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Der Kreativitätsbegriff:

Lemantine: „Nicht ich denke: meine Ideen denken für mich.“

Kreativität könnte auch als „exakte Fantasie bezeichnet“ werden, denn es kommt bei der Kreativität darauf an vorhandenes oder gerade erworbenes Wissen so zu verknüpfen, dass hieraus neues Wissen entsteht. Es ist also fast so wie Lemantine es ausdrückt, die Ideen arbeiten sozusagen hierbei für einen. Somit ist auch ersichtlich, dass Output nicht nur durch Input entsteht, „sondern größtenteils durch Evozierung und Umbildung von Vorhandenem“. 

Bedeutung in der Pädagogik 

Das Ziel des Pädagogen sollte es bei der Anwendung von Kreativitätstechniken sein, das Kind an solche eigenständigen Verknüpfungen heranzuführen. Für ein solches Aha-Erlebnis Schüler die richtige vorbereitete Umgebung, „das richtige stressfreie Umfeld und die entsprechenden zeitlichen Vorraussetzungen – dann kommen sie kindlich triumphal – freiwillig.“ Dieses „Selberherausfinden“ des Schülers hat gleich in zweierlei Hinsicht positive Auswirkungen. Zum einen vermittelt es dem Schüler das souveräne Gefühl selbstständig etwas geleistet zu habe und zum anderen wirkt sich im Sinne des Halo-Effekts dieses positive Ereignis auch auf damit zusammenhängende Aspekte (z. B. das Lösen einer konkreten Aufgabe auf die Einstellung zu einem gesamten Schulfach) aus, da diese nun mit dem positiven Ereignis assoziiert werden. 

Vorraussetzungen kreativer Gedankenverbindung 

Bei Kindern ist hier insbesondere das Lesen hervorzuheben, denn nur hier werden sie dazu angeregt Bilder und Assoziationsketten selber zu entwickeln und können sich nicht wie beim Fernsehen, wo alles vorgegeben ist nur „berieseln“ lassen. Auch wichtig ist die Interaktion mit anderen. Durch rege Kommunikation können Denkanstöße gegeben werden und somit kann auch der Anreiz für Kreativität geschaffen werden. 

Ebenfalls muss beachtet werden, dass die Menge des vorhandenen Wissens entscheidend für das Kreativitätspotential ist. Je dichter das Netz der vorhandenen Informationen ist, desto einfacher können sich Verknüpfungspunkte für neue Informationen ergeben. Die Devise je mehr Informationen desto besser lässt sich jedoch nicht unterstreichen. Viel mehr kommt es darauf an aus wenig möglichst viel zu schaffen, sprich mit strategisch günstigen Eckpfeilern möglichst viele neue Informationen verknüpfen zu können. Auch dieser Minimalismus erfordert nämlich an sich schon ein gewisses Maß an Kreativität.
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Die Kreativitätsphasen

Die Motivation etwas Kreatives zu tun, sprich ein Ergebnis in welcher Form auch immer zu schaffen hat grundsätzlich jeder.  Jedoch benötigt es natürlich eine gewisse Zeit, bis ein Mensch, der eine Information aufgenommen hat diese auch verdaut hat. Diese Zeit lässt sich grundsätzlich in vier Phasen unterteilen: 

1. Sammlungs- und Aufarbeitungsphase

 
Hierbei ist natürlich die Motivation ausschlaggebend. 


Man hat den Drang sich mit etwas zu beschäftigen, 


doch um das ganze zu Konkretisieren und auf ein Ziel 


hinzusteuern müssen erstmal Ideen gesammelt werden.

2. Phase des Vertrautwerdens 


Vor einem liegt sozusagen noch  das weiße Blatt Papier 


und man ist sich noch nicht im Klaren darüber, wie man 


es füllen soll um sein angestrebtes Ziel zu erreichen. 


Man fühlt sich sozusagen etwas verloren, sieht vor lauter             Unbewusste


Bäumen den Wald nicht mehr und sucht doch eigentlich            Sortierphasen


einen Weg hinaus. Es erfordert ein gewisses 


Durchhaltevermögen, um dies Phase durchzustehen.   

3. Inkubationsphase


Schließlich fängt man also an etwas „auszubrüten“. Doch 


ähnlich wie bei einer Krankheit braucht es seine Zeit bis 


das Ergebnis an den Tag tritt. Oft empfiehlt es sich einfach 


noch einmal eine Nacht darüber zu schlafen, denn 


verkrampftes Grübeln führt selten zum Erfolg. 

