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Fordern
| --dlgltale Medien |
~ Kreativitat?

Begriffsdefinition und Ansatze
fir Schule und Unterricht

In den Auseinandersétzungen um
das Lernen mit digitalen Medien
taucht immer wieder das Argument auf,

dass sie die Kreativitat der Schiilerinnen

: und Schiiler einschranken wiirden.
Ob dl.eses Argument tragfahlg ist
und au;:h den Erfahrungen von
Lehrkraften entspricht, soll in

diesem Beitrag diskutiert wer@én, -
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m die Potenziale und Grenzen

einer kreativen Nutzung digi-

taler Medien auszuloten, ist es
zunachst notwendig, sich mit dem aus-
einanderzusetzen, was unter Kreativitat
zu verstehen ist.

Wer oder was gilt
als , kreativ*?

Geldufiger Sprachgebrauch
Kreativitdt wird im Allgemeinen als
die Fahigkeit verstanden, neue Ideen
zu entwickeln sowie gestalterisch oder
schopferisch titig zu sein. Im Alltag
wird der Begriff auch haufig verwen-
det, um Losungen zu beschreiben, die
von liblichen Wegen abweichen. Ent-
sprechen diese nicht den iiblichen so-
zialen Normen, kann der Begriff auch
zweideutig gemeint sein: So finden
Schiilerinnen und Schiiler haufig sehr
Hkreative“ Ausreden dafiir, dass sie die
Hausaufgaben vergessen haben. Darii-
ber hinaus werden Menschen als kreativ
beschrieben, die kiinstlerisch produktiv
tatig sind. Besonders in der Werbung so-
wie im Grafikbereich spielt der Begriff
eine zentrale Rolle, da man hier beson-
ders ideenreich sein will. Aber auch in
der Wissenschaft gelten Losungen als
Hkreativ®, z. B. wenn verschiedene The-
orien miteinander verbunden werden
oder bei innovativen Erfindungen. Im
wissenschaftlichen Kontext wird haufig
zwischen einer gewohnlichen und ei-
ner aullergewdhnlichen sowie zwischen
einer spontanen und einer {iberlegten
Kreativitat unterschieden (Testor, 2018).
Eine aullergewohnliche Kreativitdt wird
Genies zugeschrieben.

Wissenschaftliche Ansétze

Die Beispiele lieflen sich unbegrenzt
fortsetzen und auf unterschiedliche
Bereiche ausweiten. Wie lidsst sich
aber Kreativitdt genauer beschreiben?
Einen Ansatz dazu hat der Psychologe
J.P. Guilford vor tiber 70 Jahren ent-
wickelt. Er unterscheidet vier kreative
Fahigkeiten (1950): Eine kreative Person
kann neuartige, vielfiltige und in kur-
zer Zeit viele Ideen entwickeln sowie
diese synthetisieren und bewerten. Er
nennt diese Fihigkeiten im englisch-
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sprachigen Aufsatz ,Originality”, ,Fle-
xibility“, ,,Fluency” und ,Evaluation®.
Eigentlich war diese Systematik fiir eine
Ergidnzung der vorherrschenden Intelli-
genztests gedacht, die kaum Kreativitat
in ihrem Repertoire hatten.

Einen anderen Zugang hat der ame-
rikanische Psychologe Mel Rhodes ge-
wihlt. Er differenziert Kreativitiat nach

Skills, Charakter und Meta-Lernen. Bei
den Skills heben sie die besondere Be-
deutung von Kreativitdt hervor, neben
Kritischem Denken, Kommunikation
und Kollaboration. Diese sogenannten
»4Ks“ werden als fiir die Zukunft rich-
tungsweisende Fahigkeiten angesehen,
die ein Mensch haben sollte. Es stellt
sich also heraus, dass Kreativitit unver-

Kreativitdt ist eine grundlegende Kultur-

technik, die gelernt werden kann.

der Person, dem Prozess, dem Umfeld
und dem Produkt (1961). Nach Rhodes
kann der Begriff Eigenschaften und Ver-
haltensweisen einer Person beschrei-
ben oder einen Prozess der Entwicklung
von auflergewohnlichen Ideen, der auch
gelehrt werden kann. Zudem kann der
Begriff als Erfahrungen und Eindrii-
cke aus der Umwelt verstanden werden
sowie als ein Produkt - eine Idee, ein
Gegenstand oder ein Artefakt.

Allen Ansétzen ist gemein, dass Kre-
ativitit eine von der sozialen Umwelt
zugeschriebene Eigenschaft ist, somit
natiirlich auch historisch und kulturell
unterschiedlich ausgepragt sein kann.
Ein wichtiger Aspekt, der genannt
wurde: Kreativitat ist eine grundlegen-
de Kulturtechnik, die gelernt werden
kann. Somit kommt der Schule eine
bedeutsame Rolle zu.

