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KURZFASSUNG 

In dieser Masterarbeit werden Möglichkeiten und Grenzen untersucht, die sich aus dem Einsatz von 

Künstlicher Intelligenz (KI), speziell ChatGPT, zur Ideengenerierung im Innovationsmanagement ergeben. 

Der Schwerpunkt liegt auf einem direkten Vergleich zwischen Ideen, die von KI generiert wurden und Ideen, 

die von Menschen entwickelt wurden. Hierbei stehen insbesondere die Qualität und die Kreativität der 

generierten Ideen im Vordergrund. Zunächst werden theoretische Grundlagen zu KI, Kreativität und 

Innovationsmanagement dargestellt. Anschließend folgt ein empirisches Experiment, das systematisch 

beide Ansätze gegenüberstellt. Die Ergebnisse zeigen, dass weder KI-generierte noch menschliche Ideen 

eindeutig überlegen sind. Es konnten keine statistisch signifikanten Unterschiede nachgewiesen werden 

und die Bewertungsunterschiede waren äußerst gering.  

 

ABSTRACT 

This master's thesis examines the opportunities and limitations arising from the use of artificial intelligence 

(AI), specifically ChatGPT, for idea generation in innovation management. The focus lies on a direct 

comparison between ideas generated by AI and those developed by humans. Particular attention is paid to 

the quality and creativity of the generated ideas. The thesis begins with a presentation of theoretical 

foundations on AI, creativity, and innovation management. This is followed by an empirical experiment that 

systematically compares both approaches. The results show that neither AI-generated nor human-

generated ideas are clearly superior. No statistically significant differences could be identified, and the 

variations in evaluation were minimal.
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1 EINLEITUNG 

Die Künstliche Intelligenz (KI) gilt als die entscheidendste Schlüsseltechnologie unserer Zeit und verändert 

dabei nachhaltig zahlreiche Bereiche unseres täglichen Lebens. KI steht mittlerweile berechtigterweise im 

Mittelpunkt medialer Aufmerksamkeit. Ihre Entwicklung verläuft exponentiell und übertrifft bereits heute in 

speziellen Teilbereichen menschliche kognitive Fähigkeiten. Im Unterschied zu bisherigen Technologien 

unterstützt KI den Menschen erstmals in der Geschichte bei komplexen Denk und 

Entscheidungsprozessen. Eine Revolution, die nicht nur physische Arbeit automatisiert, sondern 

grundlegende Logiken der Wertschöpfung und Geschäftsmodelle branchenübergreifend transformiert. Der 

rasante technologische Fortschritt in den vergangenen Jahren, verbunden mit massiven Steigerungen der 

Rechenleistung und innovativen Algorithmen, beschleunigt diese Entwicklung zusätzlich. Unternehmen 

sind heute und in Zukunft gezwungen, sich mit KI intensiv auseinanderzusetzen, um weiterhin 

wettbewerbsfähig zu bleiben und von den enormen Potenzialen dieser disruptiven Technologie zu 

profitieren.1 

KI wird heute nicht mehr nur als Mittel zur Steigerung von Effizienz betrachtet, sondern zunehmend auch 

als potenzieller Treiber für kreative Prozesse. Im Innovationsmanagement eröffnen sich dadurch neue 

Möglichkeiten, wie etwa bei der Ideenfindung, der Strukturierung von Ideen oder deren Bewertung. Durch 

die Fähigkeit der KI, große Datenmengen zu verarbeiten, verschiedene Wissensfelder miteinander zu 

verknüpfen und verborgene Muster zu erkennen, kann sie innovative Lösungsansätze hervorbringen, die 

über rein menschliche Fähigkeiten hinausgehen. Gleichzeitig stellt sich die grundlegende Frage, inwiefern 

KI menschliche Kreativität ergänzen oder womöglich sogar ersetzen kann.2 

Zunehmend zeigt sich in der Praxis, dass Künstliche Intelligenz nicht nur ein abstraktes Zukunftsthema ist, 

sondern bereits konkrete Anwendungsfelder im Innovationsmanagement erschließt. In vielen Unternehmen 

wird sie gezielt eingesetzt, um beispielsweise große Datenmengen zu analysieren, Muster zu erkennen 

oder Trends frühzeitig zu identifizieren. Besonders in frühen Phasen des Innovationsprozesses, etwa bei 

der Ideenfindung oder Bewertung, eröffnet KI neue Möglichkeiten. Gleichzeitig wird deutlich, dass der breite 

Einsatz nach wie vor mit Herausforderungen verbunden ist, wie fehlendem Fachwissen, unsicherer 

Datenlage oder offenen rechtlichen Fragen. Dennoch ist der Trend klar erkennbar. Die Art und Weise, wie 

Unternehmen Innovationsprozesse gestalten, verändert sich. KI ergänzt zunehmend menschliche 

Fähigkeiten, nicht um sie zu ersetzen, sondern um neue Perspektiven zu ermöglichen und den Zugang zu 

innovativen Lösungsansätzen zu erweitern.3 

Im Einklang mit den Richtlinien der Fachhochschule wird der Einsatz von KI-Tools in dieser Masterarbeit 

offengelegt. Zur sprachlichen Optimierung einzelner Passagen kamen generative KI-Modelle von OpenAI 

(Versionen „4o“ und „4.5“) zum Einsatz. Diese wurden ausschließlich zur Verbesserung der 

Ausdrucksweise verwendet. 

 

1 Vgl. Wolan (2020), S. 25 ff. 

2 Vgl. Beckert/Busch/Duwe (2023), Onlinequelle [22.03.2025]. 

3 Vgl. Weigand/Hoffmann/Brantner u. a. (2024), Onlinequelle [29.03.2025]. 
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In dieser Arbeit wird der Forschungsfrage nachgegangen, wie Künstliche Intelligenz bei der 

Ideengenerierung eingesetzt werden kann, um den Innovationsprozess zu verbessern. Im Mittelpunkt steht 

dabei die Untersuchung, ob und in welchem Ausmaß generative KI insbesonders ChatGPT dazu beitragen 

kann qualitativ und kreativ hochwertiger zu entwickeln als Menschen.  

Ziel ist es, herauszufinden, ob KI-gestützte Ideengenerierung eine sinnvolle Ergänzung oder vielleicht 

sogar eine Alternative zur klassischen menschlichen Ideenfindung sein kann. Durch den direkten Vergleich 

von KI- und menschlichen Ideen im Rahmen eines Experiments sollen konkrete Erkenntnisse gewonnen 

werden, die anschließend in Form von Empfehlungen für den praktischen Einsatz von KI im 

Innovationsmanagement zusammengefasst werden. 

Diese Arbeit gliedert sich in einen theoretischen und einen praktischen Teil. Anhand des 

Untersuchungsdesigns, siehe Abbildung 1 wird nun konkreter auf den Aufbau und den Kapiteln 

eingegangen: 

Der theoretische Teil bildet die Grundlage zur Analyse des Einflusses von Künstlicher Intelligenz auf 

Innovationsprozesse, insbesondere in der Ideengenerierung. Der praktische Teil umfasst eine empirische 

Untersuchung, in der KI-generierte Ideen mit menschlichen Ideen verglichen werden. Diese Struktur 

ermöglicht eine systematische Herangehensweise, in der Hypothesen auf theoretischer Basis entwickelt 

und anschließend empirisch überprüft werden. 

Ziel ist es, systematisch zu analysieren, ob generative KI-Modelle wie ChatGPT kreative Ideen generieren 

können, die mit menschlichen vergleichbar sind. Zudem wird untersucht, welche qualitativen und kreativen 

Unterschiede zwischen beiden Ansätzen bestehen und welche Bewertungsmethoden sich für eine 

objektive Analyse eignen. 

Ein zentraler Bestandteil des theoretischen Rahmens ist die Untersuchung der Grundlagen Künstlicher 

Intelligenz. Generative KI-Modelle basieren auf neuronalen Netzwerken und maschinellem Lernen, 

wodurch sie Muster erkennen können und dadurch auch eigenständig neue Inhalte erzeugen. In diesem 

Abschnitt wird ihre Funktionsweise erläutert, um eine fundierte Bewertung ihres Potenzials in der 

Ideengenerierung zu ermöglichen. 

Die Verbindung zwischen Künstlicher Intelligenz und Kreativität wird kritisch hinterfragt. Kreativität gilt als 

menschliche Fähigkeit, die auf Intuition, Erfahrung und assoziativem Denken basiert, während KI auf 

Wahrscheinlichkeiten und Datenmustern operiert. Es wird analysiert, inwiefern maschinell erzeugte Ideen 

als kreativ gelten können und ob sie sich mit menschlicher Kreativität vergleichen lassen. 

Parallel dazu wird das Innovationsmanagement betrachtet, da die Ideengenerierung eine zentrale Rolle in 

unternehmerischen Innovationsprozessen spielt. Unternehmen setzen etablierte Kreativitätstechniken ein, 

um neue Ideen zu entwickeln. Es wird untersucht, inwiefern KI als Ergänzung oder Alternative zu diesen 

Methoden dienen kann. 

Die Bewertung von Ideen ist essenziell, um die Qualität von KI- und menschlichen Ideen systematisch zu 

vergleichen. In der wissenschaftlichen Literatur existieren unterschiedliche Bewertungsmodelle, die 

unterschiedliche Parameter berücksichtigen.  
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Basierend auf diesen theoretischen Grundlagen werden zwei Hypothesen formuliert. Die erste Hypothese 

besagt, dass die von ChatGPT generierten Ideen eine höhere Qualität aufweisen, als die von Menschen 

entwickelten. Die zweite Hypothese geht davon aus, dass menschliche Ideen kreativer sind, da sie 

origineller und innovativer wirken als KI-generierte Konzepte. 

Der praktische Teil der Arbeit umfasst die empirische Untersuchung zur Überprüfung dieser Hypothesen. 

In einem Experiment werden sowohl von KI als auch von Menschen generierte Ideen gesammelt. Die 

Datenerhebung erfolgt unter standardisierten Bedingungen, um eine objektive Vergleichbarkeit 

sicherzustellen. 

Das Experiment wurde ein zweites Mal durchgeführt, um die Ergebnisse zu überprüfen und abzusichern. 

Durch die Wiederholung sollte sichergestellt werden, dass die Erkenntnisse aus Experiment 1 nicht zufällig 

entstanden sind und sich ähnliche Ergebnisse auch bei einem weiteren Durchlauf zeigen. 

Nach der Datenerhebung werden die Ideen anhand der zuvor definierten Kriterien analysiert. Experten und 

Einzelpersonen bewerten die Ergebnisse, um herauszufinden, in welchen Bereichen KI-Ideen überlegen 

sind und wo menschliche Kreativität Vorteile bietet. Diese Bewertung bildet die Grundlage für die 

anschließende Hypothesenprüfung. 

Die Hypothesenprüfung untersucht, ob die theoretisch formulierten Annahmen durch die empirischen 

Daten bestätigt oder widerlegt werden. Durch die Analyse der Ergebnisse sollen klare Muster in der Qualität 

und Kreativität der Ideen identifiziert werden, um fundierte Rückschlüsse auf das Potenzial von KI in 

kreativen Prozessen zu ziehen. 

Der letzte Abschnitt umfasst die Ableitung von Handlungsempfehlungen und ein abschließendes Resümee. 

Basierend auf den gewonnenen Erkenntnissen werden Vorschläge formuliert. Zudem wird eine Reflexion 

über die Herausforderungen der Technologie sowie ein Ausblick auf zukünftige Forschungsfragen 

gegeben. 

Durch die Verbindung von theoretischer Analyse und empirischer Untersuchung bietet dieser 

Bezugsrahmen eine fundierte Grundlage zur Bewertung der Potenziale und Grenzen von KI in kreativen 

Prozessen. Während der theoretische Teil die relevanten Konzepte zu KI, Kreativität und 

Innovationsmanagement erläutert, ermöglicht die empirische Untersuchung eine objektive Analyse der 

tatsächlichen Leistungsfähigkeit KI-gestützter Ideengenerierung. Die gewonnenen Erkenntnisse sollen 

dazu beitragen, fundierte Entscheidungen über den Einsatz von KI im Innovationsmanagement zu treffen 

und zukünftige Entwicklungen in diesem Bereich zu verbessern. 
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Abbildung 1: Grafischer Bezugsrahmen, Quelle: Eigene Darstellung. 
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2 ZIELSETZUNG 

Ziel dieser Arbeit ist es, systematisch zu untersuchen, wie sich KI-generierte Ideen in Bezug auf Qualität 

und Kreativität von menschlichen Ideen unterscheiden und ob sie für den praktischen Einsatz in 

Innovationsprozessen geeignet sind. Dabei wird insbesondere analysiert, ob ChatGPT in der Lage ist, 

Ideen zu generieren, die hinsichtlich Neuheit, Relevanz, Umsetzbarkeit und Spezifität mit menschlichen 

Ideen konkurrieren können. Diese vier Kriterien sind entscheidend, um zu beurteilen, ob KI eine sinnvolle 

Unterstützung oder gar eine Alternative zur klassischen menschlichen Ideengenerierung darstellt.   

Um dieser Fragestellung nachzugehen, verfolgt die Arbeit zwei wesentliche Teilziele. Erstens wird im 

theoretischen Teil eine umfassende Auseinandersetzung mit den Grundlagen von Künstlicher Intelligenz, 

Kreativität und Innovationsmanagement vorgenommen. Dabei wird erörtert, inwiefern KI kreative Prozesse 

unterstützen kann und welche Faktoren die Qualität und Kreativität einer Idee beeinflussen. Auf Basis 

dieser theoretischen Analyse werden zwei Hypothesen formuliert. Die erste Hypothese geht davon aus, 

dass die von ChatGPT generierten Ideen hinsichtlich Relevanz, Umsetzbarkeit und Spezifität eine höhere 

Qualität aufweisen als die von Menschen entwickelten Ideen. Die zweite Hypothese untersucht, ob 

menschliche Ideen hinsichtlich Neuheit überlegen sind, da sie stärker auf Intuition, emotionale Intelligenz 

und unkonventionelle Denkmuster zurückgreifen können.   

Das zweite Ziel dieser Arbeit ist die empirische Überprüfung der Hypothesen anhand eines kontrollierten 

Experiments. Dabei werden sowohl von ChatGPT als auch von menschlichen Teilnehmern generierte 

Ideen gesammelt und systematisch bewertet. Die Datenerhebung erfolgt unter standardisierten 

Bedingungen, um eine objektive Vergleichbarkeit sicherzustellen. Anschließend werden die gesammelten 

Ideen anhand der vier definierten Kriterien – Neuheit, Relevanz, Umsetzbarkeit und Spezifität – durch 

Experten beurteilt. Die qualitative und quantitative Auswertung dieser Bewertungen dient dazu, klar 

herauszuarbeiten, in welchen Bereichen KI-Ideen Vorteile bieten und wo menschliche Kreativität weiterhin 

essenziell bleibt.   

Die Ergebnisse dieser Untersuchung sollen ein fundiertes Verständnis für die Potenziale und Grenzen 

Künstlicher Intelligenz in der Ideengenerierung ermöglichen. Sie liefern wertvolle Erkenntnisse darüber, ob 

und in welchen Bereichen KI als Unterstützung oder Ergänzung in kreativen Prozessen sinnvoll eingesetzt 

werden kann. Basierend auf diesen Ergebnissen werden abschließend Handlungsempfehlungen für den 

Einsatz von KI-gestützten Tools im Innovationsmanagement formuliert. Darüber hinaus wird ein Ausblick 

auf zukünftige Forschungsfragen gegeben, die sich aus den Ergebnissen ableiten lassen.   

Durch die Verbindung einer theoretischen Analyse mit einer empirischen Untersuchung trägt diese Arbeit 

zur aktuellen wissenschaftlichen Debatte über den Einfluss von KI auf Kreativität bei. Sie zeigt, welche 

konkreten Stärken und Schwächen KI-gestützter Ideengenerierung im Vergleich zum menschlichen 

Denken bestehen und wie Unternehmen diese Erkenntnisse strategisch nutzen können.   
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3 KÜNSTLICHE INTELLIGENZ GRUNDLAGEN 

Im Bereich der Künstlichen Intelligenz ist es wichtig, ein grundlegendes Verständnis der Konzepte, 

Definitionen und Technologien zu entwickeln, die die Basis für diese innovative Technologie bilden. Kapitel 

3 der Arbeit widmet sich daher der Erörterung zentraler Grundlagen von KI, einschließlich der Definitionen, 

der Methoden des maschinellen Lernens, der neuronalen Netzwerke und der Prinzipien der generativen 

KI. Weiters wird auf das Prompting und auf die Unterschiede der Kreativität zwischen Mensch und 

Maschine eingegangen.  

Dieses Kapitel soll eine fundierte Basis schaffen, auf der weiterführende Diskussionen über Anwendungen 

und Herausforderungen von KI im Innovationsmanagement aufbauen können. Die Inhalte 

veranschaulichen, wie KI in der Lage ist, komplexe Aufgaben zu bewältigen, sich selbstständig 

weiterzuentwickeln und kreative Prozesse zu unterstützen. Dies bietet eine Ausgangslage für das 

Verständnis und die Bewertung von KI-basierten Ansätzen in der Praxis. 

3.1 Künstliche Intelligenz Definition 

Die Definition von Künstlicher Intelligenz ist in der wissenschaftlichen Literatur vielfältig, doch lassen sich 

gemeinsame Merkmale identifizieren. Grundsätzlich versteht man unter KI den Versuch, menschliche 

Intelligenz durch Maschinen zu simulieren. Wobei die Fähigkeit zum Lernen, zur Mustererkennung und zur 

Entscheidungsfindung im Vordergrund steht. Diese Technologien sind in der Lage, auf der Basis von 

großen Datenmengen selbstständig Lösungen zu generieren und sich dabei kontinuierlich zu verbessern. 

Besonders in der heutigen Anwendungspraxis zeigt sich, dass KI-Systeme in der Verarbeitung von 

komplexen Aufgaben oftmals effizienter und präziser agieren als der Mensch. Dabei bleibt der Fokus 

darauf, Maschinen so zu gestalten, dass sie Aufgaben übernehmen, die ursprünglich der menschlichen 

Intelligenz vorbehalten waren, wie beispielsweise Sprachverarbeitung, Bilderkennung oder komplexe 

Problemlösungen. Entscheidend ist, dass KI nicht nur statische Programme sind, sondern lernfähige 

Systeme, die ihre Entscheidungen auf Grundlage von Erfahrungen und Daten anpassen können.4 

Kurz gefasst beschreibt KI die Fähigkeit von Maschinen, menschliches Denken nachzuahmen. Dazu gehört 

zum Beispiel das Lernen aus Erfahrungen, das Planen von Handlungen oder das Lösen von Problemen. 

KI-Systeme erfassen Informationen aus ihrer Umgebung, verarbeiten diese Daten und treffen darauf 

basierend Entscheidungen. Sie können ihr Verhalten anpassen, indem sie aus früheren Ergebnissen lernen 

und so zunehmend eigenständig handeln.5 

3.2 Maschinelles Lernen 

In den 1980er Jahren, trotz einiger Rückschläge in der Forschung, wurden die Grundlagen des 

maschinellen Lernens (ML), wie wir sie heute kennen, gelegt. Der zentrale Gedanke des ML ist simpel: 

Wie kann ein Computerprogramm dazu gebracht werden, aus Erfahrungen zu lernen und dadurch seine 

Aufgaben in Zukunft besser zu erfüllen? Der wesentliche Unterschied zu statischen Programmen liegt 

 

4 Vgl. Roth G./Tuggener/Roth F. (2024), S.131ff. 

5 Vgl. Europäisches Parlament (2023) Onlinequelle [28.03.2025]. 
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darin, dass die Entscheidungsregeln dynamisch angepasst werden, basierend auf einer Rückkoppelung 

des Gelernten. Es entstehen damit adaptive Systeme, die auf neuen Daten basierend immer wieder ihre 

Leistungen verbessern. Maschinelles Lernen lässt sich in drei Hauptkategorien unterteilen: Überwachtes 

Lernen, unüberwachtes Lernen und verstärktes Lernen. Zudem wird zwischen Offline- und Online-

Lernsystemen unterschieden. Während Offline-Systeme zunächst separat vom Anwendungsszenario 

lernen und ihr Verhalten anschließend nicht mehr verändern, sind Online-Lernsysteme in der Lage, ihr 

Verhalten ständig innerhalb der Anwendung anzupassen und kontinuierlich zu optimieren.6 

3.2.1 Künstliche neuronale Netzwerke 

Künstliche neuronale Netzwerke (KNN) sind eine zentrale Methode des maschinellen Lernens. Sie besteht 

aus mehreren Schichten künstlicher Neuronen und wird zur Lösung komplexer Probleme eingesetzt. Sie 

imitieren die Funktionsweise des menschlichen Gehirns, indem sie Informationen durch verschiedene 

Schichten leiten wie in Abbildung 2: die Eingabeschicht verarbeitet die Rohdaten (z. B. Pixel eines Bildes), 

während die versteckten Schichten (Hidden Layers) diese Informationen analysieren und Muster erkennen. 

Die Ausgabeschicht liefert schließlich das Ergebnis, z. B. die Klassifikation eines Bildes als Katze oder 

Hund. Das Lernen erfolgt durch Anpassung der Gewichte zwischen den Neuronen mittels eines 

Lernverfahrens namens Rückpropagation (Back-Propagation), das den Fehler zwischen den Vorhersagen 

des Netzwerks und den tatsächlichen Ergebnissen minimiert. Dieser kontinuierliche Lernprozess 

ermöglicht es dem Netzwerk, seine Entscheidungen durch das Training mit großen Datensätzen stetig zu 

verbessern und immer präzisere Ergebnisse zu liefern. KNNs werden erfolgreich in vielen Bereichen wie 

der Bilderkennung, Sprachanalyse und automatisierten Entscheidungsfindung eingesetzt, da sie in der 

Lage sind, komplexe Muster zu erkennen und darauf basierend zuverlässige Vorhersagen zu treffen.7 

 

Abbildung 2: Aufbaumodell KNN, Quelle: Wutke (2024) Onlinequelle [25.03.2025]. 

 

6 Vgl. Wittpahl (2019) S.24 fff. 

7 Vgl. Müller (2019) Onlinequelle [25.03.2025]. 
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3.2.2 Überwachtes Lernen (Supervised Learning) 

Supervised Learning, auch als überwacht lernendes Verfahren bezeichnet, basiert darauf, dass das KI-

System die richtigen Antworten bereits im Vorfeld kennt. Das System wird so trainiert, dass es auf 

bestimmte Eingaben korrekt reagiert. Dazu verwendet es Algorithmen, die darauf abzielen, präzise 

Vorhersagen aus dem vorliegenden Datensatz abzuleiten. Der Lernprozess beginnt mit einer Menge an 

Eingabedaten, die von Menschen mit passenden Labels versehen wurden. Diese Labels beschreiben die 

wesentlichen Merkmale der Daten und definieren die erwarteten Ausgaben. Das Ziel des Algorithmus ist 

es, eine Beziehung zwischen diesen Eingabe- und Ausgabedaten zu finden. Methoden wie lineare 

Regression, Entscheidungsbäume oder die lineare Diskriminanzanalyse kommen häufig zum Einsatz. 

Sobald der Algorithmus in der Lage ist, die gewünschten Ergebnisse mit ausreichender Genauigkeit zu 

liefern, gilt das Training als abgeschlossen. Danach wird das Modell auf neue, bisher unbekannte Daten 

angewendet, um seine Fähigkeit zur Generalisierung zu testen.8 

Die Fehlerrückführung, im Englischen als Backpropagation bezeichnet, stellt eine bedeutende Methode 

des überwachten Lernens in künstlichen neuronalen Netzen dar. Sie wird insbesondere bei Netzwerken 

mit mindestens einer verdeckten Schicht angewendet, in denen das Delta-Verfahren nicht funktioniert. Paul 

Werbos entwickelte dieses Verfahren in den 1970er Jahren, aber erst durch die Arbeiten von Rumelhart, 

Hinton und Williams wurde Backpropagation weit verbreitet. In Netzwerken mit mehreren verdeckten 

Schichten gibt es keine direkte Fehlerüberwachung, weshalb die Rückführung des Fehlers von der 

Ausgabeschicht aus notwendig ist. Dabei wird der Fehler, der sich aus der Differenz zwischen der 

tatsächlichen und der gewünschten Ausgabe ergibt, rückwärts durch das Netzwerk geleitet. Die 

Gewichtungen der Verbindungen werden schrittweise angepasst, abhängig davon, wie stark sie den Fehler 

beeinflussen, um das Netzwerk schrittweise zu optimieren. Dieser iterative Prozess verbessert die Leistung 

des Netzwerks kontinuierlich und ermöglicht es, beim erneuten Vorwärtslauf eine genauere Annäherung 

an die gewünschte Ausgabe zu erzielen.9 

3.2.3 Unüberwachtes Lernen (Unsupervised Machine Learning) 

Unüberwachtes Lernen basiert auf der Analyse von Daten, ohne dass diese im Voraus klassifiziert oder 

mit Labels versehen sind. Statt eines vorgegebenen Lernprozesses identifiziert das Programm 

eigenständig Muster oder Strukturen innerhalb der Daten, um diese in interpretierbare Informationen 

umzuwandeln. Ein gängiges Verfahren in diesem Kontext ist das Clustering, bei dem Gruppen durch 

Ähnlichkeiten in den Daten gebildet werden. Im Gegensatz zur Klassifikation, bei der vordefinierte 

Kategorien verwendet werden, entstehen diese Gruppen erst durch den Erkennungsprozess selbst. 