4. Illuminationsphase 


Es hat „klick“ gemacht und plötzlich ist einem ein Licht aufgegangen. Auf 
einmal erscheint das Ergebnis ganz selbstverständlich wie von selbst und man 
ist am Ziel angelangt. 

Kreativität und Schule – ein Widerspruch?

Besonders gut kann auch Kreativität durch die Nutzung aller „Eingangskanäle“ gefördert werden, dies meint „die Förderung des visualisierenden, sinnesorientierten, ganzheitlichen Denkens.“ Doch insbesondere bei der Handlungsorientierung scheint es in der Schule vielfach Defizite zu geben. Laut der Kreativitätsforscherin E. Landau besteht das Dilemma in der Schule ganz einfach darin, „daß Spontaneität und Initiative sowohl gefördert, als auch unter Kontrolle gehalten werden sollen“ – „ein schizophren anmutendes Ansinnen.“ M. Tunin nennt die Schule sogar „kreativitätsfeindlich“. 

Guilford spricht ein weiteres Problem an, da „…70% der kreativen Kinder (in Amerika) wegen schlechter Intelligenztests (die Kreativität kaum behandeln) ausscheiden“. Dieses Ergebnis lässt sich auch auf Schulnoten übertragen, da diese auch stets nur relativ gesehen werden dürfen. Es wäre somit ein fataler Fehler die Note „sehr gut“ mit hochbegabt gleichzusetzen und die Note „mangelhaft“ mit unbegabt. Die Relativität von Schulnoten wurde in der Tat in zahlreichen Studien nachgewiesen
. Man muss wohl davon ausgehen, dass es sich bei Tests in der Schule ähnlich verhält wie bei Intelligenztests, die Intelligenz nur in den Rahmenbedingungen messen, die sie selbst setzen. 
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Chancengleichheit
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Lernspiele im wirtschaftswissenschaftlichen Unterricht
:

Abgesehen von mehr allgemein einsetzbaren Methoden, wie z.B. dem klassischen Brainstorming, gibt es für den wirtschaftswissenschaftlichen Unterricht insbesondere geeignete kreative, handlungsorientierte Unterrichtsmethoden in Form von Lernspielen. 

1. Die Fallstudie:

Hierbei werden die Schüler mit einem Fall aus der Praxis konfrontiert und ihnen die Möglichkeit gegeben „sich mit dem Problem aktiv auseinanderzusetzen und die Entscheidungsfähigkeit und das Problemlösungsverhalten eigenständig zu trainieren.“ Durch die selbstständige Auseinandersetzung mit einem Fall wird somit nicht nur die Sachkompetenz, sondern auch die Methodenkompetenz und durch die Interaktion in der Gruppe auch noch die die Sozialkompetenz geschult. Grundsätzlich lassen sich drei Varianten der Fallstudie unterscheiden:

Case-Problem-Method
Case-Incident-Method
Stated-Problem-Method

· kurze, vereinfachte Darstellung eines Geschäftsvorfalls

· für die Lösung des Falls erforderlichen Informationen sind beigefügt und müssen nicht selbstständig beschafft werden

· durch die schnellere Lösung des Problems bleibt mehr Zeit zur Diskussion von Lösungen und Entscheidungen
· Schilderung eines Falles in kurzer, unvollständiger Form

· die primäre Auf- gabe der Schüler besteht darin, die für die Lösung des Falles benötigten Informationen selbstständig zu beschaffen
· die Schüler werden mit fertigen Lösungen eines Fallproblems und deren Begründung konfrontiert

· Schüler erhalten einen Einblick in reale Entschei-dungsprozesse

· die Aufgabe der Schüler ist es, sich mit den in der Praxis getroffenen Entscheidungen kritisch ausei-nanderzusetzen und selber alternative Lö-sungsmöglichkeiten herauszufinden

Sechs Phasen des Lernprozesses bei Fallstudien nach Kaiser
:

(1) Konfrontation mit dem Fall


→Auseinandersetzung mit der Problematik

(2) Phase der Information


→Auseinandersetzung mit der Beschaffung und Auswertung von 


Informationen

(3) Phase der Exploration


→Entwicklung von Lösungsalternativen

(4) Treffen einer Entscheidung


→nach Abwägung aller Vor- und Nachteile und Begründung der getroffenen 
Entscheidung

(5) Phase der Disputation


→kritische Diskussion der getroffenen Entscheidungen der Gruppen mit den 
Mitschüler