Bildungsbezogene Ansitze

In seiner beriihmten Rede zu Kreativi-
tat und Bildung (TED 2006) hat Sir Ken
Robinson deutlich gemacht, dass man,
wenn man kreativ sein will, auch be-
reit sein muss, Fehler zu machen. Seine
Hauptthese betrifft aber die Schule: Sie
ersticke Kreativitat! Fiir ihn gehort Kre-
ativitat ahnlich wie Lesen, Schreiben
und Rechnen zu den grundlegenden
Kulturtechniken.

In eine dhnliche Richtung geht der
aktuelle, bildungsbezogene Ansatz
von Fadel et al. (2018). Nach den Auto-
ren wird die Zukunft der Bildung von
vier Dimensionen bestimmt: Wissen,

zichtbar bei der Beschreibung mensch-
licher Eigenschaften ist und deshalb
nicht unterdriickt, sondern im Ge-
genteil besonders gefordert werden
sollte.

Wurde Kreativitét bisher meist einem
einzelnen Individuum zugeschrieben,
zeigen neuere Tendenzen die Chancen
von Kokreativitit auf. Demnach kann
kreatives und schopferisches Gestalten
ein Akt des gemeinsamen Tuns sein.
Diese Sichtweise findet sich auch in
denjenigen pddagogischen Konzepten,
die eine besondere Forderung von
Gruppenarbeit im Unterricht vor-
sehen.

Voraussetzungen fiir
kreatives Arbeiten mit
digitalen Medien

Welche Rolle spielen nun dabei digitale
Medien? Fast alle digitalen Gerite sind
mit Kamera und Mikrofon ausgestat-
tet, was schon mal eine gute Voraus-
setzung fiir deren kreativen Einsatz
sind. Daneben gibt es eine Vielzahl von
Anwendungen, die zusétzlich kreati-
ves Arbeiten und Lernen ermdglichen.
Voraussetzung sind allerdings Aufga-
benstellungen, die das Potenzial der
digitalen Medien auch nutzen.

Fiir die Entwicklung padagogischer
Konzepte eignet sich der oben vorge-
stellte Ansatz zu Kreativitdt von Rho-
des. Demnach sind folgende Faktoren
zu berticksichtigen:



1. Eine medienkompetente Person

Eine wichtige Voraussetzung fiir kre-
atives Arbeiten und Lernen ist, dass
die Schiilerinnen und Schiiler mit den
digitalen Medien umgehen konnen,
sie also entsprechende Kompetenzen
besitzen. Dies setzt wiederum eine
schulische Medienbildung bzw. digitale
Bildung voraus. Die Lernenden sollten
nicht nur wissen, wie man diese Me-
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Fehler zu machen - so wie schon
von Robinson oben erwiahnt - darf
kein Makel sein, sondern eher Aus-
gangspunkt von Lernprozessen. Dies
gilt auch fiir das Arbeiten und Lernen
mit digitalen Medien, deren Nutzung
dahnlich gehandhabt werden muss. Den
Schiilerinnen und Schiilern sollten alle
Moglichkeiten gegeben werden, die be-
schriebenen Potenziale dieser Medien

Jedes Fach ist aufgefordert zu fragen, wo

und wie Kreativitdt gefordert werden kann.

dien fiir die kreative Gestaltung nutzt,
sondern auch deren Potenziale kennen.
Sie sollten bspw. wissen, wie man mit
der Kamera Fotos oder Videos macht,
welche Besonderheiten es jeweils da-
bei zu beachten gibt, wie man mit dem
eingebauten Mikrofon Tone aufnimmt
oder ein externes Mikrofon anschlief3t.
Der Umgang mit Malprogrammen,
Programmen zur Nachbearbeitung von
Foto-, Audio- und Videoaufnahmen bis
hin zu ggf. semiprofessionellen Pro-
grammen sollte vertraut sein.

Pddagogisch gesehen heifit dies auch,
jedem Kind erst einmal zu unterstellen,
dass es kreativ sein kann. Kinder brau-
chen Freirdume und Unterstiitzung, um
ihre Ideen entwickeln zu konnen.

