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Zusammenfassung Laut OECD ist Kreativitit eine der gefragtesten Soft Skills
auf dem zukiinftigen Arbeitsmarkt, was eine besondere Forderung in der Aus- und
Weiterbildung notwendig macht. Problematisch ist, dass die zunehmende digitale
Gestaltung von Lern- und Bildungsangeboten die Entwicklung von Kreativitdt im
Lernprozess erschweren kann. Um zu untersuchen, welche Faktoren die Kreativitit
in der virtuellen Zusammenarbeit beeinflussen, wurde eine explorative Studie mit
Studierenden eines fiinftdgigen online Design Thinking Workshops durchgefiihrt.
Ziel ist es, aus Sicht der Lernenden die Faktoren zu identifizieren, die in der digi-
talen Lehre beachtet werden miissen, um kreative Gruppenarbeit zu ermoglichen.
Die qualitative und quantitative Analyse der Bediirfnisse der Lernenden ergab drei
Gruppen von Schliisselfaktoren, die besonders bei der Gestaltung von Lehr- und
Lernarrangements im digitalen Raum zu beriicksichtigt sind: (1) Funktionalitit und
Eigenschaften der verwendeten technischen Tools, (2) psychologische Werte der
Zusammenarbeit und Organisationskultur, (3) Motivation und Engagement.
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Fostering Creativity in Virtual Group Work—An Explorative Study

Abstract According to the OECD, creativity is one of the most sought-after soft
skills on the future labor market, which is why creativity requires special attention
in education and training. The problem is that the increasing use of digital formats in
learning and education challenges the creative process. To investigate which factors
influence creativity in virtual collaboration, an exploratory study was conducted
with students in an online Design Thinking workshop spanning five days. The aim
is to identify different factors, which affect creative work from the learners’ point
of view. These insights help to design an appropriate digital teaching environment
for creative group work. The qualitative and quantitative analysis of learners’ needs
revealed three groups of design factors that need special attention in digital learning
spaces: (1) functionality and characteristics of the technical tools, (2) psychological
values of collaboration and organizational culture, (3) motivation and engagement.

Keywords Creativity - Virtual Collaboration - Virtual Teams - Digital Education

1 Einleitung: Kreativitit als Schliisselkompetenz in der digitalen Welt

Laut OECD gehort Kreativitdt zu den Schliisselkompetenzen des 21. Jahrhunderts
fiir Angestellte (Vincent-Lancrin et al. 2019). Wihrend Lehrer und Bildungspoliti-
ker Kreativitit als wichtiges Lernziel ansehen, ist weitgehend unklar, was Kreativitit
in der Aus- und Weiterbildung ausmacht und wie sie zu fordern ist. Schon allein
bei dem Verstindnis von Kreativitidt gibt es oft verschiedene Ansétze. Zum einen
konnen individuelle Merkmale, wie Personlichkeitseigenschaften betrachtet werden
(Person), man kann sich fragen, was genau eine kreative Idee ausmacht (Product),
auf welchem Weg man ein kreatives Ergebnis erreicht (Process) und in welcher
Umgebung Kreativitit im besonderen Mallen gefordert wird (Press) (Rhodes 1961).
Unserer Untersuchung liegt die Annahme zu Grunde, dass kreative Ideen zum einen
anders, neu und innovativ sind, aber auch qualitativ hochwertig und angemessen fiir
die anstehende Aufgabe sein miissen (Sternberg 2019). In diesem Beitrag beschéfti-
gen wir uns vor allem mit Prozessen sowie mit Umgebungsvariablen, die Kreativitit
fordern.

Der Ausbruch der globalen Coronavirus-Pandemie (COVID-19) hat dazu gefiihrt,
dass der Unterricht an Bildungseinrichtungen iiber einen langen Zeitraum hinweg
online stattfinden musste. Ebenso hat die Pandemie zu einer intensivierten virtuellen
Kollaboration innerhalb und zwischen Unternehmen gefiihrt. Die virtuelle Zusam-
menarbeit ist jedoch oft weniger effektiv als die Zusammenarbeit Vorort (Meluso
et al. 2020). Da auch iiber die Krise hinaus die Digitalisierung der Aus- und Wei-
terbildung weiter im Fokus steht (Bundesministerium fiir Bildung und Forschung
2019), miissen bestehende Erkenntnisse zur Forderung von wichtigen Kompetenzen,
wie der Kreativitdt, auf das digitale Format zugeschnitten und deren Wirksamkeit
gepriift werden. Ziel dieses Beitrags ist, ein Verstindnis dafiir zu gewinnen, welche
Faktoren fiir die Kreativititsentwicklung in virtuellen Teams wichtig sind, um daraus
Erkenntnisse zur Gestaltung von zukiinftigen Lehr- und Lernarrangements abzulei-
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ten. Um dieses Ziel zu erreichen, fiihren wir eine explorative Studie zur Vermittlung
von Kreativitdt durch und befragen Mitglieder virtueller Teams, die einen digitalen
Design Thinking Workshops absolviert haben. Wir verstehen virtuelle Teams als
Gruppen von Menschen, die ein gemeinsames Ziel anstreben, iiber Standorte ver-
teilt sind und durch den Einsatz von Informations- und Kommunikationstechnologie
(IKT) in unterschiedlichem Ausmaf3 miteinander kommunizieren (Alahuhta et al.
2014).

2 Theoretische Grundlagen zur Gestaltung von kreativen Umgebungen

Zwar gibt es viele Erkenntnisse zur Kreativititsforderung in Bezug auf klassische,
physische Lern- und Lehrsettings (Sternberg 2019), die Umstellung auf digitales
Lehren und Lernen und die Arbeit in rdumlich verteilten Teams, stellen den Leh-
renden und Lernenden jedoch vor neue Herausforderungen. Verarmte Kommunikati-
onskanile beeinflussen die virtuelle Gruppenarbeit durch das Fehlen von spontanem,
informellen Feedback durch Gestik und Koérperhaltung, sowie asynchrone oder zeit-
lich verzogerte Kommunikation (Gilhooly et al. 2013). Auch neuere Studien zeigen,
dass trotz Weiterentwicklung der Technologien, die virtuelle Umgebung hinderlich
wirkt auf die Entwicklung von Empathie, Vertrauen, intentioneller Kommunikation
und psychologischer Sicherheit, sowie den Umgang mit Diversitit erschwert (Me-
luso et al. 2020) — dabei haben vorangehende Studien in physischen Teams gezeigt,
dass gerade diese Faktoren einen positiven Einfluss auf Kreativitidt haben konnen
(Amabile et al. 1996; Sternberg 2019).