(6) Phase der Kollation


→Vergleich der Entscheidungen der Gruppen mit den Entscheidungen aus 
der Realität (Verkürzung des Lernprozesses, das die Phase der Reflexion 
inbegriffen ist und nicht mehr explizit erwähnt wird)

2. Das Rollenspiel 

Dieses Lernspiel ist besonders für Ausbildungsberufe mit Kundenkontakt geeignet, da hierbei Konflikt- und Entscheidungssituationen des gesellschaftlichen Lebens simuliert werden sollen. Es soll dazu dienen die Schüler im Umgang mit Konflikten zu schulen, Probleme zu erkennen und die Konsequenzen des eigenen Verhaltens deutlich zu machen, und die eigenen Verhaltensweisen kritisch zu überdenken. 

„Das Rollenspiel gliedert sich in drei Hauptphasen:

(1) Vorbereitungs- oder Motivationsphase

(2) Spiel oder Aktionsphase

(3) Nachbereitungs- oder Reflexionsphase“

3. Das Planspiel

Bei diesem Lernspiel repräsentieren die Schüler eine Entscheidungsebene in verschiedenen Unternehmen, die auf einem gemeinsamen Markt konkurrieren. „Die Auswirkungen der Entscheidungen, die die Spielteilnehmer treffen werden berechnet und ausgewertet“. Durch ein solches Planspiel können die Schüler in relativ kurzer Zeit komplexe und risikobehaftete Entscheidungen der Praxis erkennen und verstehen lernen. Als Beispiel wäre z.B. das immer beliebter werdende „Planspiel Börse“ zu nennen, dass von Banken durchgeführt wird.

4. Das Projekt

Hierbei geht es um die Durchführung eines umgrenzten, ganzheitlichen der Praxis entnommenen Arbeitsvorhabens. Die Zielsetzung, Planung,  Ausführung und Beurteilung soll  von den Schülern möglichst selbständig getragen werden. Besonderes Merkmal ist hierbei die vollkommene Selbstverantwortlichkeit des Schülers und die Ganzheitlichkeit des Vorhabens, wodurch ihm Inhalte, Bedeutungen sowie Wechselwirkungen der modernen Lebens- und Arbeitswelt verdeutlicht werden sollen. 

5. Lernbüro bzw. Übungsfirma und Juniorfirma

„Kaiser versteht unter einem Lernbüro ‚ein komplexes eigendynamisches Modell eines Wirtschaftsunternehmens, in dem für berufspraktische Qualifizierungsprozesse im kaufmännisch-verwaltenden Bereich Arbeitshandlungen didaktisch […] organisiert werden.’“ Der Unterschied zwischen dem Lernbüro bzw. der Übungsfirma und der Juniorfirma besteht darin, dass man bei der Juniorfirma real aktiv am Marktgeschehen teilnimmt. Es wird echtes Kapital eingesetzt und echte Produkte werden vertrieben. Im Gegensatz dazu soll die konstruierte marktwirtschaftliche Situation bei dem Lernbüro/ der Juniorfirma zwar der Realität entsprechen, sie bleibt jedoch fiktiv und man steigt nicht real auf dem Markt ein. 

Aufgaben der Juniorenfirma

Schlüsselqualifikationen
Aufgaben der Juniorenfirma

Teamarbeit 
· Gemeinsame Definition von Unternehmenszielen

· Zusammenarbeit der einzelnen Abteilungen, Einkauf, Verkauf, Rechnungswesen u. a.

· Gemeinsame Durchführung von Sonderprojekten

· Einarbeitung von Nachfolgern

Kreativität
· Produktfindung

· Gestaltung von Prospekten, Produktdesign, Geschäftsberichten

· Einarbeitung von Absatzstrategien

Entscheidungsfähigkeit
· Lieferantenauswahl

· Sortimentszusammenstellung

· Preisbestimmung

· Anlage liquider Mittel

Sprachkompetenz
· Vorträge auf Messen

· Präsentationen

· Rechenschaftsbericht an Aufsichtsrat

· Verhandlungen mit Kunden und Lieferanten

· Korrespondenz

Denken in Zusammenhängen
· Auswirkungen von Arbeitsabläufen der eigenen Abteilung auf andere Abteilungen

· Erstellung von Arbeitsabläufen

· Auswirkungen von Beschaffungs- bzw. Absatzentscheidungen auf betriebswirtschaftliche Kennziffern

· Auswirkungen produktpolitischer Entscheidungen auf die Umwelt
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