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Zusammenfassung

Dieser Artikel erdrtert, ob in studentischen Kleingruppenprojekten in der Informatik
Kreativitat und die Erarbeitung kreativer Ideen explizit geférdert werden kann. Dazu
wird ein Seminarkonzept detailliert vorgestellt, welches auf zwei Grundkonzepten der
Informatikpraxis beruht: agiles Projektvorgehen und Prototyping. Die Teilnehmenden
des Seminars wurden gezielt in einen Kreativitdtsprozess geleitet, indem sie fir
gegebene moderne Technologien (Virtual Reality, Augmented Reality, Drohnen, etc.)
neuartige Nutzungsszenarien entwickeln sollten. Um zu evaluieren, ob das
Lehrkonzept erfolgreich ist, wird sowohl die produktbezogene als auch die
prozessbezogene Kreativitat betrachtet. Fiir die produktbezogene Kreativitdt werden
die von den Teilnehmenden erstellten Projektideen inklusive der benutzten
Prototypingtechnik vorgestellt und bewertet. Die Teilnehmenden haben nicht nur eine
enorme Breite an Ideen entwickelt (in der Summe ca. 40 bei 16 Teilnehmenden),
sondern insbesondere auch acht Ideen im Verlaufe des Seminars sehr konkret
weiterentwickelt. Hinsichtlich der prozessbezogenen Kreativitat wird das Lehrkonzept
durch mehrere Fragebdgen eruiert. Die Studierenden sind mit dem Seminar, der
Herangehensweise und den Ergebnissen sehr zufrieden, was unter anderem durch die
dulerst positive studentische Veranstaltungskritik (u.a. 1,0 fiir den Gesamteindruck
sowie Atmosphdre in der Veranstaltung) und die Auswertung der
Evaluationsfragebdgen unterstrichen wird. Auch von externen Beobachtern werden
die erarbeiteten Ergebnisse und der Einsatz von Prototyping als sehr positiv bewertet.
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1 Motivation

Kreativitat ist ohne jeden Zweifel eine intellektuelle Qualitat, die sowohl wahrend des Stu-
diums als auch im spateren Berufsleben von essentieller Wichtigkeit sein kann. Abhdngig
von Studiengang- und Berufswahl kénnen unterschiedliche Aspekte von Kreativitat (vgl.
die einleitenden Erdrterungen in Dietrich, 2018) gefordert beziehungsweise von Nutzen
sein. So sind sowohl Germanistik-Studierende, die einen Aufsatz verfassen als auch die
Elektrotechnik-Studentinnen, die eine komplexe Schaltzeichnung erstellen, kreativ. Die zu
erledigenden Aufgaben unterschieden sich aber hochgradig voneinander und sprechen
auch unterschiedliche kognitive Fahigkeiten an.

Insbesondere deutschen Informatiker*innen wird hdufig fehlende Kreativitat im Ver-
gleich zu amerikanischen Startups und Firmen aus dem Silicon Valley nachgesagt (vgl.
Krempl, 2017). Die Frage, ob diese Kritik berechtigt ist, soll an dieser Stelle nicht themati-
siert werden. Aus der persénlichen Lehrerfahrung und Gesprachen mit vielen Kolleg*innen
(sowohl Professor*innen als auch akademischen Mitarbeiter*innen), kann jedoch festge-
halten werden, dass das Phanomen fehlende Kreativitdt von Informatikstudierenden auch
an Hochschulen pravalent ist, insbesondere, wenn diese in Projekt- oder Abschlussarbeiten
kreativ sein sollen.

In diesem Artikel wird ein Lehrkonzept vorgestellt, welches die Intention hat, Kreativi-
tat entsprechend zu férdern. Dazu soll untersucht werden, ob die intendierte Férderung
von Kreativitdt von Informatikstudierenden angenommen wird und als positiv bewertet
wird und ob die erarbeiteten Ergebnisse von den Studierenden als kreativer empfunden
werden. Im Fokus steht dabeijedoch nicht die Kreativitdt, die bei festen Problemstellungen
inklusive vorgegebenem Ziel (und haufig auch mit intendierter L&sungsstrategie) gefor-
dert ist. Diese wird vielfach im Informatikstudium gefordert. Von einfachen Programmier-
aufgaben, hin zu komplexen Algorithmendesign- und Beweisaufgaben gibt es genug Bei-
spiele fiir Lehrveranstaltungen und Formate, in denen eine [6sungsorientierte Kreativitdt
von Studierenden gefordert und geférdert wird. Vielmehr soll ein Fokus auf die Kreativitat
gelegt werden, die sowohl in Abschlussarbeiten als auch im spateren Berufsleben nétig ist:
die Féhigkeit, aus (durchaus vagen) Startbedingungen eigene Ideen und LOsungsstrate-
gien zu entwickeln, um ein grob vorgegebenes Ziel zu erfiillen. Diese Art von Kreativitdt
orientiert sich eng an den drei Kriterien fiir Kreativitat von Maher: Neuartigkeit/Andersar-
tigkeit, Wert/Nutzen und Plétzlichkeit/Disruptivitdt (vgl. Maher, 2006). In den vergangenen
Jahren hat sich (in dem Lehrumfeld des Autors) gezeigt, dass diese Fahigkeit im Bachelor-
studium kaum bis gar nicht gefordert ist. So stehen viele Studierende bei der Bachelorar-
beit vor dem Problem, dass sie nicht das nétige Handwerkszeug gelernt haben, um eigen-
standig das Thema einer Bachelorarbeit zu gestalten bzw. bei einem grob gefassten Thema
eigenstandig ldeen einzubringen und Schwerpunkte zu setzen.

Auch aus hochschuldidaktischer Perspektive ist die Férderung von Kreativitat ein inte-
ressantes Themengebiet. Die Literatur belegt, dass Kreativitdtsforderungsforschung (un-
abhéngig von der Wissenschaftsdisziplin) vielfaltig betrieben wird (vgl. Haertel & Ter-
kowsky, 2013; Jahnke & Haertel, 2011). Obwohl die Art der Aufgaben sicherlich anders ist,
so kénnten auch Kolleg*innen aus anderen Wissenschaftsdisziplinen von einer Methodik
profitieren, mit der Kreativitat gezielt geférdert werden kann. Bestes Beispiel hierfiir sind
die Arbeiten von Cropley und Cropley (vgl. Cropley & Cropley, 2000, 2005, 2010), welche
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sich mit der Kreativitdtsférderung von Ingenieurstudierenden beschaftigen und sowohl
theoretische Uberlegungen und konkrete Studien erarbeitet haben.

Im Rahmen dieses Artikels soll erértert werden, ob die Kreativitat bei Studierenden po-
sitiv durch Methoden des Prototyping (siehe Abschnitt 2.2) unterstiitzt werden kann. Diese
These leitet sich aus der Informatikpraxis aus Wissenschaft und Industrie her, in der Proto-
typing in bestimmten Kontexten als Kreativitdtstechnik angewandt wird (vgl. Kulkarni,
Dow & Klemmer, 2014; Pniewska, Adrian & Czerwoniec, 2013; Walters & Davies, 2010). Den
Rahmen bildet hierbei ein Seminar fiir Bachelorstudierende, welches strukturell dem Ab-
lauf von agiler Entwicklung folgt (siehe Abschnitt 2.1), um den Lern- und Kreativitatspro-
zess zu unterstiitzen. Der dabei verfolgte Ansatz hat dabei Ahnlichkeit zum Design Thin-
king Prozess (vgl. Rowe, 1991; Plattner, Meinel & Weinberg, 2009) der erfolgreich am
Hasso-Plattner-Institut an der Universitdt Potsdam genutzt und weiterentwickelt wird.

Der Artikel strukturiert sich wie folgt: Kapitel 2 geht auf die Grundlagen des Lehrveran-
staltungskonzeptes ein, welches dann in Kapitel 3 ausfihrlich dargestellt wird. Anschlie-
Rend werden in Kapitel 4 die Forschungsfragen vorgestellt, die in diesem Artikel beantwor-
tet werden sollen. Kapitel 5 erlautert die Projektideen, welche von den Teilnehmenden des
Seminars erarbeitet wurden. Kapitel 6 geht auf die verwandte Literatur insbesondere zum
Thema Kreativitdtsevaluation ein. Die Evaluation des Seminars im Hinblick auf die For-
schungsfragen wird im Kapitel 7 thematisiert. Kapitel 8 schliet den Artikel ab, indem die
Kernerkenntnisse zusammengefasst werden.

2 Grundlagen

Dieser Abschnitt erldutert die fir diesen Artikel notwendigen Grundlagen. Zundchst wer-
den die formalen Grundlagen der Lehrveranstaltung erldutert. Im Anschluss werden die
Grundzlge der agilen (Software-) Entwicklung vorgestellt, wie sie in der Lehrveranstaltung
benutzt wurden. AbschlieRend wird die Technik des Prototyping im Detail vorgestellt.