Erste Anhaltspunkte zur Gestaltung einer kreativen, digitalen Lehr- und Lern-
umgebung bietet das Triple Path Framework (Dul 2019). Es wurde entwickelt fiir
die Gestaltung kreativer physischer Umgebungen, wie Arbeits- und Biirordume.
Demnach gibt es drei Schliisselfaktoren einer physischen Umgebung, die zu mehr
Kreativitit anregen konnen: Funktionalitit (Functionality), Bedeutung (Meaning)
und Stimmung (Mood) (Dul 2019).

Funktionalitét beschreibt die Art und Eigenschaften von Werkzeugen, Materialien
und Gegenstédnden, die fiir die Durchfiihrung kreativer Aktivititen notwendig sind. In
der physischen Arbeitsumgebung kann es sich hierbei zum Beispiel um ausreichend
Tageslicht, und Materialien wie Stift und Papier handeln. Im digitalen Raum kom-
men die eingesetzten Technologien hinzu. Funktionale Arbeitsumgebungen sollten
nach Dul (2019) instrumental, anpassungsfihig und frei von Ablenkungen sein.

Der erste Faktor in Dul’s Konzept, der das kreative Verhalten beeinflusst, In-
strumentalitiit, lisst sich mit den Uberlegungen des Technology Acceptance Models
(TAM) von Davis (1989) operationalisieren: eine instrumentelle, digitale Arbeits-
umgebung wird eher vom Nutzenden akzeptiert und steigert die wahrgenommene
Benutzerfreundlichkeit (Perceived Ease of Use) und die wahrgenommene Niitzlich-
keit (Perceived Usefulness).

Als zweiten Faktor fiihrt Dul (2019) die psychologische Bedeutung der Umge-
bung an. Nach kontextuellen Theorien zur organisationalen Kreativitit ist es die
psychologische Bedeutung (meaning) von Umweltereignissen, die kreatives Verhal-
ten mafigeblich beeinflusst (Amabile et al. 1996). Die Umgebung muss also gewisse
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Werte und Bedeutungen widerspiegeln, die wichtig sind fiir die kreative Entfaltung.
Nach Dul (2019) gehoéren dazu Freiheit, Inspiration, Interaktionsméglichkeiten, Ent-
spannung und Privatsphédre. Nach Amabile et al. (1996) lassen sich diese psycho-
logischen Werte der Organisationskultur zuordnen. Die Organisationskultur bezieht
sich auf die Mission, die Ziele, die Erwartungen und die Werte eines Unternehmens,
bzw. eines Lehr-/Lernarrangements, an denen sich die Mitarbeiter, bzw. Lernen-
den orientieren. Laut Amabile et al. (1996) gibt es acht relevante Einflussfaktoren
auf die Kreativitit in der Organisationskultur: (1) herausfordernde Gestaltung der
Arbeit, (2) Freiheit bei der Ausfiihrung der Aufgaben, (3) Unterstiitzung von Krea-
tivitdt durch die Organisation und (4) den direkten Vorgesetzten, (5) Unterstiitzung
durch die Arbeitsgruppe, sowie (6) organisatorische Hindernisse, (7) Vorhandensein
der notwendigen Ressourcen und (8) Arbeitsdruck. Ein weiterer Faktor, der oft mit
erfolgreicher Teamarbeit in Verbindung gebracht wird, ist die psychologische Si-
cherheit — das Gefiihl sich frei ausdriicken und Kritik duflern zu konnen, ohne Angst
vor negativen Folgen fiir das Selbstverstindnis, den Status oder die Arbeit zu haben
(Kahn 1990).

Der dritte Faktor in Dul’s Konzept, der das kreative Verhalten beeinflusst, Stim-
mung und Affekt, besagt, dass eine Umgebung uns in eine bestimmte positiv oder
negativ aktivierende Grundstimmung versetzt, was sich wiederum auf die Kreativitét
auswirkt (Dul 2019). Die Ergebnisse einer Metaanalyse haben gezeigt, dass die Ge-
staltung der Umgebung einen signifikanten Einfluss darauf haben kann, wie wir uns
fiihlen, und dass eine positiv aktivierende Stimmung Kreativitit fordert (Baas et al.
2008). Gleichzeitig scheint es, dass die intensive Nutzung von IKT eine zusétzli-
che kognitive Belastung darstellt und fiir ein erhohtes Stressniveau sorgt — auch als
Technostress bezeichnet (Ayyagari et al. 2011; Gerdiken et al. 2021). Dies konnte
dazu fiihren, dass die kreative Leistung der Gruppenmitglieder vermindert wird.

Die meisten der existierenden Theorien zur Kreativititsférderung richten sich
nicht auf eine Anwendung im digitalen Umfeld, sondern beziehen sich eher auf
die physische Arbeitsumgebung. Friiherer Forschungsergebnisse zeigen jedoch, dass
sich die Zusammenarbeit im digitalen Raum deutlich von der im direkten Kontakt
unterscheidet. Nur wenige Studien haben Kreativitit in der digitalen Zusammenar-
beit erforscht und auch das Triple Path Framework von Dul (2019) wurde bisher
nicht in der digitalen Umgebung getestet. Hier ergibt sich folglich eine Forschungs-
liicke, die wir mit der vorliegenden Untersuchung adressieren. Im Hinblick auf die
zunehmende Zahl digitaler Lernangebote haben wir untersucht, welche Umgebungs-
faktoren fiir die Forderung der Kreativitét in der digitalen Hochschulbildung relevant
sind.

