Weder die Autoren/innen, noch die Fachschaft Psychologie tbernimmt irgendwelche Verantwortung
fur dieses Skript.

Das Skript soll nicht die Lektire der Prifungsliteratur ersetzen.
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Kreatives Denken und Problemldsen (Spezialgebiet)

Die Antworten ersetzen nicht die eigene Bearbeitung der Priifungsliteratur und sollten je nach eigenem
Verstandnis und eigener Lerntechnik erganzt werden.

Das Spezialgebiet wurde von D. Munkel erstellt und stammt aus den Biichern Denken & Problemlésen, sowie
Denkpsychologie- die Auswahl ist ,,véllig beliebig...“

Bei der Definition des Begriffes ,,Kreativitat“ wird haufig der Fehler begangen, Kreativitat
von Prozessen wie Problemldsen- und Intelligenz abzugrenzen. Der Begriff ,,Kreatives
Denken* wird oft mit dem Begriff ,,Kreativitat gleichgesetzt und geistert als Schlagwort durch
die Medien.

( Regale voller Bucher in Buchhandlungen, kreativitatsfordernde Kurse/
Fortbildungsmalinahmen).

Einher mit der steigenden Werteinschétzung des Begriffs Kreativitat ging eine Abwertung des
ublichen logischen, rationalen Denkens.

Verbllffend an diesem Phadnomen ist vor allem, daR die genaue Definition des Begriffes
Kreativitat bzw. kreatives Denken so gut wie niemandem bekannt ist.

Bei kreativen Denken handelt es sich zum einen um ein komplexes Personlichkeitsmerkmal
(z.B. wie Intelligenz, Neurotizismus), zum anderen um einen kognitiven ProzeR (z.B. wie
Denken, Problemldsen).

Im weiteren wird vor allem auf die zweite Komponente Bezug genommen.

Ubereinstimmend nennt man drei Kriterien, die eine Unterscheidung zum allgemeinen

Problemldsen ermdglichen sollen:

1) Es handelt sich um eine offene, d.h. schlecht definierte, Problemstellung, die Zielkriterien
mussen also in einem dialektischen Prozel? gewonnen werden

2) Neue oder ungewdhnliche Ldsungsversuche

3) Die Losungsversuche sind dennoch potentiell nitzlich

Die Merkmale 2) und 3) sind immer im potentiellen Zusammenhang zu sehen, so kann:

- die Produktion, z.B. ein Denkprodukt, auBergewdhnlich mul aber nicht niitzlich sein
Bsp.: Ein Ziegelstein als eine GieBkanne kann eine neue, originelle Idee sein, mul} aber
nicht niitzlich sein

- kann ein Produkt ein Kassenschlager sein, ihm muf dennoch keine neue Idee zugrunde
liegen

Definition von Nutzlichkeit:
- Perspektive der Anwendbarkeit
- Okonomischer Nutzen




Definitionsversuche von Kreativitat:

1) Produktorientierte Sichtweise:

Definition Barron (1955) & Stein (1974):
Die Losungsfindung soll sowohl ungewdhnlich als auch nitzlich sein.

Bestandteil der Nutzlichkeit entfachte heftigste Debatten:

Bsp.:

Solarzelle.

Neues Produkt, jedoch zu unterschiedlichen Zeiten eine unterschiedliche Bewertung:
Friher:

Nur bei der Raumschiffahrt nitzlich, also nicht unbedingt ein kreatives Produkt

Heute:
Solarenergie hat im Zusammenhang mit der Umwelt- und Ressourcenpliinderung einen hohen
Stellenwert, ist also eindeutig ein kreatives Produkt.

2) Erweiterte Definition (ProzelRorientierte Sichtweise):
Newell, Shaw & Simon (1962)

Zufugen von drei weiteren Merkmalen kreativer Prozesse

a) Zurlckweisung bisher akzeptierter Ideen
b) Motivationales Engagement
c) Prazisierung eines vagen Problems beim ProzeR der Lésungsfindung

Vor allem der erste Punkt kann als grundlegendes Unterscheidungsmerkmal zum allgemeinen
Problemldsen gesehen werden.

