
1

Lehrformat „Kreativitäts- und 

Problemlösungstechniken“

Prof. Dr. Ralf Laue

PTI, Fachgruppe Informatik



2

warum? was?

wie? mit welchem

Ergebnis?



3

warum? was?

wie? mit welchem

Ergebnis?



4Quelle: World Economic Forum: Future of Jobs Survey 2020, S. 36



6

warum? was?

wie? mit welchem

Ergebnis?



7

was nicht?

Keine unnötige Theorie!



8Quelle: Nagel: Kreativitätstechniken in Unternehmen, Oldenbourg-Verlag, 2009



10Quelle: Marr: Innovation und Kreativität, Gabler-Verlag, 1973
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Kreativitäts- und Problemlösungtechniken

Kreativitätstechnik

• Problem eher leicht 

zugänglich

• viele Ideen gefragt

• intuitives Vorgehen

• Produktideen, Werbung, 

Kunst, Geschäftsmodell-

entwicklung

Problemlösungstechnik

• Problem muss gründlich 

analysiert werden

• eine gute Idee reicht

• analytisches Vorgehen

• ingenieurtechnische 

Aufgaben
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1

• Problem exakt definieren

2

• Lösungsvorschläge finden

3

• beste Vorschläge auswählen
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5-Warum-Methode

i*-Modellierung

Personas

Idealität (TRIZ)

Customer Journey Map

Denkrunde (Brainstorming)

Brainwriting

Brainstorming Abstrakt

Brainstorming Paradox

Denkhüte

Disney-Denkstühle

Morphologie

Role Storming

Reizwort-Methoden

Mind-Mapping

Mentale Provokation

Bisoziation

Synektik

diverse TRIZ-Werkzeuge

Gruppieren (Card-Sorting etc.)

Logische Modelle

Bewertungsmatrix

Analytic Hierarchy Process

Delphi-Methode



14

MUSS MAN DIE WIRKLICH

ALLE KENNEN???
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Natürlich nicht! aber…

• Beschränkung auf immer dieselbe Standardmethode ist 

gefährlich!

• Man sollte verstehen, welche Methode in welchem 

Kontext funktioniert (oder eben nicht).
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Design Thinking?

Bild: MrJanzen1984, Lizenz siehe https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Design_thinking.png



19

warum? was?

wie? mit welchem

Ergebnis?



20

Aktivierung

Lösung für Aufgabe gefunden

Aufgabe gestellt

Leitung übernommen

geniale Idee

Wortbeitrag

Fehler gefunden
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802 Seiten + 18 Buchdeckel = 1126 Minuten

Erkenntnis: Visualisierung hilft, das Problem zu verstehen!
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Welche Eigenschaften

haben Erfinder?
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• Vorstellung der Methode

• Vorstellung oder Wahl eines Problems

• Studenten arbeiten am Problem

(Moderation wird selbst übernommen)

• Diskussion der Erfahrungen mit der Methode
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Beispielaufgabe

Was ist „das Übliche“ bei Brettspielen?
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Das Brett sieht bei jedem Spiel gleich aus und ändert 

sich während des Spiels nicht.
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Lilli Meier
IT-Expertin

Aufgaben
• Produktauswahl
• Produktentwicklung
• Sicherstellung der Produktqualität
• Kosten-Nutzen-Verhältnis beachten
• Lückenlose Dokumentation

Charakter
• Innovativ
• Technikaffin
• Neugierig
• Stressresistent
• Selbstständig
• Anspruchsvoll

Beeinflussung
• Soziale Medien
• Bewertungen im Netz
• Testberichte
• Empfehlungen von Freunden

„Ich will moderne, „smarte“ 
Produkte nutzen und wenn mal 

was nicht klappt kann ich mir 
selbst helfen“

Ziel
• Läuft stabil
• Leicht zu reparieren
• Man erhält schnell Hilfe
• Kann auch was kosten

Schmerz
• Schlechte Qualität
• Komplizierte Bedienung
• Dokumente suchen und lesen

Quelle: Arbeitskreis Digineering

Fallstudie „defekte Heizung“



28

Idealität
Ideality

идеальность



31Foto: https://enote.com/
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Weiter- /Nachnutzung

• neues Wahlmodul PTI80000 (in Vorbereitung)

• Veranstaltung im Studium generale (90 Minuten)

• Nutzung für Veranstaltungen mit Schülern

• 3. Juli: Hochschuldidaktik-Veranstaltung „Kreativitäts-

und Problemlösungstechniken in technischen 

Studiengängen“
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Prüfung / TAP

• Prüfungsergebnisse überwiegend zufriedenstellend

• Einzelne meinten aber, das Ganze nicht ernst nehmen 

zu müssen.

• TAP-Evaluierung

+ viele Interaktionen, Lehrveranstaltung oft im Dialog

+ Anwendung der gelernten Methoden auf konkrete 

Probleme

- Überbewertung der Aufgaben zur Aktivierung



35Video: https://www.youtube.com/watch?v=8iyoEIh0Ak8
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Fragen willkommen

(außer: „Wie kommt die 

Münze in die Flasche?“)