Weitere Methoden des unüberwachten Lernens umfassen Techniken wie Dimensionsreduktion und 

Hauptkomponentenanalyse. Solche Verfahren finden in vielen Bereichen des Alltags Anwendung, wie 

beispielsweise in der Vorhersage des Kaufverhaltens oder der Entwicklung von Empfehlungssystemen.10   

 

8 Vgl. Kreutzer (2023) S.18 ff. 

9 Vgl. Roth u.a.  (2024) 163 f. 

10 Vgl. Wittpahl (2019) S.24 ff. 
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3.2.4 Verstärktes Lernen (Reinforcement Learning) 

Beim Reinforcement Learning, auch bekannt als Lernen durch Belohnung oder Versuch und Irrtum, startet 

der Lernprozess ohne einen vorab festgelegten optimalen Lösungsweg. Das System erlernt Lösungen 

durch wiederholtes Ausprobieren und bewertet die Ergebnisse durch Belohnungen bei Erfolg oder 

Bestrafungen bei Misserfolg. Durch diesen kontinuierlichen Rückkopplungsprozess verbessert das System 

schrittweise seine Handlungen. Besonders vorteilhaft ist dieses Verfahren, wenn nur wenige 

Trainingsdaten zur Verfügung stehen oder das gewünschte Ergebnis nicht eindeutig definiert ist. Ein 

bekanntes Beispiel ist AlphaGo Zero, das sich das Brettspiel Go durch wiederholte Partien gegen sich 

selbst aneignete. Ohne vorheriges Training oder historische Spieldaten übertraf AlphaGo Zero innerhalb 

kurzer Zeit das menschliche Spielniveau. Der Algorithmus lernte dabei ausschließlich durch das 

Verstärkungskonzept, indem er aus seinen eigenen Handlungen und den daraus resultierenden 

Ergebnissen lernte. Solche Ansätze kommen auch in personalisierten Empfehlungssystemen, wie bei 

Netflix oder Spotify, zum Einsatz, bei denen das System durch Nutzerverhalten seine Empfehlungen 

optimiert.11 

3.2.5 Tiefes Lernen - „Deep Learning“ 

Deep Learning (DL) ist eine fortschrittliche Methode des maschinellen Lernens, die es ermöglicht, 

komplexe Daten wie Bilder, Sprache oder Musik effizient zu verarbeiten, indem sie diese in grundlegende 

Merkmale zerlegt. Der Begriff "deep" bezieht sich dabei sowohl auf die Leistungsfähigkeit als auch auf die 

tiefen, mehrschichtigen Strukturen der neuronalen Netzwerke, die diese Technologie ausmachen. Diese 

Netzwerke bestehen aus vielen Schichten, die jeweils spezifische Aufgaben übernehmen und oft 

verschiedene Lernmethoden wie überwachtes und unüberwachtes Lernen kombinieren. Deep Learning-

Modelle orientieren sich stark an biologischen Prozessen, die in den visuellen und auditorischen Systemen 

von Menschen und Tieren stattfinden. Sie haben in Bereichen wie der Bild- und Spracherkennung, der 

Verarbeitung handgeschriebener Texte sowie der Musikanalyse große Fortschritte erzielt. Der wesentliche 

Mechanismus dieser Technik besteht darin, komplexe Reizmuster Schritt für Schritt in immer einfachere 

und aussagekräftigere Merkmale zu reduzieren. Dies ist vergleichbar mit der Vereinfachung eines 

detailreichen Bildes in eine Umrisszeichnung, die das Wesentliche beibehält und die Grundlage für weitere 

Klassifikationsprozesse bildet. Ein Deep Learning-Netzwerk besteht im Wesentlichen aus mehreren 

Komponenten: einer Vorverarbeitung von Rohdaten, einer Eingabeschicht, einer Vielzahl von 

Merkmalsschichten, in denen unüberwachtes Lernen stattfindet, sowie einer Ausgabeschicht, in der die 

finalen Entscheidungen getroffen werden. In der Regel wird auch ein Backpropagation-Netzwerk integriert, 

das mittels überwachten Lernens die Genauigkeit der Vorhersagen kontinuierlich verbessert. Besonders 

hervorzuheben sind die Convolutional Neural Networks (CNNs), die auf einem speziellen 

Faltungsalgorithmus basieren. Hierbei wird eine Funktion wie eine Lupe über die Eingabedaten bewegt, 

um wichtige Merkmale zu extrahieren. Dieser Prozess, der ursprünglich von der menschlichen 

Merkmalserkennung inspiriert wurde, ermöglicht es, Daten wie Bildrauschen zu eliminieren und relevante 

Informationen wie Kanten und Linien hervorzuheben. Ein weiterer wichtiger Bestandteil des Deep Learning 

 

11 Vgl. Kreutzer (2023) S.21 ff. 
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ist die sogenannte Pooling-Schicht. Hier werden irrelevante Informationen entfernt, sodass nur die 

wesentlichen Merkmale, wie bestimmte Linien oder Konturen, übrigbleiben. Diese Merkmale werden dann 

in den nachfolgenden Schichten zu komplexeren Objekten zusammengesetzt, sodass das Netzwerk 

schließlich in der Lage ist, eine Klassifikation vorzunehmen. Die Kombination von unüberwachtem und 

überwachten Lernen in einem hybriden Modell hat zu großen Fortschritten in der Reduktion des 

Rechenaufwands geführt, wodurch Deep Learning-Algorithmen schneller und effizienter arbeiten können. 

Diese Technologie ist besonders leistungsfähig in der Verarbeitung großer Datenmengen und hat das 

Potenzial, in einer Vielzahl von Anwendungen, von der Bildverarbeitung bis hin zu Sprachsystemen, 

bahnbrechende Veränderungen herbeizuführen.12 

3.3 Generative Künstliche Intelligenz 

Generative Künstliche Intelligenz bezeichnet eine Gruppe von KI-Systemen, die in der Lage sind, 

verschiedene Ergebnisse auf professionelle und kreative Weise zu erzeugen. Dazu gehören Inhalte wie 

Bilder, Videos, Audiodateien, Texte, Code, 3D-Modelle und Simulationen. Ziel dieser Technologie ist es, 

menschliche Fähigkeiten zu erreichen oder sogar zu übertreffen. Solche Systeme können in vielfältigen 

Bereichen eingesetzt werden um Menschen in jedem Belangen zu unterstützen. Der Begriff wird auch als 

"Generative AI" verwendet, wobei "AI" für "Artificial Intelligence" steht.13 

Generative KI, als spezialisierter Bereich der Künstlichen Intelligenz, baut auf maschinellem Lernen (ML) 

und tiefem Lernen (DL) auf. Im Gegensatz zu herkömmlichen Modellen, die auf das Erkennen von Mustern 

und Vorhersagen spezialisiert sind, zielt generative KI darauf ab, neue Inhalte zu erschaffen. Dies 

geschieht durch die Verwendung von tiefen neuronalen Netzwerken, die in der Lage sind, aus großen 

Datenmengen eigenständig neue und kreative Inhalte zu generieren. Die Abbildung 3 verdeutlicht das 

Zusammenspiel der verschiedenen Ebenen, angefangen von allgemeiner KI, über ML und DL, bis hin zur 

generativen KI. Jede dieser Ebenen fokussiert sich zunehmend auf spezifischere Anwendungen, wobei die 

generative KI die höchste Stufe darstellt. Sie nutzt die fortgeschrittenen Fähigkeiten der vorangegangenen 

Technologien, um Texte, Bilder, Musik und andere kreative Inhalte eigenständig zu erzeugen, ohne dabei 

ausschließlich auf bestehende Daten zurückzugreifen.14 

 

Abbildung 3: Beziehung zwischen KI, ML, DL und generativer KI, Quelle: Alto S.4. 

 

12 Vgl. Roth u.a. (2024) 165 ff. 

13 Vgl. Bendel (2024), Onlinequelle [14.09.2024] 

14 Vgl. Alto (2023) S.4f. 
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3.3.1 Generative Adversarial Network 

Generative Adversarial Networks sind eine leistungsstarke Architektur des maschinellen Lernens, die zur 

Erzeugung synthetischer Daten eingesetzt wird. Sie bestehen aus zwei neuronalen Netzwerken, dem 

Generator und dem Diskriminator, die in einem wettbewerbsorientierten Trainingsprozess gegeneinander 

arbeiten. Der Generator hat die Aufgabe, realistische Daten zu erzeugen, während der Diskriminator 

versucht, zwischen echten und künstlich generierten Daten zu unterscheiden. Durch diesen iterativen 

Lernprozess werden beide Netzwerke kontinuierlich verbessert, bis der Generator täuschend echte Daten 

erzeugen kann, die vom Diskriminator nicht mehr zuverlässig als synthetisch erkannt werden. Die 

Funktionsweise dieser Netzwerke basiert auf der gegenseitigen Optimierung, wobei der Generator mit 

zufälligem Rauschen beginnt und schrittweise realistischere Daten generiert. Der Diskriminator wird mit 

echten Daten trainiert und verbessert kontinuierlich seine Fähigkeit die Fälschungen zu erkennen.15  

Während des Trainingsprozesses wird die Fehlerrückführung genutzt, um beide Netzwerke anzupassen, 

sodass sich die generierten Daten immer mehr der ursprünglichen Verteilung der Trainingsdaten annähern. 

Ziel ist es, ein Gleichgewicht zu erreichen, bei dem der Generator hochqualitative Daten erzeugt, die sich 

kaum von realen Daten unterscheiden lassen. Diese Netzwerke finden in zahlreichen 

Anwendungsbereichen Verwendung. In der Bild und Videogenerierung ermöglichen sie die Erzeugung 

fotorealistischer Bilder und Animationen, die unter anderem in der Filmproduktion und in der 

Computerspielentwicklung genutzt werden.16 

Im medizinischen Bereich tragen sie zur Verbesserung diagnostischer Verfahren bei, indem sie 

realistische, aber synthetische Bilddaten generieren, die für das Training von künstlicher Intelligenz 

gestützten Diagnosesystemen genutzt werden können. Auch in der Datenaugmentation spielen sie eine 

wichtige Rolle, da sie es ermöglichen, künstliche Trainingsdaten zu erzeugen, wenn reale Daten nur 

begrenzt verfügbar sind.17 

Zudem werden sie in der Kunst und im Design eingesetzt, um neue kreative Werke zu generieren, die auf 

den Stil bereits existierender Kunstwerke trainiert wurden. Trotz dieser Stärken gibt es auch 

Herausforderungen. Eine der größten Schwierigkeiten besteht im sogenannten Moduskollaps, bei dem der 

Generator nur eine begrenzte Vielfalt an Daten produziert, anstatt eine breite Palette realistischer Daten 

zu generieren. Zudem erfordert das Training dieser Netzwerke eine große Menge an Daten und 

Rechenleistung, da der Lernprozess aufgrund der komplexen Struktur besonders anspruchsvoll ist.18 

Ein weiteres Problem ist der potenzielle Missbrauch dieser Technologie, beispielsweise zur Erstellung von 

manipulierten Videos, die täuschend echt erscheinen und Desinformation begünstigen können. Insgesamt 

haben diese Netzwerke das Potenzial, viele Bereiche des maschinellen Lernens zu revolutionieren. Ihre 

Fähigkeit, qualitativ hochwertige synthetische Daten zu erzeugen, macht sie zu einem wertvollen Werkzeug 

in der Forschung und in der Praxis. Ihre Weiterentwicklung und der verantwortungsbewusste Einsatz 

 

15 Vgl. IONOS Redaktion (2024) Onlinequelle Stand [23.03.2025]. 

16 Vgl. IONOS Redaktion (2024) Onlinequelle Stand [23.03.2025]. 

17 Vgl. DataScientest (2023) Onlinequelle Stand [23.03.2025]. 

18 Vgl. IONOS Redaktion (2024) Onlinequelle Stand [23.03.2025]. 
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werden darüber entscheiden, inwiefern sie als Standardtechnologie für die Generierung künstlicher Daten 

etabliert werden können.19 

3.3.2 Large Language Models 

Large Language Models (LLMs) sind eine fortschrittliche Form der Künstlichen Intelligenz, die darauf 

ausgelegt ist, menschliche Sprache zu verstehen und zu generieren. Sie können eine Vielzahl von 

Aufgaben bewältigen, von der Analyse großer Textmengen bis hin zur Erstellung kohärenter und präziser 

Inhalte. Diese Modelle finden insbesondere in Unternehmen breite Anwendung, da sie es ermöglichen, die 

Effizienz in Bereichen wie Kundensupport, automatisierter Textgenerierung und Datenanalyse zu steigern. 

Bekannte Beispiele für LLMs sind GPT-4 von OpenAI, PaLM 2 von Google und Llama 2 von Meta. Sie 

zeichnen sich dadurch aus, dass sie komplexe Aufgaben ohne umfangreiches Finetuning bewältigen 

können, was sie zu vielseitigen Werkzeugen für zahlreiche Anwendungen macht. Diese Modelle bieten 

Unternehmen die Chance, durch ihre flexible Nutzung innovative Lösungen zu entwickeln, die Prozesse 

optimieren und neue Möglichkeiten eröffnen.20 

3.4 ChatGPT 

ChatGPT wurde im November 2022 von OpenAI veröffentlicht und ist ein leistungsstarkes Sprachmodell. 

Es gilt als eine der am schnellsten wachsenden Verbrauchersoftware weltweit und ChatGPT verwendet die 

Transformer-Architektur, eine bahnbrechende Technologie für die natürliche Sprachverarbeitung, die es 

dem Modell ermöglicht, große Mengen an Textdaten zu verarbeiten und kontextuell relevante Antworten 

zu generieren. Diese Technologie basiert auf zwei Phasen: dem Pre-Training, bei dem das Modell auf einer 

enormen Menge an Textdaten trainiert und der Feinabstimmung, bei der es spezifischere Aufgaben lernt. 

ChatGPT wurde vor allem auf riesigen Datenmengen vortrainiert und kann daher hochkomplexe 

sprachliche Aufgaben wie Texterstellung, Übersetzungen und kreative Inhalte bewältigen. Die Entwicklung 

von ChatGPT basiert auf den früheren GPT-Versionen: GPT-1, veröffentlicht 2018, führte die Pre-Training- 

und Feinabstimmungstechniken ein, während GPT-2 (2019) und GPT-3 (2020) die Textgenerierung 

deutlich verbesserten. GPT-4, eingeführt im März 2023, erweitert die Fähigkeiten um die Verarbeitung von 

Bild- und Texteingaben und verbessert die Präzision, Wahrhaftigkeit und Anpassungsfähigkeit des Modells, 

was es in Bereichen wie Programmierung, Bildung und kreativer Problemlösung äußerst nützlich macht.21  

Die Technologie hinter ChatGPT basiert auf der GPT-Architektur von OpenAI, die speziell für die 

Verarbeitung natürlicher Sprache entwickelt wurde und menschenähnliche Interaktionen ermöglicht. Die 

Architektur von ChatGPT besteht aus zwei Hauptkomponenten: Sprachverständnis und 

Sprachgenerierung. Zunächst verarbeitet das Modell die Eingabe des Benutzers, analysiert den Kontext 

und interpretiert die Absicht hinter der Anfrage. Diese Informationen werden anschließend verwendet, um 

eine kohärente und relevante Antwort zu generieren. ChatGPT wurde auf enormen Datenmengen 

vortrainiert, die es dem Modell ermöglichen, Sprachmuster, Zusammenhänge und grammatikalische 

 

19 Vgl. IONOS Redaktion (2024) Onlinequelle [23.03.2025]. 

20 Vgl. Kelbert/Siebert/Jöckel (2023) Onlinequelle [23.03.2025]. 

21 Vgl. Ciesla (2023) S.66. 
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Strukturen zu verstehen. Ein zentraler technischer Aspekt ist die Tokenisierung, bei der Benutzereingaben 

in kleinere Einheiten, sogenannte Tokens, zerlegt werden, um eine effizientere Verarbeitung zu 

gewährleisten. Die neuere Version, GPT-4, hat die Fähigkeit zur Multimodalität, das heißt, sie kann neben 

Text auch Bilder verarbeiten, was die Anwendungsbereiche erweitert. Der Trainingsprozess von ChatGPT 

umfasst mehrere Schritte: Zuerst werden umfangreiche Textdaten gesammelt, die vorverarbeitet und für 

das Modell aufbereitet werden. Das Modell durchläuft dann mehrere Trainingsphasen, in denen es 

kontinuierlich verbessert wird, bevor es auf spezifische Aufgaben abgestimmt und optimiert wird. Dieser 

Prozess ermöglicht es ChatGPT, in verschiedenen Bereichen präzise und relevante Antworten zu liefern. 

Die Architektur berücksichtigt dabei auch fortschrittliche Nachbearbeitungsverfahren, um die generierten 

Antworten in eine nutzerfreundliche Form zu bringen. Dank dieser technologischen Grundlagen ist 

ChatGPT in der Lage, in unterschiedlichen Anwendungsfeldern, von alltäglichen Dialogen bis hin zu 

komplexen Problemstellungen eingesetzt zu werden.22 

Ein zentraler Fortschritt der neueren GPT-n-Modelle, insbesondere seit GPT-3.5 Turbo, liegt in der 

Einführung von Verstärkungslernen mit menschlichem Feedback als Methode zur Verfeinerung der 

Modelle. Dieser Ansatz ermöglicht es, dass ChatGPT nicht nur eine fundierte Basis an allgemeinen 

Sprachfähigkeiten besitzt, sondern auch spezifische Anweisungen und Interaktionen auf eine Art und 

Weise verarbeiten kann, die stärker auf die Intentionen der Nutzerinnen abgestimmt ist. Während in 

früheren Modellen hauptsächlich statische Daten verwendet wurden, beinhaltet die Entwicklung von 

InstructGPT und ChatGPT die Einbindung von Dialogen, bei denen menschliche Trainer beide Seiten einer 

Unterhaltung simulierten. Dies fördert eine engere Übereinstimmung zwischen den erzeugten Antworten 

und den Erwartungen der Benutzerinnen. Eine weitere Besonderheit dieser Modelle ist die 

Implementierung von Proximal Policy Optimization für das Reinforcement Learning, das iterativ die Qualität 

und Kohärenz der generierten Inhalte optimiert, ohne dass spezifische technische Details von OpenAI 

offengelegt wurden. Diese Entwicklungen machen ChatGPT besonders robust in der Anwendung, da es 

nicht nur generische Informationen bereitstellt, sondern auch dynamisch auf menschliche Präferenzen 

reagiert und dabei unangemessene Inhalte vermeidet. Der umfassende Einsatz des Modells, von einfachen 

Antworten bis hin zu komplexen, kreativen Aufgaben und präzisen Anweisungen, zeigt das Potenzial von 

KI in der sprachlichen Interaktion.23 

3.5 Prompt 

Ein Prompt ist in der generativen KI ein vom Nutzer verfasster Eingabetext, auf den das System eine 

passende Ausgabe erzeugt. Textbasierte Prompts können eine Vielzahl von Elementen enthalten, darunter 

Wörter, Buchstaben, Sonderzeichen, Zahlen, Dateien oder auch Links. Damit das System das gewünschte 

Resultat liefert, sollte der Prompt möglichst präzise und umfassend formuliert sein. Bei Anwendungen wie 

Textgeneratoren (beispielsweise ChatGPT) oder auch bei Bildgeneratoren, die Dialoge unterstützen, kann 

der Nutzer mehrfach Eingaben machen, um das Ergebnis zu optimieren. Es ist sogar möglich, auf Bilder 

zu verweisen oder sogenannte negative Prompts zu verwenden, die bestimmte Elemente ausschließen. 

 

22 Vgl. Waghmare (2023), S. 10 ff. 

23 Vgl. Aggarwal (2023), S. 452ff. 
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Der Begriff Prompt kann zudem synonym als Anfrage, Aufforderung oder Anweisung beschrieben 

werden.24 

3.5.1 Prompts Gestaltungskriterien  

Die Gestaltung effektiver Prompts ist eine Kunst, die klare und eindeutige Kommunikation erfordert. Da 

generative KI-Modelle nicht in der Lage sind, unsere Absichten zu erraten, hängt die Qualität der 

Ergebnisse maßgeblich davon ab, wie präzise und umfassend die Anweisungen formuliert sind. Ein 

unspezifischer Prompt, wie beispielsweise die allgemeine Aufforderung, einen Social-Media-Beitrag zu 

schreiben, wird oft zu vagen und wenig hilfreichen Resultaten führen. Um die Leistungsfähigkeit der KI voll 

auszuschöpfen, müssen Prompts mit relevanten Details und Kontext angereichert werden, um 

zielgerichtete und brauchbare Ausgaben zu generieren.25 

Einfache und klare Prompts 

Einfache Prompts sind grundlegende Eingaben, die generative KI-Modelle nutzen, um relevante und 

sinnvolle Inhalte zu erzeugen. Die Wirksamkeit dieser Modelle hängt dabei wesentlich von der Präzision 

und Klarheit der Prompts ab. Gut formulierte, einfache Prompts sind präzise und auf den Punkt gebracht, 

was bedeutet, dass sie klare und unmissverständliche Anweisungen geben. Durch diese Klarheit wird 

sichergestellt, dass die generative KI die Anfrage exakt versteht und eine Antwort liefert, die den 

Erwartungen entspricht. In der Bildung, zum Beispiel, können solche einfach strukturierten Prompts die 

Interaktion mit KI-Modellen erheblich verbessern, da sie den Lernprozess unterstützen, indem sie Inhalte 

generieren, die genau auf den jeweiligen Kontext und die Bedürfnisse zugeschnitten sind. Die Rolle der 

Sprache ist hierbei entscheidend, da selbst kleine Nuancen einen großen Einfluss auf die erzeugten 

Antworten haben. Einfache Prompts bilden somit die Basis für eine effektive Kommunikation mit generativer 

KI und sind ein wichtiger Bestandteil, um die kreativen und informativen Potenziale dieser Technologie 

bestmöglich auszuschöpfen.26 

Ergebnisorientierung 

Ein wesentliches Kriterium bei der Gestaltung von Prompts ist die klare Definition des gewünschten 

Endergebnisses. Es ist wichtig, bereits im Voraus festzulegen, welche Art von Antwort die KI liefern soll, 

einschließlich des Inhalts, der Struktur, der gewünschten Länge und des Formats. Diese Details helfen, die 

Anweisung präzise zu gestalten und verhindern Missverständnisse, da sie die Erwartungen des Nutzers 

klar kommunizieren. Ein gut definierter Output gibt der KI die nötige Orientierung, um zielgerichtet zu 

arbeiten und Ergebnisse zu generieren, die spezifisch und relevant sind. Dies minimiert den Aufwand für 

Nachkorrekturen und stellt sicher, dass die generierten Inhalte sowohl qualitativ hochwertig als auch genau 

auf die ursprünglichen Anforderungen abgestimmt sind. Ein Beispiel wäre die Anforderung einer 

ausführlichen Analyse mit klarer Argumentationsstruktur und spezifischen Referenzpunkten, um 

tiefgehende und sachgerechte Antworten zu erhalten.27 

 

24 Vgl. Bendel (2024) Onlinequelle [25.03.2025]. 

25 Vgl. Marr (2024) Onlinequelle  [25.03.2025]. 

26 Vgl. Bozkurt/Sharma (2023), S. 3f. 

27 Vgl. Marr (2024) Onlinequelle  [25.03.2025]. 
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Output Format 

Um die Effektivität von KI-gestützten Texten zu maximieren, ist es entscheidend, den gewünschten Output 

präzise zu definieren. Klare und strukturierte Vorgaben ermöglichen es, qualitativ hochwertige und 

relevante Ergebnisse zu erhalten. So wird aus einer allgemeinen Anfrage wie "Erkläre ein Thema" durch 

die Vorgabe eines spezifischen Formats wie beispielsweise einer strukturierten Liste, einem Bericht oder 

einer begrenzten Textlänge zu einer konkreten Aufgabenstellung. Diese Konkretisierung ist von besonderer 

Bedeutung, da sie den Output nicht nur für den jeweiligen Zweck passgenau gestaltet, sondern auch die 

Verarbeitungszeit und die Nachbearbeitung minimiert.28 

Rollenzuteilung 

Die KI funktioniert besser, wenn sie in eine bestimmte Rolle versetzt wird, die ihre Antworten präzise auf 

die Anforderung ausrichtet. Dies kann bedeuten, dass du der KI mitteilst, als „Rechtsberater“, 

„Marketingexperte“ oder „Technikingenieur“ zu agieren. Die Zuweisung einer Rolle schafft einen Rahmen, 

der den Ton, die Sprache und den Fokus der Antwort lenkt. Beispiel: „Handle als Marketingexperte und 

erarbeite eine Strategie für Social-Media-Kampagnen.“ Indem du die Rolle spezifizierst, verbesserst du die 

Relevanz und Tiefe der KI-Antworten.29 

Prompt Chaining 

Prompt Chaining ist eine fortschrittliche Methode in der natürlichen Sprachverarbeitung, bei der große 

Sprachmodelle durch eine Serie miteinander verbundener Anweisungen gesteuert werden. Dadurch 

werden präzise und zusammenhängende Textausgaben erzeugt. Statt eine komplexe Aufgabe in einer 

einzigen Eingabeaufforderung zu formulieren, wird der Prozess in verständliche und spezifische Schritte 

unterteilt. Zum Beispiel könnte eine Übersetzungsaufgabe so gestaltet werden: Zuerst wird ein spanischer 

Text ins Deutsche übertragen, anschließend werden relevante Fakten extrahiert und aufgelistet, und 

schließlich erfolgt die Rückübersetzung ins Spanische. Diese Strukturierung verbessert die Klarheit und 

reduziert die Fehlerquote, da die einzelnen Prompts gezielt Informationen abfragen und dem Modell helfen, 

den Kontext besser zu verstehen. Besonders in dynamischen Anwendungsbereichen wie Kundensupport, 

personalisierten Empfehlungen oder der Forschung bietet Prompt Chaining erhebliche Vorteile. Es 

ermöglicht eine effektive Steuerung des Modells und führt zu konsistenten, relevanten und genau auf die 

Benutzerbedürfnisse zugeschnittenen Ergebnissen, was zu einer verbesserten Kommunikation und einem 

effizienteren Einsatz der Technologie führt.30 

Text-Temperatur 

Die Text-Temperatur ist ein zentraler Parameter in der Steuerung der Kreativität und Zufälligkeit von 

Antworten generativer KI-Modelle wie ChatGPT. Eine hohe Temperatur führt dazu, dass die KI mehr 

Zufälligkeit und Vielfalt in ihren Ausgaben zeigt, was sich in besonders kreativen und manchmal 

unvorhersehbaren Texten äußert. Beispielsweise könnte die KI bei einer hohen Temperatureinstellung von 

0,8 auf die Aufgabe, den Tagesablauf eines intelligenten Oktopus zu beschreiben, antworten: „In einer 

 

28 Vgl. Yimgaing (2023), Onlinequelle [23.03.2025]. 

29 Vgl. Marr (2024) Onlinequelle [23.03.2025]. 

30 Gadesha/Kavlakoglu (2024), Onlinequelle [23.03.2025]. 
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Welt, in der Meeresbewohner menschliche Intelligenz erlangt haben, verbringt Octavia, die kluge Oktopus-

Dame, ihre Tage mit philosophischen Diskussionen und der Erkundung der Geheimnisse der Tiefsee.“ Hier 

wird eine lebhafte und fantasievolle Geschichte erzählt, die ideal für kreative Prozesse ist, wie etwa beim 

Brainstorming oder in der Werbung. Eine niedrige Temperatur, etwa 0,2, hingegen erzeugt Antworten, die 

kohärenter und vorhersehbarer sind, da der Fokus auf Präzision und Logik liegt. In demselben Szenario 

würde die KI dann eine strukturierte und sachliche Antwort liefern: „Octavia, der intelligente Oktopus, lebt 

in ihrem Unterwasserhabitat und kommuniziert mit präzisen Signalen, um Jagdstrategien zu koordinieren.“ 

Diese Art der Ausgabe eignet sich besonders für Aufgaben, bei denen Klarheit und Faktentreue gefragt 

sind. Im Innovationsmanagement ist diese Feinjustierung essenziell, da der Prozess der Ideengenerierung 

sowohl kreative Ansätze als auch strukturiertes Denken erfordert. Die Möglichkeit, die Text-Temperatur 

flexibel zu steuern, ermöglicht es, die KI gezielt auf die Anforderungen eines Projekts auszurichten. Sei es 

für explorative Ideenfindung oder analytische Anwendungen, mit der Texttemperatur wird die Effektivität 

und Relevanz der generierten Inhalte maximiert.31 

Um die Text-Temperatur bei ChatGPT optimal zu nutzen, kannst du sie auf einen Wert zwischen 0 und 1 

einstellen, je nachdem, wie kreativ oder präzise die Antwort ausfallen soll. Eine niedrige Temperatur, etwa 