(Beim Problemlésen ist per definitionem nur die Neukombination von Informationen zur
Losungsfindung gefordert, nicht die Zurtickweisung von geldufigen Ideen)

Bsp.:

Solarzellenentwicklung zur Energieversorgung eines Raumschiffs:

Abkehr von gangiger Denkweise (Strom aus dem Generator) = Uberwindung einer gelaufigen
Vorhergehensweise und dadurch Eréffnung neuer Wege

Zu b)

Intensive Motivation und Persistenz, also die Zielgerichtetheit des Verhaltens, ist bei
kreativen Prozessen ebenso gefordert wie bei allgemeinen Denkprozessen. Kann also nicht als
grundlegendes Unterscheidungsmerkmal benutzt werden.

Zu c)
Kann zwar zur Klassifikation von Problemarten herangezogen werden, aber nicht zur
Abgrenzung von allgemeinem Problemlésen verwendet werden

Einzufugen an dieser Stelle ware noch die Bedeutung von Fixierungen beim kreativen Prozel3:



Kurzer Exkurs: Fixierungen und der kreative Prozel3:

Bei Fixierungsphanomenen handelt es sich um die verringerte Verfiigbarkeit von Fakten- und
Veranderungswissen aufgrund der situativen Bedingung.

Die speziellen situativen Bedingungen bewirken eine Dominanz des entsprechenden
Begriffsmerkmales oder einer Operatorkombination- eine flexible und vielfaltige Suche wird
dadurch unmaglich.

Problematisch werden diese Fixierungen, wenn sie der eigentlichen Losungsfindung
entgegenstehen: In diesem Fall ist die Uberwindung von Fixierungen erforderlich, was wie
bekannt ein entscheidendes Kriterium flir den kreativen ProzeR ist.

Hussy (1992 a) beschaftigte sich mit der Frage, ob Personen, die man als kreativ- denkend
einschétzt, eher in der Lage sind solche Fixierungen zu Uberwinden, als Personen, die man
nicht als kreativ- denkend einschétzt.

Gestelltes Problem: Kerzenproblem (Schachtelproblem Duncker, 1935)

Bei diesem Problem soll eine brennenden Kerze an einer Holztlr befestigt werden, so daf}
man Licht zum Lesen hat. Aul3er der Kerze erhalt man ein Packchen Streichhélzer und
ReiRnagel.

Anders als bei der gangigen Losungsweise (Kerze mit ReilRnageln an Tir befestigen) kann
man durch Uberwindung der Merkmalsfixierung eine weitere, weitaus elegantere Lésung
finden: Man pinnt die Schachtel an die Tur und befestigt die Kerze mit Wachs auf ihr
(Schachtel als Plattform nicht als Behalter).

Modifizierte Problemstellung bei Hussy:

Man durfte die Tir weder beschédigen noch mit Wachs verschmieren, auf’erdem waren die
Reilnadgel zu kurz, um die Kerze direkt an der Tir zu befestigen.
=>» man war gezwungen die Plattforml6sung zu wahlen

Ergebnis:
Die als kreativ eingeschatzten Problemldser fanden das Ergebnis deutlich schneller.

Auch nach Verstarkung der Fixierung (Reil3négel waren vor dem Versuch in die Schachtel zu
fillen) kommt man zu einem dhnlichen Ergebnis:

Zwar brauchen die als kreativ eingeschatzten Personen langer zur Lésungsfindung als im
ersten Versuch, aber sie sind trotzdem noch mehr als doppelt so schnell wie die nicht-
kreativen Problemldser.

Fazit:

Die Ergebnisse lassen darauf schliel3en, dafl3 die Personen, die eine hohe Fahigkeit zum
kreativen Problemldsen besitzen, sich nicht nur schneller von Fixierungen lésen, sondern sie
auch nicht so deutlich ausbilden wie nicht- kreative Problemldser oder die Fixierungen
schneller an Stérke verlieren.

=>» Insgesamt entsteht der Eindruck, daR kreatives Problemldsen als Spezialfall des
allgemeinen Problemldsens anzusehen ist, die Art der Spezifitat jedoch noch weiter erklart
werden mufR.



3) Personenzentrierte Sichtweise/ Analyse (Guilford)

Nach dem ACL- Verfahren (Creative Personality Score for Adjektive Checking List) fand
Gough (1979) folgende Eigenschaftsmuster:

- fiir kreativ denkende Personen:
»fahig, interessiert, zuversichtlich, unkonventionell, vielfaltig, intelligent, selbstsicher,...*

- far nicht- kreativ denkende Personen:
»vorsichtig, konservativ, unzufrieden, ernsthaft, ehrlich,...”

Zusammenfassend ist festzuhalten, dal? der Begriff ,,Kreativitat” durch ,,kreative Prozesse* zu
ersetzen ist und hier im weiteren in erster Linie der kognitionspsychologische Ansatz verfolgt
wird.