2.1 Grundsatzliches zur Lehrveranstaltung

Die zu beforschende Lehrveranstaltung ist ein Seminar im Bachelorprogramm des Fachs
Informatik. Die Teilnehmenden befinden sich in der Regel im zweiten Studienabschnitt ih-
res Informatik-Bachelorstudiums. Das bedeutet, dass sie einen Grofteil ihrer Pflichtkurse
bereits absolviert haben und im Wahlpflichtbereich eigenstdandig Kurse nach ihrer Interes-
senslage wadhlen kénnen. Dies gilt insbesondere auch fiir das Seminar, da es dem Wahl-
pflichtbereich angehort. Diese Art von Bachelor-Seminar wird laut Modulhandbuch (vgl.
Institut fir Informatik, 2017) formal als Proseminar betitelt und nimmt eine besondere
Rolle im Studienverlauf ein. Jeder Studierende muss im Bachelorstudium genau ein Prose-
minar belegen. Dies ist die erste und einzige Lehrveranstaltung vor der Bachelorarbeit, in
der relevante Fahigkeiten fiir das wissenschaftliche Arbeiten, wie das Erarbeiten eines ei-
genen Themas Uber einen langeren Zeitraum, die Literaturrecherche, das Verfassen wis-
senschaftlicher Texte und das Prdsentieren im wissenschaftlichen Dialog unterrichtet wer-
den. Das Modulhandbuch erldutert die Lernziele des Proseminars wie folgt: ,,im Prosemi-
nar soll beispielhaft die Einarbeitung in ein wissenschaftliches Thema erlernt und abstrak-
tes Denken gestdrkt werden. Die Inhalte sollen schriftlich und miindlich prdsentiert wer-
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den. Dazu soll Basiswissen in Bezug auf Literaturrecherche, Rhetorik und aktuelle Prasen-
tationstechniken sowie in Bezug auf Kritikfahigkeit und Feedbackmethoden erworben und
angewendet werden. [... ] Im Proseminar werden wesentliche Techniken des Erwerbs und
der Prasentation wissenschaftlicher Ergebnisse und Erkenntnisse vermittelt (vgl. Institut
fir Informatik, 2017, Seite 90-92).

Laut Prifungsordnung miissen die Studierenden zwei Leistungen erbringen: 1) Es muss
eine Seminararbeit geschrieben werden und 2) die Ergebnisse missen prasentiert werden.
Ein Proseminar ist auf 4 ECTS-Punkte ausgelegt. Pro Semester werden mehrere Seminare
angeboten, die thematisch unterschiedliche Schwerpunkte haben. So kénnen Studierende
nach ihrer fachlichen Interessenlage ein Proseminar auswdhlen.

2.1 Einsatz agiler Entwicklungsmethoden in der Lehre

Der Begriff Agile Softwareentwicklung ist ein Sammelbegriff fiir verschiedene Ansdtze im
Softwareentwicklungsprozess, welche das Ziel verfolgen, die Transparenz und Flexibilitdt
(im Vergleich zu traditioneller Softwareentwicklung) zu erhéhen. Hierdurch sollen Risiken
im Entwicklungsprozess, wie etwa die Entwicklung eines Features, welches nicht genutzt
wird, minimiert werden und das agile Vorgehen soll zu einem schnelleren Einsatz der ent-
wickelten (Software-) Systeme fiihren (vgl. Cohen, Lindvall & Costa, 2004). Agile Software-
entwicklung zeichnet sich durch selbstorganisierende Teams sowie eine iterative und in-
krementelle Vorgehensweise aus.

Die Grundideen der agilen Softwareentwicklung wurden das erste Mal formal im Mani-
festo for Agile Software Development (Beck et al., 2012; auch bekannt als Agile Manifesto)
im Fridhjahr 2001 von 17 projekterfahrenen Software-Entwicklern festgehalten. In dem Do-
kument wurden die zentralen Werte agiler Softwareentwicklung als das Fundament des
agilen Projektmanagements formuliert (es sollte dabei erwahnt werden, dass verschie-
dene Aspekte der agilen Methodik bereits in anderen Softwareentwicklungstechniken ge-
nutzt wurden). Festgelegt wurden darin dessen allgemeinverbindliche Leitsatze, die im Fol-
genden grob aus dem englischen Original Ubersetzt sind:

»Wir entdecken bessere Wege, Software zu entwickeln, indem wir es selbst tun und
anderen dabei helfen. Durch diese Arbeit haben wir folgende Werte schatzen gelernt:
e Menschen und Interaktionen stehen liber Prozessen und Werkzeugen
e Funktionierende Software steht liber einer umfassenden Dokumentation
e Zusammenarbeit mit dem Kunden steht Gber der Vertragsverhandlung
e Reagieren auf Veranderung steht tiber dem Befolgen eines Plans
Das bedeutet, dass, obwohl die Werte auf der rechten Seite wichtig sind, wir die Werte
auf der linken Seite hher schatzen.“ (eigene Ubersetzung nach Beck et al., 2012, Seite 1)

Da im Rahmen der zu beforschenden Lehrveranstaltung keine Software entwickelt
werden soll, wurde keine explizite agile Methodik in der Gdnze umgesetzt. Stattdessen
wurden verschiedene Grundkonzepte eingebaut, die fiir viele agile Methoden gangig sind.
Explizit sind dies:

1. Arbeit in kurz-getakteten Phasen (a 4 Wochen), die je durch einen Zwischen-
standworkshop abgeschlossen werden
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2. Arbeit in Kleingruppen (2-4 Personen)
3. Pro Arbeitsphase kénnen Kleingruppen ihren Arbeitsmodus selbst bestimmen
(Selbstorganisation der Teams)

Andere Prinzipien wurden bewusst nicht umgesetzt, da einerseits der Fokus der For-
schung nicht explizit auf der agilen Methodik liegt (diese stellt lediglich den Rahmen dar)
und andererseits gewisse Prinzipien sich schwer in den Modus einer Lehrveranstaltung ein-
betten lassen. Beispielhaft sein an dieser Stelle nahezu tdgliche Zusammenarbeit und Liefe-
rung von funktionierender Software in regelmdfligen, bevorzugt kurzen Zeitspannen ge-
nannt.

2.3 Prototyping

Prototyping (teilweise im Deutschen auch als Prototypenbau bezeichnet) ist eine Methode
der Softwareentwicklung, bei der unvollstédndige oder vorzeitige Versionen von Software-
produkten erstellt werden (vgl. Brooks, 1974). Grundsatzliches Ziel ist, erste Ergebnisse
moglichst schnell zu erzeugen, um friihzeitiges Feedback beziiglich der Eignung und Giite
eines Losungsansatzes zu ermdglichen. Dabei ist es die Intention, Probleme und Ande-
rungswiinsche so friih wie moglich zu erkennen und mit weniger Aufwand in einem frithen
Produkt- bzw. Projektstadium zu beheben. Im klassischen Informatikkontext ist ein Proto-
typ ein lauffdhiges Stiick Software oder eine anderweitig sehr konkrete Modellierung eines
Softwaresystems. Prototypen dienen im Projektkontext oft als Basis fir eine effizientere
Kommunikation mit den Kunden oder innerhalb des Entwicklungsteams, um konkrete
Probleme oder Thematiken einfacher adressieren zu kénnen.

Generell 1dsst sich zwischen Low-Fidelity und High-Fidelity Prototyping unterscheiden
(vgl. Rud, Stern & Isensee, 1996). Low-Fidelity Prototyping ist eine bewusst einfach gehal-
tene Umsetzung eines Produktes bzw. Designkonzeptes. Es wird in der Regel dazu be-
nutzt, Ideen in greifbare und testbare Artefakte umzusetzen, sodass man Nutzungskon-
texte und Anforderungen moglichst friih erfassen kann. High-Fidelity Prototyping ist im
Gegenzug hoch-funktional und interaktiv. Es zielt auf ein Artefakt ab, welches nahe am fi-
nalen Produkt ist; d.h. der Prototyp enthdlt bereits viele Details und Funktionen. Diese Art
von Prototyping kann in der Praxis benutzt werden, um in Usability Evaluationen potenzi-
elle Probleme im Workflow und in der Interaktivitat aufzudecken (Catani & Biers, 1998).

Die Studierenden konnten in den unterschiedlichen Phasen der Lehrveranstaltung ver-
schiedene Prototyping-Techniken nutzen (siehe Abschnitt 3 fiir Details). Im Folgenden sol-
len diese Methoden kurz vorgestellt werden:

1. Low-Fidelity Methoden

e Analoge Wireframes (auch Papier Wireframes) werden genutzt, um einen sehr
frithen konzeptionellen Entwurf einer Website oder einer Softwareoberflache
darzustellen. Im Fokus sind die Anordnung von Elementen und Benutzerfiih-
rung; Gestaltung und Funktion sind irrelevant. Wie der Name andeutet, wird die-
ser Wireframe analog mit Stiften auf Papier erstellt.

e Digitale Wireframes werden im Unterschied zu analogen Wireframes mit spezi-
eller Software am PC erstellt.
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e  Physikalische Prototypen: Anstatt einen Prototyp in Software digital herzustel-
len, werden das Produkt beziehungsweise der komplette Nutzungskontext des
Produktes physikalisch mit verschiedenen Materialien wie z. B. Lego, Holz,
Knete, Pappe und Papier hergestellt.

e  Customer Journey beschreibt (hdufig in kurzen Bildern) die Interaktion, die ein
Nutzer mit einem (Software-) Produkt hat. Der Fokus liegt hier auf Nutzungs-
kontexten und Interaktionsschnittstellen des Produktes.

e  Storytelling ist dhnlich zu der Customer Journey, jedoch wird beim Storytelling
eine konkrete Geschichte narrativ in Worten aufgeschrieben.

e Video-/Theater-Prototypen sind ahnlich zum Storytelling, jedoch wird die Ge-
schichte entweder als Theaterstlick inkl. Requisiten oder als Video erzahlt.

2. High-Fidelity Methoden

e Augmented Reality (AR) / Virtual Reality (VR) Prototypen: Eine virtuelle Umge-
bung bzw. virtuelle Objekte fiir Augmented Reality werden erstellt. Diese wer-
den dann in der entsprechenden Hardware, wie etwa einer AR/VR-Brille, darge-
stellt. Die erstellten Objekte haben jedoch nicht die volle Funktionalitat wie in
einem finalen Produkt.

e Semi-interaktive App-Oberflachen: Die Oberfldche einer App fir Smartphones
und Tablets wird fir ein Smartphone komplett ausgearbeitet. Jedoch existiert
keine vollstandige Interaktions- oder Geschaftslogik.

e Teil-Implementierungen: Ein Teilaspekt des finalen Produktes wird in Software
umgesetzt. Die Interaktion fir den umgesetzten Teil soll vollstandig wie moglich
sein.