0,2, sorgt für konservative und klar strukturierte Texte, die sich auf bekannte und formelle Formulierungen 

stützen, ideal für Aufgaben, bei denen Genauigkeit gefragt ist. Eine hohe Temperatur, wie 0,9, hingegen 

macht die KI kreativer und experimenteller, was zu originelleren und unvorhersehbaren Antworten führt, 

die sich gut für kreative Projekte eignen. Um die Temperatur einzustellen wird der Text „temperature=X“ in 

den Prompt eingefügt.32 

Chain of Thought Prompting 

Chain of Thought (CoT) Prompting ist eine fortschrittliche Methode im Bereich der Künstlichen Intelligenz, 

bei der eine komplexe Aufgabe in eine Serie logischer, aufeinander aufbauender Schritte zerlegt wird, um 

die Problemlösung nachvollziehbar zu gestalten. Das Modell erzeugt nicht nur die endgültige Antwort, 

sondern erklärt den Weg dorthin, was Transparenz und Genauigkeit erhöht. Diese Technik simuliert die 

menschliche Denkweise, indem Zwischengedanken strukturiert dargestellt werden, wodurch der KI 

ermöglicht wird, auch bei Aufgaben, die mehrschichtiges Denken erfordern, fundierte und kohärente 

Ergebnisse zu liefern. Ein Beispiel wäre die detaillierte Erklärung einer mathematischen Gleichung: Statt 

lediglich die Lösung zu präsentieren, beschreibt CoT-Prompting die Zwischenschritte, etwa wie 

Rechenregeln angewendet werden. Im Gegensatz dazu ist Prompt Chaining eine weniger komplexe 

Methode, die Aufgaben durch eine Reihe aufeinanderfolgender Eingaben aufgliedert. Während CoT-

Prompting darauf fokussiert ist, eine logische und durchgängige Argumentationskette innerhalb einer 

einzigen Aufgabe zu erzeugen, konzentriert sich Prompt Chaining darauf, mehrere, voneinander abhängige 

Prompts zu verknüpfen.33 

 

31 Vgl. Pandey (2023), Onlinequelle [28.03.2025]. 

32 Vgl. Große (2023) Onlinequelle [28.03.2025]. 

33 Vgl. Gadesha/Kavlakoglu (2024), Onlinequelle [28.03.2025]. 
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3.5.2 Megaprompts 

In der Welt des Prompt-Engineerings sind sogenannte "Megaprompts" eine aufstrebende Technik, die die 

Effektivität generativer KI revolutionieren kann. Während herkömmliche Prompts oft kurz und prägnant 

sind, bieten längere Megaprompts die Möglichkeit, komplexe Anweisungen und umfassenden Kontext 

bereitzustellen. Dadurch werden die generierten Antworten detaillierter und relevanter. Es ist jedoch 

entscheidend, diese Prompts klar und strukturiert zu formulieren, um Missverständnisse oder Ablenkungen 

der KI zu vermeiden. Richtig eingesetzt, können Megaprompts eine leistungsstarke Methode sein, um die 

Kapazitäten generativer KI voll auszuschöpfen.34 

3.5.3 Custom GPTs 

Custom GPTs bieten eine innovative Möglichkeit, maßgeschneiderte Versionen von ChatGPT zu erstellen, 

die auf spezifische Aufgaben oder Themen ausgerichtet sind. Diese anpassbaren Modelle können gezielt 

mit Anweisungen, Wissen und speziellen Fähigkeiten konfiguriert werden und eignen sich beispielsweise 

für Sprachlernprogramme oder technischen Support. Der Erstellungsprozess steht jedoch nur zahlenden 

Nutzern zur Verfügung und wird von der leistungsfähigen GPT-4o-Technologie unterstützt. Nutzer können 

ihre eigenen GPTs unter chatgpt.com/create entwickeln, indem sie zunächst die GPT-Editor-Seite aufrufen 

und die Option „Create a GPT“ auswählen. Im „Create“-Tab lassen sich erste Ideen mit dem GPT Builder 

umsetzen, wie etwa die Erstellung eines kreativen Assistenten für Produktvisualisierungen oder eines 

Software-Ingenieurs zur Code-Formatierung. Der „Configure“-Tab ermöglicht es, dem GPT eine 

Beschreibung zu geben, Aktionen zu konfigurieren, und etwa Funktionen wie Web-Browsing oder DALL·E-

Bildgenerierung zu aktivieren. Weiterhin können detaillierte Anweisungen, initiale 

Gesprächsaufforderungen und Zusatzwissen angegeben werden, um das Verhalten des GPTs zu 

optimieren. Für fortgeschrittene Nutzer stehen erweiterte Funktionen zur Verfügung, wie die Integration von 

APIs oder die Nutzung bestehender OpenAPI-Schemata für individuelle Aktionen. Nach der Konfiguration 

können die GPTs veröffentlicht und für die Zusammenarbeit mit anderen geteilt werden.35 

 

34 Vg. Eliot (2024) Onlinequelle [28.03.2025]. 

35 Vgl. OpenAI Help Center (2024), Onlinequelle  [25.03.2025]. 
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4 KREATIVITÄT 

Kreativität, vom lateinischen creare (erschaffen), bezeichnet die Fähigkeit, Neues hervorzubringen und 

bestehende Konzepte auf unkonventionelle Weise zu verbinden. Sie ist eine universelle Eigenschaft des 

Menschen, die sich unabhängig von Berufsgruppen, Geschlechtern oder Weltanschauungen entfalten 

kann. Kreativität wird in vielen Formen sichtbar, von alltäglichen Einfällen bis hin zu revolutionären 

Erfindungen, die die Menschheitsgeschichte maßgeblich geprägt haben. Beispiele hierfür sind das 

Beherrschen des Feuers, das Erfinden des Schreibens, die Entwicklung von Werkzeugen und der Bau von 

Häusern. Solche Entdeckungen und Erfindungen geschahen über Jahrtausende hinweg, oft in 

verschiedenen Kulturräumen und ohne direkte Verbindungen zueinander. Diese weit verteilte Schöpferkraft 

zeigt, dass Kreativität eine fortlaufende und allgegenwärtige menschliche Ressource ist. Ein wesentlicher 

Aspekt der Kreativität ist, dass sie nicht nur darin besteht, neue Ideen zu haben, sondern diese auch in die 

Tat umzusetzen und dabei nützliche Ergebnisse zu erzielen. Es genügt nicht, eine plötzliche Eingebung zu 

haben denn sie muss durch konkrete Handlungen verwirklicht werden, um als schöpferisch zu gelten. 

Kreativität bietet eine Möglichkeit, auf Herausforderungen zu reagieren und das eigene Leben aktiv zu 

gestalten, ist jedoch keine zwingende Voraussetzung für Erfolg oder Problemlösung.36 

4.1 Kreativität Mensch  

Kreativität ist eine der grundlegendsten Fähigkeiten des Menschen und erstreckt sich weit über das 

Schaffen von Kunstwerken hinaus – sie ist essenziell für das tägliche Leben und Problemlösungen. 

Kreativität bedeutet, etwas Neues zu schaffen, sei es ein Gedanke, eine Idee oder ein Produkt, das einen 

echten Mehrwert bietet. Dabei wird oft zwischen zwei Arten von Kreativität unterschieden: „Big-C“-

Kreativität und „Little-c“-Kreativität. „Big-C“-Kreativität ist die außergewöhnliche Form, die bahnbrechende 

Innovationen und Werke hervorbringt, welche das Leben vieler Menschen verändern und in der 

Öffentlichkeit Anerkennung finden. Sie erfordert oft spezialisierte Fähigkeiten, Fachwissen und ein hohes 

Maß an Engagement. Demgegenüber steht die „Little-c“-Kreativität, die alltägliche Kreativität, die jeder 

Mensch nutzt, um kleine Probleme zu lösen oder neue Ideen zu entwickeln. Sie zeigt sich in Momenten 

wie dem Finden alternativer Routen, wenn das Auto in die Werkstatt muss, oder beim Erfinden neuer 

Rezepte in der Küche. Beide Formen der Kreativität beruhen auf der Fähigkeit, neue Verknüpfungen 

zwischen Informationen und Erfahrungen herzustellen. Divergentes Denken, also das Finden vieler 

verschiedener Ideen, ist dabei genauso wichtig wie konvergentes Denken, das die Auswahl der besten und 

realistischsten Lösung aus diesen Ideen ermöglicht. 37 

Was Kreativität im Kern ausmacht, ist jedoch nicht nur das Generieren von Ideen, sondern deren Nutzen. 

Eine Idee gilt erst dann als kreativ, wenn sie in die Realität umgesetzt wird und einen praktischen oder 

emotionalen Wert schafft, wie etwa ein Bild, das den Betrachter berührt, oder eine Lösung, die das Leben 

erleichtert. Menschen mit hoher Kreativität besitzen oft die Fähigkeit, Unsicherheiten zu tolerieren und 

genießen die Herausforderung, Lösungen für komplexe und mehrdeutige Probleme zu finden. Gleichzeitig 

zeigt sich Kreativität in einem Wechselspiel zwischen freiem Denken und der aktiven Steuerung der 

 

36 Vgl. Kraus (2023), S. 5ff. 

37 Vgl. Uhrig (2020), Onlinequelle [23.03.2025]. 
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Gedanken, was durch persönliche Erfahrungen, Wissen und die Fähigkeit, verschiedene Perspektiven 

einzunehmen, verstärkt wird. Diese kognitiven Prozesse ermöglichen es dem Menschen, neue Ideen nicht 

nur zu entwickeln, sondern sie auch auf ihre Machbarkeit zu überprüfen und in die Tat umzusetzen, was 

die Kreativität zu einem der wertvollsten menschlichen Eigenschaften macht.38 

Kreativität im Gehirn wird vor allem durch das Default Mode Network (DMN) gesteuert, ein Netzwerk von 

Hirnregionen, das aktiv ist, wenn wir uns nicht auf eine spezifische Aufgabe konzentrieren, sondern unsere 

Gedanken frei schweifen lassen, etwa beim Tagträumen oder in Momenten der inneren Reflexion. Dieses 

Netzwerk ist entscheidend, da es verschiedene Erinnerungen, Erfahrungen und Ideen miteinander 

verknüpft und so die Grundlage für neue, kreative Gedanken bildet. Das DMN funktioniert unabhängig von 

bewussten Handlungen und unterscheidet sich von zielgerichteten Hirnprozessen, die bei 

Problemlösungen oder Entscheidungsfindungen benötigt werden. Studien haben gezeigt, dass kreative 

Ideen im DMN entstehen und anschließend von anderen Hirnregionen, die für die Bewertung und 

Umsetzung von Ideen verantwortlich sind, verarbeitet werden. Diese Zusammenarbeit zwischen dem DMN 

und anderen Hirnregionen ist entscheidend, da sie kreative Einfälle ermöglicht und sie gleichzeitig auf ihre 

Umsetzbarkeit überprüft. Experimente, bei denen die Aktivität des DMN gehemmt wurde, führten zu einer 

deutlichen Reduktion kreativer und innovativer Ideen, was die zentrale Rolle dieses Netzwerks 

unterstreicht. Um die Kreativität zu fördern, können gezielte Aktivitäten wie Meditation oder das bewusste 

Umherschweifen der Gedanken, auch „mind-wandering activities“ genannt, die Aktivität des DMN anregen. 

Diese Techniken ermöglichen es dem Gehirn, freier und kreativer zu arbeiten, indem sie den spontanen 

Fluss von Ideen unterstützen und neue Verbindungen zwischen Informationen schaffen. So könnte 

regelmäßiges Training in diesen Aktivitäten helfen, das kreative Potenzial langfristig zu steigern.39 

Mit zunehmendem Alter verändert sich die menschliche Kreativität in ihrer Ausprägung. Studien zeigen, 

dass kognitive Fähigkeiten wie Verarbeitungsgeschwindigkeit, flexibles Denken und Originalität abnehmen, 

was spontane und unkonventionelle Ideenfindung erschweren kann. Gleichzeitig bleiben jedoch 

Fähigkeiten wie das Langzeitgedächtnis, fundiertes Fachwissen und die Fähigkeit, Muster zu erkennen, 

stabil oder verbessern sich sogar. Diese Entwicklungen ermöglichen es älteren Menschen, kreative 

Ansätze durch ihre Lebenserfahrung und tiefes Verständnis sinnvoll zu bereichern. Weisheit, verstanden 

als reflektierte Anwendung von Wissen, spielt hierbei eine zentrale Rolle, da sie nicht nur die Qualität, 

sondern auch die Relevanz kreativer Lösungen erhöht. Offenheit für neue Erfahrungen und die Fähigkeit, 

verschiedene Perspektiven einzunehmen, fördern zudem die kreative Leistung im Alter. So zeigt sich, dass 

Kreativität nicht verschwindet, sondern sich mit der Zeit wandelt und durch Erfahrung sowie Weisheit an 

Tiefe und Bedeutung gewinnen kann.40 

Untersuchungen zur Kreativität und Geschlechterdifferenz zeigen, dass die Wahrnehmung kreativer 

Leistungen von gesellschaftlichen Stereotypen beeinflusst wird. Historisch gesehen wurden Männer 

häufiger als kreativ anerkannt, insbesondere in Bereichen wie Kunst, Wissenschaft und Politik. Diese 

Unterschiede sind weniger auf eine tatsächliche Geschlechtsdifferenz in der kreativen Fähigkeit 

 

38 Vgl. Uhrig (2020), Onlinequelle [23.03.2025]. 

39 Vgl. Lamm (2024), Onlinequelle [23.03.2025]. 

40 Vgl Deutsche Gesellschaft für Positive Psychologie (2023) Onlinequelle [23.03.2025]. 
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zurückzuführen, sondern vielmehr auf soziale und kulturelle Rahmenbedingungen. Männer werden eher 

mit Eigenschaften wie Autonomie, Selbstbewusstsein und Durchsetzungsfähigkeit assoziiert, die 

traditionell mit Kreativität in Verbindung gebracht werden. Frauen hingegen werden oft stereotyp als 

konformistisch und anpassungsfähig beschrieben, was weniger mit kreativen Persönlichkeitsmerkmalen in 

Verbindung gebracht wird. Dennoch zeigen Studien, dass Frauen in Bereichen wie Flexibilität, Empathie 

und Verantwortungsbewusstsein, die ebenfalls Schlüsselmerkmale kreativer Prozesse sind, häufig besser 

abschneiden. Die geschlechtsspezifischen Unterschiede in der Wahrnehmung kreativer Leistungen 

spiegeln somit weniger die tatsächlichen Fähigkeiten wider, sondern vielmehr die Auswirkungen von 

Geschlechterrollen und gesellschaftlichen Erwartungen.41 

Die Ausbildung spielt eine zentrale Rolle in der Entwicklung kreativer Fähigkeiten, da sie sowohl 

Denkstrukturen als auch Herangehensweisen an Problemlösungen prägt. Während in der frühen Kindheit 

kreative Potenziale nahezu uneingeschränkt vorhanden sind, zeigt sich, dass diese im Verlauf der 

schulischen und akademischen Bildung oft nachlassen. Dies hängt unter anderem mit der Art und Weise 

zusammen, wie Bildungssysteme strukturiert sind. Häufig liegt der Schwerpunkt auf konvergentem Denken, 

also der Fähigkeit, die eine richtige oder optimale Lösung für ein Problem zu finden. Dieser Fokus wird 

durch standardisierte Bewertungsmethoden und feste Regeln verstärkt, wodurch der Spielraum für 

kreatives und divergentes Denken begrenzt wird. Divergentes Denken, das sich durch Offenheit, Flexibilität 

und die Fähigkeit auszeichnet, neue und unkonventionelle Ansätze zu entwickeln, ist jedoch eine 

wesentliche Grundlage für Kreativität. Gleichzeitig vermittelt die Ausbildung wichtige fachliche 

Kompetenzen und methodisches Wissen, die ebenfalls Voraussetzungen für kreative Leistungen 

darstellen. Besonders in höheren Bildungsstufen können interdisziplinäre Ansätze, die Reflexion von 

Prozessen und die Förderung von Offenheit gegenüber neuen Ideen dazu beitragen, kreative Potenziale 

zu reaktivieren und weiterzuentwickeln. Der Einfluss der Ausbildung auf die Kreativität zeigt, wie wichtig es 

ist, Rahmenbedingungen zu schaffen, die kreatives Denken aktiv fördern, anstatt es einzuschränken. In 

diesem Zusammenhang ist die Ausbildungsstufe ein entscheidender Indikator, um die Grundlagen und 

Entwicklungsmöglichkeiten individueller Kreativität zu analysieren.42 

4.2 Kreativität Messbarkeit Mensch 

Die Messbarkeit von Kreativität stellt eine große Herausforderung dar, da Kreativität ein subjektives und 

vielschichtiges Phänomen ist. Ein gängiger Ansatz zur Bewertung kreativen Potenzials ist der Torrance 

Test of Creative Thinking (TTCT), der in den 1960er Jahren von Ellis Paul Torrance entwickelt wurde und 

bis heute eine der bekanntesten Methoden zur Messung von Kreativität ist. Der TTCT untersucht 

insbesondere das divergente Denken, also die Fähigkeit, mehrere Lösungen für ein Problem zu finden und 

gewohnte Denkmuster zu durchbrechen. Der Test umfasst sowohl verbale als auch nonverbale Aufgaben. 

In den verbalen Aufgaben werden den Teilnehmenden beispielsweise alltägliche Gegenstände wie 

Ziegelsteine oder Büroklammern gezeigt und sie müssen möglichst viele alternative Verwendungen für 

diese Objekte finden. Die Antworten werden nach Kriterien wie Flüssigkeit (Anzahl der Ideen), Flexibilität 

 

41 Vgl. Kämmerer (2000).S.303ff. 

42 Vgl. Frey/Vilser (2024) S.189ff. 
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(Vielfalt der Kategorien, aus denen die Ideen stammen), Originalität (Seltenheit der Antworten) und 

Elaboration (Detailreichtum der Ideen) bewertet. Im nonverbalen Teil werden die Teilnehmenden gebeten, 

unvollständige Bilder zu vervollständigen und zu benennen. Auch hier wird bewertet, wie viele kreative 

Elemente eingebracht werden und wie ungewöhnlich die Lösungen sind. Der TTCT ist ein wertvolles 

Instrument, um kreative Potenziale in verschiedenen Kontexten, wie etwa in der Schule, im Berufsleben 

oder bei der Auswahl von kreativen Talenten, zu erfassen. Allerdings gibt es Grenzen bei der Vorhersage, 

ob Personen, die im TTCT gut abschneiden, auch im Alltag kreative Leistungen erbringen, da Kreativität 

von vielen weiteren Faktoren wie Motivation, Kontext und emotionale Intelligenz abhängt.43 

Trotz der umfassenden Forschung zur Kreativität ist es bislang schwierig, Kreativität zuverlässig zu messen 

oder gezielt zu fördern. Die Annahme, dass Techniken wie Gruppen-Brainstorming effektiv zur Förderung 

kreativer Ideen beitragen, wurde in mehreren Studien kritisch hinterfragt. So zeigte sich in Experimenten, 

dass Gruppen bis zu 50 Prozent weniger kreative Ideen generieren als Einzelpersonen. Der Hauptgrund 

dafür liegt in der Dynamik von Gruppen, die oft durch Hierarchien und die Angst, unpassende Ideen zu 

äußern, gehemmt werden. Besonders in Anwesenheit von Vorgesetzten neigen Mitarbeitende dazu, ihre 

Gedanken zurückzuhalten, was die Kreativität einschränkt. Ein weiteres Hindernis ist der sogenannte 

„Produktivitätsverlust“, der durch das Warten auf eigene Redezeiten entsteht, während andere sprechen. 

Die Ergebnisse solcher Studien legen nahe, dass individuelle Ideenfindung gefolgt von einem strukturierten 

Austausch effizienter ist als traditionelles Brainstorming in Gruppen. Diese Erkenntnisse verdeutlichen, 

dass kreative Prozesse stark von der jeweiligen Umgebung und den vorherrschenden Arbeitsbedingungen 

beeinflusst werden. Kreativität kann nicht durch einfache Techniken gefördert werden, sondern erfordert 

geeignete Rahmenbedingungen, die es erlauben, frei und ohne Druck zu denken.44 

4.3 Kreativität Künstliche Intelligenz  

Eine weitere These ist das KI-Systeme zwar in der Lage sind, Daten neu zu kombinieren und so innovative 

Lösungen zu generieren, jedoch bleibt ihre Kreativität auf die Rekombination bekannter Muster beschränkt. 

Die maschinelle Kreativität zeigt sich beispielsweise in der Entwicklung neuer medizinischer Wirkstoffe 

oder der Schaffung von neuronalen Netzarchitekturen. Diese Resultate basieren jedoch auf bestehenden 

Paradigmen und führen nicht zu wirklich revolutionären Durchbrüchen. Musikstücke, die von KI-Systemen 

im Stil von Bach oder Mozart komponiert werden, wirken technisch korrekt, jedoch ohne die tiefere 

Kreativität, die wirklich bahnbrechende Werke ausmacht. Es bleibt unklar, ob Maschinen je in der Lage 

sein werden, menschliche Kreativität vollständig nachzubilden, da die zugrundeliegenden Mechanismen in 

der Neurowissenschaft und Psychologie noch nicht ausreichend verstanden sind. Bis dahin bleibt die 

Kreativität der Maschine auf technische Fähigkeiten und geschickte Kombinationen beschränkt, während 

wahre Innovation und künstlerische Schöpfung weiterhin dem Menschen vorbehalten sind.45 

Eine aktuelle Studie untersuchte die kreativen Fähigkeiten von OpenAI's GPT-4 im Vergleich zu 

menschlicher Kreativität, indem der Torrance Test of Creative Thinking (TTCT) eingesetzt wurde. GPT-4 

 

43 Vgl. Alabbasi/Paek/Kim/Cramond (2022) Onlinequelle [20.10.2024]. 

44 Vgl. Westerhof (2010) Onlinequelle  [25.03.2025]. 

45 Vgl. Roth/Tuggener/Roth (2024) 198 f. 
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wurde dabei aufgefordert, verschiedene Aufgaben zu lösen, wie das Formulieren von Fragen, das 

Schätzen von Ursachen, das Nachdenken über mögliche Konsequenzen, das Vorschlagen von 

Produktverbesserungen und das Entwickeln neuer Nutzungsmöglichkeiten sowie das Vorstellen 

zukünftiger Szenarien. Die Ergebnisse zeigten, dass GPT-4 bei der Flüssigkeit, also der Anzahl der 

generierten Antworten, in allen acht Durchgängen im oberen 1% der menschlichen Vergleichsgruppe lag. 

Auch in der Kategorie Originalität, die die Fähigkeit misst, ungewöhnliche oder einzigartige Antworten zu 

liefern, schnitt GPT-4 außergewöhnlich gut ab und rangierte ebenfalls im obersten 1%. Bei der Flexibilität, 

dem Wechsel zwischen verschiedenen Denkansätzen, erreichte GPT-4 in mehreren Tests ebenfalls sehr 

hohe Werte. Diese Studie zeigt erstmals, dass GPT-4 in der Lage ist, in kreativen Tests Leistungen zu 

erbringen, die mit denen von Menschen vergleichbar sind oder diese sogar übertreffen. Dies stellt die 

traditionelle Auffassung in Frage, dass Kreativität ausschließlich des Menschen vorbehalten ist. Die 

Forscher betonen, dass diese Entwicklung weitreichende Implikationen für die Anwendung von KI in 

Bereichen wie Innovation, Produktentwicklung und Problemlösung hat, insbesondere in der Wirtschaft und 

im Unternehmertum. GPT-4 könnte in Zukunft eine Schlüsselrolle bei der Unterstützung kreativer Prozesse 

spielen.46 

In einer weiteren Studie „AI Can Only Produce Artificial Creativity“ wird detailliert untersucht, wie Künstliche 

Intelligenz kreative Prozesse simuliert, jedoch ohne die Fähigkeit, echte Kreativität zu entfalten. In der 

Studie wurde die Kreativität von GPT-3 anhand der Erstellung von textbasierten Produkten getestet. Der 

Publizierende argumentiert, dass die von KI erzeugten Inhalte zwar innovativ und nützlich erscheinen 

können, ihnen jedoch wesentliche menschliche Eigenschaften fehlen. Diese Eigenschaften umfassen unter 

anderem intrinsische Motivation, die Fähigkeit zur selbstbestimmten Problemlösung und eine tiefe 

emotionale oder intentionale Verankerung hinter den kreativen Entscheidungen. Die Studie beleuchtet 

auch, dass KI-Systeme durch Datenmuster und Algorithmen gesteuert werden, was sie auf das 

Nachahmen und Kombinieren bestehender Ideen beschränkt. Im Gegensatz dazu ist menschliche 

Kreativität oft durch spontane, nicht vorhersehbare Einfälle geprägt, die von persönlichen Erfahrungen, 

Emotionen und einem klaren Ziel beeinflusst werden. Die Forschenden betonen, dass die Ergebnisse von 

KI zwar praktisch und originell erscheinen mögen, jedoch fehlt ihnen das authentische schöpferische 

Element, das für menschliche Kreativität typisch ist. Damit kann KI zwar künstliche Kreativität erzeugen, 

bleibt jedoch auf einer oberflächlichen Ebene und kann keine tiefgreifenden kreativen Durchbrüche wie der 

Mensch liefern.47 

In der Studie "Artificial Muses: Generative Artificial Intelligence Chatbots Have Risen to Human-Level 

Creativity" untersuchten die Forschenden eingehend, inwieweit Künstliche Intelligenz, insbesondere GPT-

3 und GPT-4, in der Lage ist, kreative Aufgaben auf einem Niveau zu bewältigen, das die menschlichen 

Teilnehmerinnen entspricht. Im Mittelpunkt stand der Alternative Uses Test (AUT), ein Kreativitätstest, der 

häufig verwendet wird, um kreative Denkprozesse zu messen. Bei diesem Test wird den Teilnehmenden 

eine Reihe von Alltagsobjekten präsentiert, und sie müssen sich möglichst viele alternative 

Verwendungsmöglichkeiten für diese Objekte überlegen. In der Studie wurden sowohl die KI als auch 

 

46 Vgl. Guzik/Byrge/Gilde (2023), Onlinequelle [28.09.2024].  

47 Vgl. Runco (2023) Onlinequelle Stand  [25.03.2025]. 



Kreativität 

23 

menschliche Teilnehmerinnen mit fünf Objekten konfrontiert: Ball, Gabel, Hose, Reifen und Zahnbürste. 