Der kreative ProzefR:

Phamenologische Betrachtung anhand von Berichten kreativ eingeschatzten Personlichkeiten:
Funf wiederkehrende Aspekte:

a) Ichferne

b) Ideenflul}

¢) Imagination

d) Neuheitseindruck
e) Emotionale Erregung

Zu a)

Bezieht sich auf ein Gefiihl der Passivitat, Nicht- Beteiligtseins am kreativen Prozef3.

Bsp.:

Traumerlebnisse wissenschaftlicher Bereich. Kékulé fand die Benzolringformel (Ringformel

von Kohlenwasserstoffatomen) im Halbschlaf kurz vor dem Aufwachen: er trdumte von einer
Schlange, die sich in ihren eigenen Schwanz bil3.

Einwand: Zwar scheint die erlésende kreative Idee meist in einem Zustand der Entspanntheit
und der Nicht- Beschaftigung mit dem betreffenden Problem zu kommen, jedoch fand vorher
eine intensive Beschaftigung mit dem Problem statt.

=>» so dominiert zwar der Eindruck der ,,Ichferne* im entscheidenden Augenblick, obwohl es
sich Uberwiegend um einen zielgerichteten Bewuften Suchprozel? handelt

Zu b)

Das Merkmal des Ideenflusses bezieht sich auf die Haufigkeit kreativer Einfalle, die
Leichtigkeit Ideen zu produzieren wére demnach charakteristisch fir kreative
Personlichkeiten.

Zu c)

Die Ideen haben eine bildhafte, wahrnehmungsnahe Form mit einer Intensitat vergleichbar zu
tatsdchlichen Wahrnehmungserlebnissen.

Visuelle Imaginationen sind haufiger als akustische oder Geruchsvorstellungen, letztere sind
haufiger im Wahn anzutreffen ( = bei pathologischen Denkformen).



Bsp.:
Akustische Halluzinationen bei psychotischen Patienten von solcher Perfektion, daf sie von
echten Wahrnehmungserlebnissen nicht mehr unterschieden werden kénnen.

Zu dund e)

Beide Merkmale sind eng miteinander verbunden: Das Gefiihl, mit viel Engagement etwas
neues geschaffen zu haben, das in eigener Beurteilung einen hohen Stellenwert einnimmt,
wird durch intensive Geflhle wie Stolz, Zufriedenheit und Glick verstarkt.

(Verstarkung hierbei unabhangig von der Umwelt)

Verschiedene Phasen des kreativen Prozesses nach Wallas (1926)

Vier Abschnitte:
a) Vorbereitung
b) Inkubation

c) Erleuchtung
d) Uberpriifung

Zu a)
Annaherung an das Problem ( = Verstandnis), erste gezielte engagierte und erfolglose
Ldsungsversuche.

Zu b)

Systematische Beschaftigung mit dem Problem wird aufgegeben, jedoch beschéftigen sich
unbewuf3te Prozesse weiter mit dem Problem (vergleichbar mit Ichferne).

Die Pause konnte jedoch dazu dienen, Ermiidungserscheinungen abzubauen, Fixierungen zu
I0sen.

Wichtig ist hier, im Vergleich auch die Bisoziationstheorie Koestlers zu nennen (1964).

Bisoziationstheorie Koestler:

Zunéchst wird die Lésungssuche mit Hilfe bewulter Prozesse angestrebt (rationale, logische,
aber auch unflexible Prozesse).

Werden die bewul3ten Losungsversuche beendet, wird die Losungssuche im Unbewuften
fortgesetzt: Es erfolgt eine systematische Verkniipfung der Informationen bis gelegentlich die
relevante Losung gefunden wird.

Diese Neuverkniipfung nennt man Bisoziationen (Assoziationen = alte Verknupfungen).

Dieser VVorgang tritt sowohl im Schlaf- als auch im Wachzustand ein, wenn man sich mit dem
Problem nicht bewuf3t beschéftigt, also oft in einer Art Pause.

Erfolgreiche Bisoziationen gelangen ins BewulR3tsein und vermitteln dort hdufig den Eindruck,
als hatte man die Losung ohne eigenes Zutun gefunden.

Zu c)
Eigentlich in den meisten Féllen keine Phase, sondern ein Augenblick.

Zu d)



Hier wieder bewul3tes, zielgerichtetes Denken gefordert, das entweder eine Ausarbeitung oder
ihrer Uberpriifung dient.

