Schmalfeldt, Thomas/Maurer, Bjorn: Kreativitat in der informatischen Bildung.
Bestandsaufnahme und Entwicklungsperspektiven

Beitrag aus Heft »2021/05 Wieselattitiden - oder vom Wesen (medialer) Kreativitat«

Der Begriff ,Kreativitat' wird in der Informatikdidaktik haufig und in unterschiedlicher Weise verwendet. In diesem
Artikel werden zunachst Beruhrungspunkte von Informatikdidaktik und Kreativitat identifiziert. Die vier
Perspektiven der Kreativitatsforschung nach Rhodes (1961) - Person, Produkt, Prozess und Press (Umfeld) - dienen
als Grundlage fur eine Einordnung. Die anschlieBende Diskussion deckt Desiderate auf und gibt Impulse, wie
Kreativitat in der Informatikdidaktik weitergedacht werden kann.

The term ‘creativity’ is used frequently and in different ways in computer science education. In this article, we first
identify points of contact between computer science education and creativity. The four perspectives of creativity
research according to Rhodes (1961) - person, product, process, and press - serve as a basis for classification. The
following discussion reveals desiderata and gives impulses how creativity can be further thought in computer
science education.
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