Jede Gruppe hatte jeweils drei Minuten Zeit pro Objekt, um kreative Vorschläge zu entwickeln. Die 

Antworten der KI und der Menschen wurden anhand von zwei Hauptkriterien bewertet: Flüssigkeit, also die 

Anzahl der generierten Ideen, und Originalität, die sich darauf bezieht, wie ungewöhnlich oder einzigartig 

die Vorschläge waren. Ein wichtiger Teil der Bewertung bestand darin, die Originalität der Ideen zu messen, 

da diese als ein Schlüsselaspekt kreativer Fähigkeiten gilt. Zusätzlich zur Bewertung durch menschliche 

Gutachtende wurde auch ein KI-basiertes Bewertungssystem eingesetzt, um die Vergleichbarkeit der 

Ergebnisse sicherzustellen.48 

Die Studie ergab, dass GPT-3 und GPT-4 in der Lage waren, eine beachtliche Anzahl von Ideen zu 

generieren, und in vielen Fällen schnitten die KI-Modelle in Bezug auf Flüssigkeit sogar besser ab als 

menschliche Teilnehmende. Das bedeutet, dass die KI eine große Menge an alternativen 

Nutzungsmöglichkeiten für die Objekte lieferte und dabei effizient arbeitete. Bei der Originalität, also der 

Fähigkeit, wirklich einzigartige und ungewöhnliche Ideen zu produzieren, gab es jedoch Unterschiede. 

Obwohl die KI bemerkenswerte Ergebnisse erzielte und in einigen Fällen originelle Lösungen lieferte, 

zeigten menschliche Teilnehmende eine höhere Fähigkeit, Lösungen zu entwickeln, die emotionalen oder 

intuitiven Charakter hatten und somit kreativer und tiefergehender waren. Diese Art von Kreativität, die über 

das bloße Kombinieren vorhandener Informationen hinausgeht, bleibt ein entscheidendes Merkmal 

menschlicher Kreativität, das KI derzeit nicht vollständig replizieren kann. Ein weiteres interessantes 

Ergebnis der Studie war die Art und Weise, wie die KI ihre Ideen generierte. Im Gegensatz zu Menschen, 

die oft von persönlichen Erfahrungen, Emotionen und spontanen Assoziationen geleitet werden, basierte 

die KI auf Daten und Algorithmen. Sie verwendete vorhandene Informationen, um neue Kombinationen zu 

schaffen, konnte jedoch nicht die gleichen kontextuellen oder emotionalen Nuancen einbringen, die oft bei 

menschlicher Kreativität eine entscheidende Rolle spielen. Dies führte die Forschenden zu dem Schluss, 

dass KI zwar auf einem hohen Niveau kreative Lösungen bieten kann, aber ihre Kreativität auf der 

Verarbeitung von Daten basiert und daher nicht den gleichen originären und visionären Charakter hat wie 

menschliche Einfälle.49 

Die Studie zeigte auch, dass KI in der Lage ist, als unterstützendes Werkzeug für kreative Prozesse 

eingesetzt zu werden. Da KI große Datenmengen schnell verarbeiten und eine Vielzahl von Ideen 

generieren kann, könnte sie in kreativen Prozessen als Erweiterung menschlicher Kreativität dienen, indem 

sie Menschen ermöglicht, auf die von der KI generierten Ideen aufzubauen und diese weiterzuentwickeln. 

Dennoch bleibt klar, dass KI allein, ohne menschliches Eingreifen, ihre kreativen Grenzen hat, 

insbesondere wenn es darum geht, tiefere, kontextbezogene und emotional durchdrungene kreative 

Durchbrüche zu erzielen. Insgesamt betont die Studie, dass KI zwar als kreatives Werkzeug sehr 

leistungsfähig ist, jedoch nach wie vor auf menschliches Input und Steuerung angewiesen ist, um echte 

kreative Durchbrüche zu erzielen. Dies macht deutlich, dass die Kombination von KI und menschlicher 

Kreativität in der Zukunft ein vielversprechender Ansatz für die Ideengenerierung und Innovation sein 

könnte, wobei die Stärken beider Seiten optimal genutzt werden.50 

 

48 Vgl. Haase/Hanel (2023) Onlinequelle [25.03.2025]. 

49 Vgl. Haase/Hanel (2023) Onlinequelle [25.03.2025]. 

50 Vgl. Haase/Hanel (2023) Onlinequelle [25.03.2025]. 
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4.4 Kreative Ideen 

Um Ideenkreativität zu definieren, ist es zunächst hilfreich, den Begriff der Kreativität selbst zu betrachten 

und ihn von der Ideenkreativität abzugrenzen. Kreativität kann als Eigenschaft eines Umfelds, eines 

Prozesses, einer Person oder eines Produkts verstanden werden, wie bereits detailliert in Absatz 

3.6.beschrieben. 

Im Kontext der Ideengenerierung gelten Umgebungen, Prozesse, Personen und Gruppen als kreativer, 

wenn sie eine größere Anzahl neuartiger Ideen oder Ideen mit weiteren wünschenswerten Eigenschaften 

hervorbringen. Kreativität kann zudem anhand der Merkmale eines Produkts, in diesem Fall einer Idee, 

gemessen werden. Diese produktorientierte Perspektive steht im Mittelpunkt der Betrachtung. Eine kreative 

Idee wird dabei als qualitativ hochwertige und zugleich neuartige Idee definiert. Das bedeutet, dass sie auf 

das gegebene Problem anwendbar ist, eine effektive und umsetzbare Lösung darstellt und zudem eine 

gewisse Neuartigkeit aufweist.51 

Diese Definition von Ideenkreativität verdeutlicht, dass es keine einheitliche wissenschaftliche Abgrenzung 

gibt, sondern unterschiedliche Ansätze existieren, die verschiedene Schwerpunkte setzen. Während einige 

Modelle Kreativität ausschließlich über Neuartigkeit definieren und eine Idee als kreativ betrachten, wenn 

sie selten oder originell ist, fordern andere Definitionen zusätzliche Merkmale wie Relevanz, Umsetzbarkeit 

oder Spezifität. Diese Uneinheitlichkeit erschwert sowohl die wissenschaftliche Diskussion als auch die 

praktische Bewertung kreativer Ideen, da unterschiedliche Kriterien zur Anwendung kommen. Während 

einige Ansätze Kreativität anhand der Anzahl generierter Ideen messen, nutzen andere detaillierte 

Bewertungsmodelle, die neben Neuartigkeit auch die Anwendbarkeit und Realisierbarkeit einbeziehen. 

Auch die Detailliertheit einer Idee kann eine Rolle spielen: Während manche Modelle unausgereifte Ideen 

als wertvoll betrachten, verlangen andere eine klare Ausformulierung. Ohne eine einheitliche 

Bewertungsgrundlage bleibt unklar, welche Faktoren eine Idee tatsächlich kreativ machen. Ein Modell, das 

sowohl Neuartigkeit als auch praktische Umsetzbarkeit berücksichtigt, könnte dazu beitragen, kreative 

Ideen gezielter zu bewerten und Innovationsprozesse effektiver zu gestalten.52 

Auf den Zusammenhang der unterschiedlichen Bewertungsmöglichkeiten zwischen den Faktoren wird 

noch ausführlich im Kapitel 5.4 eingegangen. 

 

 

51 Vgl. Dean u. a. (2006) Onlinequelle [05.02.2025]. 

52 Vgl. Dean u. a. (2006) Onlinequelle [05.02.2025]. 
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5 INNOVATIONSMANAGEMENT 

Innovationsmanagement ist eine zentrale betriebliche Funktion, die sich auf die Steuerung und Umsetzung 

von Innovationen konzentriert. Der Begriff "Innovation" leitet sich vom lateinischen "novus" ab und 

beschreibt die Einführung von etwas Neuem. Im wirtschaftlichen Kontext bezieht sich Innovation auf 

Neuerungen, die unternehmerisch relevant und für den Markt von Bedeutung sind. Ziel des 

Innovationsmanagements ist es, durch die Einführung neuer Produkte, Prozesse, Dienstleistungen oder 

Organisationsformen den Wert eines Unternehmens zu steigern. Das Innovationsmanagement 

überschneidet sich häufig mit dem Technologiemanagement, wobei letzteres auf die Bereitstellung und 

Weiterentwicklung technologieorientierter Ressourcen fokussiert. Beide Disziplinen spielen eine 

entscheidende Rolle bei der Nutzung und Kombination neuer Ressourcen für innovative Lösungen. In der 

Praxis umfasst das Innovationsmanagement klassische Managementfunktionen wie Planung, 

Organisation, Führung und Kontrolle, die auf die Besonderheiten des Innovationsprozesses zugeschnitten 

sind.53 

5.1 Innovationsprozess 

Der Innovationsprozess ist ein zentraler Bestandteil des Innovationsmanagements und dient dazu, Ideen 

strukturiert in marktfähige Produkte, Dienstleistungen oder Prozesse zu überführen. Angesichts der mit 

Innovationen verbundenen zeitlichen und finanziellen Belastungen ist es für Unternehmen essenziell, 

diesen Prozess klar zu definieren und kontinuierlich zu optimieren. Dabei geht es darum, die 

vorhandenen Ressourcen so effektiv und effizient wie möglich zu nutzen und den Innovationsprozess so 

zu gestalten, dass er flexibel genug ist, um auf unvorhersehbare Veränderungen im Marktumfeld oder 

durch Wettbewerber reagieren zu können.54  

Der Innovationsprozess nach Vahs/Brem Abbildung 4 umfasst alle notwendigen Schritte von der 

Ideenfindung bis zur Markteinführung. In der Regel beginnt der Prozess mit einer umfassenden 

Situationsanalyse, bei der das Unternehmen sein Umfeld analysiert, um neue Chancen zu identifizieren 

und auf veränderte Kundenbedürfnisse oder technologische Entwicklungen reagieren zu können. Eine 

solche Analyse hilft dabei, Diskrepanzen zwischen dem aktuellen Stand und den angestrebten 

Unternehmenszielen zu erkennen, wodurch die Grundlage für den Innovationsanstoß geschaffen wird.55 

Diese Phase der Problemerkennung ist der Ausgangspunkt, um eine Produkt- oder Verfahrensinnovation 

zu initiieren. Anschließend folgt die Phase der Ideengenerierung, in der Lösungsansätze für die 

identifizierten Probleme entwickelt werden. Hier können sowohl interne Quellen wie Mitarbeiter oder 

Abteilungen, als auch externe Quellen, wie Kunden oder Lieferanten, genutzt werden, um neue Ideen zu 

sammeln. Dabei können unterstützende Kreativitätstechniken, wie Brainstorming oder Design Thinking, 

eingesetzt werden, um den kreativen Prozess gezielt zu fördern. Die Ideengenerierung ist eine 

 

53 Vgl. Möhrle (2024), Onlinequelle [14.09.2024]. 

54 Vahs/Brem (2015) S.225 ff. 

55 Vahs/Brem (2015) S.225 ff. 
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entscheidende Phase, da sie die Grundlage für den gesamten weiteren Innovationsprozess legt. Sobald 

Ideen gesammelt wurden, müssen sie systematisch erfasst, gespeichert und bewertet werden.56 

 

Abbildung 4: Grundschema eines idealisierten Innovationsprozesses nach Vahs und Brem, Quelle: In Anlehnung an Vahs/Brem 
(2013), S. 226. 

Nach der Sammlung einer Vielzahl an Ideen erfolgt ein systematisches Ideen-Screening, um die 

erfolgversprechendsten Ansätze herauszufiltern. Dieser Prozess verläuft in drei Phasen, die sicherstellen, 

dass nur die besten Ideen weiterverfolgt werden. In der ersten Phase werden K.O.-Kriterien definiert, die 

als Ausschlussfaktoren für die Bewertung dienen. Zu diesen Kriterien können unter anderem 

Kapazitätsgrenzen, technologische Machbarkeit, strategische Kompatibilität oder der erwartete 

Kundennutzen gehören. In der zweiten Phase, dem eigentlichen Screening, werden die Ideen anhand 

dieser K.O.-Kriterien systematisch überprüft. Jede Idee wird anhand der definierten Checkliste bewertet, 

um eine erste Vorauswahl zu treffen. Dieser Schritt ermöglicht es, schwächere Ideen frühzeitig zu 

 

56 Vahs/Brem (2015) S.225 ff. 
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eliminieren und die Auswahl auf vielversprechende Ansätze zu konzentrieren. Schließlich legt die dritte 

Phase fest, wie mit den verbleibenden Ideen verfahren wird. Hier gibt es drei mögliche Optionen: Ideen, 

die besonders viel Potenzial aufweisen, werden für eine detailliertere Analyse weiterverfolgt. Andere 

Ideen werden in einer Ideen-Datenbank gespeichert, um sie zu einem späteren Zeitpunkt aufzugreifen; 

und wenig erfolgversprechende Ideen werden verworfen. Das Ideen-Screening ist somit ein essenzieller 

Bestandteil des Innovationsprozesses, da es eine strukturierte Reduktion der Ideenflut ermöglicht und 

den Fokus auf die qualitativ stärksten Ansätze legt, was die Effizienz der folgenden Bewertungsphase 

erheblich steigert.57 

Eine strukturierte Ideensammlung stellt sicher, dass alle Lösungsansätze dokumentiert und leicht 

zugänglich sind. Viele Unternehmen nutzen hierfür Ideendatenbanken, die es ermöglichen, die 

verschiedenen Ideen zu kategorisieren und zu vergleichen. Die Bewertung erfolgt anhand von 

festgelegten Kriterien, wie der Machbarkeit, dem wirtschaftlichen Nutzen und dem Innovationspotenzial 

der Idee. Hierbei ist es wichtig, die erfolgversprechendsten Ideen frühzeitig zu identifizieren und 

weiterzuentwickeln, während weniger vielversprechende Ideen archiviert oder verworfen werden. Nach 

der Ideenbewertung folgt die Umsetzung der ausgewählten Konzepte. Je nach Komplexität und 

Neuheitsgrad kann die Umsetzung entweder in bestehende Prozesse integriert oder als eigenständiges 

Innovationsprojekt durchgeführt werden. Die Markteinführung stellt schließlich die letzte Phase des 

Innovationsprozesses dar, in der das entwickelte Produkt oder die Dienstleistung auf den Markt gebracht 

wird. In dieser Phase kommen häufig die Instrumente des Marketing-Mix zum Einsatz, um die 

erfolgreiche Platzierung des neuen Produkts zu unterstützen. Ein erfolgreicher Innovationsprozess 

erfordert nicht nur eine klare Struktur, sondern auch Flexibilität, um auf unvorhersehbare Markt- oder 

Wettbewerbsentwicklungen angemessen reagieren zu können. Darüber hinaus ist eine klare Zuweisung 

von Prozessverantwortlichkeiten und Kompetenzen notwendig, um sicherzustellen, dass der gesamte 

Prozess reibungslos verläuft. Dies ermöglicht es, strategische Wettbewerbsvorteile zu realisieren und 

Innovationsrisiken frühzeitig zu erkennen. In der Praxis haben sich zahlreiche Modelle und Ansätze für 

den Innovationsprozess entwickelt, die je nach Branche und Unternehmensgröße variieren können. Die 

grundlegenden Phasen – von der Ideenfindung über die Bewertung bis hin zur Umsetzung – bleiben 

jedoch in der Regel gleich und bilden das Rückgrat eines erfolgreichen Innovationsmanagements.58   

5.2 Ideengewinnung 

Die systematische Vorgehensweise zur Ideengewinnung bildet die Grundlage für die Innovationsfähigkeit 

eines Unternehmens. Da Innovationen aus Ideen entstehen, ist es essenziell, eine methodische Strategie 

zu entwickeln, die an die spezifischen Gegebenheiten des Unternehmens angepasst ist. Generell gilt: Je 

mehr Neuproduktideen generiert werden, desto höher ist die Wahrscheinlichkeit eines erfolgreichen 

Innovationsprozesses. Ideen sind dabei als Einfälle oder gedankliche Ansätze zu verstehen, die neues 

Terrain betreten, um Probleme zu lösen. Ein hoher Grad an Kreativität ist notwendig, um solche neuen und 

nützlichen Lösungen hervorzubringen. Kreativität wird in diesem Zusammenhang als entscheidender 

 

57 Vgl. Zec (2020), Onlinequelle [26.10.2024]. 

58 Vgl. Vahs/Brem (2013) S.225 ff. 
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Erfolgsfaktor angesehen, da sie die Fähigkeit beschreibt, praxisnahe und innovative Ideen zur 

Problemlösung zu entwickeln. Entsprechend spielen Kreativitätstechniken und der Zugang zu Informations- 

und Ideenquellen eine wichtige Rolle im Innovationsprozess.59 

5.2.1 Suchfeldbestimmung 

Die Suchfeldbestimmung ist eine grundlegende Phase im Innovationsprozess, bei der ein klarer Fokus für 

die Ideenfindung festgelegt wird. Dieser Prozess beginnt mit einer ausführlichen Situationsanalyse, um die 

aktuellen Herausforderungen und Möglichkeiten zu verstehen, gefolgt von einer präzisen Definition des zu 

lösenden Problems. Das Ziel dieser Phase ist es, sicherzustellen, dass die nachfolgenden 

Innovationsschritte auf die wesentlichen Aspekte ausgerichtet sind und somit Ressourcen effizient genutzt 

werden. Zur Durchführung der Suchfeldbestimmung wird zunächst das Umfeld analysiert, in dem die 

Innovation stattfinden soll. Dazu gehören Marktanalysen, Kundenfeedback und Wettbewerbsvergleiche. 

So können externe Innovationsauslöser wie neue Trends oder Wettbewerbsstärken identifiziert werden. 

Parallel dazu werden interne Faktoren wie bestehende Stärken und strategische Ziele des Unternehmens 

berücksichtigt, um mögliche Innovationsfelder zu definieren. Ein Beispiel könnte ein Unternehmen sein, 

das feststellt, dass ein Konkurrent einen Wettbewerbsvorteil durch ein bestimmtes Produktmerkmal hat. 

Das Suchfeld wird dann so festgelegt, dass nach Verbesserungen in diesem Bereich gesucht wird, um die 

eigene Marktstellung zu stärken. Die genaue Festlegung des Suchfelds dient als Leitlinie für die 

anschließende Ideengenerierung. Dazu werden Suchfeldkategorien entwickelt, die je nach 

Unternehmensstrategie spezifisch oder breit gefasst sein können. Beispielsweise kann ein Suchfeld 

„Effizienz beim Ein- und Ausstieg“ für ein Automobilunternehmen sein, um die Funktionalität von 

Fahrzeugen zu verbessern. Dabei wird auch der Kundennutzen betrachtet, da dieser maßgeblich für den 

Erfolg von Innovationen ist. Ein weiterer Schritt in der Suchfeldbestimmung ist die Priorisierung der 

Themen. Mithilfe von Werkzeugen wie dem Ishikawa-Diagramm werden die Hauptfaktoren identifiziert, die 

das Problem beeinflussen. Diese Priorisierung stellt sicher, dass die Ideengenerierung nicht ziellos verläuft, 

sondern sich auf die wichtigsten Einflussgrößen konzentriert. Eine klare Suchfeldbestimmung ermöglicht 

so eine effiziente Ideensuche, da sie die Aufmerksamkeit auf die entscheidenden Problembereiche lenkt 

und verhindert, dass Ressourcen für weniger relevante Ideen verschwendet werden.60 

5.2.2 Ideengenerierung 

Die Ideengenerierung bildet den Ausgangspunkt für die Entwicklung neuer Produkte, Dienstleistungen oder 

Geschäftsmodelle. In dieser Phase werden kreative und neuartige Lösungsansätze gesucht, um auf die 

identifizierten Herausforderungen und Chancen zu reagieren. Der Einsatz bewährter Kreativitätstechniken 

ist dabei entscheidend, um das kreative Potenzial von Teams oder Einzelpersonen voll auszuschöpfen und 

eine Vielzahl an Ideen zu entwickeln. Im Folgenden werden verschiedene Methoden vorgestellt, die 

Unternehmen unterstützen, den Innovationsprozess gezielt zu fördern und effizient zu gestalten.61 

 

59 Vgl. Vahs/Brem (2015) S.228 ff. 

60 Vgl. Vahs/Brem (2015) S.251ff. 

61 Vgl. Hofbauer/Sangl (2021) Onlinequelle [Stand: 25.03.2025]. 
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5.2.2.1 Kreativitätstechniken 

Kreativitätstechniken spielen eine zentrale Rolle in der Ideengenerierung, da sie strukturierte Ansätze 

bieten, um kreative Denkprozesse anzuregen und die Entwicklung innovativer Lösungen zu fördern. Diese 

Techniken sind besonders wertvoll, um Denkblockaden zu überwinden, das Potenzial von Teams optimal 

zu nutzen und eine Vielzahl an Ideen zu generieren. Im Folgenden werden einige bewährte 

Kreativitätstechniken vorgestellt, die in unterschiedlichen Kontexten des Innovationsmanagements 

Anwendung finden und dazu beitragen, kreative Prozesse effizient zu gestalten. 

Brainstorming-Techniken 

Das von Alex Osborne entwickelte Brainstorming gilt als eine der ältesten und am weitesten verbreiteten 

Kreativitätstechniken. Ziel dieser Methode ist es, durch das ungehinderte Sammeln von Ideen Denk- und 

Verhaltensblockaden in Gruppen zu überwinden und das kreative Potenzial der Teilnehmer voll 

auszuschöpfen. Dabei wird der Prozess der Ideenfindung strikt von der Bewertung der Ideen getrennt, um 

eine offene und unverfälschte Ideensammlung zu ermöglichen.62 

Typischerweise wird sie in Gruppen von fünf bis sieben Teilnehmern durchgeführt, die sowohl Fach- als 

auch Nicht-Fachleute umfassen sollte. Ein Moderator leitet den Prozess, indem er das Thema vorgibt, 

während ein Protokollführer die geäußerten Ideen für etwa 20 bis 40 Minuten festhält. Ziel des 

Brainstormings ist es, eine möglichst große Anzahl von Ideen zu sammeln, wobei Kritik während der 

Ideensammlung strikt untersagt ist. Stattdessen wird der freie Lauf der Gedanken gefördert, und die 

Kombination sowie Weiterentwicklung von Ideen ist ausdrücklich erwünscht. Die Methode legt mehr Wert 

auf Quantität als auf Qualität, da die Ideen erst in einer nachfolgenden Phase strukturiert und bewertet 

werden. Zu den Vorteilen des Brainstormings zählen seine Einfachheit und die Dynamik, die durch die 

Interaktion in der Gruppe entsteht. Jedoch gibt es auch Nachteile: Brainstorming eignet sich eher für 

weniger komplexe Probleme, die erarbeiteten Lösungen können oberflächlich sein, und extrovertierte 

Teilnehmer neigen dazu, das Gespräch zu dominieren, während introvertiertere Personen weniger Ideen 

einbringen.63 

Ein zusätzlicher Bestandteil der Brainstorming-Methode ist die systematische Strukturierung des 

Prozesses, der oft durch gezielte Phasen der Ideenfindung und Auswahl optimiert wird. In einer ersten 

Phase steht das Verstehen und Definieren des Problems im Fokus, was durch die Analyse des Kontexts 

und die Klärung der Anforderungen und Ziele geschieht. Dies legt den Grundstein für eine zielgerichtete 

Ideensammlung, indem die Teilnehmenden mögliche Chancen und Herausforderungen abwägen. 

Anschließend folgt die eigentliche Ideenfindungsphase, die verschiedene Denkansätze wie flüssigkeit 

(viele Ideen), flexibles (breite Vielfalt), originelles (neuartige Ideen) und elaboriertes (detaillierte Ideen) 

Denken kombiniert, um eine Vielzahl von Optionen zu generieren. Abschließend findet eine Fokussierung 

statt, in der die gesammelten Ideen geordnet, bewertet und weiter verfeinert werden. Diese Struktur 

unterstützt nicht nur den kreativen Fluss, sondern hilft auch dabei, konkrete Schritte zur Umsetzung oder 

Weiterverarbeitung vielversprechender Ideen zu entwickeln.64 

 

62 Vgl. Wahren (2004) S. 136. 

63 Vgl. Stern/Jaberg (2007) S. 78f. 

64 Vgl. Tidd/Bessant (2018), S.512f. 
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Mindmapping 

Mindmapping ist eine visuelle Technik, die genutzt wird, um Ideen, Informationen und Gedanken zu einem 

bestimmten Thema strukturiert darzustellen und zu organisieren. Dabei wird ein zentraler Begriff oder eine 

Fragestellung in der Mitte eines Blattes platziert, von dem aus sich strahlenförmig Hauptäste zu 

verschiedenen Unterthemen entwickeln. Diese Hauptäste können weiter in kleinere Unterzweige aufgeteilt 

werden, um die Inhalte detaillierter zu gliedern. Farben, Symbole, Bilder und Zeichnungen können 

hinzugefügt werden, um die Übersichtlichkeit zu erhöhen und kreative Verknüpfungen zu fördern. 

Zusätzlich können Querverbindungen zwischen den Ästen eingefügt werden, um Zusammenhänge zu 

visualisieren. Mindmaps unterstützen so das spielerische Denken, helfen dabei, Muster zu erkennen, und 

fördern die Entwicklung neuer, kreativer Ideen, während sie den gesamten Denkprozess transparent und 

nachvollziehbar machen.65 

Progressive Abstraktion 

Die Methode der progressiven Abstraktion dient dazu, Lösungsansätze für komplexe Problemstellungen 

durch schrittweise Abstraktion und Perspektivenwechsel zu entwickeln. Dabei wird das Problem 

schrittweise von der spezifischen Ausgangsfragestellung entfernt und auf einer immer abstrakteren Ebene 

betrachtet, wodurch ein neuer Blickwinkel entsteht. Dieser ermöglicht es, den Problembereich umfassender 

zu analysieren und dadurch eine Vielzahl unkonventioneller Lösungsansätze zu generieren, die oft von den 

üblichen Erwartungen abweichen. Die Methode zeigt zudem auf, in welcher Abstraktionsebene die 

effizientesten Lösungsansätze zu finden sind, indem sie die Beziehung zwischen dem Problem und den 

Zielen der Ideenfindenden beleuchtet. Ein wesentliches Element der progressiven Abstraktion ist die 

wiederholte, abstrahierte Neudefinition des Problems: Für jede abstraktere Formulierung wird in mehreren 

Iterationen nach neuen Lösungen gesucht. Die Methode eignet sich besonders für die Entwicklung neuer 

Produkte und Prozesse, da sie den Blick auf den Kern des Problems lenkt und eingeschränkte Sichtweisen 

überwindet. Allerdings erfordert diese Methode ein gewisses Maß an Erfahrung und Abstraktionsvermögen 

von den beteiligten Moderatoren und Ideenfindern, um die abstrahierten Fragestellungen optimal in 

praktikable Lösungsansätze zu überführen.66 

Synektik 

Die Synektik ist eine Kreativitätstechnik, die darauf abzielt, durch das Verknüpfen von scheinbar 

unzusammenhängenden Ideen und Konzepten neue Lösungsansätze zu entwickeln. Der Begriff leitet sich 

vom griechischen Wort „synechein“ ab, was „zusammenbringen“ bedeutet. Entwickelt wurde die Methode 

in den 1940er Jahren von William Gordon. Sie basiert auf zwei zentralen Prinzipien: das Vertraute fremd 

erscheinen zu lassen und das Fremde vertraut zu machen. Ziel ist es, durch diesen Perspektivwechsel 

innovative Ansätze zu schaffen. Der Prozess der Synektik kann in vier Phasen unterteilt werden: Zunächst 

wird das Problem definiert und die Methode den Teilnehmenden erklärt. Anschließend folgt eine Phase des 

Brainstormings, in der spontane Ideen gesammelt und visualisiert werden. Danach entfernt man sich 

gedanklich vom Problem, oft durch Analogien, um Distanz zu schaffen und neue Einsichten zu gewinnen. 