Ergebnisse von Patrick (1935, 1937) zur experimentellen Uberpriifung des intuitiven Ansatzes
konnten den phasischen Verlauf von kreativen Denkprozessen weitgehend stiitzen, waren aber
so angelegt, dal? die Inkubationsphase nicht untersucht werden konnte.

Murray & Denny (1969) beschéaftigten sich mit der Untersuchung eines schwierigen
Problems- und dessen Lésung ( Problem von Saugstead & Raaheim, 1960), um nahere
Informationen Uber die Inkubationsphase zu gewinnen.

Man kann dieses Experiment auch in Hinblick auf die funktionale Gebundenheit sehen: Das
produktive Vergessen fuhrt dazu, dal? blockierte Merkmale wieder verfligbar werden. Es ist
eine passive, zeitabhangige Form der Uberwindung von Fixierungen.

Eine weitere Annahme waére hierbei, dal} Personen, die eine hohe Féhigkeit zum kreativen
Denken haben, von dem Prozel3 des produktiven Vergessens nicht so stark abhéngig sind, wie
Personen, die nicht als kreativ- denkend beurteilt werden.

Problem:

Ein Weg soll gefunden werden, einige Stahlkugeln aus einem Glaszylinder iber eine
bestimmte Distanz in einen Eimer zu transferieren.

Die VP haben eine Schnur, eine Zange, eine Zeitung, ein paar Gummiringe und einen Nagel
zur Verfugung.

Ziel: Die Stahlkugeln aus dem Glasgefal3, das auf einem Rollbrett steht, in den Eimer
umzufillen- ohne sie anzufassen.

Problem: Das GlasgefaR ist 2,5 m entfernt, die VPn dirfen einen Kreidestrich nicht tibertreten

Losung:

Nagel wird mit der Zange umgebogen (Haken), die Schnur daran befestigt, um das Glasgefal
auf dem Rollbrett zu angeln.

Umformen der Zeitung zu einem Rohr mit Hilfe der Gummiringe, durch das die Kugeln in
den Eimer rollen kdnnen.

=>» Ergebnis: nur 22% fanden das Ergebnis bei Raaheim und Saugstead

Die Unterscheidung in zwei Gruppen (kreative Losungsfahigkeiten/ keine ,,) und zwei
Bedingungen (mit Pause/ ohne Pause) brachte das Ergebnis, dal3 keiner der beiden Faktoren
die Anzahl der kreativen Losungen bedingen.

Ws besteht jedoch eine Wechselwirkung zwischen den beiden Faktoren:

- weniger kreative Problemldser legen sich schneller auf eine Lésung fest und profitieren
daher von der Pause (Fixierungen werden aufgehoben), wahrend kreative Problemldser
die Pause eher zu stéren scheint (Losungsansatze geraten in VVergessenheit = negativer
Effekt).

Kreativ- denkende Personen scheinen den Mechanismus des produktiven Vergessens nicht
zu bendtigen.

Die Inkubationsphase nach Wallas oder die unbewuf3ten Prozesse nach Koestler stellen das

eigentlich kreative Element im Gesamtgeschehen, jedoch fehlt ihnen der empirische

Nachweis.

Erklarungsalternativen kann man auch im MEKIV suchen. Man kann heute mit Sicherheit

davon ausgehen, daR alle bewul3ten (kontrollierten) kognitiven Prozesse durch automatisierte



Prozesse beeinflufl3t werden. Manche kreativ erscheinende Problemlésungen kénnten durch
automatisierte Prozesse zustande gekommen sein und wirden somit nicht in definierten Sinne
eine Rolle spielen, z.B. konnte Kékulé einen Bericht tiber Schlangen gelesen haben und
unbewul3t verarbeitet haben,...

Unbewulite Prozesse treten also im kreativen Problemprozel3 auf, sind aber nicht definierter
Bestandteil (Koestler).

Zusammenfassend kann man feststellen, dal3 es anscheinend nur wenige Hinweise auf eine
Trennung zwischen allgemeinem und kreativen Problemldsen gibt.

MelBmethoden zur Messung der , Kreativitat”:
Sprachliche- und sprachfreie Verfahren- oder Skalen.

Sprachliche Verfahren

a) RAT (Remote- Associates- Test), Mednick.

Drei vorgegebene Stimulusworter mit geringer Assoziationsstérke untereinander sollen
mittels eines Wortes assoziativ verbunden werden, wobei kategoriale und klassifikatorische
Losungen nicht zugelassen sind.