Wenngleich hier eine Unterscheidung zwischen Low- und High-Fidelity Methoden ge-
macht wird, ist diese Trennung nicht immer exakt machbar und teilweise vom Einsatzkon-
text abhangig. Zum Beispiel lassen sich einige der hier als Low-Fidelity dargestellten Tech-
niken durchaus auch in High-Fidelity Kontexten einsetzen.

Der Ansatz des Prototypings ist oberflachlich dhnlich zu dem Ansatz des Design Thin-
kings (vgl. Rowe, 1991) und kann durchaus mit diesem kombiniert werden. Es sollte aber
betont werden, dass Prototyping und Design Thinking mehrere Unterschiede haben. Ein
grolRer Unterschied ist, dass das Design Thinking Prinzip auf heterogene Gruppenzusam-
menstellungen aufbaut. Konkret fiir den Prototyping Prozess bedeutet dies, dass nicht nur
Entwickler*innen, sondern auch potentielle Nutzer*innen, Verwalter*innen etc. in den De-
signprozess involviert werden. Dies ist auf Grund der Gruppenzusammensetzung in einem
Seminar immer nur begrenzt moéglich, weshalb sich gegen die Durchfiihrung von Design
Thinking entschieden wurde.

3 Lehrkonzept und Ablauf der Veranstaltung

Grundlage des Lehrkonzeptes waren das urspriingliche Seminarkonzept des Instituts fur
Informatik und das Veranstaltungsformat der Projektgruppe (ein zweisemestriges Projekt-
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format fir eine Studierendengruppe von 10-20 Personen) aus dem gleichen Institut. Insbe-
sondere aus der Projektgruppe kann man den Einsatz der agilen Methodik herleiten, da
Projektgruppen regelmafig diesen Ansatz wahlen. Hinsichtlich des Einsatzes von Prototy-
ping als Kreativitatstechnik beschreitet das Seminar komplett neue Wege. An der Universi-
tat gibt es (nach bestem Wissen und Gewissen) kein vergleichbares Format. In der Literatur
wird Prototyping als wertvoller Ansatz beschrieben, um in Informatik-Projekten kreativere
Ergebnisse zu erzielen (vgl. Kulkarni, Dow & Klemmer, 2014; Pniewska, Adrian & Czerwo-
niec, 2013; Walters & Davies, 2010), es konnte jedoch keine Publikation gefunden werden,
die dies im Hochschul-Lehr-Lern-Kontext evaluiert.

In der Lehrveranstaltung waren 16 Teilnehmende angemeldet. Ausgerichtet an den
Rahmenbedingungen aus Abschnitt 2.3 wurde das Seminar wie folgt konzipiert und durch-
gefihrt:

Auf der inhaltlichen Ebene hatten die Teilnehmenden die Aufgabe, Anwendungsszena-
rien und Demonstrationsideen fiir gegebene moderne Hardware zu erstellen. Eingebettet
war diese Aufgabenstellung in den Showroom des Software Innovation Labs (SI-Lab) der
Universitdt Paderborn. Als zentrale wissenschaftliche Einrichtung fiir Technologietransfer
im Bereich Software Innovation hat das Sl-Lab Zugriff auf vielfdltige moderne Technolo-
gien, zum Beispiel AR/VR-Brillen, Drohnen, 3D-Drucker und verschiedene mobile Endge-
rate. Die Teilnehmenden sollten fiir eine eigens gewdhlte Technologie aus dem Showroom
(oder eine Kombination der Hardware) eigenstandig eine Idee dazu entwickeln, wie ein
entsprechendes neuartiges Nutzungsszenario aussehen kann. Die Teilnehmenden hatten
dabei jederzeit Zugriff auf die Technologien.

Organisatorisch wurde das Semester, angelehnt an die agile Softwareentwicklung, in
drei Phasen unterteilt (siehe Abschnitt 2.1). Jede Phase begann mit einem Workshop, bei
dem die Resultate der vorherigen Phase besprochen wurden und die Aufgabenstellung der
neuen Phase erdrtert wurde. Innerhalb der Phasen wurden die Teilnehmenden dazu ange-
halten, selbst-organisierend an ihren Projektideen zu arbeiten. Jede Phase stand unter ei-
nem spezifischen Motto, mit einem entsprechenden Arbeitsmodus. Diese Titel waren:
Phase 1: Brainstorming, Phase 2: Low-Fidelity Prototyping, Phase 3: High-Fidelity Prototyping
(siehe Abbildung 1). Am Ende der dritten Phase stand die finale Projektidee mit den ent-
sprechenden Prototypen. Im Folgenden werden die entsprechenden Aufgabenstellungen
und Arbeitsmodi erldutert.

finale

Projektidee

Abbildung 1: Seminarablauf.
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In der Brainstorming-Phase mussten sich die Teilnehmenden in Gruppen zu je vier Per-
sonen aufteilen. Den Gruppen wurde die vorhandene Hardware des Showrooms (17 ver-
schiedene Technologien) vorgestellt und die entsprechenden Dokumentationen zur Verfi-
gung gestellt. Aufgabe fiir die Phase 1 war es, pro Gruppe 12 verschiedene Ideen in Form
von Anwendungsszenarien zu entwickeln, wobei mindestens vier Ideen zwei Technologien
miteinander kombinieren sollen. Die Ideen sollten dabei nicht ausfiihrlich beschrieben wer-
den - jede Idee sollte in maximal zwei Minuten Prdsentation beschreibbar sein. Weiterhin
sollte sich jede Gruppe fiir die anschlieBende Phase eine Aufteilung in Zweiergruppen tiber-
legen und pro Zweiergruppe eine Idee als Fokusidee wahlen, die weiterverfolgt werden
soll. Um dieser Aufgabe gewachsen zu sein, wurden den Teilnehmenden verschiedene Kre-
ativitatstechniken vorgestellt, die vom klassischen Brainstorming iber die Osborn-Check-
liste bis hin zur Walt-Disney-Methode (vgl. Boos, 2007) reichten. Den Kleingruppen wurde
freigestellt, welche Technik sie verwendeten und wie Gruppentreffen stattfinden sollten.

In der Low-Fidelity Prototyping Phase sollte jeder Zweiergruppe ihre Idee konkretisie-
ren. Dabei standen ihnen die entsprechenden Techniken aus Abschnitt 2.2 zur Verfiigung.
Wiederum konnten sich die Gruppen frei aussuchen, welche Low-Fidelity Prototypen sie
entwickeln wollen (die Lehrkraft hat auf Wunsch hierbei beraten). Im Fokus stand dabei,
dass ausgehend von der gewdhlten Idee kein konkretes Produkt entwickelt werden sollte;
es sollte vielmehr der Mehrwert fiir potentielle Nutzer*innen herausgestellt werden, um
sowohl das Verstdndnis fiir die Problemdomadne als auch den Nutzungskontext zu schar-
fen.

In der finalen, High-Fidelity Prototyping Phase wurde in den Zweiergruppen an einem
entsprechenden High-Fidelity Prototypen weitergearbeitet. Die Prototypenvorschlage wa-
ren dabei an den bisherig entwickelten Prototypen ausgerichtet. Als Abschluss der Phase
fand kein weiterer Standard-Zwischenstand-Workshop statt. Stattdessen wurden die erar-
beiteten Prototypen der Zweiergruppen auf einer kleinen Messe inklusive initialem Eleva-
tor Pitch fiir die Projektidee pradsentiert. An diesem Termin waren auch Promovierende von
verschiedenen Informatiklehrstiihlen als externe Beobachter*innen anwesend. Wie be-
reits in Abschnitt 2.1 erldutert, zahlt auch eine Ausarbeitung zum Format Proseminar. Diese
wurde von den Zweiergruppen nach dem Abschlusstermin abgegeben.

4 Forschungsfragen

Wie bereits erldutert, steht die Férderung von Kreativitat im des Lehrforschungspro-
jektes. Aufbauend auf einer Literaturrecherche (siehe Abschnitt 6) wurde eine Forschungs-
methodik gewahlt, welche sowohl die prozessbezogene und die produktbezogene Kreati-
vitat evaluiert und entsprechende Forschungsfragen erarbeitet. Daraus folgt, dass sowohl
die Teilnehmenden hinsichtlich der Durchfiihrung des Prototypings als auch die Teilneh-
menden und Doktoranden aus verschiedenen Lehrstihlen beziiglich der Kreativitat des fi-
nalen Prototyps befragt wurden (siehe Abschnitt 7.1 flir eine genauere Erlduterung des Da-
tensatzes). Dazu wurden entsprechende Fragebdgen erstellt, die sowohl offene als auch
geschlossene Fragen beinhalteten.

Die erste Forschungsfrage befasst sich mit der ersten Kreativitatsphase:

(F1) Wurden die vorgestellten Kreativitatstechniken in der Gruppenarbeit eingesetzt

und wurden die Ideen als kreativ empfunden?
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Neben der expliziten Férderung von Kreativitdt sollte auch erértert werden, ob der
agile Aufbau des Seminars von den Teilnehmenden korrekt durchgefiihrt wurde. Daraus
ergibt sich die zweite Forschungsfrage:

(F2) Waren die Studierenden in der Lage, sich selbst zu organisieren und innerhalb der

vorgegeben Zeitintervalle Ergebnisse zu erarbeiten, die anhand selbstgewahlter Pro-

totyping-Methoden erstellt wurden?

Die weiteren Forschungsfragen thematisieren den Einsatz von Prototyping als Kreati-
vitatstechnik. Insbesondere soll betrachtet werden, ob der Einsatz von Prototyping als kre-
ativitatsférdernde Methode erfolgversprechend ist. Hieraus ergibt sich die dritte For-
schungsfrage:

(F3) Welche Prototypingmethoden wurden von den Teilnehmenden genutzt und als

wie hoch wurde die Kreativitat der daraus resultierenden Projektideen eingeschatzt?