 

65 Vgl. Frey/Vilser (2024) S.196. 

66 Vgl. Vahs/Brem (2015) S.291f. 
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Abschließend werden die entwickelten Lösungsansätze mit der ursprünglichen Problemstellung 

abgeglichen und auf ihre Anwendbarkeit überprüft. Die Methode erfordert viel Disziplin und eine sorgfältige 

Moderation, ist jedoch besonders wirksam bei der Bearbeitung komplexer Fragestellungen.67 

Methode 6-3-5 

Die Methode 6-3-5 ist eine Kreativitätstechnik, die von Bernd Rohrbach im Jahr 1969 entwickelt wurde und 

als eine der ersten Brainwriting-Methoden gilt. Der Name dieser Methode bezieht sich auf die Struktur: 

Sechs Personen notieren jeweils drei Ideen in fünf Minuten. Zunächst wird ein Problem vorgestellt und in 

einem strukturierten Format festgehalten. Jeder Teilnehmer trägt in die oberste Zeile eines Formulars drei 

Ideen ein. Danach werden die Formulare im Kreis weitergegeben, und der nächste Teilnehmer fügt 

innerhalb von fünf Minuten drei weitere Ideen hinzu. Dieser Prozess wird wiederholt, bis alle Teilnehmer 

ihre Vorschläge eingetragen haben, wodurch potenziell 108 Ideen entstehen. Die Methode fördert freies 

Assoziieren und die Weiterentwicklung der Ideen anderer Teilnehmer. Nach Abschluss der Ideensammlung 

erfolgt eine Auswertung, bei der die vielversprechendsten Vorschläge identifiziert und später detaillierter 

besprochen werden. Diese Methode eignet sich besonders gut zur Ideenfindung in Bereichen wie 

Produktentwicklung, Marketing oder Design und unterstützt kreative Lösungen ohne die Dominanz 

einzelner Teilnehmer, wie sie beim Brainstorming auftreten könnte.68 

Morphologische Kasten: 

Der Morphologische Kasten, wie in Abbildung 5 abgebildet ist eine Methode, die auf der systematischen 

Analyse und Strukturierung von Problemstellungen basiert. Dabei wird das Hauptproblem zunächst in 

wesentliche Parameter zerlegt, die das Problem definieren, und jeder dieser Parameter wird in 

verschiedene Ausprägungen unterteilt. Diese Parameter und ihre Ausprägungen werden dann in einer Art 

Matrix, dem sogenannten „Morphologischen Kasten“, dargestellt. Um mögliche Lösungen zu generieren, 

wählt man eine Kombination der verschiedenen Ausprägungen in jeder Parameterzeile.69 

So entstehen durch das Durchspielen und Kombinieren der Parameter und deren Variationen potenzielle 

Lösungsmöglichkeiten. Der Morphologische Kasten eignet sich besonders für komplexe Fragestellungen, 

da er eine umfassende und systematische Analyse erlaubt, bei der alle denkbaren Lösungsansätze 

berücksichtigt werden. Häufig wird diese Methode mit Brainstorming kombiniert, um die Effizienz zu 

steigern. Ein Nachteil dieser Methode ist der hohe Aufwand, da die vollständige Kombination aller 

Parameter oft umfangreiche Kenntnisse und interdisziplinäre Zusammenarbeit erfordert.70 

 

 

67 Vgl Wahren (2004) S.138f. 

68 Vgl. Freitag (2020) S.227 ff. 

69 Vgl. Freitag (2020) S.227 ff. 

70 Vgl. Vahs/Brem (2015) S.289ff. 
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Abbildung 5: Gestaltungsmöglichkeiten von Kaffeemaschinen mittels Morphologischer Kasten. Quelle Großklaus S.114. 

SCAMPER-Technik 

Die SCAMPER-Technik bietet einen strukturierten Ansatz, um bestehende Ideen, Produkte oder 

Dienstleistungen systematisch weiterzuentwickeln und kreative Impulse für Neuerungen zu erhalten. 

Ursprünglich von Bob Eberle entwickelt, nutzt SCAMPER eine Abfolge von sieben gezielten Fragen, die 

helfen, neue Perspektiven auf das Ausgangsproblem oder das Produkt zu gewinnen. Das Akronym steht 

für Substitute (Ersetzen), Combine (Kombinieren), Adapt (Anpassen), Magnify (Vergrößern oder 

Betonen), Put to another use (Für andere Zwecke verwenden), Eliminate (Entfernen oder Verkleinern) 

und Rearrange/Reverse (Neu ordnen oder Umkehren). Jede dieser Perspektiven eröffnet neue 

Denkansätze und fordert dazu auf, über die konventionellen Nutzungsmöglichkeiten hinauszugehen und 

kreative Lösungen zu entwickeln. Durch die Anwendung der SCAMPER-Fragen kann man gezielt 

verschiedene Dimensionen eines Problems oder Produkts untersuchen und so eine Vielzahl von 

Möglichkeiten erschließen. Beispielsweise könnte die Frage „Substitute“ dazu inspirieren, ein 

herkömmliches Material durch nachhaltigere Alternativen zu ersetzen, was nicht nur umweltfreundlicher 

ist, sondern auch neue Marktpotenziale erschließen könnte. „Combine“ könnte dazu anregen, ein 

bestehendes Produkt mit neuen Features zu erweitern, wie etwa einen Getränkehalter oder integrierten 

Sonnenschutz in ein Gartenmöbelstück. Die „Adapt“-Perspektive kann dabei helfen, Inspiration aus 

anderen Bereichen zu holen, z. B. Technologien oder Trends aus dem Möbelmarkt für Gartenmöbel 

anzupassen. SCAMPER kann auch die Funktionsweise und Ästhetik eines Produkts revolutionieren, etwa 

durch „Magnify“, indem man bestimmte Features hervorhebt oder die Ergonomie verbessert. „Put to 

another use“ fordert dazu auf, ein Produkt für alternative Zwecke zu denken, was speziell im 

Innovationsmanagement hilfreich sein kann, wenn neue Anwendungen für bestehende Produkte gesucht 

werden. Durch „Eliminate“ kann die Methode helfen, das Design zu vereinfachen, etwa indem unnötige 

Elemente entfernt werden, um einen minimalistischen, modernen Stil zu schaffen. Schließlich bieten 

„Rearrange“ oder „Reverse“ den Raum, Anordnungen neu zu denken und eventuell auch eine völlig neue 
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Funktionalität zu erreichen, wie etwa durch das Umstellen der Sitzhöhe oder das Modifizieren der 

Stuhlbeine in neuen Designs. Durch diese gezielten Veränderungen und Blickwinkelwechsel eignet sich 

SCAMPER besonders in Situationen, in denen kreative Blockaden auftreten oder bestehende Ideen 

optimiert werden sollen. SCAMPER ist somit nicht nur eine Methode zur Ideenfindung, sondern auch eine 

wirkungsvolle Technik zur systematischen Innovation, die kreative Denkprozesse strukturiert und 

fördert.71 

Die sechs Denkhüte 

Die Methode der sechs Denkhüte ermöglicht es, eine Problemstellung oder Fragestellung aus 

verschiedenen Perspektiven zu beleuchten und dadurch eine differenzierte Analyse sowie innovative 

Lösungsansätze zu fördern. Die Technik verwendet farblich gekennzeichnete Denkhüte, die jeweils einen 

spezifischen Denkstil symbolisieren. Unter der Leitung einer moderierenden Person nehmen die 

Teammitglieder nacheinander die verschiedenen Sichtweisen ein: Der weiße Hut fokussiert sich auf Fakten 

und Daten, während der rote Hut emotionale Eindrücke und subjektive Meinungen betont. Der schwarze 

Hut regt zu kritischem Denken an und beleuchtet mögliche Risiken, während der gelbe Hut optimistische 

und positive Aspekte betrachtet. Der grüne Hut dient dazu, kreative und neue Ideen zu entwickeln, ohne 

diese direkt zu bewerten, und der blaue Hut sorgt für eine übergeordnete Struktur und Koordination des 

Prozesses. Diese Technik fördert nicht nur unterschiedliche Denkansätze, sondern unterstützt auch die 

Zusammenarbeit und den Ideenfluss im Team.72 

5.2.2.2 Nachteil Einsatz Kreativitätstechniken  

Der Einsatz von Kreativitätstechniken bringt zweifellos viele Vorteile für den Innovationsprozess mit sich, 

jedoch gibt es auch einige wesentliche Nachteile, die berücksichtigt werden müssen. Zunächst einmal 

bieten diese Methoden keine Garantie für die Qualität der generierten Ideen. Zwar lässt sich die Anzahl der 

Ideen signifikant steigern, doch ob diese tatsächlich innovativ, wirtschaftlich sinnvoll oder umsetzbar sind, 

bleibt ungewiss. Auch ist die Auswahl der besten Idee eine Herausforderung, da Kreativmethoden eher auf 

die Ideengenerierung abzielen, nicht aber auf die Auswahl und Bewertung der vielversprechendsten 

Ansätze. Eine zusätzliche, sorgfältige Analyse ist daher notwendig. Ein weiterer Nachteil ist, dass 

Kreativitätstechniken nur in einem unterstützenden Umfeld wirklich effektiv sind. Wenn die 

Unternehmenskultur oder das Management die Förderung von Kreativität nicht ausreichend unterstützt, 

können selbst die besten Methoden wenig bewirken. Zusätzlich können Gruppendynamiken während der 

Ideenfindung zu Konflikten führen. Unterschiedliche Perspektiven und Meinungen im Team, die durch den 

kreativen Prozess offengelegt werden, können Spannungen erzeugen, wenn sie nicht strukturiert moderiert 

werden. Deshalb ist eine kompetente Moderation und ein gutes Konfliktmanagement unerlässlich, um die 

potenziellen Herausforderungen bei der Anwendung von Kreativitätstechniken zu meistern.73 

 

71 Vgl. Zec (2020), Onlinequelle [26.10.2024]. 

72 Vgl. Frey/Vilser (2024) S.196 f. 

73 Vgl. Fiedler Onlinequelle [25.03.2025]. 
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5.2.2.3 Weiter Methoden ohne Kreativitätstechniken 

Neben traditionellen Kreativitätstechniken gibt es vielfältige Ansätze, die die Ideensammlung und -

generierung unterstützen können. Ein Beispiel ist die Dokumentenrecherche, bei der systematisch 

vorhandenes Wissen aus Literatur, Datenbanken oder Online-Ressourcen analysiert wird. Ziel ist es, 

bestehende Erkenntnisse gezielt für neue Ideen zu nutzen und Doppelarbeiten zu vermeiden, auch wenn 

auf diese Weise selten vollständig neuartige Ansätze entstehen. Eine andere weit verbreitete Methode ist 

die Marktforschung, die Informationen über Kundenbedürfnisse, Markttrends und Wettbewerbsverhalten 

liefert. Diese Daten werden durch Befragungen, Beobachtungen oder Experimente erhoben und können 

wertvolle Hinweise für Innovationen geben. Zusätzlich sind Experten-Workshops eine effektive Möglichkeit, 

bei denen Fachleute ihr Wissen und ihre Einschätzungen zu spezifischen Themen austauschen. Der Erfolg 

solcher Workshops hängt wesentlich von der Auswahl kompetenter Teilnehmer und einer gut strukturierten 

Moderation ab. Schließlich können explorative Gespräche mit Meinungsführern oder Trendsettern wichtige 

Impulse liefern, vor allem wenn es darum geht, neue gesellschaftliche Entwicklungen frühzeitig zu 

erkennen. Solche Gespräche sind besonders wertvoll, um Hypothesen für umfassendere Marktstudien zu 

entwickeln.74 

5.2.3 Ideenstrukturierung 

Um die in der Phase Ideengenerierung entstandene Ideenfülle zu strukturieren, können verschiedene 

Verfahren eingesetzt werden, bevor es zur Bewertung kommt: 

• Clustern nach Themen oder Ähnlichkeiten: Die entstandenen Ideen werden nach gemeinsamen 

Schwerpunkten oder Ähnlichkeiten der Lösungsansätze gruppiert. 

• Zuordnung nach Kombinierbarkeit: Ideen werden danach sortiert, wie gut sie sich miteinander 

kombinieren lassen, um potenzielle Synergien zu erkennen. 

• Punktevergabe zur Vorsortierung: Jeder Teilnehmer bekommt eine festgelegte Anzahl an 

Punkten (z. B. 10), die er auf die vorhandenen Ideen verteilen kann. Dies führt zu einer ersten 

Priorisierung und kann die Anzahl der Ideen auf eine handhabbare Menge reduzieren, 

beispielsweise von 100 auf 50. 

• Überprüfung auf Überschneidungen: Ideen werden auf Dopplungen oder inhaltliche 

Überschneidungen geprüft und bei Bedarf zu einer umfassenden „Mega-Idee“ zusammengefasst. 

• Zusammenfassen von „Lieblingsideen“: Die bevorzugten Ideen der Beteiligten werden 

identifiziert und gruppiert. 

• Selektion besonders origineller Ideen: Die Ideenmenge wird nach besonders kreativen und 

einzigartigen Vorschlägen durchforstet, um diese für eine detailliertere Betrachtung 

zusammenzustellen.75 

 

74 Vgl. Vahs/Brem (2015) S.295 ff. 

75 Vgl. Blumenschein/Ehlers (2015) S.119 f. 



Innovationsmanagement 

35 

5.2.4 Screening 

Das Screening spielt eine entscheidende Rolle nach der Erfassung und Speicherung von Ideen im 

Innovationsprozess. Es stellt sicher, dass die nachfolgenden Schritte effizient und zielgerichtet ablaufen 

können. Dabei liegt der Fokus darauf, Ideen auf Redundanz zu prüfen und solche auszusortieren, die 

keinen klaren Problembezug haben. Somit bleibt in der Bewertungsphase nur ein Pool an Ideen übrig, der 

tatsächlich Erfolgspotenzial zeigt. Dies reduziert die in den vorhergehenden Phasen erzeugte Fülle an 

Ideen auf ein praktikables Maß. Ziel ist eine effiziente Ressourcennutzung, sowohl hinsichtlich Personals 

als auch finanzieller Mittel. Das Screening priorisiert Ideen basierend auf Handlungsbedarf oder 

strategischer Relevanz und berücksichtigt zeitliche Beschränkungen. Der Reifegrad der Ideen, also ihr 

Entwicklungsstatus und die Zeit bis zur Marktreife, ist dabei ein wichtiges Kriterium und sollte in der 

Ideendatenbank dokumentiert sein. Mit Hilfe eines Reifegradfilters, siehe Abbildung 5 lassen sich Ideen 

selektieren, die innerhalb der verfügbaren Zeit umsetzbar sind, um eine zielgerichtete Weiterentwicklung 

sicherzustellen.76 

 

Abbildung 6 Kriteriengesteuerter Filterprozess, Quelle: In Anlehnung an Vahs/Brem S.306. 

 

 

76 Vgl. Vahs/Brem S.305. 
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5.3 Künstliche Intelligenz Einsatz Ideengenerierung 

Die zunehmende Verbreitung Künstlicher Intelligenz revolutioniert nicht nur industrielle Prozesse und das 

Alltagsleben, sondern auch den kreativen Bereich. Generative Modelle, die auf fortschrittlichen Algorithmen 

wie dem "Generative Pretrained Transformer" basieren, sind in der Lage, innovative Ideen auf eine Art und 

Weise zu erzeugen, die zuvor ausschließlich menschlicher Kreativität vorbehalten war. Prominente 

Stimmen wie Elon Musk und Bill Gates betonen das transformative Potenzial von generativer KI. Musk 

beschreibt sie als das „mächtigste Werkzeug für Kreativität, das je geschaffen wurde“, während Gates 

darauf hinweist, dass diese Technologie neue Ideen, Produkte und Dienstleistungen erschaffen kann, die 

unser Leben erleichtern und die größten Probleme der Welt lösen können. Diese Technologien 

ermöglichen es, durch die Verarbeitung großer Datenmengen nicht nur vorhandenes Wissen zu 

rekonstruieren, sondern völlig neue Ansätze zu entwickeln, wie bereits in Kapitel 3 beschrieben. Im Kontext 

der Ideengenerierung bedeutet dies, dass KI-Systeme heute in der Lage sind, kreative Prozesse zu 

unterstützen und neue, unkonventionelle Ideen vorzuschlagen, die Menschen als Ausgangspunkt für 

Innovationen dienen können. In diesem Kapitel wird untersucht, wie Künstliche Intelligenz speziell im 

Bereich der Ideengenerierung eingesetzt wird und welche Methoden und Tools dabei zum Tragen 

kommen.77 

ChatGPT kann in einer Vielzahl von Kreativitätstechniken eingesetzt werden und unterstützt dadurch die 

Entwicklung origineller Ideen, indem es innovative Impulse gibt und die Denkprozesse auf unterschiedliche 

Weise anregt. Eine direkte Anwendung findet ChatGPT beispielsweise bei der SCAMPER-Methode 

(Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to Another Use, Eliminate, Rearrange), in der das Modell durch 

gezielte Eingaben dazu bewegt wird, alternative Lösungsansätze oder ungewöhnliche Kombinationen zu 

erarbeiten. Indem ChatGPT etwa bei einem Produktdesign Vorschläge generiert, traditionelle Elemente zu 

ersetzen oder neue Nutzungsmöglichkeiten zu kombinieren, eröffnet es kreative Perspektiven, die sonst 

leicht übersehen werden könnten. Auch die Walt-Disney-Methode oder die Sechs-Hüte-Technik lassen 

sich durch ChatGPT wirkungsvoll umsetzen, da das Modell in verschiedene Rollen schlüpfen kann, z. B. 

als „Träumer“, „Realist“ oder „Kritiker“ agiert, um jede Phase der Idee differenziert zu beleuchten und 

Schwachstellen aufzudecken. Für Techniken, die besonders auf außergewöhnliche Ideen und 

Perspektivwechsel setzen, wie die Analogiebildung oder das Imaginäre Brainstorming, zeigt sich ChatGPT 

ebenfalls als nützlich, indem es hilft, ein reales Problem in eine neue, oft abstrakte Form zu überführen und 

somit Lösungsansätze auf ungewohnten Wegen zu entwickeln. Ein Beispiel wäre die Aufgabe, Lösungen 

für ein platzsparendes Wohnkonzept zu entwickeln, indem ChatGPT zunächst eine Raumoptimierung im 

Kontext eines futuristischen Szenarios, etwa auf einem Raumschiff, simuliert und die dort gewonnenen 

Ideen in die reale Wohnsituation überträgt. Insgesamt dient ChatGPT dabei nicht nur als passives 

Werkzeug, sondern als aktiver und flexibler Partner, der das kreative Potenzial von Methoden erweitert und 

dabei hilft, Grenzen traditioneller Kreativitätstechniken zu überwinden, um zu neuen Lösungswegen zu 

gelangen.78 

 

77 Vgl. Solanki/Khublani (2024), S. 14. 

78 Vgl. Laux/Postler/Laux (2023), Onlinequelle [25.03.2025]. 
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5.3.1 Brainstorming 

Ein gezielter Einsatz von ChatGPT für das Brainstorming bietet viele Vorteile, kann jedoch auch einige 

Einschränkungen mit sich bringen. Einer der größten Pluspunkte ist, dass ChatGPT im Gegensatz zu 

herkömmlichen Gruppen-Brainstormings von menschlichen Dynamiken unberührt bleibt. Der Chatbot kann 

neutrale Vorschläge liefern, ohne von dominanten Persönlichkeiten oder gruppeninternen Einflüssen 

beeinflusst zu werden, die oft in Teammeetings auftreten und das Potenzial haben, weniger 

durchsetzungsstarken Teilnehmern den Raum zu nehmen. ChatGPT bleibt zudem völlig frei von 

Vorurteilen und kann objektive Ideen generieren, was bei sensiblen Themen oder komplexen Projekten 

hilfreich ist.79 

Um ChatGPT gezielt für Brainstorming zu nutzen, empfiehlt es sich, zunächst eine präzise Fragestellung 

zu formulieren, die das Thema oder das Ziel des Brainstormings klar umreißt. Je spezifischer die Eingabe, 

desto relevanter und nützlicher werden die generierten Ideen. Ein einfacher Einstieg ist ein offener Prompt 

wie „Lass uns Ideen für eine Marketingkampagne für ein nachhaltiges Produkt entwickeln“ oder „Nenne 

kreative Ansätze, um die Arbeitsmoral im Team zu steigern.“ Solche Anfragen geben dem Modell Raum, 

breitere Ideen zu generieren und ermöglichen eine explorative erste Sammlung von Ansätzen. Neben den 

offenen Fragen kann das gewünschte Antwortformat festgelegt werden, um die Informationen 

übersichtlicher und handhabbarer zu gestalten, wie in Absatz 3.5 Prompting bereits genauer erläutert. 

ChatGPT bietet hier verschiedene Strukturierungsmöglichkeiten: Zum Beispiel kann das Modell eine 

nummerierte Liste erstellen, einen Fließtext verfassen oder Ideen in Tabellenform präsentieren. Wenn man 

beispielsweise um „10 Vorschläge zur Teambildung in einem Remote-Setting in Listenform“ bittet, ist die 

Ausgabe sofort strukturiert und kann direkt weiterverwendet werden.80 

5.3.2 SCAMPER-Methode 

Die SCAMPER-Methode bietet eine strukturierte Herangehensweise, um kreative Ideen für verschiedene 

Nutzungskontexte zu entwickeln. Im Einsatz mit ChatGPT zeigt sich, wie die sieben Transformationsmodi 

gezielt eingesetzt werden können, um inspirierende Lösungen zu generieren. In der Abbildung sind 

Beispiele für jeden Modus dargestellt: Ersetzen, Kombinieren, Anpassen, Modifizieren, Umnutzen, 

Eliminieren und Umstellen. Diese Schritte unterstützen die Entwicklung vielfältiger Ideen, indem etwa 

multifunktionale Möbel vorgeschlagen, räumliche Aufteilungen optimiert und ungenutzte Bereiche sinnvoll 

integriert werden, wie in Abbildung 7 sichtbar. Durch den Einsatz von SCAMPER wird deutlich, dass 

ChatGPT in der Lage ist, rasch zahlreiche Lösungsansätze bereitzustellen, die einen strukturierten 

Überblick über verschiedene Möglichkeiten geben. Diese Methode bietet damit eine wertvolle 

Unterstützung für die Ideenfindung, insbesondere bei der Suche nach effizienten, platzsparenden 

Ansätzen.81 

 

79 Vgl. Schenkel (2024) Onlinequelle [25.03.2025]. 

80 Vgl. Prophet (2023) Onlinequelle [25.03.2025]. 

81 Vgl. Laux/Postler/Laux (2023) Onlinequelle [25.03.2025]. 
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Abbildung 7: ChatGpt:Einsatz SCAMPER-Methode, Quelle Laux/Postler/Laux (2023), Onlinequelle [05.02.2025]. 

5.3.3 Anwendungsempfehlung Chat GPT 

Basierend auf den theoretischen Grundlagen und Analysen aus den vorangegangenen Kapiteln 3.5 dieser 

Arbeit wurde eine praxisorientierte Anwendungsempfehlung für den Einsatz von ChatGPT in der 

Ideengenerierung entwickelt.  

Ziel ist es, die im theoretischen Teil erarbeiteten Erkenntnisse über die Funktionsweise und das Potenzial 

von KI-gestützten Tools in konkrete Handlungsschritte zu übersetzen. Diese Empfehlungen sollen zeigen, 

wie ChatGPT effektiv genutzt werden kann, um kreative Prozesse zu fördern, Ideen strukturiert zu 

generieren und den Output iterativ zu verbessern. 

Im Folgenden werden spezifische Ansätze und Parameter beschrieben, die den Einsatz von ChatGPT in 

der Ideengenerierung optimieren. Dabei wird besonderes Augenmerk auf die Gestaltung von Prompts, die 

Anpassung technischer Parameter und die Integration etablierter Kreativitätstechniken gelegt, um ein 

möglichst breites und innovatives Ideenspektrum zu erzielen. 

1. Präzise Prompt-Gestaltung 

Die Effektivität von ChatGPT hängt maßgeblich von der Gestaltung der Eingabe ab. Um relevante und 

innovative Ideen zu erhalten, sollten Prompts klar und spezifisch formuliert sein. Beispielsweise: 

• „Generiere fünf innovative Ideen für nachhaltige Verpackungslösungen, die sowohl 

umweltfreundlich als auch kosteneffizient sind.“ 

• Detaillierte Kontexte, wie Marktbedingungen oder spezifische Herausforderungen, sollten integriert 

werden, um die Relevanz der Ergebnisse zu erhöhen. 

2. Anpassung der Texttemperatur 

Die Texttemperatur ist ein zentraler Parameter zur Steuerung der Kreativität der generierten Antworten: 
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• Hohe Temperatur (z. B. 0,8): Fördert unkonventionelle und kreative Ansätze, eignet sich für die 

Ideenfindung. 

• Niedrige Temperatur (z. B. 0,2): Führt zu präziseren, vorhersehbaren Antworten, die sich für 

detaillierte Analysen oder strukturierte Outputs eignen. 

3. Integration von Kreativitätstechniken 

ChatGPT kann bestehende Kreativitätstechniken unterstützen: 

• SCAMPER-Methode: Prompts können spezifische Techniken wie „Modifiziere ein bestehendes 

Produkt“ oder „Ersetze eine Komponente“ einleiten. 

• Brainstorming: Prompts wie „Generiere möglichst viele unkonventionelle Ideen zur Lösung von 

Problem X“ fördern ein breites Ideenspektrum. 

4. Iterative Verfeinerung durch Feedback 

Die Qualität der generierten Ideen kann durch Feedbackschleifen verbessert werden: 

• Die ersten Ergebnisse werden analysiert, und die Prompts werden auf Basis der Analyse 

angepasst. 

• Beispielsweise kann ein Prompt um spezifische Einschränkungen oder zusätzliche Anforderungen 

ergänzt werden, um gezieltere Ideen zu erhalten. 

5. Rollenzuweisung 

ChatGPT kann in bestimmten Rollen agieren, um die Perspektive der Antworten anzupassen: 

• „Antworte als Innovationsberater und schlage disruptive Ansätze für das Problem vor.“ 

• Diese Methode ermöglicht eine zielgerichtete Generierung von Ideen aus unterschiedlichen 

Blickwinkeln. 

6. Strukturierung der Ergebnisse 

Die Ausgabe der Ideen kann durch klare Vorgaben im Prompt strukturiert werden: 

• „Erstelle die Ideen in Form einer stichpunktartigen Liste.“ 

• „Beschreibe jede Idee in einem Absatz mit Fokus auf Umsetzbarkeit und Zielgruppenrelevanz.“ 

7. Kombination mit Beispielen 

Durch die Bereitstellung von Beispielen im Prompt kann die Richtung der generierten Ideen gezielt 

beeinflusst werden: 

• „Ein Beispiel für eine innovative Verpackungslösung ist biologisch abbaubarer Kunststoff. 

