angsten (z.B. der Griff
in's Hundemaul)

« Offenheit, d.h. Fehlen von
Voreingenommenheit (z.B.
der Umgang mit
Behinderten)
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— Rollen

— Experimente
— Unkontrolliertes Handeln
— Ausgelassenheit / Albernheit / Humor

— Spielen (aktiv und beim Spiel zusehen. Fr letzteren
Effekt gibt es gute Beispiele...)




und kreative
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