Da das Erarbeiten von kreativen Ideen bisher nicht im Informatikstudiengang konkret
thematisiert wird, ist nicht dokumentiert, wie solche Lehrveranstaltungen von Studieren-
den empfunden werden. Daher wird als vierte Forschungsfrage festgehalten:

(F4) Wie empfanden die Studierenden den Fokus auf Kreativitdt in einem Seminar im

Generellen und den Einsatz von Prototyping im Speziellen?

5 Ausgearbeitete Projektideen

Im Verlaufe des Seminars (siehe Abschnitt 2.1 fiir Details des Seminarablaufes) wurden
insgesamt acht Ideen von den Studierenden im Detail ausgearbeitet. Um die produktbezo-
gene Kreativitat der Ideen besser einschatzen zu kénnen, sollen diese Ideen und die ent-
sprechend eingesetzten Prototypingtechniken im Folgenden kurz vorgestellt werden. Die
Reihenfolge ist dabei alphabetisch nach dem selbstgewdhlten Projektnamen der Studie-
renden:

e 3D Objektmodellierung: Hier soll ein CAD-Programm (CAD = Computer Aided Design) in
die virtuelle Realitdt Giberfiihrt werden. Mit CAD-Programmen werden Produkte mo-
delliert, angepasst und als Schablone fiir die physikalische Produktion weitergegeben.
Der Arbeitsaufwand dahinter ist haufig unintuitiv, umstandlich und komplex. Bei der
Idee werden die Vorteile der realen Welt, wie etwa das Arbeiten mit physikalischen
Werkzeugen, mit den Vorteilen der digitalen Welt verkniipft, wie zum Beispiel der ge-
raden Schnittflihrung oder der Riickgdngig-Funktion. Statt mit einer Maus am Compu-
ter befindet sich die Benutzerin in einer virtuellen 3D-Modellierungsumgebung und
kann dort mit ihren Handen am Objekt arbeiten. Dabei kann sie verschiedene Werk-
zeuge zur Hilfe nehmen und zusétzlich durch Gesten weitere Aktionen ausfiihren.
Prototyp: In der Low-Fidelity Phase wurde eine Customer Journey entwickelt, welche
sich insbesondere auf die Interaktion mit virtuellen Werkzeugen fokussiert. Diese Idee
wurde im High-Fidelity Prototypen weiterentwickelt. In Unity (Entwicklungsumgebung
flir Spiele) wurde ein Prototyp geschrieben, in dem ein mit der Tastatur steuerbarer
Charakter sich an einer (eingeschrankten) virtuellen Werkbank Werkzeuge greifen
kann, um damit ein Objekt zu bearbeiten.

e (lientmonitoring zur Fahrplanoptimierung: Hierbei sollen ein Bluetooth-Sensor bezie-
hungsweise ein WLAN-Modul in den Fahrzeugen des OPNV installiert werden, um die
Auslastung der Fahrzeuge zu erfassen. Dazu fiihren diese Sensoren regelmaRige Scans
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durch und erkennen so Bluetooth-Gerdte und WLAN-fdhige Gerdate im Fahrzeug. Aus
diesen Informationen kann man Riickschliisse ziehen, wie viele Personen sich aktuell
im Fahrzeug befinden. Diese Daten werden gespeichert und bei Betriebsende des Fahr-
zeuges ausgelesen und an ein zentrales System lbergeben, in dem die Daten gespei-
chert, aufbereitet und zur Fahrplanoptimierung benutzt werden.

Prototyp: Der Low-Fidelity Prototyp war hier eine Customer Journey, die den Einsatz
der Technologie darstellte. Der High-Fidelity Prototyp fokussierte sich auf die Funktio-
nalitat fir einen OPNV-Anbieter. So wurde ein Programm geschrieben, bei dem fiktive
OPNV-Daten eingelesen werden konnten. Basierend auf diesen Daten wurden ver-
schiedene Visualisierungen (z. B. zur Auslastungsanalyse) angeboten und Optimie-
rungsmoglichkeiten vorgeschlagen.

e Derdynamische Spiegel: Der dynamische Spiegel soll es ermdglichen, die Funktion eines

Spiegels durch digitale Elemente zu erweitern. Hinter einer verspiegelten Oberflache
befindet sich ein Bildschirm, auf dem multimediale Inhalte dargestellt werden kénnen.
Ein Anwendungsgebiet wdre, dass ein Kunde bei einem Frisér sich anzeigen lassen
kann, wie gewisse Frisuren oder Barttypen bei Ihm aussehen. Ein dhnliches Szenario
ergibt sich beim Optiker, wo Kunden verschiedene Brillentypen virtuell aufsetzen kon-
nen. Verbunden mit einem Analysesystem, das das Gesicht analysiert, kbnnen sogar
Entscheidungsempfehlungen gegeben werden.
Prototyp: Als Low-Fidelity Prototyp hat sich die Gruppe entschieden, in HTML und Ja-
vaScript einen Homepageprototypen als Ersatz fir den Spiegel zu entwickeln. Dieser
wurde dann im Plenum in einem improvisierten Theaterstiick vorgestellt. Der High-Fi-
delity Prototyp baute auf dieser Webseite auf: Die Funktionalitat wurde weiterentwi-
ckelt, sodass per Webcam Bilder aufgenommen werden konnten und vorher gespei-
cherte Frisuren uber diese Bilder gelegt wurden.

e EasyOrder: Hier ist es Thema, den Bestell- und Bezahlprozess eines Restaurants zu digi-

talisieren und damit zu optimieren. Hierflr soll das eigene Smartphone genutzt wer-
den, welches sich mit dem fiir den eigenen Tisch vorgesehenen Bluetooth-Beacon ver-
bindet. Besonders das Konfigurieren von Speisen, das Anzeigen von Allergien sowie
das Bezahlen sollen mit dem eigenen Gerat vereinfacht werden. Zudem verbessert es
zusatzlich durch einen gemeinsamen Server und eine Datenbank die Kommunikation
zur Kiiche und den tibrigen Angestellten.
Prototyp: In der Low-Fidelity Phase wurde ein aufwdndiger Papierprototyp erstellt, der
die Oberfldche der Bestell-App darstellt. Darauf aufbauend wurde in der High-Fidelity
Phase ein Oberflachenprototyp entwickelt (der sich auf dem Smartphone bedienen
lieR) und eine Customer Journey geschrieben, die den Nutzungskontext noch einmal
verdeutlicht.

e First Aid VR: Bei dieser Idee wurde das Thema Training in der virtuellen Realitdt aufge-
griffen. Als Beispiel dafiir wurden Erste-Hilfe-Trainings betrachtet. In der virtuellen Um-
gebung kénnen die tiblichen Aufgaben, die bei der Ersten Hilfe anfallen (Sichern der
Unfallstelle, Ansprechen der Person, Herz-Lungen-Message, stabile Seitenlage) mit
entsprechenden Szenarien kombiniert werden. Dadurch wird das Training nicht nur re-
alitdtsndher, sondern auch abwechslungsreicher. In letzter Konsequenz kénnen sogar
Prifungen virtuell abgenommen werden.
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Prototyp: Die Gruppe hat in der Low-Fidelity Phase bereits eine 3D Umgebung in Unity
entworfen. Dazu wurde ein konkretes Szenario ausgewahlt, welches trainiert werden
sollte (Unfallrettung und Herzdruckmassage) und ein entsprechendes Interaktions-
konzept fiir die VR Umgebung entworfen. Als High-Fidelity Prototyp hat die Gruppe
das komplette Konzept in VR umgesetzt. So konnte in der virtuellen Umgebung das
erstellte Szenario trainiert werden (inklusive Hilfestellung im Programm). Dafiir wurde
sogar aus Kissen und einer alten Tastatur ein Dummy gebaut, der die Herzdruckmes-
sage anfassbar werden lief.

Intelligentes Gymnastik-Assistenz-System: Hier soll die korrekte Ausfiihrung von Fitness-
und Gymnastikiibung mit Hilfe von AR-Technik auch fiir Laien méglich sein. Wahrend
des Trainings hat die Trainerin die AR-Brille auf und kann somit die Ausfiihrung des
Sportlers im Detail untersuchen und analysieren. Dabei liegt ein besonderer Fokus auf
der Kérperhaltung, die von der AR-Brille erfasst werden kann. Gerade unerfahrene Trai-
ner*innen erhalten so hilfreiches Wissen Uber die korrekte Ausfiihrung. Im Fitness-
bzw. Calisthenics-Sport kénnen Trainingspartner¥*innen gegenseitig die Ausfiihrung
der Ubungen priifen und einer falschen Haltung vorbeugen. Eine weitere Ergdnzung
ist die Aufzeichnung von Bewegungen bei Sportarten mit Gegnern. Die Aufzeichnung
kénnte dann zur spdteren Analyse oder fir das Training gegen virtuelle Gegner*innen
genutzt werden, wobei der Spieler dann selbst eine AR- oder VR-Brille tragt.

Prototyp: Der Low-Fidelity Prototyp war hier eine Customer Journey inklusive einer ent-
sprechenden Bildergeschichte, auf der gezeigt wurde, wie in AR eine falsche Kérper-
haltung angedeutet werden kann. In der High-Fidelity Phase hat die Gruppe zwei Pro-
totypen entwickelt: Einerseits wurde per Videobearbeitung eine durchgefihrte Fit-
nessiibung angepasst, als ob sie durch das System analysiert wurde: Kérperhaltung
und fehlerhafte Ausfiihrung wurden erkannt. Andererseits wurde in einer virtuellen
Umgebung eine Fitnessumgebung entwickelt, auf der mehrere Strichmannchen eine
Ubung in unterschiedlicher Giite ausfiihren, welches entsprechend grafisch aufberei-
tet wurde.