2. Raum und Zeit fiir einen kreati-
ven Prozess ohne Leistungsdruck
Im Prozess der Kreativitat sollte es um
die Entwicklung neuer und vielfiltiger
Ideen gehen. Dafiir muss genug Raum
und Zeit geschaffen werden. Aber auch
die Aufgabenstellung sollte entspre-
chend formuliert werden. Diese Vorga-
ben konnen fiir alle Facher gelten. Ein
gutes Beispiel dafiir ist das Fach Mathe-
matik. Es muss nicht immer die eine
Losung gefunden werden. Die Schiile-
rinnen und Schiiler kénnen vielmehr
aufgefordert werden, selbst kreativ
nach Losungen zu suchen, die sie erst
einmal fiir richtig halten. Ausgehend
davon kann gekldrt werden, warum
eine Losung nicht angemessen ist.

ausschopfen zu konnen. Dies bedeutet
auch, ihnen Zeit dafiir zu geben. Aus
der Forschung ist bekannt, dass Stress
kreative Leistungen beeintrachtigt.

Ein gutes Beispiel fiir die Nutzung
digitaler Medien fiir kreative Zwecke
ist die Einrichtung eines Maker Space,
eines Raumes, in dem Schiilerinnen und
Schiiler Basteln auch mit digitalen Kon-
struktionen verbinden konnen. Dabei
sind ihren Ideen keine Grenzen gesetzt.
Auch hier ist die Voraussetzung, dass
die Schiilerinnen und Schiiler Umgang
und Nutzung mit den Medien gelernt
haben. Dies bedeutet zum Beispiel beim
Einsatz von ,Lego Mindstorms®, keine
konkreten Anweisungen vorzugeben,
sondern eine Aufgabenstellung zu
wihlen, die viel Spielraum fiir kreati-
ve Ideen lédsst.

Entscheidend bei dem kreativen
Prozess ist zudem, dass die Apps und
verschiedenen Geradtefunktionen sinn-
voll genutzt werden. Die kreative Me-
dienarbeit, die eine lange Tradition in
der Medienpadagogik hat, bietet hier
einen guten Ausgangspunkt. Beispiel
dazu gibt es nicht nur in vielen Heften
von Computer + Unterricht, sondern
auch im Internet.

3. Offene Raumkonzepte und
Kokreativitéat

Wie die Forschung bisher gezeigt hat,
ist auch die Gestaltung des Umfelds
von besonderer Bedeutung, um krea-
tive Prozesse zu ermdglichen und zu

gestalten. Dazu gehdren nicht nur die
schon erwdhnte technische Ausstat-
tung und die Programme, sondern auch
Raumstrukturen. Traditionelle Klassen-
raume lassen da wenig Spielraum: zum
einen die in vielen Schulen vorhandene
Sitzordnung mit frontal ausgerichteten
Tischen, zum anderen auch die enge
Begrenzung auf den Klassenraum. Da
digitale Medien wie Smartphones und
Tablets mobile Medien sind, sollten
auch die Grenzen von Klassenrdumen
aufgebrochen werden.

Zum Faktor Umfeld zdhlt auch die so-
ziale Ordnung. Zwar sind viele kreative
Menschen Einzelginger, aber das oben
beschriebene Konzept der Kokreativitét
zeigt auch auf, dass man gemeinsam
kreativ sein kann. Dies bedeutet, bezo-
gen auf den Umgang mit digitalen Me-
dien, dass dazu Partnerschaften sowie
Gruppen gebildet werden konnen. Da-
mit wird auch das soziale Lernen oder -
um es in den bildungsbezogenen Skills
zu beschreiben - ,Kooperation“ und
ys2Kommunikation“ geférdert.

4. Es sollte ein Produkt enstehen
Nicht zuletzt ist auch das Produkt ein
wichtiger Aspekt beim kreativen Ar-
beiten und Lernen. Dabei sollte immer
berticksichtigt werden, dass Kinder
und Jugendliche ihre kreativen Pro-
dukte womoglich anders dsthetisch
beurteilen als Erwachsene. Bei der
Besprechung und Bewertung ist also
immer auch deren Entwicklungsstand
zu beachten. Zudem koénnen Kinder
durch die Schaffung eines Produktes
ein Erfolgserlebnis haben, das im Ub-
rigen auch ihr Selbstwertgefiihl starkt.
Lehrkrifte sind hdufig in einem Zwie-
spalt, wenn bei kreativen Prozessen die
Zeit nicht ausreicht, um zu einem guten
Ergebnis zu kommen. Dann helfen sie
oftmals, damit doch noch ein schones
Produkt entsteht, obwohl es eigentlich
um den Prozess ging. Hier gut abzu-
wigen ist eine verantwortungsvolle
Aufgabe.