Entwickle zehn weitere Ideen in diesem Stil.“ 
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5.4 Bewertungsmöglichkeiten von Ideen 

Die Bewertung von Ideen ist ein zentraler Bestandteil des Innovationsmanagements, der die Grundlage für 

die Auswahl und Weiterentwicklung vielversprechender Konzepte bildet. Sie ermöglicht es, Ideen gezielt 

anhand technischer, wirtschaftlicher und strategischer Kriterien zu analysieren. Durch den Einsatz 

verschiedener Methoden können Unternehmen frühzeitig fundierte Entscheidungen treffen und ihre 

Ressourcen effizient einsetzen. Die Ideenbewertung verfolgt mehrere zentrale Ziele. Sie dient dazu, aus 

einer Vielzahl an Alternativen die erfolgversprechendsten Ansätze zu identifizieren, diese hinsichtlich ihrer 

Wirtschaftlichkeit und Marktfähigkeit zu analysieren und anschließend in eine Rangfolge zu bringen. 

Gleichzeitig ermöglicht sie die frühzeitige Eliminierung weniger aussichtsreicher Ideen, um Ressourcen 

effizient einzusetzen und unnötige Aufwendungen zu vermeiden. Insgesamt soll die Ideenbewertung 

sicherstellen, dass der größtmögliche Innovationserfolg erreicht wird. Dieser Prozess ist entscheidend, um 

innovative Projekte mit Erfolgspotenzial zu fördern und das Risiko von Fehlentwicklungen zu minimieren.82 

Nur etwa fünf Prozent aller Innovationsideen schaffen es in Unternehmen bis zur Markteinführung, und von 

diesen erreicht wiederum nur etwa die Hälfte einen ökonomischen Erfolg, wie Abbildung 8 zeigt. Diese 

geringe Erfolgsquote zeigt, wie wichtig eine sorgfältige Bewertung und Auswahl von Ideen ist, um das 

Risiko von Flops zu minimieren. Eine präzise Ideenbewertung bildet daher die Grundlage für eine effiziente 

Nutzung der Ressourcen und die Ausrichtung auf marktfähige Projekte. Der Prozess der Ideenbewertung 

ermöglicht nicht nur die Identifizierung der vielversprechendsten Konzepte, sondern bietet auch die 

Möglichkeit, Erfolgschancen systematisch zu analysieren, Ideen zu vergleichen und eine Prioritätenliste zu 

erstellen. Darüber hinaus können potenziell interessante, aber derzeit nicht realisierbare Ideen archiviert 

werden, um sie später wieder aufzugreifen. Ziel dieser Bewertung ist es, die Ressourcen gezielt zu 

investieren und die Erfolgswahrscheinlichkeit innovativer Projekte zu maximieren.83 

 

 

Abbildung 8 Ausscheidungsquoten und Kostenentwicklung, Quelle: Großklaus (2014), S.168. 

 

82 Vgl. Vahs/Brem (2013) S.313. 

83 Vgl. Großklaus (2014), S.167 f. 
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Die Bewertung von Ideen ist so essenziell, da sie die Grundlage dafür bildet, welche Ideen weiterverfolgt 

und welche verworfen werden. Dabei stehen verschiedene Bewertungsverfahren zur Verfügung, die 

sowohl qualitative als auch quantitative Ansätze umfassen. Qualitative Methoden wie verbale 

Einschätzungen, Checklisten und duale Bewertungsverfahren kommen häufig in den frühen Phasen der 

Ideenbewertung zum Einsatz und ermöglichen eine schnelle und unkomplizierte Bewertung von Ideen auf 

der Basis ihrer Machbarkeit und Originalität.84 

Quantitative Methoden, wie Nutzwertanalysen und Wirtschaftlichkeitsrechnungen, werden dagegen meist 

in späteren Phasen eingesetzt, wenn eine fundiertere Analyse der finanziellen und technischen Aspekte 

der Idee erforderlich ist. Eine Herausforderung bei der Ideenbewertung besteht darin, die richtige Balance 

zwischen Einfachheit und Genauigkeit zu finden. Qualitative Verfahren sind zwar schnell umsetzbar, 

können aber subjektiv und wenig differenziert sein. Quantitative Methoden hingegen bieten eine höhere 

Genauigkeit, erfordern jedoch mehr Daten und sind oft aufwändiger. Zudem muss beachtet werden, dass 

die Bewertung oft von einer Vielzahl an Faktoren beeinflusst wird, darunter die Komplexität der Idee, das 

Marktpotenzial sowie strategische Unternehmensziele. Ein weiteres Problem besteht darin, dass bekannte 

Ideen oft bevorzugt werden, während innovativere Ansätze aufgrund von Unsicherheit oder mangelnder 

Bereitschaft zur Veränderung skeptischer betrachtet werden. Dies kann dazu führen, dass bahnbrechende 

Ideen nicht ausreichend gefördert werden. Um diese Herausforderungen zu meistern, ist es sinnvoll, einen 

Mix aus verschiedenen Bewertungsmethoden einzusetzen, der sowohl qualitative als auch quantitative 

Aspekte berücksichtigt, um eine möglichst umfassende Bewertung sicherzustellen.85 

5.4.1 Zusammenhang Dimensionen  

Die betrachteten Dimensionen Neuheit (Kreativitätsfaktor) sowie Relevanz, Umsetzbarkeit und Spezifität 

(Qualitätsfaktoren) stehen in einem engen Wirkungszusammenhang und liefern ein umfassendes Bild der 

Ideenbewertung, wie in Abbildung 9 ersichtlich. Neuheit verweist auf den Grad an Originalität und zeigt, 

wie sehr sich eine Lösung von gängigen Ansätzen abhebt. Relevanz betont die Passgenauigkeit der Idee 

zur definierten Problemstellung, während Umsetzbarkeit den Fokus auf die praktische Realisierbarkeit legt. 

Spezifität rückt den Detaillierungsgrad sowie die inhaltliche Präzision der Idee in den Vordergrund. Erst das 

Zusammenspiel dieser Faktoren macht deutlich, ob eine Idee nicht nur neuartig, sondern auch klar 

umrissen, realistisch umsetzbar und zielorientiert ist. Damit wird ersichtlich, dass sogar eine sehr originelle 

Idee an Wert verliert, wenn sie nur unzureichend umsetzbar oder allzu vage formuliert ist, während 

umgekehrt eine detailliert ausgearbeitete, aber wenig neuartige Lösung kaum innovatives Potenzial bietet. 

Das durchgängige Zusammenwirken von Kreativitäts- und Qualitätsfaktoren schafft somit eine tragfähige 

Grundlage, damit Ideen im Innovationsprozess tatsächlich Wert stiften.86 

 

 

84 Vgl. Vahs/Brem (2015) 397 ff. 

85 Vgl. Vahs/Brem (2015) 397 ff. 

86 Vgl. Dean u. a. (2006) Onlinequelle [05.02.2025]. 
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Abbildung 9: Zusammenhang Dimensionen eigene Darstellung Quelle Dean u. a. (2006), Onlinequelle [05.02.2025]. 

5.4.2 Qualitative Bewertungsmöglichkeit 

Die Bewertung von Innovationsideen beginnt oft mit qualitativen Methoden, die insbesondere dann 

geeignet sind, wenn die Ideen noch nicht detailliert ausgearbeitet sind. Qualitative Bewertungsverfahren 

erlauben es, frühe Ideen strukturiert zu analysieren, ohne bereits tief in technische Details oder 

wirtschaftliche Berechnungen einzutauchen.87 

In diesem Kapitel werden verschiedene Ansätze und Methoden zur qualitativen Bewertung von 

Innovationsideen vorgestellt, die Unternehmen dabei unterstützen können, die Potenziale und Schwächen 

von Ideen frühzeitig zu erkennen 

5.4.2.1 Checklisten 

Checklisten existieren in verschiedenen Komplexitätsgraden und Detaillierungsstufen. Diese helfen, Ideen 

systematisch zu bewerten, indem sie relevante Kriterien festlegen, die bei der Beurteilung von Ideen, 

insbesondere Produktinnovationen, berücksichtigt werden sollten. Es gibt jedoch keine universelle 

Checkliste, weshalb für jede Idee ein spezifisches Bewertungssystem entwickelt werden muss. Dies 

beginnt mit der Erstellung eines detaillierten Kriterienkatalogs und eines entsprechenden 

Bewertungssystems, das sich nach der Komplexität der Idee richtet. Die Bewertung kann sowohl individuell 

als auch in Gruppen erfolgen, wobei eine Kombination beider Ansätze sinnvoll ist. Checklisten sind weit 

verbreitet, da sie flexibel und auf die jeweilige Idee anpassbar sind. Eine Herausforderung besteht jedoch 

darin, unterschiedliche Datenarten wie monetäre, technische, quantifizierbare und nicht quantifizierbare 

Informationen, in einer gemeinsamen Bewertung zu integrieren.88 

 

87 Vgl. Lang-Koetz u. a. (2023), S.59f. 

88 Vgl. Wahren (2004) S. 176f. 
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Die unter Abbildung 10 abgebildete Innovationscheckliste zeigt eine systematische Herangehensweise zur 

Bewertung von Ideen. Diese Checkliste dient als strukturiertes Werkzeug, um innovative Ansätze anhand 

festgelegter Kriterien zu analysieren und vorab zu selektieren. Sie ist in fünf Hauptkategorien unterteilt, die 

jeweils spezifische Kriterien abdecken: 

1. Marktfähigkeit: In dieser Kategorie wird geprüft, ob die Idee das Potenzial hat, Kundenbedürfnisse 

zu erfüllen, den Kundennutzen zu steigern und Einfluss auf die Kaufentscheidung zu nehmen. 

Wichtige Aspekte sind hierbei die Kommunizierbarkeit und das Vorhandensein einer Unique-

Selling-Proposition (USP), die der Idee einen klaren Wettbewerbsvorteil verschaffen könnte. 

2. Technische Realisierbarkeit: Diese Rubrik befasst sich mit der praktischen Umsetzbarkeit der 

Idee, einschließlich der Zugänglichkeit und Verfügbarkeit der benötigten Technologien. Es wird 

untersucht, ob eine Eigenentwicklung möglich ist, ob die Technologie an Dritte vergeben werden 

könnte oder ob eine Lizenzierung erforderlich ist. 

3. Gesetzgebung: Hier werden mögliche rechtliche Einschränkungen analysiert, die die Umsetzung 

der Idee beeinflussen könnten. Zusätzlich wird berücksichtigt, ob sich gesetzliche 

Rahmenbedingungen in naher Zukunft ändern könnten, etwa durch Lockerungen, Verschärfungen 

oder die vollständige Aufhebung bestehender Regulierungen. 

4. Schutzrechtssituation: Diese Kategorie prüft, ob und wie die Idee rechtlich geschützt werden 

kann. Mögliche Schutzformen umfassen Patente, Gebrauchsmuster und Markenrechte, sowohl 

national als auch international. Dies ist entscheidend, um die Exklusivität der Idee zu wahren und 

langfristige Wettbewerbsvorteile zu sichern. 

5. Strategiekonformität: Abschließend wird geprüft, ob die Idee mit den Grundsätzen und 

strategischen Zielen des Unternehmens übereinstimmt. Hier spielen Faktoren wie 

Sozialverträglichkeit, Umweltverträglichkeit und die Markenstrategie eine zentrale Rolle. Die 

Innovationsstrategie des Unternehmens sollte ebenfalls mit der Idee im Einklang stehen. 

Durch das Anwenden solcher Checklisten wird eine erste Auswahl auf Basis klar definierter Kriterien 

möglich, wobei "Muss-" und "Kann-Kriterien" eine entscheidende Rolle spielen. Die Erfüllung der Muss-

Kriterien ist Voraussetzung für eine nähere Betrachtung der Idee, während Kann-Kriterien die Attraktivität 

weiter steigern können. Die einfache „Ja/Nein“-Struktur erlaubt eine schnelle, klare Bewertung, bei der 

vielversprechende Ideen identifiziert und weiterverfolgt, während weniger geeignete Vorschläge frühzeitig 

ausgeschlossen werden können.89 

 

 

89 Vgl. Vahs/Brem (2015) 322 ff. 
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Abbildung 10: Beispiel einer Innovationscheckliste, Quelle Vahs/Brem (2015), S. 323. 

5.4.2.2 SWOT-Analyse  

Die SWOT-Analyse, wie unter Abbildung 1 sichtbar ist ein etabliertes Verfahren zur strukturierten 

Bewertung von Ideen und Innovationen, das sich auf vier zentrale Aspekte konzentriert: Stärken 

(Strengths), Schwächen (Weaknesses), Chancen (Opportunities) und Risiken (Threats). Stärken und 

Schwächen betreffen interne Faktoren eines Unternehmens, wie zum Beispiel die technologische 

Leistungsfähigkeit oder die Effizienz von Prozessen. Chancen und Risiken hingegen beziehen sich auf 

externe Einflüsse, etwa Markttrends, Wettbewerber oder regulatorische Veränderungen. Diese vier 

Bereiche werden typischerweise in einer Kreuzform dargestellt, was eine übersichtliche Visualisierung 

ermöglicht. Der Prozess beginnt mit der Formulierung gezielter Fragen zu jedem der vier Bereiche, wie 

etwa „Welche Wettbewerbsvorteile bietet die Idee?“ oder „Welche potenziellen Markttrends könnten die 

Innovation begünstigen?“. Anhand dieser Fragen wird die Idee dann systematisch bewertet. Die SWOT-

Analyse kann sowohl individuell als auch in Gruppen durchgeführt werden, wobei bei Gruppenbewertungen 
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oft Flipcharts oder Pinnwände genutzt werden, um die Ergebnisse festzuhalten und weiterführende 

Diskussionen zu ermöglichen. Dieses Instrument ist besonders wertvoll, weil es eine schnelle und 

unkomplizierte Bewertung bietet, die sowohl für grobe als auch detaillierte Analysen geeignet ist. Der Erfolg 

der SWOT-Analyse hängt dabei maßgeblich von der Relevanz der gestellten Fragen und der Genauigkeit 

der durchgeführten Bewertungen ab, was wiederum entscheidend für die Ableitung von 

Handlungsempfehlungen und die Risikobewertung einer Innovation ist.90 

 

Abbildung 11: SWOT-Analyse, Quelle: Horton (o.J.), Onlinequelle [22.03.2025]. 

5.4.2.3 Nutzwertanalyse 

Die Nutzwertanalyse ist ein vielseitiges und anerkanntes Entscheidungsfindungsinstrument, das bei der 

Bewertung mehrerer Alternativen anhand einer Vielzahl von Kriterien genutzt wird. Diese Methode wird 

auch als Punktbewertungsmodell oder Scoring-Modell bezeichnet. Ihr Hauptziel besteht darin, 

verschiedene Entscheidungsalternativen, die auf qualitativ und quantitativ unterschiedlichen Zielkriterien 

basieren, in eine Rangfolge zu bringen, die den Präferenzen der Entscheidungsträger entspricht. 

Besonders wertvoll ist die Nutzwertanalyse, wenn sowohl monetäre als auch nicht-monetäre Ziele in die 

Entscheidungsfindung einfließen. Durch die Umwandlung der Kriterien in dimensionslose Punktwerte 

werden verschiedene Aspekte miteinander vergleichbar gemacht, was insbesondere bei der 

Produktentwicklung und -bewertung nützlich ist. Dabei erfolgt die Nutzwertanalyse schrittweise: von der 

Auswahl der Bewertungskriterien und deren Gewichtung, über die Bewertung der Alternativen, bis hin zur 

Berechnung des Gesamtnutzwerts jeder Option. Die größte Stärke dieser Methode liegt in ihrer 

systematischen und nachvollziehbaren Vorgehensweise, die es ermöglicht, komplexe 

Entscheidungsprobleme klar zu strukturieren und transparente Ergebnisse zu erzielen.91 

 

90 Vgl. Wahren (2004) S.177 f. 

91 Vgl. Vahs/Brem (2015) S.328 ff. 
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Abbildung 12: Beispiel einer Nutzwertanalyse, Quelle Vahs/Brem (2015), S. 323. 

5.4.2.4 Gewichtete Punktbewertung 

Die gewichtete Punktbewertung ist ein Bewertungsverfahren, das eine präzise Gegenüberstellung 

verschiedener Lösungsansätze ermöglicht. Im Gegensatz zur einfachen Punktbewertung berücksichtigt 

diese Methode die Relevanz der Bewertungskriterien durch eine Gewichtung. Die Verfahrenstechnik 

besteht darin, dass jede Lösungsoption mit Punkten versehen wird, die dann mit den Gewichtungen der 

Kriterien multipliziert werden. Der Gesamtpunktwert ergibt sich aus der Summe dieser gewichteten 

Punktwerte, wodurch eine Rangfolge der Alternativen entsteht. Der Prozess beginnt mit der Festlegung 

relevanter Bewertungskriterien, die aus der Anforderungsliste stammen und auf die spezifische 

Entscheidungssituation angepasst werden. Anschließend erfolgt die Gewichtung der Kriterien 

entsprechend ihrer Bedeutung. Jede Lösungsalternative wird anhand der Kriterien bewertet, und Punkte 

werden basierend auf dem Erfüllungsgrad vergeben. Diese Punktwerte werden summiert, um den 

Gesamtpunktwert für jede Alternative zu ermitteln, der wiederum die Basis für die Rangfolge bildet. Die 

Methode bietet den Vorteil einer gründlichen Analyse der Lösungsalternativen und gilt als objektiver im 

Vergleich zur einfachen Punktbewertung. Dennoch ist sie nicht frei von Nachteilen: die Ergebnisse können 

durch die Präferenzen der Teammitglieder beeinflusst sein und erfordern eine kritische Prüfung, um der 

sogenannten "Zahlengläubigkeit" entgegenzuwirken und eine übermäßige Abhängigkeit von numerischen 

Ergebnissen zu vermeiden.92 

 

92 Vgl. Technische Universitt Braunschweig (o. J.) Onlinequelle [25.03.2025]. 
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Abbildung 13: Punktebewertung, Quelle: Großklaus (2014), S.172. 

5.4.3 Quantitative Bewertungsmöglichkeit 

Zur Gewährleistung, dass die ausgewählte Idee den größtmöglichen Beitrag zum Unternehmenserfolg 

leistet, ist eine fundierte Bewertung der verschiedenen Vorschläge hinsichtlich ihrer Auswirkungen auf die 

Kosten- und Erlössituation notwendig. Dabei kommen Wirtschaftlichkeits- und Investitionsrechnungen als 

zentrale Instrumente zum Einsatz. Diese Verfahren basieren auf dem Vergleich der voraussichtlichen Ein- 

und Auszahlungen verschiedener Investitionsalternativen. Man unterscheidet hierbei zwischen statischen 

und dynamischen Bewertungsverfahren. Während die statischen Verfahren mit Durchschnittswerten 

arbeiten und als ein periodische Rechnungen gelten, berücksichtigen die dynamischen Verfahren die 

tatsächlichen Zahlungszeitpunkte über die gesamte Nutzungsdauer einer Investition. Dies ermöglicht eine 

mehrperiodige Betrachtung der finanziellen Auswirkungen und bietet eine genauere Grundlage für die 

Entscheidungsfindung bei Investitionen mit hohem Reifegrad, da konkrete Vorhersagen über zukünftige 

Zahlungsströme getroffen werden können.93 

5.4.3.1 Kostenvergleichsrechnung  

Die Kostenvergleichsrechnung ist eine Methode der statischen Investitionsrechnung, die darauf abzielt, die 

kostengünstigste Handlungsmöglichkeit zu ermitteln. Dabei wird davon ausgegangen, dass die 

Nutzenseite der betrachteten Alternativen weitgehend identisch ist oder keine wesentliche Rolle spielt. Der 

Fokus liegt auf der Analyse der Gesamtkosten pro Durchschnittsperiode, die aus laufenden Kosten, 

kalkulatorischen Abschreibungen (Wertverzehr) und kalkulatorischen Kapitalkosten bestehen. Diese 

Gesamtkosten werden für jede Handlungsmöglichkeit berechnet, wobei die Alternative mit den niedrigsten 

Kosten als optimal gilt. Das Verfahren eignet sich insbesondere für Fälle, in denen qualitative Unterschiede 

und Umsatzerlöse zwischen den Alternativen vernachlässigt werden können, wie beispielsweise bei 

Ersatzinvestitionen oder Rationalisierungsmaßnahmen. Dennoch weist die Kostenvergleichsrechnung 

Grenzen auf, etwa durch die fehlende Berücksichtigung von Zinseszinsen und Änderungen im Zeitverlauf.94 

 

93 Vgl. Vahs/Brem (2015) S.332 ff. 

94 Vgl. Hoberg (2023), Onlinequelle  [25.03.2025]. 
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5.4.3.2 Rentabilitätsrechnung 

Die Rentabilitätsrechnung bewertet Handlungsalternativen nach ihrer Rentabilität und wählt die Option mit 

der höchsten Rentabilität, sofern diese über der festgelegten Mindestrentabilität liegt. Diese 

Mindestanforderung orientiert sich in der Regel an alternativen Investitionsmöglichkeiten auf dem 

Kapitalmarkt und berücksichtigt zusätzlich potenzielle Risiken, beispielsweise durch einen Risikozuschlag. 

Die Kapitalrentabilität berechnet sich aus dem durchschnittlichen jährlichen Gewinn einer Innovation im 

Verhältnis zum durchschnittlich gebundenen Kapital. Dadurch wird die durchschnittliche Verzinsung des 

eingesetzten Kapitals ermittelt. Durch Einbeziehung des geplanten Umsatzes kann die Methode als Return-

on-Investment-(ROI)-Ansatz erweitert werden, um detailliertere Einblicke zu bieten. Dabei wird die 

Umsatzrentabilität als Verhältnis von Gewinn zu Umsatz definiert, während der Kapitalumschlag das 

Verhältnis von Umsatz zu eingesetztem Kapital darstellt. Obwohl die Rentabilitätsrechnung den 

Anforderungen von Investoren gerecht wird, da sie eine Prognose über die Kapitalverzinsung ermöglicht, 

sind auch hier die typischen Schwächen statischer Verfahren nicht ausgeschlossen, was zu 

Fehlentscheidungen führen kann.95 

5.4.4 Einsatz Künstliche Intelligenz Ideenbewertung 

Der Einsatz von Künstlicher Intelligenz im Ideenmanagement bietet eine effektive Möglichkeit, die 

Bewertung von Ideen zu unterstützen und zu optimieren. Durch automatisierte Analysen ist Künstliche 

Intelligenz in der Lage, große Mengen an eingereichten Ideen effizient zu verarbeiten. Mithilfe von 

Verfahren zur Verarbeitung natürlicher Sprache können relevante Informationen aus den Ideen extrahiert 

und diese strukturiert kategorisiert werden. Darüber hinaus ermöglichen maschinelle Lernverfahren die 

Analyse historischer Daten und Muster, um das Potenzial einer Idee vorherzusagen.96 

Dabei können Trends und Erfolgsmuster identifiziert werden, die bei der Entscheidungsfindung von Nutzen 

sind. Ein weiterer Vorteil liegt in der dynamischen Anpassung von Bewertungskriterien. Künstliche 

Intelligenz kann Gewichtungen einzelner Kriterien automatisch anpassen, um eine datenbasierte, objektive 

Bewertung zu gewährleisten. Zudem ist sie in der Lage, Zusammenhänge zwischen verschiedenen Ideen 

und anderen relevanten Datenpunkten aufzudecken, wodurch versteckte Verbindungen sichtbar werden, 

die die strategische Ausrichtung von Entscheidungen unterstützen können. Zusätzlich können durch die 

Nutzung von Künstlicher Intelligenz personalisierte Empfehlungen für vielversprechende Ideen erstellt 

werden, die auf den bisherigen Bewertungen und Präferenzen der Verantwortlichen basieren. Trotz der 

zahlreichen Vorteile bleibt die menschliche Expertise unverzichtbar. Während Künstliche Intelligenz durch 

ihre Datenanalyse objektive Grundlagen schafft, kann sie keine umfassende Kontextbewertung oder 

strategische Einordnung leisten. Sie ergänzt den Bewertungsprozess daher ideal, ersetzt jedoch nicht die 

abschließende, menschliche Entscheidungsfindung, die auch qualitative und unternehmensspezifische 

Aspekte berücksichtigen muss.97 

 

95 Vgl. Vahs/Brem (2015) S.334 f. 

96 Vgl. Swiss Institute of Science, Research & Engineering HRSG (2025) Onlnequelle [25.03.2025]. 

97 Swiss Institute of Science, Research & Engineering HRSG (2025) Onlnequelle [25.03.2025]. 
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6 EXPERIMENTE GRUNDLAGEN  

Ein Experiment ist eine planmäßige Erhebung von Daten, um eine Hypothese zu überprüfen. Dabei werden 

verschiedene Variablen unterschieden: die unabhängige Variable, deren Einfluss untersucht wird, und die 

abhängige Variable, die sich in Abhängigkeit von der unabhängigen Variable verändert. Zusätzlich gibt es 

oft Störvariablen, die ebenfalls auf die abhängige Variable wirken, jedoch im Experiment eliminiert oder 

berücksichtigt werden müssen. Experimente können in Laboren unter kontrollierten Bedingungen oder im 

Feld unter realen Bedingungen durchgeführt werden. Ein typisches Experimentdesign umfasst eine 

Versuchs- und eine Kontrollgruppe, wobei Messungen vor und nach dem Eingreifen eines bestimmten 

Faktors vorgenommen werden, um den Effekt des Faktors zu bestimmen.98 

6.1 Experiment Design 

Um ein Experiment erfolgreich zu planen und durchzuführen, ist ein strukturierter Ansatz unerlässlich. Ein 

solcher Ansatz besteht aus fünf grundlegenden Schritten, die eine systematische Vorgehensweise 

sicherstellen und die Validität der Ergebnisse unterstützen. Diese Schritte umfassen: 

1. Analyse der Variablen und ihrer Interaktionen: Eine gründliche Betrachtung der unabhängigen 

und abhängigen Variablen sowie ihrer potenziellen Wechselwirkungen bildet die Basis jeder 

experimentellen Untersuchung. Diese Analyse ermöglicht es, die theoretischen Zusammenhänge 

zu verstehen und eine fundierte Hypothese zu formulieren. 

2. Formulierung einer überprüfbaren Hypothese: Die Hypothese sollte spezifisch und empirisch 

überprüfbar sein, um als Leitlinie für die Durchführung des Experiments zu dienen. Sie stellt eine 

Vorhersage über den erwarteten Zusammenhang zwischen den Variablen dar und dient als 

Grundlage für die experimentelle Prüfung. 

3. Entwicklung des experimentellen Designs: Der Entwurf des Experiments umfasst die 

Festlegung der methodischen Ansätze zur Manipulation der unabhängigen Variable. Hierbei muss 

das Design so gestaltet werden, dass es die Kausalität prüft und die Auswirkungen auf die 

abhängige Variable nachvollziehbar macht. 

4. Zuweisung der Teilnehmenden zu experimentellen Gruppen: Die Auswahl der geeigneten 

Zuweisungsmethode, ob Between-Subjects-Design oder Within-Subjects-Design, hat erhebliche 

Implikationen für die Datenerhebung und -analyse. Ein Between-Subjects-Design ermöglicht den 

Vergleich unabhängiger Gruppen, während ein Within-Subjects-Design die Untersuchung der 

gleichen Teilnehmenden unter verschiedenen Bedingungen erlaubt. 