Visualog: Um Mébel effizienter einkaufen zu kénnen, sollte AR-Technologie verwendet
werden, um den Prozess zu entschlacken. Anstatt umstandlich und das Zimmer im De-
tail auszumessen und anschliefend in verschiedene Mébelhduser zu gehen, um das an-
gebotene Angebot vor Ort zu begutachten, kann ein interessierter Kunde dank eines
digitalen Mobelkatalogs im Zimmer zu Hause die Mdbelstiicke virtuell ausprobieren.
Diese werden auf der AR-Brille mit den korrekten Maflen im Raum angezeigt, sodass
nicht nur die Farbauswahl kontrolliert werden kann, sondern auch, ob Gberhaupt ge-
niigend Platz fiir das Mdbelstiick vorhanden ist.

Prototyp: In der Low-Fidelity Phase wurde eine Customer Journey entworfen, die zeigt,
wie eine potentielle Kundin mit der Visualog-Lésung interagiert. In der High-Fidelity
Phase wurden dann digitale Wireframes fiir ein entsprechendes Programm entworfen,
um darzustellen, wie eine Shop-Navigation per AR-Brille funktioniert und Mébel virtuell
im Raum platziert werden.

VR Trip: VR-Trip soll Benutzer*innen die Urlaubssuche erleichtern, sowohl auf Reisepo-
rtalen als auch in Reisebiiros. Das Prinzip ist ebenfalls auf Erlebnisseiten wie z. B. My-
Days oder Jochen Schweizer anwendbar. Die Idee ist, dass Hotelbetreiber 3-D-Scans
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und/oder 360°-Video-Aufnahmen ihrer Anlage zur Verfligung stellen. Dieses ermdglicht
es Benutzer*innen, sich in virtueller Umgebung einen realitdtsnaheren Eindruck von
der Hotelanlage zu verschaffen als es durch Bilder und beschreibende Texte méglich
wadre. Dadurch ist es fiir Hotelbetreiber méglich, ihre Anlage bestméglich zu prasentie-
ren. Den Benutzer*innen bietet die interaktive Hotelansicht Abwechslung zu immer
wiederkehrenden Textphrasen von Hotelbeschreibungen und manipulierten Fotos.
Prototyp: Als Low-Fidelity Prototyp hat sich die Gruppe fiir drei Alternativen entschei-
den. So wurde zundchst eine Customer Journey rund um die Idee konzipiert. Dazu
wurde ein Homepage-Wireframe entwickelt, welcher die Einbindung von VR Trip in Rei-
sewebseiten andeutet. Zuletzt wurde auch ein VR Wireframe gebaut, der eine
Grobskizze der virtuellen Umgebung zeigt. Diese beiden Wireframes wurden fiir den
High-Fidelity Prototypen weiterentwickelt. Die Gruppe hat eine Beispielreise-Webseite
erstellt, bei der per Mausklick ein virtueller (Pseudo-) Rundgang durch eine fiktive Ho-
telanlage gestartet werden kann.

6 Ausgangslage der Kreativitatsevaluation

In diesem Abschnitt wird die verwandte Literatur zum Thema Evaluierung von Kreativitdt
aufgearbeitet. Dabei bleibt festzuhalten, dass nach einhelliger Meinung Kreativitdt dieje-
nige kognitive Fahigkeit ist, bei der eine Beurteilung sich am kompliziertesten gestaltet
(vgl. Balchin, 2006; Cowan, 2006). Die Griinde hierfir sind vielfdltig: Der Kreativitdtsprozess
ist haufig hochgradig personlich, hangt von der Problemstellung ab und basiert nicht selten
auf einem Geistesblitz, der schwer festzuhalten ist. Hinzu kommt, dass Kreativitat haufig
nach dem finalen Produkt des Prozesses bewertet wird, es jedoch eigentlich die Fehler und
Sackgassen des Prozesses sind, in denen Kreativitdt weiterentwickelt und geschliffen wird.
Jedoch ist es ohne Frage wichtig, dass Kreativitat evaluiert werden muss (vgl. Jackson,
2005). Kreativitdtsevaluationsforschung wird seit den spaten 1950er Jahren (vgl. Maher,
2006) betrieben, dabei wurden unzéhlige Instrumente und Methoden entwickelt, die hau-
fig fiir spezielle Themenkontexte oder Zielgruppen ausgerichtet sind. Fiir einen Uberblick
lber die friihen Evaluierungsinstrumente sei an dieser Stelle an die Artikel von Kaltsounis
und Honeywell (vgl. Kaltsounis & Honeywell, 1980) beziehungsweise Torrance und Goff
(vgl. Torrance & Goff, 1990) verwiesen.

In den letzten Jahren haben sich zwei grundsatzliche Perspektiven durchgesetzt, wie
Kreativitat (im Rahmen der Forschungsfragen) evaluiert werden kann: prozessbezogen
und produktbezogen. Im ersten Fall werden die Personen im kreativen Prozess beobachtet
und bewertet, im zweiten Fall wird das Resultat des kreativen Prozesses evaluiert. Beide
Herangehensweisen haben ihre eigenen Vor- und Nachteile. Keine von beiden Methodiken
kann als vollstéandige Bewertung der Kreativitdt herangezogen werden. Da Kreativitat
hochgradig komplex ist, kann sie nicht wirksam und umfassend von einem Instrumenta-
rium bzw. nur einer Perspektive erfasst werden (vgl. Balchin, 2005). Sowohl Prozess als
auch Produkt sollten evaluiert werden. Es existieren formale Ansdtze, um beide Perspekti-
ven in einem Framework fiir spezielle Domanen (z. B. Produktdesign) zu vereinen (vgl. Lee,
Gu, Jupp & Sherratt, 2014), diese sind aber nicht direkt auf andere Domanen tbertragbar.

Der Ubliche Ansatz zur Bewertung von Kreativitat ist der produktbezogene. GroRter
Nachteil an der Methodik ist, dass es fiir den Bewertenden nicht nachvollziehbar ist, ob das
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vermeintlich kreative Produkt nicht eine recycelte Version einer eher erstellten Produktidee
der gleichen Person ist oder ob es komplett neu erfunden wurde. Nichtdestotrotz wird der
produktbezogene Ansatz in Schul-, Hochschul- und Forschungskontexten primdr gewahilt.
Die produktbezogene Evaluation wird in der Regel von Expert*innen der Domédne (Wissen-
schaftler*innen/Lehrer*innen/Vorgesetzte) vollzogen (vgl. Balchin, 2006; Maher, 2011).

Ein weiterer Ansatz zur Kreativitatsbeurteilung ist es, die kreative Person in den Bewer-
tungsprozess mit einzubeziehen (vgl. Cowan, 2006; Elton, 2005). Fiir Notengebung mag
dies ein nicht sinnvoller Ansatz sein, aber im Kontext der Weiterentwicklung von kreativen
Fahigkeiten erscheint es hilfreich, die Person mit einzubeziehen, die am besten tiber den
kreativen Prozess informiert ist. Hier ergeben sich Kombinationsmdglichkeiten mit der be-
reits beschriebenen Expertenevaluation, um eine gewisse Informationsdiversitat bei der
Bewertung zu haben (vgl. Balchin, 2006; Candy, 2013).

Im Hinblick auf die Kreativitdtsbewertung gibt es viele Bewertungsdimensionen, die
sich teilweise iberdecken oder auch ergdnzen. Kern der meisten Bewertungsschemata
sind die drei essentiellen Kriterien fir Kreativitat: Neuartigkeit/Andersartigkeit, Wert/Nut-
zen und Pl6tzlichkeit/Disruptivitat (vgl. Maher, 2006). Alle drei Kriterien kénnen in verschie-
denen Auspragungstiefen betrachtet werden. Haufig werden diese Kriterien im Rahmen
der Randbedingungen,,Four Ps of creativity* betrachtet: People, Process, Product und Press
(im Sinne von: Environment, vgl. Balchin, 2006; Candy, 2013; Lee, Gu, Jupp & Sherratt, 2014;
Murdock & Puccio, 1993). Als alternative Formulierung fiir Bewertungskriterien seien an
dieser Stelle beispielhaft die Kriterien von Balchin genannt: Einzigartigkeit, Ideenassoziie-
rung, Risikobereitschaft, Potential, Funktionsfahigkeit, Qualitdt der Ausgestaltung und At-
traktivitat. Quintessenz an dieser Stelle ist: Es gibt viele verschiedene Begriffe fiir die (im-
plizite oder explizite) Auspragung von Kreativitat, die im Kern auf dhnliche Aspekte hindeu-
ten. Die Anzahl, Ausprdagung und Gewichtung der verschiedenen Bewertungsdimensionen
sind nicht nur vom Kreativitats-Kontext abhangig, sondern auch von der Intention der Stu-
die (vgl. Candy, 2013). Erwdhnenswert ist hier auch die semantische Karte fiir Kreativitdts-
bewertung von van der Velde et al. (van der Velde, Wolf, Schmettow & Nazareth, 2015), die
eine geclusterte Karte von Worten empirisch erarbeitet haben, welche dazu genutzt wer-
den kann, verschiedene Aspekte von Kreativitat auf Skalen abzubilden, um Kreativitatsdi-
mensionen zu bewerten.

Im Rahmen der Forschungsfragen ist es relevant, dass es eine experimentelle Studie
gibt (vgl. Mueller, Melwani & Goncalo, 2012), die ergeben hat, dass in gewissen Situationen
hohe Kreativitat als negativ empfunden wird, da Gutachter*innen die Tendenz dazu haben,
Praktikabilitat und Neuartigkeit als Gegensdtze ansehen. Somit werden, gema( dem Fall,
dass ein gewisser Grad von Unsicherheit vorliegt, unkreative und weniger risikoreiche An-
satze positiver bewertet.