Das experimentelle Setting fiir diese Forschung bildet ein fiinftidgiger online De-
sign Thinking (DT) Workshop. DT ist ein bewéhrter Innovationsansatz, der es er-
moglicht, kreative und innovative Losungen fiir (komplexe) Probleme zu entwickeln,
die sich an den Bediirfnissen der Nutzer orientieren (Lattemann et al. 2017). Der
DT Prozess wechselt zwischen Phasen des divergenten und konvergenten Denkens,
zwei hiufig verwendete Konzepte der Kreativititsforschung (Sternberg 2019). Der
Ansatz, eine konkrete Losung fiir ein Problem zu finden, wird als konvergentes
Denken bezeichnet. Divergentes Denken ist der Prozess des Denkens, der vielfiltige
mogliche Losungen ermittelt, um kreative Ideen zu generieren. Friihere Untersu-
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chungen zu Arbeiten in Online-Settings haben zudem gezeigt, dass semi-virtuelle
und virtuelle DT Workshops zu einem hohen Mal} an gemeinsamem Verstidndnis,
Zufriedenheit und wahrgenommener Effektivitit fithren konnen, und dass kreative
Losungen in kiirzerer Zeit als in nicht-digitalen Umgebungen erarbeiten werden
konnen (Lattemann et al. 2017).

3 Methoden

Um zu untersuchen, welche Faktoren die Kreativitit in einer virtuellen Zusammen-
arbeit beeinflussen, wurde eine explorative Umfrage mit 31 Studierenden an ei-
ner deutschen Universitdt mit internationaler Studierendenschaft durchgefiihrt. Der
Workshop fand an fiinf aufeinander folgenden Tagen ganztigig (8h) statt, was es
den Studierenden erlaubte, sich intensiv mit den eingesetzten Methoden und Tech-
nologien vertraut zu machen. Der Workshop wurde von geschulten DT Trainern
begleitet, die mit Technologien zur virtuellen Zusammenarbeit erfahren sind. Die
Teilnehmer des DT Workshops bildeten fiinf Gruppen a sechs Personen. Die Zutei-
lung zu den Gruppen erfolgte systematisch unter Berticksichtigung von Unterschie-
den in studienbezogenen Bereichen mit dem Ziel, moglichst heterogene Teams zu
schaffen. Jede Gruppe bearbeitete eine reale, von einem Unternehmen gestellte Fra-
gestellung. Der DT Ansatz bildet die Rahmenstruktur, um eine Problemstellung zu
bearbeiten. Entsprechend des Ablaufs des DT Prozesses kamen sowohl Methoden
zum Einsatz, die das divergente Denken fordern (z.B. Interviews, Brainstorming
Methoden) oder konvergentes Denken unterstiitzen (z.B. durch die Erstellung eines
Prototyps). Kreativmethoden unterstiitzen den Arbeitsprozess der Gruppe auf dem
digitalen Whiteboard, z.B. durch Templates und Vorlagen.

Die Studierenden nutzten eines der beiden digitalen Whiteboards Mural oder Mi-
ro, um Unterschiede in der Funktionalitiit zu vergleichen. Beide Whiteboards dhneln
sich in der Funktionsweise, unterscheiden sich jedoch in Design und Handhabung.
Miro und Mural sind Online-Kollaborationsplattformen, die verteilten Teams ver-
schiedene Funktionalititen zu Verfiigung stellen um effektiv zusammenzuarbeiten.
Einem physischen Whiteboard nachempfunden, kann auf dem Whiteboard mit digi-
talen Haftzetteln, Stiften oder auch Bildern gearbeitet werden. Die Ahnlichkeit zu
einem physischen Whiteboard soll die Nutzerfreundlichkeit steigern und den Ge-
brauch intuitiver machen. Die Gruppenmitglieder konnen zeitgleich auf dem Board
zusammenarbeiten, einander folgen oder auch Abstimmungen erstellen. Fiir die ver-
bale Teamkommunikation wurde Microsoft Teams (MS Teams) zur Verfiigung ge-
stellt. Zusétzlich konnten die Teilnehmer weitere IKT nach eigenem Bedarf nutzen
und wurden explizit durch den Moderator dazu ermutigt, von dieser Flexibilitit
Gebrauch zu machen.

Nach Ende des Workshops wurde zeitgleich mit der Kursevaluation eine Um-
frage durchgefiihrt, die den Einfluss virtueller Settings auf die Kreativitit unter-
sucht. Hierzu wurde ein Fragebogen mit insgesamt 29 Fragen erstellt, die sich aus
vorangehenden Forschungen ableiteten (Amabile et al. 1996; Davis 1989; Rhodes
1961; Baas et al. 2008; Sternberg 2019). Es wurden die folgenden sechs Aspekte
erfasst: (1) Allgemeine Auswirkung des virtuellen Settings auf die Gruppenleis-
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Tab. 1 Antworten zu den geschlossen Fragen

Nr Geschlossene Fragen n Median Mean Standard
M) Deviation
(SD)

F1 How would you describe the impact of the 23 4 3,67 1,11
virtual setting on your GROUP’s perfor-
mance?

F2 How would you describe the impact of the 23 4 3,90 1,12
virtual setting on your PERSONAL perfor-
mance?

F3 How did the online setting influence your 23 3 3,52 1,03
mood/the way you feel?

F4 The virtual tools were useful for our group 23 5 4,38 1,02
work

F5 Using virtual tools enhances the effectiveness 23 5 4,33 0,86
of working creatively

F6 The virtual tools we used are easy and under- 23 5 4,19 1,12
standable

F7 By using virtual tools, my group members and 23 4 4,00 1,18
I can cooperate easily

F8 Interaction with the group members online 23 4 3,81 1,40
was uncomplicated

Fo I found it easy to get the tools to do what 23 4 3,95 1,02
I want

F10 I found the virtual tools intuitive 23 4 4,05 1,02

Fl11 I intend to revisit/reuse the tools in the future 23 5 3,95 1,43

F12 Using virtual tools improves my creative per- 23 4 3,52 1,17

formance compared to working in a physical
classroom environment (e.g. using post-its on
a whiteboard)

F13 Did the virtual setting in general help or hin- 23 4 3,76 0,94
der your creativity?

Fl14 I think that it is easy to foster students’ creati- 23 4 3,81 0,93
vity in the context of face to face learning

F15 I think that it is easy to foster students’ creati- 23 4 3,38 1,12

vity in the context of online learning

1= sehr negativ/stimme tiberhaupt nicht zu, 3 =neutral, 5= sehr positive/stimme voll umfinglich zu

tung und personliche Leistung; (2) Wahrgenommener Nutzen und wahrgenommene
Benutzerfreundlichkeit; (3) Auswirkung des virtuellen Settings auf die Kreativitit;
(4) Auswirkung des virtuellen Settings auf die divergenten und konvergenten Pha-
sen im DT; (5) Allgemeine Evaluation des Kurses, sowie (6) Einfluss des virtuellen
Settings auf die Stimmung. Der Fragebogen enthielt 22 geschlossene Fragen auf ei-
ner 5-Punkte-Likert-Skala (1 =sehr negativ/stimme tiberhaupt nicht zu, 3 =neutral,
5=sehr positive/stimme voll umféanglich zu), aufgelistet in Tab. 1.