Bsp.:
Stimulusworter: Losung:
Humor, Pech, Nacht schwarz

Gemessen wird die Anzahl richtiger Worter.

Zugrundeliegende Theorie:
Personen, die Assoziationen zwischen entfernten Begriffen stiften kdnnen, sind kreativer als
andere.

b) Guilfords DPT (Divergent Production Test), 1967.

Divergente Produktion wird als spezifisches Merkmal fiir Kreativitat gesehen, d.h. es soll
nicht nur eine Losung fur ein gegebenes Problem gefunden werden, sondern moglichst viele
Losungsalternativen sollen gefunden werden.

(Konvergentes Denken: eine Losung wurde gefunden werden)

Mit dem DPT soll jeder Ausschnitt aus dem Gesamtspektrum intellektueller Fahigkeiten
erfalit werden, der fir Kreativitat steht.

- UUT (Unusual Uses Test)

Maglichst viele Verwendungsmdglichkeiten fur gewohnliche Gegensténde sollen gefunden
werden.

Beispiel:

Ziegelstein: Baumaterial, Wéarme/ Nasse- Speicher, Kofferraumbeschwerer, ...

Die Auswertung erfolgt nach folgenden Kategorien:
- Flexibilitat (Beweglichkeit)

- Flussigkeit (Gelaufigkeit der Ideenproduktion)

- Originalitét (Seltenheit einer Antwort)



z.B. ein Ziegelstein als Schwamm erhalt Bewertungen in allen Kategorien, da er die Anzahl
der Antworten erhoht, einen Klassenwechsel darstellt und ein origineller Vorschlag ist.

Sprachfreie Verfahren

Fur die sprachfreien Verfahren ist der DPT meist VVorbild. Sie erfassen die gleichen Merkmale
eben nur mit sprachfreien Material.
(Bsp. = TTCT = Torrance Test Of Creative Thinking)

Kritik:

Es erscheint fragwurdig, ob die Tests interessierende Aspekte fur kreative Prozesse messen,
wenn Uberhaupt nur wenige Merkmale (Flexibilitat,...), die aber auch flr generelles
Problemltsen kennzeichnend sind.

=>» generelle Prozesse beim kreativen Problemldsen werden dadurch nicht geklart

neue Versuche und Modelle:

Gezels (1976)
Die Phase der Problemfindung représentiert den entscheidenden Abschnitt.

Mednick:

Kreative Personen unterscheiden sich von nicht- kreativen Personen von den subdominanten:
Sie verbinden auch Worter mit geringer Assoziationsstarke untereinander, ihr Netzwerk ist
besser ausgebildet.

Bsp.: Begriffe ,,Fenster und ,,Nahrung“ werden zu dem Begriff ,,Strallenrestaurant*
verbunden.

Vergleicht man diesen Punkt mit einem allgemeinen Problemlésemodell (SPIV) wiirde diese
Theorie an der Strukturseite anknlpfen:

Das semantische Gedachtnis (ES = Speicher fir Fakten) variiert hinsichtlich des
Vernetzungsgrades und des Umfangs von Person zu Person.

Die Vernetzung ist entscheidend fir die Verfligbarkeit der Informationen, d.h. individuelle
Unterschiede im semantischen Gedachtnis wéren ausschlaggebend.

Intelligenztheorie:

Guilford leitete DPT aus seinem Wirfelmodell zur Vorstellung der Struktur der Intelligenz ab

(SI = Structure Of Intelligence).

Die unterschiedlichen Dimensionen des Wirfels représentieren unterschiedliche

Denkoperationen- Inhalte und Produkte.

Eintreffende Informationen kdnnen drei unterschiedliche Formen haben, ndmlich semantisch.

Symbolisch oder figural. Der Umgang mit diesen Informationen ( = Operieren) kann ebenfalls

unterschiedlich aussehen:

- man kann Fakten versuchen zu behalten ( Gedéchtnis)

- man kann Schlul3folgerungen ziehen (konvergentes Denken)

- man kann versuchen, Informationen in vielfaltiger Weise miteinander in Beziehung zu
setzen (divergentes Denken)



Zusammenfassend l&Bt sich also feststellen, daB Intelligenz und Kreativitét nicht etwas
Gegensatzliches sind, sondern daR kreatives Denken nur eine spezifische Art darstellt,
nédmlich divergent zu denken.