Neben der bereits hier diskutierten Forschung hinsichtlich der Kreativitdt von Men-
schen gibt es auch Forschung, die sich mit der Kreativitdt von Organisationen und der Kre-
ativitat von kiinstlicher Intelligenz bzw. Computern (sogenannte computational creativity)
beschaftigt, vgl. hierzu die Konferenzbande der International Conference on Computational
Creativity (vgl. Candy, 2013; Maher, 2011).
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7 Evaluation

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse des Proseminars und des Einsatzes von Prototy-
ping als Kreativitdtstechnik untersucht. Hierzu werden sowohl die Ergebnisse der Studie-
rendenevaluation als auch verschiedene qualitative Umfragen zu Rate gezogen (siehe Ab-
schnitt 7.1).

7.1 Datensatz

Die Evaluation bezieht sich auf drei unterschiedliche Datensatze, die im Verlaufe des Semi-
nars erhoben wurden. Zundchst gibt es einen Eigenevaluations-Fragebogen, der von den
Teilnehmenden ausgefiillt wurde. Hier wurden Fragen zu der eigenen Arbeitsweise und
den Resultaten der Phasen gestellt, um eine kritische Auseinandersetzung mit dem eige-
nen Kreativitatsprozess zu ermdglichen.

Des Weiteren gibt es einen Fremdevaluations-Fragebogen, der den Teilnehmenden auf
dem Abschlusstermin ausgegeben wurde und der wahrend der Messe ausgefillt wurde.
Hier sollten generelle Fragen tiber die Kreativitat und die Anwendung der Prototypingtech-
niken tiber alle Projekte hinweg beantwortet werden. Dazu sollte jede*r Teilnehmende drei
Projekte im Detail begutachten und spezifischere Fragen beantworten. Hierfiir wurde im
Voraus eine entsprechende Verteilung von Gutachtern auf Projekte vorgegeben, um si-
cherzustellen, dass die Projekte gleich oft evaluiert werden. Dieser Fremdevaluations-Fra-
gebogen wurde auch an externe Teilnehmende (Promovierende von Lehrstiihlen der In-
formatik) ausgeteilt, die am Abschlusstermin des Seminars teilgenommen haben. Externen
Teilnehmenden wurden dieselben Fragen gestellt, aber es wurde ihnen freigestellt, wie
viele einzelne Projekte sie im Detail beobachten wollen.

Der Eigenevaluations-Fragebogen wurde insgesamt von allen 16 Teilnehmenden aus-
gefiillt, die Fremdevaluation wurde von 14 Seminarteilnehmenden (zwei Teilnehmende
fehlten entschuldigt) und acht externen Teilnehmenden ausgefiillt. Alle Fragebdgen wur-
den anonym ausgefiillt.

7.2 Kreativitat(-stechniken) in Phase 1

In diesem Abschnitt soll insbesondere die Kreativitdt der ersten Phase des Seminars be-
trachtet werden. Dazu werden sowohl die konkreten Ergebnisse dieser Phase (produktbe-
zogene Kreativitat) betrachtet als auch die entsprechenden Fragen des Eigenevaluations-
fragenbogens ausgewertet (prozessbezogene Kreativitat).

Als Endprodukt der ersten Phase wurden von den Gruppen (zu je 4 Personen) 48 Ideen
erarbeitet, von denen acht Ideen als Fokusideen weiterverfolgt wurden. Wenn man davon
Duplikate entfernt und dhnliche Ideen zusammenfasst, ergeben sich 37 Ideen, die ein Al-
leinstellungsmerkmal haben. Diese sollen an dieser Stelle nicht im Detail vorgestellt wer-
den. Es soll aber hervorgehoben werden, dass ein Grof3teil der Teilnehmenden versucht
hat, die persdnliche Lebenssituation in die Ideenfindung miteinzubeziehen. Entsprechend
wurden Projektideen fiir Hobbys entwickelt oder Lésungen fiir Probleme gesucht, die im
eigenen Arbeitsleben schon aufgetreten sind.
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Frage: Wie bewertest du im Durchschnitt die kreative Qualitat
eurer Ideen?

0% | |

sehr hoch hoch passabel gering sehr gering

Relative Haufigkeit Antworten
S
o
5N

Bewertungsskala fiir die durchschnittliche Kreativitat der Ideen

H Alle Ideen ® Fokusideen

Abbildung 2: Auswertung Eigenevaluation: Kreativitdt der eigenen Ideen.

Im Eigenevaluations-Fragebogen wurden die Studierenden gebeten, sowohl die Krea-
tivitat der eigenen Ideen einzuschatzen als auch anzugeben, wie viele kreative Ideen ihnen
in der ersten Phase begegnet waren. Die zweite Frage diente der Kontrolle, ob die Studie-
renden hauptsachlich ihre eigenen Ideen als kreativ bewerteten. Nachfolgend wird auf die
Antworten zu den Fragen eingegangen. Die durchschnittliche Kreativitdt ihrer eigenen
Ideen sahen die Teilnehmenden zum GroRteil als hoch an (siehe Abbildung 2), bei den Fo-
kusideen sagte sogar eine Person, dass die Kreativitat sehr hoch ist. Sehr viel wichtiger ist
jedoch die Tatsache, dass niemand die Kreativitat schlechter als passabel bewertete.

Frage: Wieviele kreative und sehr kreative Ideen gab es tiber
alle Gruppen in Phase 12

5% l
0%

1-2 35 6-10 11-20 >20
Anzahl an kreativen und sehr kreativen Ideen

Relative Haufigkeit der Antworten
<)
Q

Abbildung 3: Auswertung Eigenevaluation: Anzahl kreativer Ideen.

Um auszuschliefRen, dass die Teilnehmenden lediglich ihre eigenen Ideen als ibermaRig
positiv bewerten, wurde in einem zweiten Schritt ermittelt, wie viele der insgesamt 48
Ideen des Seminars als kreativ oder sehr kreativ bewertet wurden. Das entsprechende Er-
gebnis ist in Abbildung 3 zu finden. Es lasst sich ablesen, dass fast 70 % aller Teilnehmenden
drei bis 10 kreative bzw. sehr kreative Ideen in Erinnerung haben, was ca. einer bis zwei
entsprechend gute Ideen pro Gruppe (im Durchschnitt) bedeutet. Dies spricht dafir, dass
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tatsachlich die Kreativitdt der eigenen Ideen etwas iberbewertet wird. Andererseits ist es
durchaus positiv zu bewerten, dass fast 20 % aller Teilnehmenden mehr als 10 Ideen ent-
sprechender Qualitat gesehen haben.

7.3 Kreativitat der Prototypen

Frage(n): Wie zufrieden warst du mit euren Prototypen und
deren Erarbeitung?

0% I

sehr zufrieden zufrieden passabel unzufrieden  sehr unzufrieden

Bewertungsskala fir die jeweiligen Phasen

Relative Haufigkeit der Antworten
S
%

M Erarbeitung LF-Prototyp LF-Prototyp Erarbeitung HF-Prototyp HF Prototyp

Abbildung 4: Auswertung Eigenevaluation: Zufriedenheit mit Prototypen und der Erarbeitung.

Wie bereits beschrieben, wurde die Kreativitat der einzelnen Prototypen auf mehrere Ar-
ten hinterfragt. Bei der Eigenevaluation gab es vier Fragen, die auf die kreativen Qualitaten
der Prototypen (und der damit verbundenen Zufriedenheit) abzielten. Dabei wurde ge-
fragt, wie zufrieden die Teilnehmenden mit ihren eigenen Prototypen und dem entspre-
chenden Erarbeitungsprozess waren. Bei der Fremdevaluation gab es im ersten Teil zwei
konkrete Fragen Uber die kreative Qualitat aller Ideen, dabei wurde sowohl die Kreativitat
Uber alle Projekte im Durchschnitt erfragt als auch eruiert, wie viele Projektideen konkret
sehr kreativ waren. Die Ergebnisse werden im Folgenden zusammengefasst.

In der Eigenevaluation wurde explizit nachgefragt, wie zufrieden die Teilnehmenden
mit den beiden Prototypen und dem entsprechenden Erarbeitungsprozess sind (siehe Ab-
bildung 4). Selbstverstandlich 13sst sich dadurch nicht direkt ablesen, wie hoch die Kreati-
vitdt der Prototypen an sich ist. Jedoch ldsst eine hohe Zufriedenheit mit dem Endprodukt
und insbesondere mit dem Prozess durchaus Riickschliisse darauf zu, inwieweit die einzel-
nen Gruppen ihre eigene kreative Leistung bewerten. Es sticht wieder heraus, dass keine
Person mit den Prototypen und der entsprechenden Erarbeitung unzufrieden war. Des
Weiteren ist es interessant, dass beim Low-Fidelity Prototyping der Erarbeitungsprozess
besser bewertet wird als das finale Produkt, wahrend sich beim High-Fidelity Prototyping
ein umgekehrtes Bild ergibt. Als besonders positiv bleibt festzuhalten, dass tiber 50 % der
Teilnehmenden mit ihrem HF Prototypen sehr zufrieden sind. Hieraus kann man durchaus
schlief3en, dass die Teilnehmenden in ihrem Prototyp eine gelungene kreative Umsetzung
ihrer Ursprungsidee sehen.
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Frage: Wie bewertest du die kreative Qualitat im Durchschnitt
uber alle Projekte?

70%
60%

50%
407%
30%
o l
10%
o =~ |

sehr hoch hoch passabel gering sehr gering

I

°

Relative Hafufigkeit der Antworten

Bewertungsskala fiir die durchschnittliche Kreativitat der Ideen

= Teilnehmer*innen = Doktorand*innen

Abbildung 5: Auswertung Fremdevaluation: Durchschnittliche Kreativitat der Projektideen.