5. Planung der Messung der abhängigen Variablen: Die Methode zur Erhebung der Daten der 

abhängigen Variablen sollte so gewählt werden, dass sie sowohl reliabel als auch valide ist. Dies 

gewährleistet, dass die Messungen präzise sind und potenzielle Verzerrungen minimiert werden, 

um aussagekräftige Ergebnisse zu erhalten.  

 

98 Vgl. Maier (2018) Onlinequelle [25.03.2025].  
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Eine sorgfältige Berücksichtigung dieser Schritte ermöglicht es, ein Experiment zu entwerfen, das robuste 

und aussagekräftige Daten liefert. Zudem ist es wichtig, eine repräsentative Stichprobe auszuwählen und 

potenzielle Störvariablen zu kontrollieren, um die Aussagekraft der Studie zu maximieren.99 

6.2 Abhängige, unabhängige und Störvariable 

In der Forschung spielen Variablen eine zentrale Rolle, um Zusammenhänge und Kausalitäten zu 

untersuchen. Dabei wird zwischen abhängigen, unabhängigen und Störvariablen unterschieden. Diese 

Einteilung ermöglicht eine strukturierte Analyse, bei der die Wirkung einer gezielten Veränderung und der 

Einfluss unkontrollierter Faktoren klar herausgearbeitet werden können. 

6.2.1 Abhängige Variablen 

Die abhängige Variable ist eine zentrale Größe in der wissenschaftlichen Forschung und beschreibt das 

Phänomen oder Merkmal, das im Rahmen eines Experiments gemessen wird. Sie wird als Reaktion auf 

die Manipulation der unabhängigen Variable betrachtet, wodurch Rückschlüsse auf kausale 

Zusammenhänge gezogen werden können. Das Ziel ist es, die Veränderungen oder Unterschiede in der 

abhängigen Variable zu analysieren und deren Beziehung zur unabhängigen Variable zu verstehen. Eine 

klare Definition der abhängigen Variable ist essenziell, um valide und nachvollziehbare Ergebnisse zu 

erzielen. Dabei wird die abhängige Variable gezielt gemessen, um festzustellen, ob und wie die 

unabhängige Variable sie beeinflusst. Dies ermöglicht es, Hypothesen zu testen und wissenschaftliche 

Erkenntnisse zu gewinnen.100 

6.2.2 Unabhängige Variablen 

Die unabhängige Variable beschreibt jene Größe, die im Rahmen eines Experiments gezielt verändert wird. 

Ziel ist es, den Einfluss dieser Veränderung auf die abhängige Variable zu untersuchen, um Hypothesen 

zu prüfen. Sie dient somit als Ausgangspunkt für die Analyse von Ursache-Wirkungs-Beziehungen.101 

6.2.3 Störvariablen 

Externe Einflüsse, die das Ergebnis eines Experiments unbeabsichtigt beeinflussen können, werden als 

Störvariablen bezeichnet. Sie stellen eine Herausforderung dar, da sie die Beziehung zwischen 

unabhängigen und abhängigen Variablen verfälschen können. Zu solchen Variablen zählen individuelle 

Unterschiede wie Alter, Geschlecht oder Bildungsgrad, aber auch äußere Faktoren wie 

Umgebungsbedingungen oder zeitliche Einflüsse. Ein zentraler Aspekt in der experimentellen Forschung 

besteht darin, diese Variablen zu identifizieren und ihre Auswirkungen zu minimieren oder vollständig zu 

kontrollieren. Dadurch soll gewährleistet werden, dass die beobachteten Veränderungen in der abhängigen 

Variablen ausschließlich auf die Manipulation der unabhängigen Variablen zurückzuführen sind. Werden 

Störvariablen nicht ausreichend berücksichtigt, kann es zu einer Konfundierung kommen, bei der sich die 

 

99 Vgl. Bevans (2022) Onlinequelle [25.03.2025]. 

100 Vgl. Stier (1999) S.210f. 

101 Vgl. Baur/Blasius (2022) S. 129ff. 
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Effekte der unabhängigen und der Störvariablen überlagern, was die Validität des Experiments 

beeinträchtigt. Zur Kontrolle von Störvariablen kommen verschiedene Strategien zum Einsatz, darunter die 

Standardisierung experimenteller Bedingungen, die zufällige Zuweisung von Teilnehmenden oder der 

Einsatz statistischer Methoden. Diese Maßnahmen sind unerlässlich, um aussagekräftige, zuverlässige 

und übertragbare Ergebnisse zu gewährleisten.102 

6.3 Hypothesenbildung 

In der Forschung bezeichnet eine Hypothese eine begründete Annahme oder Vermutung über einen 

bestimmten Sachverhalt, die sich anhand empirischer Daten überprüfen lässt. Eine Hypothese wird 

aufgestellt, um mögliche Zusammenhänge zwischen Variablen zu erklären, und dient als Ausgangspunkt 

für wissenschaftliche Untersuchungen. Sie muss so formuliert sein, dass sie durch Beobachtung oder 

Experimente falsifizierbar, also widerlegbar ist. Dabei unterscheidet man zwischen gerichteten 

Hypothesen, die eine spezifische Richtung des Zusammenhangs vorgeben (z.B. „wenn X zunimmt, nimmt 

Y ab“), und ungerichteten Hypothesen, die lediglich das Vorhandensein eines Zusammenhangs zwischen 

Variablen behaupten, ohne eine Richtung festzulegen. Hypothesen sind ein essenzieller Bestandteil des 

wissenschaftlichen Erkenntnisprozesses, da sie als Bindeglied zwischen Theorie und Empirie fungieren.103 

Die Hypothesen dieser Arbeit fokussieren sich auf die Qualität und Kreativität von Ideen, die entweder 

durch Menschen oder durch den Einsatz von künstlicher Intelligenz generiert werden. Sie basieren auf 

einer detaillierten Analyse bestehender wissenschaftlicher Literatur zu kreativen Prozessen und der Rolle 

von KI in innovativen Kontexten. Die Formulierung der Hypothesen erfolgte mit dem Ziel, zentrale 

Unterschiede und potenzielle Synergien zwischen menschlicher und KI-gestützter Ideengenerierung 

empirisch zu untersuchen. Dabei wird hinterfragt, ob und in welcher Weise KI die Kreativität fördern oder 

beeinflussen kann und ob menschliche Kreativität in ihrer Qualität und Originalität vergleichbar ist. Diese 

Annahmen bilden die Grundlage für die nachfolgenden experimentellen Untersuchungen und sollen helfen, 

konkrete Erkenntnisse über die Interaktion von Menschen und KI im kreativen Prozess zu gewinnen. 

6.3.1 Hypothese 1  

Die von ChatGPT generierten Ideen zeigen eine größere Qualität als die von Menschen generierten Ideen. 

Nullhypothese (H₀): 

Es gibt keinen signifikanten Unterschied in der Qualität zwischen den von ChatGPT und den von 

Menschen generierten Ideen. 

Die Hypothese, dass die von ChatGPT generierten Ideen eine größere Qualität aufweisen, als die von 

Menschen entwickelten, ist relevant, da KI-Modelle systematisch auf große Datenmengen zugreifen und 

strukturierte, kohärente Vorschläge generieren können, wie in Kapitel 3 und auch in Absatz 4.3 bereits 

behandelt. Theoretische Arbeiten zur Ideengenerierung, siehe Absatz 4.3 zeigen, dass Qualität durch 

Faktoren wie Relevanz, Umsetzbarkeit und Spezifität definiert wird, die KI aufgrund ihrer algorithmischen 

 

102 Vgl. Stier (1999) S.171. 

103 Vgl. Stier (1999) S.12. 
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Struktur gezielt optimieren kann. Gleichzeitig gibt es jedoch Unsicherheiten in der Forschung, ob KI 

wirklich durchgängig qualitativ hochwertigere Ideen liefert oder ob menschliche Kreativität in bestimmten 

Bereichen überlegen bleibt (Absatz 4).  

Die Überprüfung dieser Hypothese ist daher essenziell, um besser zu verstehen, ob KI-gestützte 

Ideengenerierung eine sinnvolle Ergänzung oder möglicherweise eine Alternative zur menschlichen 

Kreativität in Innovationsprozessen darstellt. 

6.3.2 Hypothese 2 

Die von Menschen generierten Ideen sind hinsichtlich ihrer Kreativität signifikant höher bewertet als die von 

ChatGPT generierten Ideen. 

Nullhypothese (H₀): 

Die von ChatGPT generierten Ideen und die von Menschen generierten Ideen zeigen keinen signifikanten 

Unterschied in ihrer Kreativität. 

Die Hypothese, dass von Menschen generierte Ideen hinsichtlich ihrer Kreativität signifikant höher bewertet 

werden als die von ChatGPT, ist von Bedeutung, da Kreativität über reine Qualität hinausgeht und sich 

durch Originalität und Neuartigkeit auszeichnet. Während KI bestehende Muster effizient kombiniert, 

argumentieren viele Theorien, dass echte kreative Durchbrüche durch intuitive, emotionale und 

erfahrungsbasierte Prozesse entstehen, die Maschinen nicht in der gleichen Weise replizieren können.104 

Gleichzeitig sind die wissenschaftlichen Erkenntnisse hierzu nicht eindeutig da einige Studien darauf 

hindeuten, dass KI auch kreative Ideen entwickeln kann, andere sehen die menschliche Kreativität 

weiterhin als überlegen an, wie näher in Kapitel 4 erläutert.  

Die empirische Überprüfung dieser Hypothese soll dazu beitragen, diese Unsicherheiten zu klären und zu 

untersuchen ob die Kreativität der Menschen, diese der KI übertreffen. 

6.4 Hypothesentest 

Im Rahmen dieser Arbeit wird ein Hypothesentest durchgeführt, um zu überprüfen, ob sich die Qualität und 

Kreativität, der von ChatGPT generierten Ideen signifikant von den menschlich entwickelten Ideen 

unterscheiden. Ziel ist es, herauszufinden, ob die beobachteten Unterschiede in den Bewertungen auf 

einen tatsächlichen Effekt zurückzuführen sind oder ob sie zufälliger Natur sind. 

6.4.1 t-Test  

Der t-Test ist ein statistisches Verfahren zur Überprüfung, ob sich die Mittelwerte zweier Gruppen 

signifikant voneinander unterscheiden. Er wird angewendet, um zu bestimmen, ob ein beobachteter 

Unterschied zufällig entstanden ist oder auf einen tatsächlichen Effekt zurückzuführen ist. Der t-Test basiert 

auf der t-Verteilung und eignet sich insbesondere für kleinere Stichproben, wenn die Varianz der 

Grundgesamtheit unbekannt ist. Es gibt verschiedene Varianten des t-Tests, darunter der Einstichproben-

 

104 Vgl. Laux/Postler/Laux (2023), Onlinequelle [25.03.2025]. 
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t-Test, der den Mittelwert einer Stichprobe mit einem Referenzwert vergleicht, der t-Test für unabhängige 

Stichproben, der die Mittelwerte zweier unabhängiger Gruppen untersucht, und der t-Test für abhängige 

Stichproben, der Messwerte derselben Personen zu unterschiedlichen Zeitpunkten oder unter 

verschiedenen Bedingungen vergleicht. In allen Fällen wird ein t-Wert berechnet, der angibt, wie stark sich 

die Mittelwerte relativ zur Streuung unterscheiden. Anhand des p-Werts wird schließlich überprüft, ob der 

Unterschied statistisch signifikant ist, wobei üblicherweise ein Signifikanzniveau von 5 % wird. Liegt der p-

Wert unter diesem Schwellenwert, wird die Nullhypothese verworfen, was darauf hindeutet, dass ein 

systematischer Unterschied zwischen den Gruppen besteht.105 

6.4.2 p-Wert 

Der p-Wert ist ein zentrales Konzept der Inferenzstatistik und beschreibt die Wahrscheinlichkeit, unter der 

Annahme der Nullhypothese, ein mindestens so extremes Ergebnis zu erhalten wie das tatsächlich 

beobachtete. Die Nullhypothese besagt, dass kein tatsächlicher Zusammenhang zwischen den 

untersuchten Variablen besteht, während die Alternativhypothese das Gegenteil annimmt. Ein niedriger p-

Wert deutet darauf hin, dass das beobachtete Ergebnis unter der Annahme der Nullhypothese 

unwahrscheinlich ist, weshalb diese in einem statistischen Test verworfen wird. In der Praxis wird häufig 

ein Signifikanzniveau von 0,05 verwendet, sodass ein p-Wert unter diesem Wert als statistisch signifikant 

gilt. Dies bedeutet, dass der gefundene Effekt nicht allein durch Zufall erklärt werden kann. Ist der p-Wert 

hingegen größer als das festgelegte Signifikanzniveau, gibt es nicht genügend statistische Evidenz, um die 

Nullhypothese abzulehnen, sodass angenommen wird, dass das beobachtete Ergebnis auch zufällig 

entstanden sein könnte. Zur Berechnung des p-Werts werden statistische Tests wie der t-Test, die 

Varianzanalyse (ANOVA) oder der Chi-Quadrat-Test verwendet, abhängig von der Fragestellung und den 

zugrunde liegenden Daten. Die Interpretation des p-Werts sollte jedoch nicht isoliert erfolgen, da er keine 

direkte Aussage über die praktische Bedeutung eines Effekts trifft und stark von der Stichprobengröße 

beeinflusst werden kann. Große Stichproben können dazu führen, dass auch minimale Unterschiede 

signifikant erscheinen, während kleine Stichproben möglicherweise relevante Effekte nicht als signifikant 

erkennen lassen.106 

6.4.3 Signifikanzniveau 

Das Signifikanzniveau (α) gibt an, mit welcher maximalen Wahrscheinlichkeit ein beobachteter 

Zusammenhang zufällig sein könnte. Ein Ergebnis gilt als signifikant, wenn die Irrtumswahrscheinlichkeit 

unter dem festgelegten Schwellenwert liegt, üblicherweise 5 % (α = 0,05). Das bedeutet, dass der 

gemessene Effekt mit einer Wahrscheinlichkeit von mindestens 95 % auch für die Grundgesamtheit zutrifft. 

Signifikanzprüfungen sind nur für Hypothesen möglich, nicht für Einzelwerte. Beispielsweise kann eine 

Korrelation zwischen Körpergröße und Körpergewicht untersucht werden, um festzustellen, ob größere 

Personen tendenziell schwerer sind. Dabei wird ein p-Wert berechnet, der angibt, wie wahrscheinlich es 

ist, dass der beobachtete Zusammenhang zufällig ist. Liegt der p-Wert unter dem Signifikanzniveau, wird 

 

105 Vgl. DATAtab (2025) Onlinequelle [25.03.2025]. 

106 Vgl. Bevans (2023) Onlinequelle [25.03.2025]. 
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die Nullhypothese verworfen. Allerdings ist statistische Signifikanz nicht gleichzusetzen mit praktischer 

Relevanz, da große Stichproben auch geringe Unterschiede signifikant erscheinen lassen können.107 

6.5 Probanden 

In experimentellen Studien ist die Beschreibung der Teilnehmer ein wesentlicher Bestandteil der 

Methodensektion. Hierzu gehören Angaben zur Auswahl, Zuteilung und Anzahl der Probanden. Bei der 

Rekrutierung der Teilnehmer werden häufig bestimmte Ein- und Ausschlusskriterien festgelegt, um 

sicherzustellen, dass die Stichprobe relevante Merkmale für die Fragestellung der Studie aufweist. 

Beispiele für solche Kriterien könnten das Mindestalter der Teilnehmer oder Sprachfähigkeiten umfassen. 

Rekrutierungsansätze können vielfältig sein und Methoden wie die Veröffentlichung von Einladungen in 

sozialen Medien oder das Versenden gezielter E-Mails umfassen. Ein bedeutender Unterschied zwischen 

experimentellen Studien und Umfragen besteht in der zufälligen Zuweisung der Teilnehmer zu den 

Versuchsgruppen. Diese Technik minimiert systematische Verzerrungen und sorgt dafür, dass 

beobachtete Unterschiede in den Ergebnissen den manipulierten Variablen zugeschrieben werden können. 

Wird eine zufällige Zuweisung genutzt, spricht man von einem echten Experiment. In Fällen, in denen dies 

nicht vollständig möglich ist, spricht man von Quasi-Experimenten.108 

6.6 Datenerhebung Mensch 

Die Datenerhebung bildet die Basis jeder wissenschaftlichen Untersuchung, da sie die notwendigen 

Informationen liefert, um die Forschungsfragen zu beantworten und die Hypothesen zu prüfen. Dabei 

kommt es darauf an, ein geeignetes Vorgehen zu wählen, das den Zielen und Anforderungen der 

Forschung gerecht wird. Allgemein umfasst die Datenerhebung die Auswahl geeigneter Methoden, 

Instrumente und Verfahren, um valide und zuverlässige Daten zu generieren. 

6.6.1 Befragung 

Die Befragung ist eines der am häufigsten genutzten Mittel zur Datenerhebung, unabhängig davon, ob sie 

mündlich, schriftlich oder telefonisch durchgeführt wird. Sie kann in unterschiedlichen Formen auftreten: 

standardisiert, teil-standardisiert oder nicht-standardisiert. Eine standardisierte Befragung zeichnet sich 

dadurch aus, dass alle Teilnehmer*innen dieselben Fragen in derselben Reihenfolge beantworten, 

während dies bei teil-standardisierten Befragungen nur teilweise und bei nicht-standardisierten 

Befragungen überhaupt nicht der Fall ist. Die Gestaltung sowohl der einzelnen Fragen als auch des 

gesamten Fragebogens kann stark variieren und hängt von der gewählten Form der Befragung ab. Daher 

lässt sich nicht von einer einheitlichen Befragungsmethode sprechen, da jede Variante spezifische 

Merkmale und Anforderungen aufweist, die eine separate Betrachtung rechtfertigen.109 

 

107 Vgl. Statista (o.J.) Onlinequelle [25.03.2025]. 

108 Vgl. Creswell/Creswell (2018) S.224 f. 

109 Vgl. Stier (1999) S.211f. 
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6.6.1.1 Fragebogen 

Ein Fragebogen ist ein zentrales Instrument der Datenerhebung, das aus einer Sammlung systematisch 

formulierter Fragen besteht, die gezielt darauf ausgerichtet sind, die relevanten Informationen im Kontext 

einer empirischen Untersuchung zu erfassen. Der Fragebogen stellt eine direkte "Übersetzung" der 

zugrunde liegenden Forschungsprobleme in konkrete Fragestellungen dar. Welche Fragen dabei formuliert 

werden, hängt stark von den spezifischen Zielen der Untersuchung ab – sei es die Überprüfung von 

Hypothesen, die Beschreibung eines Realitätsausschnitts oder die Ermittlung theoretischer 

Zusammenhänge. Ein guter Fragebogen berücksichtigt sowohl formale als auch inhaltliche Kriterien. 

Formale Kriterien beziehen sich auf die klare, verständliche und logisch strukturierte Gestaltung der 

Fragen, während inhaltliche Kriterien sicherstellen, dass die Fragen präzise auf die theoretischen 

Annahmen und Ziele der Untersuchung abgestimmt sind. Dabei sollte auch darauf geachtet werden, dass 

der Fragebogen die Befragten motiviert und eine hohe Bereitschaft zur Teilnahme fördert. 

Einleitungsfragen spielen hier eine entscheidende Rolle, da sie ein positives Klima schaffen und das 

Interesse der Teilnehmer wecken sollen. Im weiteren Verlauf des Fragebogens sollten thematisch 

zusammenhängende Fragenblöcke durch Übergangsfragen sinnvoll gegliedert werden, während 

Filterfragen irrelevante Inhalte für bestimmte Zielgruppen ausklammern. Besondere Aufmerksamkeit 

erfordert auch die Platzierung sensibler Fragen, die weder zu Beginn noch isoliert gestellt werden sollten, 

sondern am Ende des jeweiligen Themenkomplexes. Ebenso wichtig ist die Reihenfolge der Fragen, da 

Platzierungs- und Ausstrahlungseffekte das Antwortverhalten beeinflussen können. Ein professionelles 

Layout mit klarer Gliederung und ästhetischer Gestaltung unterstützt zudem die Lesbarkeit und die 

Akzeptanz des Fragebogens. Vor dem finalen Einsatz ist es unerlässlich, den Fragebogen durch Pretests 

zu validieren, um potenzielle Unklarheiten oder Schwächen zu identifizieren und zu beheben. Die 

Gestaltung eines Fragebogens erfordert daher einen iterativen Prozess, der methodische Präzision und 

praktische Evaluation vereint, um valide und belastbare Ergebnisse zu erzielen.110 

Soziodemografische Fragen sollten im Fragebogen idealerweise am Ende platziert werden, da diese 

Reihenfolge es ermöglicht, zunächst thematisch relevante Inhalte zu behandeln und die Befragten 

schrittweise an sensiblere oder persönlichere Fragen heranzuführen. Diese Strategie erleichtert nicht nur 

die Beantwortung, sondern dient auch der wissenschaftlichen Analyse, indem die erhobenen Daten zur 

Charakterisierung der Stichprobe und für Vergleichszwecke genutzt werden können. Die Platzierung am 

Ende folgt dem Trichterprinzip, bei dem allgemeine und leicht beantwortbare Fragen den Abschluss bilden, 

um die Motivation der Teilnehmenden zu erhalten.111 

6.6.1.2 Fragetypen 

Fragetypen lassen sich grundsätzlich in geschlossene, offene und halboffene Fragen unterteilen. 

Geschlossene Fragen bieten eine festgelegte Auswahl an Antwortoptionen und sind daher besonders leicht 

statistisch auszuwerten. Einfache Beispiele sind Ja/Nein-Fragen, die klare und schnelle Antworten 

ermöglichen. Allerdings können geschlossene Fragen wichtige Aspekte ausschließen, da sie die Befragten 

auf vorgegebene Kategorien beschränken. Zudem besteht das Risiko von Antwortverzerrungen wie dem 

 

110 Vgl. Stier (1999) S.181 ff 

111 Vgl. Kirchhoff/Kuhnt/Lipp/Schlawin (2010), S.23f. 
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Primacy-Effekt, bei dem Befragte dazu neigen, die erste Antwortmöglichkeit auszuwählen, oder dem 

Recency-Effekt, bei dem die letzte Antwortoption bevorzugt wird. Offene Fragen hingegen lassen den 

Befragten größere Freiheiten, ihre Antworten individuell zu formulieren. Dies bietet die Möglichkeit, auch 

unvorhergesehene oder besonders differenzierte Aspekte zu erfassen. Gleichzeitig erfordern offene 

Fragen mehr kognitive Anstrengung von den Befragten und sind aufwendiger in der Auswertung, da die 

Antworten qualitativ analysiert werden müssen. Diese Fragetypen eignen sich besonders, wenn der 

"Antworthorizont" eines Themenbereichs noch nicht bekannt ist oder wenn kreative und detaillierte 

Rückmeldungen gewünscht werden. Halboffene Fragen kombinieren die Vorteile beider Ansätze, indem 

sie neben festen Antwortoptionen auch Freiräume für zusätzliche Anmerkungen bieten. Eine häufige 

Variante ist die Verwendung einer "Sonstiges:"-Option mit einem Freitextfeld. Diese Fragetypen eignen 

sich gut, wenn die möglichen Antworten weitgehend bekannt, aber nicht abschließend definierbar sind. Die 

Wahl des geeigneten Fragetypus hängt stets von den Zielen der Untersuchung sowie den Eigenschaften 

der Zielgruppe ab. Während geschlossene Fragen schnelle und standardisierte Ergebnisse liefern, bieten 

offene und halboffene Fragen eine höhere inhaltliche Tiefe und Flexibilität, erfordern jedoch mehr 

Ressourcen für die Analyse. Eine bewusste Kombination dieser Fragetypen kann dazu beitragen, die 

Aussagekraft und Vielseitigkeit eines Fragebogens zu maximieren.112 

Bei schriftlichen Befragungen wird empfohlen, geschlossene Fragen offenen vorzuziehen, da sie sowohl 

die Auswertung erleichtern als auch eine höhere Objektivität bieten. Offene Fragen können jedoch sinnvoll 

sein, um längere Fragebögen durch abwechslungsreiche Gestaltung aufzulockern. Die Wahl der Fragen – 

ob als klassische Fragestellungen oder in Form von Behauptungen – hängt vom Ziel der Befragung ab. 

Während Behauptungen oft besser geeignet sind, um Meinungen und Einstellungen differenziert zu 

ermitteln, eignen sich direkte Fragen besonders für die Abfrage konkreter Sachverhalte. Bei der 

Entwicklung der Fragen sollte darauf geachtet werden, dass sie klar, prägnant und für die Zielgruppe 

verständlich sind. Es ist wichtig, suggestive oder hypothetische Formulierungen sowie Begriffe wie „immer“ 

oder „niemals“ zu vermeiden, da sie unrealistisch wirken oder zu Verzerrungen führen können. Eine 

sorgfältige Gestaltung der Antwortkategorien ist ebenfalls essenziell, um eindeutige und 

überschneidungsfreie Ergebnisse zu erhalten. Insgesamt gilt es, die Fragen so zu formulieren, dass sie 

sowohl die Befragten ansprechen als auch valide und zuverlässige Daten liefern.113 

6.7 Bewertung Blindstudie 

Die Verblindung ist ein wesentliches Instrument zur Reduktion von Verzerrungen in wissenschaftlichen 

Studien. Sie sorgt dafür, dass weder die Teilnehmenden noch die durchführenden oder auswertenden 

Personen Kenntnis über die Gruppenzuteilung haben. Besonders die Doppelverblindung wird häufig als 

Qualitätsmerkmal betrachtet, da sie verhindert, dass Erwartungen oder Vorannahmen das Verhalten der 

Beteiligten oder die Bewertung der Ergebnisse beeinflussen. Allerdings sollte die Qualität einer Studie nicht 

allein an der Verblindung gemessen werden, da es Kontexte gibt, in denen eine vollständige Verblindung 

nicht praktikabel oder notwendig ist. Entscheidend ist eine transparente Darstellung der 

 

112 Vgl. Hollenberg (2016) S.12f. 

113 Vgl. Bortz/Döring (2006), S. 254 f. 
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Verblindungsmaßnahmen und eine kritische Prüfung ihrer Wirksamkeit. Besonders bei subjektiven 

Bewertungen kann eine fehlende Verblindung Verzerrungen begünstigen, während sie bei objektiv 

messbaren Ergebnissen oft weniger relevant ist. Eine fundierte Bewertung von Studien sollte daher nicht 

nur auf Begriffe wie „doppelblind“ oder „einfachblind“ basieren, sondern vielmehr auf einer klaren 

Beschreibung der angewendeten Methoden und deren Einfluss auf die Ergebnisqualität.114 

6.8 Güterkriterien für ein gültiges Experiment 

Gütekriterien umfassen wesentliche Merkmale, die genutzt werden, um die Qualität von Messinstrumenten 

und Datenerhebungsverfahren sowie deren Planung und Anwendung zu bewerten. Die zentralen 

Gütekriterien sind Objektivität, Reliabilität und Validität, die im Kontext der Testtheorie entwickelt wurden. 