Drei offene Fragen gaben den Studierenden die Moglichkeit, sich ausfiihrlicher
zu ihren Erfahrungen zu duflern. Die drei Fragen lauteten Q1: ,,Konnen Sie Beispie-
le nennen, inwieweit Thre Gruppenleistung durch das virtuelle Setting beeinflusst
wurde?”, Q2: , Konnen Sie Beispiele nennen, inwieweit Thre personliche Leistung
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Tab. 2 Von Studierenden genannte Faktoren, die die kreative Arbeit in virtuellen Gruppen beeinflussen

Einflussfaktoren auf Kreativitit in virtuellen Gruppen

Faktor Q1 Q2 Q3 Total % Aller Ar-
gumente
Werte und Organisationskultur 33 20 32 85 55
Interaktion und Kommunikation 10 5 5 20 13
Nachvollziehbarkeit der Gedan- 3 3 7 13 8
ken
Effizienz der Aufgabenbearbei- 4 1 3 8 5
tung
Prisenz/Uberpriifbarkeit des 6 1 1 8 5
Einzelbeitrag
Simultanes Arbeiten 4 2 1 7 5
Freiheit und Autonomie 1 1 5 7 5
Konzentration 2 2 2 6 4
Inspiration 1 0 3 4 3
Multitasking 0 3 1 4 3
Ermutigung zur Kreativitit 1 0 2 3 2
Psychologische Sicherheit 0 2 1 3 2
Privatsphére 0 0 1 1 1
Druck (Zeit/Arbeitsaufwand) 1 0 0 1 1
Funktionalitdit 21 11 19 51 33
Generelle Funktion 11 5 4 20 13
Einfachheit der Bedienung 5 2 5 12 8
Anpassungsfihig 2 1 5 8 5
Frei von Ablenkungen 0 2 2 4 3
Wahrgenommener Nutzen 2 1 1 4 3
Zeit Effizienz 1 0 2 3 2
Motivation und Stimmung 4 12 2 18 12
Motivation und Engagement 3 5 1 9 6
Positive Aktivierung/Spaf3 0 4 1 5 3
Entspannung/Techno-Stress 1 3 0 4 3

Q1 Einfluss auf das Gruppenergebnis, Q2 Einfluss auf individuelle Arbeitsergebnisse, Q3 Was hilft oder
verhindert eine digitale Gruppenarbeit?

durch das virtuelle Setting beeinflusst wurde? und Q3: ,,In wie fern hat Thnen das
virtuelle Setting geholfen oder Sie daran gehindert, kreativ zu sein?*.

Die Analyse der durch offene Fragen erhoben qualitativen Daten erfolgt im Sinne
der Grounded Theory (Flick 2016) durch systematische Kodierung. Alle Argumente
wurden im ersten Schritt offen kodiert, d.h. die Antworten auf die offenen Fragen
wurden in einzelne Sinneinheiten, oder auch Faktoren gegliedert, die verschiedene
Einfliisse auf die Kreativitidt beschreiben. Insgesamt wurden von den 23 Studieren-
den 170 verschiedene einzelne Faktoren genannt, die sich zum Teil entsprachen und
daher zu insgesamt 22 Kategorien zusammengefasst wurden. Die Kategorisierung
wurde von zwei Beobachtern unabhingig voneinander durchgefiihrt und anschlie-
Bend verglichen. Im néchsten Schritt wurden die von den Studierenden genannten
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Einflussfaktoren deduktiv, theoriegeleitet zu Uberkategorien zusammengefasst. Da-
bei wurde Bezug genommen auf die eingangs erwihnten Theorien, wie das Triple
Path Framework von Dul (2019), den Merkmalen organisatorischer Kulturen nach
Amabile et al. (1996) und Aspekte des TAM (Davis 1989).

4 Ergebnisse

Die Datenerhebung fand im Januar 2021 statt. Von den urspriinglich 31 angemel-
deten Studierenden, fiillten 23 den Evaluierungsfragebogen aus. Insgesamt wurden
die Auswirkungen der Arbeit im virtuellen Setting auf die kreative Leistung von
den Studierenden als neutral bis positiv bewertet (M =3,76, SD=0,9, Median=4),
dies galt sowohl fiir die Gruppenleistung (M=3,67, SD=1,1, Median=4) als auch
die personliche Leistung (M=3,9, SD= 1,1, Median=4). Auf die Frage, in welchem
Format ein solcher DT Workshop in Zukunft angeboten werden solle, antworteten
17 Studierende mit Hybrid-Format, fiinf Studierende bevorzugten den Pridsenzun-
terricht und drei Studierende bevorzugten ein Online-Format (mehrfach Nennung
waren moglich).

Welche Faktoren die kreative Gruppenarbeit beeinflussen (Tab. 2), wurde durch
die Analyse der offenen Antworten mittels Kodierung festgestellt. Die Ergebnisse
lassen sich zu den drei Kategorien zusammenfassen: (1) Technische Funktionalitit,
(2) Werte der Arbeits- und Organisationskultur und die (3) Motivation und Stimmung
der Lernenden.

4.1 Funktionalitit

Ein Drittel (33 %) der genannten Einflussfaktoren beschreiben wie die Funktionalitét
der eingesetzten technischen Hilfsmittel (z. B. digitale Whiteboards, WhatsApp) sich
auf die kreative Leistung auswirkten.

Wihrend der Durchfiihrung des einwochigen DT Workshops gab es einen uner-
warteten Internetausfall iiber einen Zeitraum von 23 h, wihrend dessen die Studie-
renden nur eingeschrinkt Zugriff auf die digitalen Inhalte und Plattformen hatten.
Einen deutlich negativen Einfluss auf die Zusammenarbeit hatten daher technische
Probleme (,,Aufgrund eines Netzwerkausfalls war eine konstante, klare Kommu-
nikation nicht moglich*). 30% der Studierenden sagten, dass sie sich durch die
technischen Probleme beeintrichtigt fiihlten.