5. Kritische Selbstbewertung des
kreativen Prozesses

AbschlieRend sollten die kreativen Pha-
sen reflektiert und die Ergebnisse be-
wertet werden, und zwar von den Schii-
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lerinnen und Schiilern selbst. Sie sollen
lernen, eigene Werturteile zum kreati-
ven Prozess, zum Produkt sowie zu ih-
rer eigenen schopferischen Tatigkeit zu
entwickeln. Etwas zu bewerten heildt,
sich kritisch damit auseinanderzuset-
zen. Damit wird auch das kritische Den-
ken gefordert - wie schon erwéhnt -,
ein wichtiger Aspekt der Personlich-
keit.

Erfuillen Schulen
diese Bedingungen?

Jede Schule sollte sich fragen, ob sie die
genannten Bedingungen fiir die Forde-
rung von Kreativitdt erfiillt. Dabei sollte
nicht immer der Lehrplan als Recht-
fertigung fiir ein Scheitern genommen
werden. Schulen konnen sich eigene
Spielrdume schaffen, wie etwa die Bei-
spiele des Deutschen Schulpreises jedes
Jahr zeigen (www.deutscher-schulpreis.
de). Allen Pdadagoginnen und Piadago-
gen sollte bewusst sein, dass kreatives
Lernen und Arbeiten ein zentraler Be-
standteil schulischer Bildung sein soll-
te. Dies darf nicht nur auf die sogenann-
ten kiinstlerischen Facher begrenzt
bleiben: Jedes Fach ist aufgefordert zu
fragen, wo und wie Kreativitit gefor-
dert werden kann. Dies fordert auch die
Kreativitit von Schulen, insbesondere
von Schulleitungen und Lehrkréften,
heraus.

Beitrage zum Thema
in diesem Heft

Im Thementeil werden beispielhaft ei-
nige Unterrichtsprojekte vorgestellt, in
denen Kreativitét eine zentrale Rolle
spielt. Diese ausgewéhlten Unterrichts-
entwiirfe und Erfahrungen sollen An-
regung fiir die Umsetzung im eigenen
Unterricht geben. Der Kreativitdt sind
dabei keine Grenzen gesetzt.

Der Beitrag ,Heute Shooting!“ zeigt
auf, wie Schiilerinnen und Schiilern
durch digitale Fotografie ein Ver-
stdndnis fiir die Portraitmalerei der
Renaissance vermittelt werden kann.
Fotografie ist insgesamt ein bisher in
den kiinstlerischen Fachern vernach-
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lassigtes Medium und gerade digitale
Kameras sowie die Postproduktion der
Bilder bieten vielfédltige Chancen fiir
kreatives Gestalten.

Aber auch das auf den ersten Blick
fiir Kreativitidt wenig geeignete Fach
Mathematik bekommt in dem Beitrag
»2Wohnungen konzipieren in Roomle®
einen neuen Impuls. Die Gestaltung von
Wohnridumen mit einer digitalen App
hilft Lernenden zugleich, ein Verstdnd-
nis fiir Messungen von Lingen, Flachen
und Winkeln zu entwickeln. Hier wird
sehr gut Theorie und Praxis an konkre-
ten Beispielen verbunden.

Eine Schule in Weierheide geht einen
ganz eigenen Weg mit der Einfiihrung
eines Unterrichtsfachs , Kreative Schu-
le“. In dem Unterrichtsbeispiel wird
u.a. mit digitalen Medien kreativ die
Identitdtsschaffung und Selbstdarstel-
lung von Schiilerinnen und Schiilern in
den sozialen Medien bearbeitet.

Dass man auch mit Computerspielen
kreativ umgehen kann, zeigt der Bei-
trag ,Bau dir ein Haus! Kreative Medi-
enbildung mit Minecraft®. In Minecraft
werden hier Hiuser gebaut, gleichzeitig
reflektieren Schiilerinnen und Schiiler
iiber die Art und Weise der Kreativitat.

Wie sich eine gesamte Schule krea-
tiv neu gestalten kann, beschreibt Jo-
hannes Zylka in einem Interview am
Beispiel der Alemannenschule in Wut6-
schingen. Nicht nur Rdume wurden
dort neu organisiert, sondern auch die

DIGITALES ADD-ON

mit der Community!
hier kommt noch ein LINK hin
Format und Thema sind beliebig.

Laufzeit: bis 11.08.2020

,yPop-up-Museum*

Teilen Sie lhre kreativen Ideen oder Produkte auf Facebook

Kuratiert von Prof. Dr. Stefan Aufenanger

Lernformen. Schiilerinnen und Schiiler
lernen hier selbststédndiger in fiir sie
eingerichteten Marktplatzen, wo sie
ungestort alleine oder in Gruppen an
ihren Aufgaben arbeiten.
Abschlieflend werden noch Tools fiir
die kreative Nutzung digitaler Medien
vorgestellt. [ |
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