Die Ergebnisse der Fremdevaluation spiegeln den positiven Eindruck der bisher darge-
stellten Befunde wider. Dabei ist zu beachten, dass diese Befragung die produktbezogene
Kreativitdt eruieren kann, da insbesondere die externen Teilnehmenden nicht den Entwick-
lungsprozess der Projektideen beobachten konnten. Im Hinblick auf die durchschnittliche
Kreativitdt Uber alle Projekte (siehe Abbildung 5) geben beide Gruppen sehr gute Noten.
Es bleibt festzuhalten, dass die externen Teilnehmenden prozentual etwas schlechter be-
werten.

7.4 Einsatz der Prototypingtechniken

Der Einsatz der Prototypingtechniken wurde sowohl in der Eigen- als auch der Fremdeva-
luation thematisiert. Bei der Eigenevaluation zielten die Fragen auf die Zufriedenheit mit
den eigenen Prototypen ab. Bei der Fremdevaluation fokussierten sich zwei Fragen direkt
auf den Einsatz der Prototypingtechniken. Nachfolgend werden die Ergebnisse analysiert.

Frage: Wie zufrieden bist du dem finalen Prototypen als
Ergebnis/ konkrete Auspragung eurer Idee?

= sehrviel =viel ®etwas meinwenig = iiberhaupt nicht

Abbildung 6: Auswertung Eigenevaluation: Zufriedenheit mit Prototyp.
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Bei der Eigenevaluation ldsst sich einerseits auf die bereits erwdhnten Ergebnisse hin-
sichtlich der Zufriedenheit mit den Prototypen und der entsprechenden Erstellung aus Ab-
bildung 4 verweisen. Zumindest aus der Eigenperspektive herrscht eine hohe Zufriedenheit
mit den Prototypingtechniken. Auf die explizite Nachfrage hin, wie zufrieden die Teilneh-
menden mit dem finalen Prototyp als Ergebnis ihrer urspriinglichen Fokusidee sind, sagten
50 %, dass sie sehr zufrieden und weitere ca. 44 %, dass sie zufrieden waren (siehe Abbildung
6).

Bei der Fremdevaluation kann wieder zwischen Promovierenden- und Teilnehmenden-
perspektive differenziert werden. Bei der Frage, wie gut die Prototypingmethoden Uber
alle Projekte hinweg eingesetzt wurden (siehe Abbildung 7), bewerten alle den Einsatz als
passabel oder besser. Ahnlich zu den Ausfiihrungen in Abschnitt 7.3 sind die Externen et-
was weniger positiv bei der Bewertung. Dies mag insbesondere darin begriindet sein, dass
eine Teilmenge der externen Anwesenden im Bereich des Prototyping forscht bzw. ge-
forscht hat und dadurch den Einsatz der Methodik kritischer betrachtet. Im Gegenzug dazu
haben die Teilnehmenden des Seminars noch sehr wenig Erfahrung und gehen mit einer
anderen Erwartungshaltung an die Prototypenevaluation.

Frage: Wie bewertest du den Einsatz der gewahlten
Prototypingmethoden im Durchschnitt Giber alle Projekte?

- N W b U1 O
O O O O 0 O O
3L 3Q 3 3 ¢ 3¢ ¢

|
sehr hoch hoch passabel gering sehr gering

Relative Haufigkeit der Antworten

Bewertungsskala wie gut die Prototypingtechnik eingesetzt wurde

= Teilnehmer*innen Doktorand*innen

Abbildung 7: Auswertung Fremdevaluation: Durchschnittliche Einsatz des Prototypings.

7.5 Einfluss der Prototypingtechniken auf die Kreativitat

Ob und wie stark die Prototypingtechniken die Kreativitdt der Teilnehmenden beeinflusst
haben, ldsst sich — ohne Vergleichswertbasis — schwer konkret beantworten. Nichtdestot-
rotz gibt es genligend Hinweise, dass Prototyping im Kreativitdtsprozess hilfreich war. In
der Eigenevaluation zielten zwei Fragen auf diese Thematik ab. So wurde erfragt, wie hilf-
reich die vorgestellten Prototypingtechniken waren und wie sehr sich die Projektidee im
Low-Fidelity Prototyp weiterentwickelt hat. Bei der Fremdevaluation waren zwei Fragen
indirekt auf den Einfluss der Prototypingtechniken ausgerichtet, indem nach dem Reife-
grad der Projekte gefragt wurde.

Auf die Frage, ob die Prototypingtechniken fiir die Erarbeitung der Seminarresultate
hilfreich waren, bejahten dies ca. 80 % (siehe Abbildung 8). Ca. 30 % antworteten sogar,
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dass diese sehr hilfreich waren. Dieses positive Feedback kann dadurch bedingt sein, dass
den Teilnehmenden die Techniken im Verlaufe des Seminars als kreativitatsférdernd ver-
mittelt wurden und somit eine Art Conformation-Bias-Effekt (vgl. Nickerson, 1998) entsteht.
Da die Teilnehmenden jedoch die einzigen sind, die konkret im Kreativitatsprozess invol-
viert waren, muss diesen sehr positiven Zahlen vertraut werden.

Frage: Wie hilfreich waren die vorgeschlagenen Prototyping-
Techniken?

= sehr hilfreich hilfreich = etwas wmeinwenig = (iberhaupt nicht

Abbildung 8: Auswertung Eigenevaluation: Brauchbarkeit der Prototypingtechniken.

Des Weiteren geben ca. 31 % der Teilnehmenden an, dass sich in der Low-Fidelity Phase
ihre initiale Idee sehr viel (stark) weiterentwickelte. Weitere ca. 43 % sagen, dass sich die
Idee viel weiterentwickelt hat. Diese Zahlen lassen sich auch mit Aussagen belegen, die in
den Kommentarfeldern auf den Fragebdgen hinterlassen wurden. So wurde auf die Frage
Was hast du in dem Proseminar gelernt? folgendes geantwortet:

e ,Ichfand die Projekte der meisten Gruppen sehr gelungen und interessant. Da-
her habe ich vor allem gelernt, wie viel Kreativitat in den Studenten steckt.“

e, Strukturiertes Entwickeln von Ideen. Gerade das Prototyping ist sehr interes-
sant, da man so Software vorzeigen kann, ohne diese wirklich entwickelt zu
haben.

e ,,Einen strukturierten Prozess [sic] um Ideen im Team zu entwickeln, verfeinern
und schlussendlich umzusetzen, [... ].“
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Frage: Wie bewertest du den Reifegrad der Prototypenim
Durchschnitt Gber alle Projekte?

0% |

Relative Hafigkeit der Antworten

sehr hoch hoch passabel gering sehr gering
Bewertungsskala wie hoch der Reifegrad der Prototypen ist

= Teilnehmer¥innen Doktorand*innen

Abbildung 9: Auswertung Fremdevaluation: Reifegrad der Prototypen.

Bei der Fremdevaluation ist der Reifegrad des finalen High-Fidelity-Prototypen ein mog-
liches Merkmal dafiir, dass nicht nur der Prototyp an sich eine entsprechende Qualitat hat,
sondern auch ob das Prototyping den kreativen Prozess unterstiitzt hat. Wie Abbildung 9
zu entnehmen ist, bewerten tiber 90 % der Teilnehmenden den durchschnittlichen Reife-
grad der Prototypen als hoch. Bei den Externen ergibt sich ein diversifiziertes Bild — iber
60 % bewerten jedoch auch den Reifegrad als hoch oder sehr hoch. Die héhere Bandbreite
an Meinungen kénnte auch hier wieder dadurch begriindet sein, dass einige der Externen
einen gewissen Erfahrungsschatz mit Prototypingtechniken oder deren Anwendung ha-
ben.

7.6 Riickmeldung der Studierenden

In jedem Semester werden Studierende durch eine studentische Veranstaltungskritik
(VKrit) zu ihrer Meinung zu den jeweiligen Lehrveranstaltungen befragt. Die VKrit ist eine
schriftliche Lehrveranstaltungsevaulation der Fakultdt mit standardisiertem Evalua-
tionsbogen, den die Studierenden der Lehrveranstaltung (online) ausfiillen sollen. Die VKrit
wird fiir jede Lehrveranstaltung durchgefiihrt und ist vollstandig anonym. Zwar sind die
gestellten Fragen nicht auf eine spezielle Veranstaltung zugeschnitten, dennoch kénnen
aus der VKrit insbesondere Erkenntnisse beziiglich der dritten Forschungsfrage gewonnen
werden. Zudem wurde auch in der Eigenevaluation den Teilnehmenden die M&glichkeit ge-
geben, Riickmeldung zum Seminar und der Methodik zu geben. Diese Aussagen sollen hier
zusammengefasst werden.

Bei der VKrit hat das Seminar hervorragend abgeschnitten. Bei Gesamteindruck haben
alle Teilnehmende der Umfrage mit ,,sehr gut“ (der Hochstnote auf einer Skala aus funf
Items von sehr gut bis sehr schlecht) abgestimmt; bei den Kriterien Ich habe der Veranstal-
tung gut folgen kénnen und Ich kann das Erlernte anwenden haben alle bis auf eine Person
mit der Bestnote bewertet. Obwohl die kleine GréRRe der Veranstaltung eine gute Bewer-
tung begilinstigt, sind diese fast ausnahmslos sehr guten Bewertungen doch eine absolute
Seltenheit im Vergleich zu anderen Veranstaltungen des Instituts fir Informatik.
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Auf die Frage der Eigenevaluation, ob die Teilnehmenden das Seminar noch einmal be-
legen und weiterempfehlen wiirden, wurden duRlerst positive Antworten gegeben. Hier
wurden fast alle neuartigen Aspekte (agile Herangehensweise, Gruppenarbeit, Prototy-
ping) positiv erwahnt. Dariiber hinaus wurde insbesondere mehrfach hervorgehoben, dass
die erlernten Inhalte weit Giber das Seminar hinaus als sinnvoll erachtet werden.