Tendenziell war die Bewertung der Funktionalitit der eingesetzten technischen
Hilfsmittel positiv: ,,Die virtuelle Umgebung hat die Kreativitiat gefordert, denn
durch die Nutzung der Plattformen konnte ich personlich meine Gedanken leichter
und auf unterhaltsame Art darstellen, was wiederum dazu fiihrte, dass ich leichter
Verbindungen herstellen konnte. Durch die Nutzung der verschiedenen Funktionen
von Miro war es fiir uns alle einfacher, iiber die Herausforderung und mogliche
Losungen nachzudenken, da wir alle im selben Dokument arbeiteten.”. Es konnte
kein signifikanter Unterschied zwischen den beiden Whiteboards Miro und Mural
festgestellt werden. Die digitalen Werkzeuge wurden als relativ einfach und verstind-
lich (M=4,19, SD=1,1, Median=5) und in der Anwendung als leicht (M=3,95,
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SD=1,0, Median=4), intuitiv (M=4,05, SD=1,0, Median=4) und unkompliziert
(M=3,81, SD=1,4, Median=4) wahrgenommen. Die Werkzeuge waren niitzlich
M=4,38, SD=1,0, Median=15) und effektivititssteigernd (M=4,33, SD=0,9, Me-
dian=35). Insgesamt gaben die Studierenden an, dass sie keinen signifikanten Un-
terschied zwischen der Benutzerfreundlichkeit von virtuellen und physischen Whi-
teboards wahrnehmen (M =3,52, SD= 1,2, Median=4).

4.2 Werte und Organisationskultur

55 % der von den Studierenden genannten Faktoren beziehen sich auf die Werte und
Normen der Zusammenarbeit in der Gruppe, 15 % auf Werte der Organisationskultur.

Die Analyse der offenen Fragen ergab, dass Interaktion und Kommunikation
einen mafigeblichen Einfluss auf den subjektiven Erfolg der kreativen Gruppenarbeit
hatten. Mehrfach positiv hervorgehoben wurde, dass Ideen durch die Nutzung der
Whiteboards leichter visualisiert und Einzelbeitrige besser nachvollzogen werden
konnen. Auch dass alle Gruppenmitglieder durch das digitale Whiteboard gleichzei-
tig zusammenarbeiten und die Synchronitit dadurch deutlich erhoht wurde, wurde
oft positiv erwédhnt. Nach Aussage der Befragten verbessere eine effiziente Zusam-
menarbeit das kreative Ergebnis der Gruppe.

Zu den positiven Werten der Organisationskultur gehoren die Freiheit sich kreativ
auszudriicken, Autonomie, und eigenverantwortliches Arbeiten und die selbststéin-
dige Arbeits- und Zeiteinteilung. Die digitale Arbeitsumgebung wurde von vielen
Studierenden als konzentrationsforderlich, individuell anpassungsfihig und inspirie-
rend wahrgenommen. Hinderlich wirke sich dagegen Druck durch Zeit- und Ar-
beitsbelastung auf die Kreativitit aus.

Prisenz, Anonymitit und Privatsphére im digitalen Setting wurden von den Stu-
dierenden sehr unterschiedlich wahrgenommen. Einerseits war es wichtig, dass der
Einzelbeitrag der Teammitglieder nachvollziehbar und iiberpriifbar ist: ,,Es war in-
spirierend, andere gleichzeitig arbeiten zu sehen, was die Zusammenarbeit unter
uns verstirkte.“. Andererseits wurden Riickzugsmoglichkeiten und Privatsphire als
besonders wertvoll erachtet: ,,Ich brauche Stille und Zeit fiir mich zum Nachden-
ken. In einer Offline-Umgebung muss ich mich vielleicht von anderen Teamkollegen
abkapseln, wodurch mir vielleicht Inspirationen entgehen.” Ein Student fiihlte sich
im Online-Setting beobachtet und unter Druck gesetzt: ,,Ich mag es nicht, wéihrend
des Brainstormings und der Gruppenarbeit stindig beobachtet zu werden. Die Mog-
lichkeit, jede Anderung, die Teilnehmer/Lehrer an Miro vornehmen, zu sehen, hat
mich ehrlich gesagt sehr gestresst, weil ich das Gefiihl hatte, der Gruppenarbeit
zuliebe etwas hinzufiigen zu miissen, was aber den Denk-/Lernprozess des Kurses
selbst reduziert und untergraben hat.“. Der Wunsch nach einerseits mehr Anony-
mitidt und Privatsphire auf der einen und Nachvollziehbarkeit der Einzelbeitrige
(,,Accountability*) und regem Austausch auf der anderen Seite verursachte gele-
gentlich Spannungen in der Zusammenarbeit.
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4.3 Motivation und Stimmung

Das Triple Path Model von Dul (2019) besagt, dass die Stimmung, in die eine
Umgebung den Menschen versetzt, einen direkten Einfluss auf die Kreativitit des
Menschen hat. In unserer Umfrage wurde der Einfluss des digitalen Settings auf die
Stimmung als neutral bewertet (M=3,52, SD= 1,03, Median=3). In der Analyse
der offenen Fragen zeigte sich jedoch, dass insgesamt 12 % der Antworten sich auf
Motivations- und Stressfaktoren bezogen. Zu den positiven Faktoren gehorten die
personliche Motivation und das wahrgenommene Engagement der Gruppenmitglie-
der. Negative Einflussfaktoren bezogen sich auf wahrgenommenen Stress, ausgelost
durch das digitale Setting: ,,Wir mussten mehrere Stunden lang auf einen Bildschirm
schauen, so dass wir nach dem Unterricht lange Pausen machten, bevor wir wieder
mit der Arbeit begannen®. Von den Studierenden wurden drei Ausloser fiir Stress
genannt: (1) Probleme mit der Internetverbindung und damit die Unterbrechung der
Interaktionsmoglichkeiten, (2) Ermiidungserscheinungen durch lange Bildschirmar-
beit und (3) die doppelte kognitive Belastung, da sie zum einen lernen mussten, mit
einer (neuen) Technologie umzugehen, zum anderen die gestellte Aufgabe bearbei-
ten mussten.