( das wére im SPIV- Modell in der Phase der Operatorsuche anzusiedeln. Demnach wirden
kreativ denkende Personen auch nach Fund des passenden Operators nach weiteren
Losungsmaglichkeiten suchen.

Die Operatorsuche wird wahrscheinlich mehrfach durchlaufen, jedoch ohne
BewertungsprozeR)

Komponentenmodell in Anlehnung an die Informationsverarbeitungstheorien,
Amabile

Komponenten, die kreatives Denken mitbedingen:

a) bereichsrelevante F&higkeiten (Faktenwissen, technische Fahigkeiten, vorhandene Menge

kognitiver Pfade zur Probleml6sung, Talent)

b) kreativitatsrelevante Fahigkeiten ( kognitive Stile, Arbeitsstile, Exploration neuer kogniti-
ver Wege durch Anwendung von Heuristiken = VVorher-
gehensweisen, die zur Auflésung von Problem-
fixierungen flihren)

c) Aufgabenmotivation (Intrinsische Motivation, z.B. Vorlieben, Interessen, wird durch
Extrinsische Motivation, d.h. externe Zwange, Anforderungen,
umgekehrt proportional bedingt. D.h. steigende extrinsische
Motivation fiihrt zu sinkender intrinsischer Motivation.

Kreative Leistungen sind eher zu erwarten, wenn sie intrinsischer
Motivation entspringen)

Das Komponentenmodell brachte unter anderem das Ergebnis, dal} der kreative Prozel3 von
einer ausgepragten Phase der Generierung von Hypothesen ohne Bewertung profitiert
(Amabile). Kreative Leistungen setzen moéglichst hohe Werte in allen drei Bereichen voraus,
da sich der Wert fur die Kreativitat rechnerisch aus einer Multiplikation aller zusammensetzt.

Modelldiskussion:

Integration der drei Modelle ins SPIV

- sowohl Komponentenmodell von Amabile, als auch SPIV- als auch zeitweise Wallas
Modell- zeigen phasischen Verlauf

- Prozelicharakter fehlt bei Guilfords und Mednicks Ansatz, hier Betonung der
Strukturseite:

e Mednicks Ansatz =» kann ES zugeordnet werden

» Guilfords Ansatz = kann HS und ZP zugeordnet werden

Der Assoziationsgradient ist mit den Merkmalen der Verknipfung der Fakten im

semantischen Gedachtnis vergleichbar.

Guilford stellt die Frage nach langerfristigem Bestand von Verénderungswissen, obwohl man

die Operation des divergenten Denkens auch im ZP lokalisieren konnte (hatte dann Status

einer Strategie)
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Vorteil: Verzicht einer frihzeitigen Bewertung nach Operatorsuche, spielerischer Umgang
mit dem Problem.

- Amabile geht schon von einer Unterscheidung in der ersten Phase aus, namlich daR der
motivationale Zustand zu einer generell originelleren Problemdefinition und Fragestellung
fuhrt, und die Person eine andere Perspektive einnehmen laRt.

- Zusétzlich geht A. wvon einer allgemeinen Tendenz zur Offenhaltung von
Antwortmdoglichkeiten aus und von der Zuruckweisung géngiger Vorhergehens- und
Betrachtungsweisen (andere Kontroll- und Steuerprozesse im ZP)

- Kreative Personen werden als unabhangiger und unkonventioneller eingeschatzt, d.h. sie
sind durch eigene Mal3stabe bestimmt, frei fur originelle Ideenkombinationen.

Forderung und Training

Generell ist festzuhalten, daB man von dem Gedanken Abstand nehmen sollte, da man
Strategien vermitteln konnte, die per se kreatives Denken ermdglichen (50er, 60er Jahre).

Eine der Voraussetzungen fiir kreative Denkprozesse ist umfangreiches Faktenwissen, ist
dieses nicht vorhanden kommt es auch nicht zu kreativen Leistungen.

Bsp.:

Erkenntnisse aus der Problemldseforschung, Simon (1980).

Simon nennt die Anzahl von 10 Jahren, um sich in einem definierten Gebiet zu einem
Experten zu entwickeln- mit hinreichendem Faktenwissen und dadurch der Mdoglichkeit
kreative Leistungen zu vollbringen.

Der Frage, ob kreative Leistungen trainierbar sind, sollte man mit groBer Skepsis begegnen:
Durch Training kénnen zwar Leistungen gefordert werden, die dem trainierten Verhalten
ahnlich sind, ein Transfer auf andere Situationen ist jedoch im besten Falle nur bedingt
maoglich.
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