8 Erkenntnisse und Fazit

In diesem Abschnitt werden verschiedene Erkenntnisse zusammengefasst und die For-
schungsfragen aus Kapitel 4 beantwortet.

8.1 Struktur des Seminars (Einsatz agiler Methoden)

Das Feedback der Teilnehmenden in den Fragebdgen und auch in persénlichen Gesprachen
war durchweg positiv hinsichtlich des Seminarverlaufs. Dabei wurde insbesondere positiv
hervorgehoben, dass in den einzelnen Phasen des Seminars grof3e Freiheit herrschte (so-
wobhl inhaltlich als auch organisatorisch) und man so im eigenen Arbeitsstil Fortschritte ma-
chen konnte. Ebenso das fir ein Informatik-Seminar unibliche Arbeiten in Gruppen wurde
positiv erwdhnt — insbesondere von Teilnehmenden, die schon Teilzeit in Unternehmen ar-
beiten und somit deutlich Parallelen zur Arbeitswelt erkennen konnten.

Aus organisatorischer Sicht war im Verlauf des Seminars nicht immer deutlich, ob den
Teilnehmenden gentigend Informationen und Hilfestellung zur Verfiigung standen, um
ihre Aufgaben so gut wie moglich zu [6sen. Dies liegt ein wenig in der Natur der agilen Me-
thodik. Hier kann durch regelmdfige Informationsaustauschtreffen aus Perspektive der
Lehrenden gegengesteuert werden. Das Feedback der Teilnehmenden war auch hier posi-
tiv. Es sollte aber bedacht werden, dass hier im Voraus sehr wohliiberlegt geplant werden
muss, wie viele Informationen nétig sind, um entsprechend methodisch kreativ zu werden,
ohne die Teilnehmenden zu sehr im Kreativitdtsprozess an die Hand zu nehmen. Eine Még-
lichkeit zum Nachjustieren in den Phasen ist de facto nicht im aktuellen Durchgang, son-
dern erst bei der ndchsten Durchfiihrung des Seminars vorhanden.

8.2 Prototyping in der Lehre

Far mich personlich als Lehrender des Seminars ist der Einsatz von Prototyping ein absolu-
ter Erfolg. Neben den bereits beschrieben didaktischen Zielen war es die Intention der
Lehrveranstaltung, dass sich die Teilnehmenden mit Hilfe der Prototypingmethoden krea-
tiv an der gegebenen Hardware austoben kdnnen. Die abschlielende Messe hat gezeigt,
dass dieses Ziel vollauf erreicht wurde. Als besonders herausragende Beispiele seien hier
der VR-Erste-Hilfe-Trainings-Prototyp und der 3D-Objektmodellierungs-Prototyp genannt.

Durch das breite Angebot an Prototypen konnte jede Gruppe individuell entscheiden,
welche Technik am besten zu ihrer Projektidee passte. Dies hat in letzter Konsequenz dazu
gefiihrt, dass die aufwandigeren Low-Fidelity Prototypen (zum Beispiel aus Lego oder ein
Video) wenig genutzt wurden. Dies ist prinzipiell nicht negativ, da es nie mein Ziel war, alle
Methoden durchzufiihren. Sollte dies jedoch ein Ziel sein, so kdnnte man hier durch eine
stdrkere Anleitung gegensteuern.

Erfreulicherweise wurde von allen Teilnehmenden das Seminarformat mit einem Fokus
auf Prototypen als sehr positiv empfunden. Dies war fiir mich so nicht abzusehen, da von
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den Teilnehmenden viel eigenverantwortliches Arbeiten erwartet wurde und verglichen
mit dem bestehenden Seminarkonzept des Instituts die Zielsetzung des Seminares deutlich
diffuser war. Diese positive Riickmeldung bestdrkt das Gefiihl, dass die Methodik durchaus
Moglichkeiten bietet, auf andere Formate angepasst zu werden.

8.3 Beantwortung der Forschungsfragen

Die Antworten auf die in Kapitel 4 formulierten Forschungsfragen wurden implizit bereits
in den verschiedenen Unterabschnitten dieses Artikels gegeben. Nachfolgend werden
diese Antworten noch einmal zusammengefasst.

Forschungsfrage F1 befasst sich damit, in wie weit in der ersten Phase die Kreativitats-
techniken eingesetzt werden und ob es Auswirkungen auf die empfundene Kreativitdt der
damit kreierten Ideen gibt. Die Umfrage in der Eigenevaluation hat ergeben, dass drei vor
vier Gruppen mehrere Kreativitatstechniken ausprobiert haben. Wie bereits in Abschnitt
7.2 ausgefiihrt, scheinen die Teilnehmenden ihre eigenen Ideen etwas positiver zu sehen
als fremde Ideen. Nichtdestotrotz Iasst sich festhalten, dass die Kreativitat sehr positiv be-
wertet wurde und somit die Kreativitdtstechniken zu einem breiter gestreuten kreativen
Output gefiihrt haben. Des Weiteren sollte erwdhnt werden, dass die entstandenen Ideen
eine deutlich héhere Originalitat hatten, als es von der Lehrkraft erwartet wurde.

Hinsichtlich der Forschungsfrage F2 (Umsetzung des agilen Konzeptes) kann ein sehr
positives Fazit gezogen werden. Die eigenstandige Arbeit in allen Phasen war ausgespro-
chen hoch. Die Prototypen und insbesondere die Auswahl der Technik wurden von allen
Gruppen eigenstandig mit minimalem Feedback der Lehrkraft erstellt. Keine Gruppe ver-
passte eine Deadline und alle Anspriiche an Ideen und ihre Darstellung in Prasentationen
und Ausarbeitungen wurden vollumfanglich von allen Gruppen erfiillt.

Forschungsfrage F3 geht darauf ein, welche Prototypingmethoden genutzt werden
und ob die Kreativitdt der daraus resultierenden Projektideen hoch empfunden wird. Die
verschiedenen Prototypingtechniken wurden von allen Gruppen genutzt und erfolgreich
umgesetzt. In der Low-Fidelity Phase entschieden sich vielen Gruppen fiir eine Customer
Journey (oder eine daran angelehnte Methode). Dies ist darauf zurtickzufiihren, dass diese
Technik sehr einfach umsetzbarist und ein Resultat erzeugt, was leicht den Mehrwert einer
Idee demonstriert. Einige Gruppen entschieden sich fiir Methoden, die aufwandiger sind,
wie komplexe Papier-Prototypen oder das Erstellen von virtuellen Umgebungen. In der
High-Fidelity Phase waren die Prototypen sehr divers und hochwertig. Von fast allen Grup-
pen wurde ein hoher Aufwand betrieben, um die Projektidee bestmdglich darzustellen.
Aus den Ergebnissen der Abschnitte 7.3 bis 7.5 kann geschlossen werden, dass 1) die unter-
schiedlichen Prototypen gut umgesetzt wurden und die Kernideen der Projekte entspre-
chend demonstriert haben, 2) ein Reifegrad der Projektideen erreicht wurde, der ohne Pro-
totyping sicherlich nicht gegeben ware und 3) die Kreativitdt der Ideen tiberdurchschnitt-
lich gut bewertet wurde.

Forschungsfrage F4 bezieht sich darauf, wie die Studierenden den Fokus auf Kreativitat
und Prototyping empfunden haben. Abschnitt 7.6 zeigt, dass die anonyme Riickmeldung
in der studentischen Vorlesungskritik wie auch in den anonymen Eigenevaluationen du-
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RBerst positiv war. Insbesondere beim Abschlusstermin wurde auch von den externen An-
wesenden zurlickgespiegelt, dass sie beeindruckt waren, wie viel Arbeit die Teilnehmen-
denin ihre Prototypen gesteckt hatten.

8.4 Zusammenfassung und Fazit

In dem vorgestellten Seminar wurde versucht, die Kreativitdt von Studierenden mit Hilfe
der Prototypingmethoden zu steigern. Dazu wurde ein entsprechendes Konzept entwi-
ckelt, welches Aspekte des agilen Softwareentwurfes mit dem des Prototypenbaus kom-
biniert. Die entsprechende Durchfiihrung und Evaluation des Seminarkonzepts haben nicht
nur ergeben, dass die Teilnehmenden sehr zufrieden mit dem Ablauf und den eigenen Er-
gebnissen waren, sondern dass auch aus externer Perspektive die Resultate gut bis sehr
gut waren.

Es sollte betont werden, dass die Evaluierung aufgrund der geringen Teilnehmerzahl
keinesfalls reprasentativ ist und dass es sehr erkenntnisbringend ware, das Konzept mit
einer groflen Teilnehmergruppe inklusive Kontrollgruppen zu eruieren.

Nichtdestotrotz ist das entwickelte Lehrkonzepte lbertragbar und vielseitig einsetz-
bar. Das entwickelte Gesamtkonzept des Proseminars inklusive der eingesetzten Prototy-
ping-Methoden kann beliebig auf andere Thematiken angewandt werden, bei denen Teil-
nehmende kreativ werden sollen. Innerhalb der Informatik bieten sich industrienahe The-
men an, aber auch klassische Fragestellungen der Informatiklehre kénnten genutzt wer-
den (z. B. IT-Security Aspekte von Software). Neben der Ubertragbarkeit des Gesamtkon-
strukts lassen sich vor allem auch einzelne Aspekte (Agile Projektstruktur, Nutzung spezi-
eller Prototyping-Methoden) in andere Veranstaltungsformate (auch auBerhalb der Infor-
matik) Gbertragen. Insbesondere Prototyping konnte zukiinftig auch in klassischen Vorle-
sungsformaten genutzt werden. Zum Beispiel kdnnen parallel zum Vorlesungsinhalt ent-
sprechende Prototypen unterschiedlichen Detailgrades in Heimiibungen entwickelt wer-
den.
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