5 Interpretation und Einordnung der Ergebnisse im Kontext bisheriger
Forschung

Ausgehend von der Frage, welche Faktoren fiir die Forderung von Kreativitit in
der digitalen Lern- und Lehrumgebung relevant sind, werden im Folgenden die
Ergebnisse in den theoretischen Kontext eingebettet und mit den Erkenntnissen
der Kreativititsforschung in der digitalen Bildung in Beziehung gesetzt. Bei der
Interpretation der Ergebnisse wird ein nutzerzentrierter Ansatz verfolgt, d. h. es wird
besonders darauf geachtet, was aus der Perspektive des Lernenden wichtig ist.

5.1 Funktionalitit: Die richtigen digitalen Werkzeuge sind wichtig, aber nicht
ausreichend

Die Funktionalitit der eingesetzten IKT ist grundlegend, um Kreativitét in der virtu-
ellen Gruppenarbeit zu ermdglichen (Dul 2019). Nach unserer Erhebung und unter
Bezugnahme auf die bestehende Literatur (Davis 1989; Redlich et al. 2017; Dul
2019) ergeben sich sechs kreativititsfordernde Aspekte der IKT: Visualisierung,
Synchronizitit, Anpassungsfihigkeit, Reichhaltigkeit, wahrgenommene Einfachheit
der Nutzung und wahrgenommene Niitzlichkeit. Whiteboards wie Mural und Miro
ermoglichen es, gleichzeitig an einem Thema zu arbeiten, Ideen zu notieren und
Beitrdge zu ordnen. Durch Visualisierung der Einzelbeitrige werden die Gedanken-
ginge der Gruppenmitglieder verdeutlicht und fiir andere nachvollziehbar. Unsere
Analyse zeigt, dass ein Angebot bereits existierender Vorlagen hilfreich ist, um
den Arbeitsablauf zu strukturieren. Eine fachliche und didaktische Schulung in der
Auswahl und dem sicheren Umgang mit den Technologien vor Beginn der inhalt-
lichen Arbeit ist notwendig, damit alle Gruppenmitglieder ihr kreatives Potenzial
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voll entfalten konnen, und um eine kognitive Doppelbelastung durch Erlernen der
technischen Plattform und der inhaltlichen Arbeit zu vermeiden.

Die Ergebnisse unserer explorativen Befragung bestitigen, dass eine gut gestaltete
IKT notwendig, aber nicht ausreichend ist, um Kreativitit zu fordern. Es ist kaum
verwunderlich, dass technische Probleme und eine instabile Internetverbindung zu
den groften Storfaktoren fiir eine kreative und unterstiitzende Arbeitsumgebung in
einem virtuellen Raum gehoren. Interessanterweise fiel die kreative Arbeit durch
die Studierenden trotz des 23 stiindigen Internetausfalls positiv aus, was darauf
hindeutet, dass es weitere Faktoren gibt, die mangelnde Funktionalitit in gewissem
Mafe kompensieren konnen.

5.2 Werte: Freiheit, Autonomie und Zusammenarbeit in der kreativen
Gruppenarbeit

Unsere qualitative Analyse zeigte, dass technische Probleme durch die Gruppenmit-
glieder kompensiert werden, wenn eine hohe Motivation und Leistungsbereitschaft
besteht. Erfolgreiche kreative Gruppenleistungen erfordern dafiir eine Arbeits- und
Organisationskultur, die bestimmte Werte sowie ein hohes MaBl an Motivation, Leis-
tungsbereitschaft und Engagement voraussetzt und fordert. Die von den Studierenden
in unserer Umfrage genannten Werte decken sich mit Konzepten, die in bestehender
Literatur zur Kreativitit in physischen Umgebungen diskutiert wurden (Dul 2019;
und Amabile et al. 1996). Wichtig ist, dass die Gruppenmitglieder explizit ermutigt
werden, kreativ zu sein, bei gleichzeitiger Forderung von Autonomie und Freiheit
im Aufgaben- und Zeitmanagement (Amabile 1983). Hierdurch schafft jede Gruppe
eigene Werte, die die Zusammenarbeit, Kommunikation und Aufgabenbearbeitung
steuern.

Zugleich beobachten wir im digitalen Raum ein Spannungsverhéltnis zwischen
Prisenz und Anonymitit — also zwischen dem Bediirfnis nach regem Austausch
im Sinne von ,,sehen und gesehen werden* und Riickzug in die eigene Privatsphi-
re. Ein Gefiihl der Prisenz wird durch das zeitgleiche Arbeiten auf dem digitalen
Whiteboard geschaffen und ermdglicht den Einzelbeitrag der anderen visuell nach-
zuvollziehen.

Zeitgleich ermdglicht das Arbeiten in rdumlich getrennten Teams Riickzugsmog-
lichkeiten zur Reflexion und Einzelarbeit. Eine Studie zur Zoom-Fatigue (Bailenson
2021) stellte fest, dass Teilnehmer im digitalen Setting sich zum Teil gehemmter und
stirker beobachtet fiihlen, ein stirkeres Bediirfnis nach Privatsphire haben und be-
fiirchten, durch Videoiibertragung zu viel von sich Preis zu geben. Anonymitit und
Privatsphire durch Momente, in denen man sich unbeobachtet fiihlt, konnen dazu
fiihren, dass neue Ideen ,,gewagt™ werden, ohne dass andere diese gleich bewerten
konnen. Wichtig ist hierbei einen Rahmen zu schaffen, in dem die Teilnehmenden
sich sicher fiihlen und einander vertrauen. Studien zu Brainwriting haben gezeigt,
dass in Phasen der Ideengenerierung die Anzahl neuer Ideen deutlich steigt, wenn
jeder erst fiir sich nachdenkt und seine Gedanken nicht von den Argumenten des
Vorredners beeinflusst werden (Sternberg 2019).

Fiir die erfolgreiche Bearbeitung einer kreativen Problemstellung in einer Gruppe
reicht es jedoch nicht, wenn einzelne Gruppenmitglieder im Schutze ihrer Anony-
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mitit innovative Ideen generieren. Sie miissen auch in der Gruppe zusammenge-
bracht, besprochen und koordiniert werden. Wir beobachten, dass es wichtig ist, die
Einzelbeitrdge nachvollziehen zu kénnen und so sicherzugehen, dass jedes Grup-
penmitglied einen angemessenen Beitrag leistet. Hilfreich ist daher insbesondere
der Einsatz von digitaler Whiteboards, die es erlauben, Ideen zu visualisieren, zu
besprechen und zu koordinieren und dariiber abzustimmen.

Insgesamt gab es grofie individuelle Unterschiede in der Priferenz fiir eine offene
bzw. anonyme Zusammenarbeit. Es ergibt sich demnach ein Spannungsfeld im di-
gitalen Raum zwischen dem Bediirfnis nach Anonymitét und Pridsenz, das von dem
Studieren individuell sehr unterschiedlich wahrgenommen wird. In unserer Analyse
empfand die Mehrheit der Studierenden das Gefiihl der Prédsenz als positiv und moti-
vierend. Vereinzelt fiihlten sich Studierende jedoch auch beobachtet und unter Druck
gesetzt. Andere hatten das Gefiihl, stillere, bzw. anonym arbeitende Gruppenmitglie-
der aus den Augen zu verlieren. Es kann daher helfen, Phasen der Anonymitét und
verstirkten Prisenz bewusst in der Gestaltung von digitalen Formaten einzusetzen,
um vielfiltigere Ideen zu generieren und individuellen Bediirfnissen zu entsprechen.

5.3 Motivation und Techno-Stress: Das Ziinglein an der Waage

Dass vor allem eine positive, aktivierende Stimmung sich forderlich auf Kreativi-
tiat auswirkt, konnten Baas et al. (2008) in einer Metaanalyse bestitigen. Den von
Dul (2019) beschriebenen Einfluss der Arbeitsumgebung auf die Stimmung und
damit auf die Kreativitdt konnten wir in unserer Studie jedoch nicht nachweisen.
Trotz massiver technischer Probleme wihrend der Durchfiihrung der Studie gaben
die Studierenden an, dass Thre Stimmung neutral bis positiv blieb. Die Studieren-
den schrieben den Erfolg ihrer Arbeit vor allem der hohen Arbeitsmotivation und
Anstrengung der Teammitglieder zu und konnten so technische Probleme kompen-
sieren.

Die Studierenden berichteten von wahrgenommenem Stress, ausgeldst durch das
digitale Setting. Die genannten Stressoren, wie lange Bildschirmzeit und instabile
Kommunikation, beziehen sich konkret auf die digitale Zusammenarbeit und sind
typische Anzeichen von Technostress (Gerdiken et al. 2021). Diese Storquellen stel-
len eine zusitzliche Belastung dar, die Anspannung und Ablenkung erzeugt und sich
negativ auf die Kreativitit und Innovationsfiahigkeit auswirken kann (Ayyagari et al.
2011; Gerdiken et al. 2021). Da Entspannung wichtig fiir den kreativen Ideenfluss
ist (Dul 2019), sollte bei der kreativen Teamarbeit auf Anzeichen von Ermiidung
reagiert und Technostress vermieden werden. Die Studienteilnehmer schitzten es
insbesondere, selbststindig iiber Pausenzeiten zu bestimmen und flexibel zwischen
Einzel- und Gruppenarbeit zu wechseln.

6 Ausblick

Die Digitalisierung veridndert Arbeitspldtze und Arbeitsweisen. Diese Entwicklung
wurde durch die die COVID-19-Pandemie nochmals forciert. Diese Entwicklun-
gen haben Einfluss auf die notwendigen Kompetenzen von Arbeitnehmern in der
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Zukunft. So zéhlt laut OECD Kreativitdt zu den gefragtesten Soft-Skills auf dem
zukiinftigen Arbeitsmarkt (Vincent-Lancrin et al. 2019). Die Forderung von Kreativi-
tdat muss daher zukiinftig in Bildungseinrichtungen eine groBere Rolle spielen. Doch
nicht nur die Anforderungen an die zu vermittelnden berufsbezogenen Kompeten-
zen verdndern sich, auch das Format der Aus- und Weiterbildung wird zunehmend
digitaler. Das Problem ist, dass die zunehmende digitale Gestaltung von Lern- und
Weiterbildungsangeboten den kreativen Lernprozess erschweren kann. Der vorlie-
gende Beitrag befasste sich daher mit Moglichkeiten der Forderung von Kreativitit
und Hindernissen der Entstehung von Kreativitit in virtuellen Arbeitsumgebungen.
Die vorgestellte explorative Studie zeigt drei Faktoren auf, die die Kreativitit in
der virtuellen Zusammenarbeit mafgeblich beeinflussen: (1) Technische Funktiona-
litdten der genutzten IKT, (2) Werte der Arbeits- und Organisationskultur und die
(3) Motivation und Stimmung der Lernenden.

Unsere Studienergebnisse zeigen, dass die Moglichkeiten der Kommunikation
und Interaktion sowie die Moglichkeiten der prisenten als auch der anonymen Kol-
laboration entscheidende Faktoren fiir eine erfolgreiche kreative Gruppenarbeit dar-
stellen. Ebenso beeinflusst der vorgegebene Grad der Freiheit und Autonomie in
der Gruppenarbeit die Kreativitit, da diese Faktoren auf die Gruppendynamik und
Gruppenprozesse wirken.

Unsere Analyse zeigt auf, dass es nicht ausreicht, bei der kreativen Arbeit im
digitalen Raum nur an die Gestaltung der technologischen Plattform zu denken. Um
Kreativitét in einer digitalen Lehr- und Lernumgebung zu fordern, ist es wichtig,
ein didaktisches Konzept zu erstellen, dass sich am Lernprozess orientiert und nicht
ausschlieBlich am Endergebnis. Fiir die Gestaltung solcher didaktischen Konzepte
zeigt unsere Analyse erste Ergebnisse auf. Es ist aber zu beachten, dass die Erkennt-
nisse durch grofer angelegte Studien zu validieren zu generalisieren sind. Weitere
Analysen sollten auf breitere Datenbasis gestellt werden und verschiedene Lehr-
und Lernumwelten und Organisationsformate einbinden.

Danksagung Diese Forschungsarbeit ist Teil des Projekts ,,Imparting Creativity in Distance Learning®,
das von der Jacobs Foundation (,,Bildung Beyond Boundaries* — Radical Ideas in Higher Education Chal-
lenge) unter der Projektnummer 2019-1355-00 geférdert wird.

Funding Open Access funding enabled and organized by Projekt DEAL.

Open Access Dieser Artikel wird unter der Creative Commons Namensnennung 4.0 International Li-
zenz verdffentlicht, welche die Nutzung, Vervielfiltigung, Bearbeitung, Verbreitung und Wiedergabe in
jeglichem Medium und Format erlaubt, sofern Sie den/die urspriinglichen Autor(en) und die Quelle ord-
nungsgemiB nennen, einen Link zur Creative Commons Lizenz beifiigen und angeben, ob Anderungen
vorgenommen wurden.

Die in diesem Artikel enthaltenen Bilder und sonstiges Drittmaterial unterliegen ebenfalls der genannten
Creative Commons Lizenz, sofern sich aus der Abbildungslegende nichts anderes ergibt. Sofern das betref-
fende Material nicht unter der genannten Creative Commons Lizenz steht und die betreffende Handlung
nicht nach gesetzlichen Vorschriften erlaubt ist, ist fiir die oben aufgefiihrten Weiterverwendungen des
Materials die Einwilligung des jeweiligen Rechteinhabers einzuholen.

Weitere Details zur Lizenz entnehmen Sie bitte der Lizenzinformation auf http://creativecommons.org/
licenses/by/4.0/deed.de.

@ Springer


http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de

Kreativititsforderung in der virtuellen Gruppenarbeit 1377

Literatur

Alahuhta P, Nordbéck E, Sivunen A, Surakka T (2014) Fostering team creativity in virtual worlds. J Virtual
Worlds Res 7:1-17. https://doi.org/10.4101/jvwr.v7i3.7062

Amabile TM (1983) The social psychology of creativity: a componential conceptualization. J Pers Soc
Psychol 45:357-376. https://doi.org/10.1037/0022-3514.45.2.357

Amabile TM, Conti R, Coon H et al (1996) Assessing the work environment for creativity. Acad Manage J
39:1154-1184. https://doi.org/10.5465/256995

Ayyagari R, Grover V, Purvis RL (2011) Technostress: technological antecedents and implications. MIS Q
35:831-858. https://doi.org/10.2307/41409963

Baas M, De Dreu CKW, Nijstad BA (2008) A meta-analysis of 25 years of mood-creativity research:
hedonic tone, activation, or regulatory focus? Psychol Bull 134:779-806. https://doi.org/10.1037/
20012815

Bailenson JN (2021) Nonverbal overload: A theoretical argument for the causes of Zoom fatigue. Technol
Mind Behav. https://doi.org/10.1037/tmb0000030

Bundesministerium fiir Bildung und Forschung (2019) Digitale Bildung und Ausbildung und ihre Insti-
tutionen stérken. In: Digitale Zukunft: Lernen. Forschen. Wissen. Die Digitalstrategie des BMBF.
BMBF, Bonn, S 18-25

Davis FD (1989) Perceived usefulness, perceived ease of use, and user acceptance of information techno-
logy. MIS Q 13:319-340. https://doi.org/10.2307/249008

Dul J (2019) The physical environment and creativity: a theoretical framework. In: Kaufman JC, Stern-
berg RJ (Hrsg) The Cambridge handbook of creativity, 2. Aufl. Cambridge University Press, Cam-
bridge, S 481-510 https://doi.org/10.1017/9781316979839.025

Flick U (2016) Qualitative Sozialforschung: Eine Einfiihrung, 6. Aufl. Rowohlt, Reinbek, S 386-422

Gerdiken E, Reinwald M, Kunze F (2021) Outcomes of technostress at work: a meta-analysis. Acad Manag
Proc 2021:11807. https://doi.org/10.5465/AMBPP.2021.11807abstract

Gilhooly KIJ, Georgiou G, Devery U (2013) Incubation and creativity: do something different. Think Rea-
son 19:137-149. https://doi.org/10.1080/13546783.2012.749812

Kahn WA (1990) Psychological conditions of personal engagement and disengagement at work. Acad
Manage J 33:692-724. https://doi.org/10.5465/256287

Lattemann C, Siemon D, Dorawa D, Redlich B (2017) Digitization of the design thinking process solving
problems with geographically dispersed teams. In: Marcus A, Wang W (Hrsg) Design, user experi-
ence, and usability: theory, methodology, and management. Springer, Cham, S 71-88 https://doi.org/
10.1007/978-3-319-58634-2_6

Meluso J, Johnson S, Bagrow J (2020) Making virtual teams work: redesigning virtual collaboration for
the future. SocArXiv. https://doi.org/10.31235/0sf.io/wehsk

Redlich B, Siemon D, Lattemann C, Robra-Bissantz S (2017) Shared mental models in creative virtual
teamwork. Proceedings of the 50th Hawaii International Conference on System Sciences, Hawaii, S
10 https://doi.org/10.24251/HICSS.2017.057

Rhodes M (1961) An analysis of creativity. Phi Delta Kappan 42:305-310

Sternberg RJ (2019) Enhancing people’s creativity. In: Kaufman JC, Sternberg RJ (Hrsg) The Cambridge
handbook of creativity, 2. Aufl. Cambridge University Press, Cambridge, S 88—104 https://doi.org/
10.1017/9781316979839.007

Vincent-Lancrin S, Gonzélez-Sancho C, Bouckaert M et al (2019) Fostering students’ creativity and critical
thinking https://doi.org/10.1787/20769679

@ Springer


https://doi.org/10.4101/jvwr.v7i3.7062
https://doi.org/10.1037/0022-3514.45.2.357
https://doi.org/10.5465/256995
https://doi.org/10.2307/41409963
https://doi.org/10.1037/a0012815
https://doi.org/10.1037/a0012815
https://doi.org/10.1037/tmb0000030
https://doi.org/10.2307/249008
https://doi.org/10.1017/9781316979839.025
https://doi.org/10.5465/AMBPP.2021.11807abstract
https://doi.org/10.1080/13546783.2012.749812
https://doi.org/10.5465/256287
https://doi.org/10.1007/978-3-319-58634-2_6
https://doi.org/10.1007/978-3-319-58634-2_6
https://doi.org/10.31235/osf.io/wehsk
https://doi.org/10.24251/HICSS.2017.057
https://doi.org/10.1017/9781316979839.007
https://doi.org/10.1017/9781316979839.007
https://doi.org/10.1787/20769679