Diese Kriterien spielen eine bedeutende Rolle sowohl in der quantitativen Forschung, die 

hypothesenprüfend und standardisiert ist, als auch in der qualitativen Forschung, die sich durch 

rekonstruktive und theoriebildende Ansätze auszeichnet.115 

6.9  Replikation von Experimenten 

Die Wiederholung wissenschaftlicher Untersuchungen spielt eine entscheidende Rolle bei der Validierung 

und Weiterentwicklung bestehender Erkenntnisse. Während es oft attraktiver erscheint, neue Hypothesen 

empirisch zu überprüfen, sind Replikationsstudien essenziell, um die Zuverlässigkeit und 

Reproduzierbarkeit wissenschaftlicher Ergebnisse sicherzustellen. Besonders relevant sind solche 

Wiederholungen, wenn ursprüngliche Studien zu überraschenden oder schwer einzuordnenden 

Ergebnissen geführt haben. Eine exakte Reproduktion einer Untersuchung ist in der Praxis meist nicht 

möglich, da sich Rahmenbedingungen, Stichproben oder methodische Details zwangsläufig unterscheiden. 

Dennoch können Replikationsstudien durch gezielte Anpassungen, beispielsweise durch veränderte 

Probandengruppen oder methodische Variationen, wertvolle Erkenntnisse liefern und neue Perspektiven 

eröffnen. Zudem enthalten viele wissenschaftliche Arbeiten bereits in ihren Diskussionsteilen Vorschläge 

für Anschlussuntersuchungen, die als Grundlage für weiterführende Forschung dienen können.116 

 

114 Vgl. Kelbert/Siebert/Jöckel (2023) Onlinequelle [25.03.2025]. 

115 Vgl. Universität Leipzig (o.J.) Onlinequelle [25.03.2025]. 

116 Vgl. Bortz/Döring (2006), S. 605 ff. 
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7 EXPERIMENT KI GEGEN MENSCH 

Im Mittelpunkt dieses Experiments steht der Vergleich der Fähigkeit von Künstlicher Intelligenz und 

Menschen zur Ideengenerierung. Ziel des Versuchs ist es zu untersuchen, inwiefern KI-Systeme, 

insbesondere generative Modelle wie GPT-4, in der Lage sind, Ideen zu entwickeln, die in Qualität, 

Originalität und Umsetzbarkeit mit menschlichen Ideen konkurrieren oder diese sogar übertreffen können. 

7.1 Ziel des Experiments 

Das Ziel des Experiments besteht darin, die Hypothesen dieser Arbeit zu überprüfen, indem die Kreativität 

und Qualität von Ideen, die durch ChatGPT generiert werden, mit denen menschlicher Teilnehmer 

verglichen werden. Im Mittelpunkt steht die Frage, inwieweit Künstliche Intelligenz kreative und qualitativ 

hochwertige Ideen liefern kann, die mit menschlichen Ideen konkurrieren oder diese ergänzen. 

Das Experiment verfolgt dabei folgende spezifische Ziele: 

1. Bewertung der Kreativität. 

2. Bewertung der Qualität. 

3. Vergleich zwischen KI und Mensch: Identifikation der Unterschiede und Gemeinsamkeiten in 

Kreativität und Qualität zwischen den beiden Ansätzen. 

4. Ableitung praktischer Implikationen: Formulierung von Empfehlungen für den Einsatz von KI im 

Innovationsmanagement, insbesondere im Bereich der Ideengenerierung. 

Das Experiment soll somit einen fundierten Beitrag zur Diskussion leisten, ob KI-Modelle wie ChatGPT 

menschliche Kreativität und Qualität im Innovationsprozess ergänzen, übertreffen oder auf spezifische 

Anwendungsfälle begrenzt sind. 

7.2 Hypothese 

Die Durchführung des Experiments basiert auf zwei zentralen Hypothesen, die im Theorieteil formuliert 

wurden. Sie stellen die Grundlage für die Untersuchung dar und zielen darauf ab, den Beitrag von 

Künstlicher Intelligenz zur Ideengenerierung im Innovationsmanagement zu bewerten. 

Hypothese 1: 

Die von ChatGPT generierten Ideen zeigen eine höhere Qualität als die von Menschen generierten Ideen. 

Nullhypothese (H₀): 

Es gibt keinen signifikanten Unterschied in der Qualität zwischen den von ChatGPT und den von Menschen 

generierten Ideen. 

Diese Hypothesen werden durch das Experiment getestet, um Aufschluss darüber zu erhalten, ob KI als 

gleichwertiger oder sogar überlegener Partner im kreativen Prozess des Innovationsmanagements 

betrachtet werden kann. Die Ergebnisse sollen dabei nicht nur die theoretische Diskussion bereichern, 

sondern auch praktische Implikationen für den Einsatz von KI im Unternehmenskontext aufzeigen. 

Hypothese 2: 
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Die von Menschen generierten Ideen sind hinsichtlich ihrer Kreativität signifikant höher bewertet als die von 

ChatGPT generierten Ideen. 

Nullhypothese (H₀): 

Die von ChatGPT generierten Ideen und die von Menschen generierten Ideen zeigen keinen signifikanten 

Unterschied in ihrer Kreativität. 

7.3 Variablen 

Zur wissenschaftlichen Analyse des Experiments ist es essenziell, die untersuchten Variablen klar zu 

definieren. In diesem Experiment werden sowohl unabhängige als auch abhängige Variablen betrachtet, 

um den Einfluss der jeweiligen Bedingungen auf die Ergebnisse der Ideengenerierung zu analysieren. 

Darüber hinaus werden Kontrollvariablen identifiziert, um störende Einflüsse zu minimieren und die Validität 

der Ergebnisse sicherzustellen. 

7.3.1 Unabhängige Variablen 

Die unabhängige Variable ist die Methode der Ideengenerierung. Hierbei wird zwischen zwei Ansätzen 

unterschieden: der KI-gestützten Ideengenerierung (durch ChatGPT) und der rein menschlichen 

Ideengenerierung. Ziel ist es, die Auswirkungen der unterschiedlichen Methoden auf die Qualität und 

Kreativität der generierten Ideen zu analysieren. 

• Ideengenerierung Mensch  

• Ideengenerierung KI 

7.3.2 Abhängige Variablen 

Die abhängigen Variablen des Experiments, die die Ergebnisse der Ideengenerierung messen, sind 

Qualität und Kreativität der Ideen. Diese werden anhand spezifischer Kriterien beurteilt: 

• Qualität der Ideen 

• Kreativität der Ideen 

7.3.3 Störvariablen 

Störvariablen im Experiment können die Validität und Reliabilität der Ergebnisse beeinflussen und treten in 

verschiedenen Formen auf. Personenbezogene Faktoren wie die Vorkenntnisse der Teilnehmerinnen im 

kreativen Denken, ihre Motivation sowie ihre momentane Tagesform spielen eine zentrale Rolle. 

Teilnehmerinnen mit mehr Erfahrung in der Ideengenerierung könnten beispielsweise qualitativ 

hochwertigere und kreativere Antworten liefern, unabhängig von der experimentellen Bedingung, wie in 

Absatz 4.1 erläutert. Ebenso können äußere Einflüsse, wie Ablenkungen während der Bearbeitung des 

Fragebogens oder der Zeitpunkt, zu dem der Fragebogen ausgefüllt wird, das Ergebnis beeinflussen. 

Unterschiedliche kognitive Leistungsfähigkeit zu bestimmten Tageszeiten könnte die Qualität und 

Kreativität der generierten Ideen variieren lassen. Darüber hinaus bergen auch fragebogenbezogene 

Aspekte wie unklare Formulierungen oder Reihenfolgeeffekte ein Risiko. Wenn Fragen missverstanden 

oder durch ihre Anordnung unbewusst die Antworten auf nachfolgende Fragen beeinflusst werden, kann 
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dies die Vergleichbarkeit der Ergebnisse beeinträchtigen. Diese potenziellen Störungen müssen bei der 

Interpretation der Ergebnisse berücksichtigt werden, um Verzerrungen so weit wie möglich zu minimieren. 

7.4 Studienteilnehmende 

Die Auswahl der Studienteilnehmenden stellt einen zentralen Aspekt der empirischen Untersuchung dar, 

da sie die Generalisierbarkeit, Aussagekraft und Validität der Ergebnisse maßgeblich beeinflusst. Für die 

vorliegende Studie wird eine breit gefächerte Rekrutierung angestrebt, die es erlaubt, ein möglichst 

diverses Spektrum an Perspektiven und Hintergründen zu berücksichtigen. Die Einladung zur Teilnahme 

erfolgt durch die Verteilung eines standardisierten Fragebogens, der den Zugang zu einer großen und 

heterogenen Gruppe erleichtert. 

Die Studienteilnehmenden werden ohne spezifische Einschränkungen hinsichtlich Alter, Geschlecht, 

beruflichem Hintergrund oder Bildungsgrad ausgewählt. Diese Offenheit ermöglicht es, die Vielfalt der 

Ideengenerierung umfassend abzubilden und sowohl individuelle als auch gruppenspezifische 

Unterschiede zu analysieren. Besonderes Augenmerk liegt darauf, dass unterschiedliche Lebenskontexte 

und Erfahrungen in die Untersuchung einfließen können, um ein repräsentatives Gesamtbild zu 

gewährleisten. 

Die Verteilung des Fragebogens erfolgt digital, wodurch eine hohe Reichweite und Flexibilität für die 

Studienteilnehmenden geschaffen wird. Diese Methode bietet den Vorteil, dass geografische Barrieren 

minimiert und Personen in verschiedenen Regionen oder sozialen Kontexten erreicht werden können. 

Zudem erhöht die digitale Verteilung die Wahrscheinlichkeit, eine ausreichend große Stichprobe zu 

generieren, die statistische Signifikanz und eine fundierte Analyse der Ergebnisse ermöglicht. Die gewählte 

Herangehensweise sichert somit sowohl die Breite als auch die Tiefe der gewonnenen Daten, was für die 

Validität der Untersuchung entscheidend ist. 

7.5 Fragebogen und Fragebogenerstellung 

Für die Datenerhebung in diesem Experiment wurde bewusst ein schriftlicher Fragebogen gewählt, da 

diese Methode mehrere Vorteile bietet. Sie ermöglicht eine standardisierte und vergleichbare Erfassung 

der Antworten, was eine objektive Analyse der Qualität und Kreativität der generierten Ideen sicherstellt, 

wie bereits im Theorieteil unter Absatz 6 beschrieben. Im Gegensatz zu mündlichen Befragungen minimiert 

ein schriftlicher Fragebogen den Einfluss des Versuchsleiters, wodurch die Neutralität der Antworten 

gewährleistet wird. Gleichzeitig erlaubt die schriftliche Form den teilnehmenden Personen, den Fragebogen 

unabhängig von Zeit und Ort auszufüllen, was sowohl die Teilnahmebereitschaft als auch die Konzentration 

fördert. Die klare Struktur des Fragebogens sorgt dafür, dass die relevanten Aspekte der Ideengenerierung 

gezielt erfasst werden. Darüber hinaus erleichtert die schriftliche Erhebung die Datenanalyse, da die 

Antworten in standardisierter Form vorliegen und direkt für die statistische Auswertung genutzt werden 

können. Diese Kombination aus Effizienz, Objektivität und Flexibilität macht den schriftlichen Fragebogen 

zur optimalen Wahl für dieses Experiment. 

Die Wahl eines Online-Fragebogens als Instrument zur Datenerhebung im Rahmen dieses Experiments 

bietet mehrere methodische Vorteile und passt optimal zu den Anforderungen dieser Arbeit. Ein Online-
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Format ermöglicht es, eine größere und diversifizierte Stichprobe zu erreichen, da Teilnehmer unabhängig 

von ihrer geografischen Lage einbezogen werden können. Dies trägt zur Erhöhung der Generalisierbarkeit 

der Ergebnisse bei. 

Um die Forschungsfrage systematisch zu untersuchen und vergleichbare Ergebnisse zu erzielen, wurde 

ein Fragebogen entwickelt, der die Ideengenerierung der Teilnehmenden strukturiert und dokumentiert. 

Der Fragebogen dient dabei mehreren Zwecken: Er regt die Probanden zur Entwicklung kreativer Ideen 

an, erfasst Details zur Ausarbeitung und ermöglicht eine standardisierte Bewertung der erarbeiteten 

Vorschläge. Gleichzeitig werden grundlegende demografische und methodische Informationen gesammelt, 

die zur Analyse potenzieller Einflussfaktoren herangezogen werden können. 

Der Fragebogen ist in mehrere Abschnitte unterteilt, die gezielt aufeinander aufbauen. Zunächst werden 

allgemeine Informationen zur Person und ihrer Vorerfahrung mit kreativen Prozessen erhoben. 

Anschließend folgt die eigentliche Ideengenerierung. 

Ein gut konzipierter Fragebogen zeichnet sich durch präzise formulierte und logisch aufgebaute 

Fragestellungen aus, die nicht nur die inhaltlichen Anforderungen der Studie erfüllen, sondern auch eine 

hohe Akzeptanz bei den Befragten sicherstellen. In diesem Kapitel werden die methodischen 

Überlegungen und Schritte beschrieben, die bei der Entwicklung des Fragebogens angewendet wurden. 

7.5.1 Soziodemografische Daten 

In diesem Abschnitt werden grundlegende Informationen der Teilnehmenden erhoben, um ein 

umfassendes Profil der Stichprobe zu erstellen. Diese Angaben dienen dazu, die Ergebnisse des 

Experiments besser einzuordnen und mögliche Einflussfaktoren systematisch analysieren zu können.  

7.5.1.1 Alter 

Das Alter der Teilnehmenden wird erhoben, da es einen potenziellen Einfluss auf den kreativen Prozess 

und die Art der Ideengenerierung hat, wie bereits in Kapitel 3.6.1. umfangreich beschrieben. Unterschiede 

in Denkmustern, Erfahrungen und der Akzeptanz von Technologie sind altersabhängig und könnten die 

Ergebnisse des Experiments beeinflussen. 

Die Erhebung des Alters ermöglicht es, mögliche Zusammenhänge zu analysieren und die Validität sowie 

die Übertragbarkeit der Ergebnisse sicherzustellen. 

7.5.1.2 Geschlecht 

Das Geschlecht der Teilnehmerinnen und Teilnehmer wird erfasst, um mögliche Unterschiede im kreativen 

Prozess und der Ideengenerierung zu untersuchen.  

Studien zeigen, dass Geschlechterrollen und gesellschaftliche Stereotypen die Wahrnehmung von 

Kreativität beeinflussen können. Durch die Erhebung dieser Daten können geschlechtsspezifische 

Einflussfaktoren analysiert und in die Interpretation der Ergebnisse einbezogen werden, um ein 

differenzierteres Verständnis des kreativen Prozesses zu ermöglichen.117 

 

117 Vgl. Kämmerer (2000) S 303 ff. 
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7.5.1.3 Beruf 

Die Erhebung des Berufs der Teilnehmenden ist ein wichtiger Bestandteil, um die Ergebnisse des 

Experiments besser zu verstehen und einzuordnen. Der Beruf kann Rückschlüsse auf spezifische 

Denkweisen, Problemlösungsansätze und Erfahrungen liefern, die die Kreativität und Ideengenerierung 

maßgeblich beeinflussen können. Unterschiedliche berufliche Tätigkeiten bringen spezifische 

Anforderungen, Werkzeuge und Umgebungen mit sich, die sowohl fördernd als auch hemmend auf kreative 

Prozesse wirken können. So ermöglichen kreative Berufe wie Design oder Kunst eine andere 

Herangehensweise an Ideenfindung als technische oder administrativ geprägte Tätigkeiten. Darüber 

hinaus kann der Beruf Aufschluss über soziale Netzwerke und verfügbare Ressourcen geben, die ebenfalls 

die Ideengenerierung beeinflussen. Die Berücksichtigung der beruflichen Hintergründe dient somit dazu, 

potenzielle Einflussfaktoren systematisch zu analysieren und die Ergebnisse im Kontext der beruflichen 

Prägung zu interpretieren.118 

7.5.1.4 Höchster Bildungsabschluss 

Die Frage nach dem höchsten abgeschlossenen Bildungsabschluss in meinem Test ist sinnvoll, da die 

Ausbildung ein entscheidender Faktor für die Entwicklung von Fähigkeiten und Denkweisen ist, wie in 

Kapitel 3.6.1 bereits erläutert wurde. Der Bildungsweg prägt nicht nur das Fachwissen einer Person, 

sondern auch deren methodische und kreative Kompetenzen. Mit zunehmendem Ausbildungsniveau 

erwerben Menschen oft spezifische Fertigkeiten, die sie in der Problemlösung und beim Umgang mit 

komplexen Aufgaben unterstützen. Gleichzeitig bietet die Erfassung des höchsten Abschlusses die 

Möglichkeit, ein besseres Verständnis für den persönlichen Hintergrund der Teilnehmenden zu entwickeln. 

So können Rückschlüsse auf deren Potenziale und Herausforderungen gezogen werden, beispielsweise 

in Bezug auf kreative Ansätze oder analytisches Denken. Die Ausbildung spiegelt also nicht nur den 

bisherigen Wissensstand wider, sondern auch die Fähigkeit, sich in neuen und anspruchsvollen Bereichen 

weiterzuentwickeln. 

7.5.2 Hauptteil – Erstellung Aufgabenstellung 

Die Erstellung präziser und zielgerichteter Fragestellungen ist ein zentraler Schritt im Rahmen der 

Ideengenerierung. In diesem Abschnitt wird die Methodik erläutert, mit der die Fragestellungen entwickelt 

wurden, die sowohl für die menschlichen Teilnehmer als auch für die KI verwendet werden. Ziel ist es, 

durch klar formulierte und strukturierte Fragen eine möglichst breite und qualitativ hochwertige Palette an 

Ideen zu erhalten. 

Die Fragestellungen müssen dabei den Anforderungen des Experiments entsprechen, insbesondere 

hinsichtlich ihrer Neutralität, Zielgruppenorientierung und Anwendbarkeit. Sie sollen einerseits die 

Kreativität fördern, andererseits jedoch spezifisch genug sein, um vergleichbare Ergebnisse zu generieren. 

In diesem Abschnitt wird detailliert beschrieben, welche Überlegungen und Kriterien bei der Formulierung 

der Fragen berücksichtigt wurden und wie sie auf die jeweilige Zielsetzung des Experiments abgestimmt 

sind. 

 

118 Vgl. Gelléri/Garda/Winter (2011) Onlinequelle [25.03.2025]. 
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7.5.2.1 Entwickelte Fragestellungen 

Im Rahmen der Erstellung einer geeigneten Fragestellung für das Experiment wurde ein strukturiertes 

Vorgehen gewählt, das sich an den theoretischen Grundlagen zur Fragebogenentwicklung und den 

Erkenntnissen aus dem Literaturteil dieser Arbeit orientiert. Ziel war es, eine Fragestellung zu entwickeln, 

die sowohl wissenschaftlichen Anforderungen als auch praktischer Umsetzbarkeit genügt. Dabei liegt der 

Fokus des Experiments weniger darauf, welche spezifische Fragestellung verwendet wird, sondern darauf, 

dass diese klar, verständlich und zielgerichtet ist, um eine Vielfalt an kreativen und bewertbaren Ideen zu 

ermöglichen. 

Frage des Experiments 1: 

„Welche innovativen Ideen können, entwickelt werden, um den Kunststoffverbrauch in Haushalten zu 

reduzieren?“ 

Diese Fragestellung adressiert ein aktuelles, gesellschaftlich relevantes Problem und bietet eine klare 

Fokussierung. Gleichzeitig ermöglicht sie eine breite Palette an Lösungsansätzen. Die Bedeutung dieser 

Frage wird durch die wachsende globale Problematik der Plastikverschmutzung unterstrichen. Studien 

zeigen, dass jährlich zwischen 350 und 400 Millionen Tonnen Plastikmüll entstehen, mit einer 

prognostizierten Verdreifachung bis 2060, falls keine wirksamen Gegenmaßnahmen ergriffen werden. 

Gleichzeitig steigt das gesellschaftliche Bewusstsein für diese Problematik: Laut einer aktuellen 

Greenpeace-Umfrage fordern 90 % der Befragten weltweit den verstärkten Einsatz von Mehrweglösungen 

anstelle von Einwegplastik. Dies verdeutlicht nicht nur die Dringlichkeit des Themas, sondern auch die hohe 

Akzeptanz für innovative Ansätze zur Reduzierung des Kunststoffverbrauchs.119 

Frage 2 des Experiments 1 (Replikation): Welche innovativen Haushaltsprodukte könnten unseren 

Alltag erleichtern?  

Die zweite Fragestellung des Experiments zielt darauf ab, alltagsnahe und vielseitige Ideen zu generieren, 

die den Lebenskomfort erhöhen und praktische Probleme lösen können. Sie wurde bewusst offen 

formuliert, um kreativen Spielraum zu lassen, bleibt dabei jedoch klar genug, um zielgerichtete und 

vergleichbare Antworten zu ermöglichen. Durch ihre Allgemeingültigkeit spricht sie eine breite Zielgruppe 

an, setzt keine spezifischen Vorkenntnisse voraus und erfüllt zentrale Anforderungen wie Verständlichkeit, 

Relevanz und Neutralität.  

Im Zusammenspiel mit der ersten Fragestellung ergibt sich ein ausgewogenes Experimentdesign: Während 

die erste Frage ein konkretes gesellschaftliches Problem adressiert, öffnet die zweite den Raum für frei 

assoziierbare Produktinnovationen. Dadurch wird eine differenzierte Analyse der Ideenqualität und der 

kreativen Leistungsfähigkeit von Mensch und KI ermöglicht. 

 

 

 

119 Vgl. Danzer (2024) Onlinequelle [23.03.2025]. 
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7.5.3 Fragen zur Ideengenerierung 

Hätten Sie noch weitere Ideen? 

Die Frage "Hätten Sie noch weitere Ideen?" dient dazu, ein einfaches Feedback über das Potenzial zur 

Ideengenerierung der Teilnehmer zu erhalten. Eine Antwort wie "Ja", "Nein" oder "Ja, ein paar" ermöglicht 

eine klare und schnelle Auswertung, ob die Teilnehmer durch den Fragebogen inspiriert wurden, weitere 

Ideen zu entwickeln. Diese Frage liefert wertvolle Hinweise auf die Kreativität und die Effizienz der 

vorgestellten Methoden oder Ansätze im Vergleich zur KI und hilft, die generelle Kreativität der Befragten 

besser einzuschätzen. 

Haben Sie während der Ideengenerierung spezifische Kreativitätstechniken angewendet? 

Diese Frage zielt darauf ab zu verstehen, ob und welche Kreativitätstechniken von den Teilnehmenden 

tatsächlich genutzt wurden. Das ist wichtig, um den Einfluss spezifischer Methoden auf die 

Ideengenerierung zu analysieren. Es hilft auch, mögliche Korrelationen zwischen der Anwendung von 

Techniken und der Qualität oder Quantität der generierten Ideen aufzuzeigen. 

7.6 Stichprobenumfang 

Um die optimale Stichprobengröße für das Experiment „KI vs. Mensch“ festzulegen, ist es notwendig, den 

Stichprobenumfang so zu bestimmen, dass sowohl das Risiko eines α-Fehlers als auch eines β-Fehlers 

minimiert wird. Ein α-Fehler tritt auf, wenn die Nullhypothese (H0) fälschlicherweise abgelehnt wird, obwohl 

sie wahr ist, während ein β-Fehler auftritt, wenn die Alternativhypothese (H1) fälschlicherweise nicht 

angenommen wird. Um eine ausreichend hohe Teststärke von 80% zu gewährleisten, wird häufig eine α-

Fehlergrenze von 5% und eine β-Fehlergrenze von 20% verwendet, was bedeutet, dass in 80% der Fälle 

die richtige Entscheidung zugunsten der Alternativhypothese getroffen wird, wenn diese der Realität 

entspricht. Für die Festlegung der genauen Stichprobengröße spielt die erwartete Effektgröße eine 

entscheidende Rolle. Dabei kann zwischen kleinen, mittleren und großen Effektgrößen unterschieden 

werden. Nach Cohen erfordert ein mittlerer Effekt beispielsweise etwa 30 bis 50 Probanden pro Gruppe, 

um eine ausreichende statistische Aussagekraft zu gewährleisten. In deinem Experiment, das den 

kreativen Output von KI mit dem von Menschen vergleicht, könnte daher eine Stichprobe von etwa 30 bis 

50 Teilnehmern für die menschliche Gruppe und ein entsprechendes Modell für die KI-Gruppe als 

ausreichend angesehen werden. Allerdings sollten exakte Berechnungen der Stichprobengröße unter 

Berücksichtigung der erwarteten Effektgröße sowie des Signifikanzniveaus und der gewünschten 

Teststärke durchgeführt werden, um die Aussagekraft der Ergebnisse zu maximieren. Dies kann mit 

statistischen Softwaretools oder Tabellen für Stichprobenplanung erfolgen, die auf diesen Parametern 

basieren.120 

Eine weiter Berechnung wurde mittels G-Power durchgeführt. Diese ist ein kostenloses Software-Tool, das 

von der Universität Düsseldorf entwickelt wurde und zur Durchführung von Power-Analysen verwendet 

wird. Es hilft Forschern dabei, die minimale Stichprobengröße zu berechnen, die erforderlich ist, um in einer 

Studie einen vorhandenen Effekt mit einer bestimmten Wahrscheinlichkeit (Power) zu erkennen. Vor der 

 

120 Vgl. Bortz/Döring (2006), S. 605 ff. 
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Nutzung von GPower müssen grundlegende Parameter definiert werden, wie die Art der Hypothese, die 

Untersuchungsmethode, die erwartete Effektgröße, das Alpha-Fehler-Niveau und die gewünschte 

Teststärke. Die Effektgröße ist ein zentraler Aspekt, da sie angibt, wie stark der erwartete Unterschied 

zwischen den Gruppen ist. Diese Größe kann auf Basis von Vorstudien oder aus Erfahrungswerten 

abgeleitet werden. Das Alpha-Fehler-Niveau, oft bei 0,05 festgelegt, gibt die Wahrscheinlichkeit an, die 

Nullhypothese fälschlicherweise abzulehnen. Die Teststärke (Power), meist auf 0,8 oder höher gesetzt, 

beschreibt die Fähigkeit des Tests, einen tatsächlich vorhandenen Effekt zu entdecken. GPower bietet 

verschiedene Arten der Power-Analyse, wobei die a priori-Analyse am häufigsten zur Bestimmung der 

Stichprobengröße vor der Datenerhebung verwendet wird. In diesem Modus werden die eingegebenen 

Parameter verarbeitet, um die benötigte Anzahl an Teilnehmern für das Experiment zu ermitteln. Das Tool 

unterstützt eine Vielzahl von statistischen Tests, einschließlich t-Tests, ANOVA und Regressionsanalysen, 

und zeigt die berechnete Stichprobengröße getrennt für die jeweiligen Gruppen an. Dadurch ermöglicht 

GPower eine fundierte Planung und trägt dazu bei, die Aussagekraft und Validität einer Studie 

sicherzustellen.121  

Da in dieser Untersuchung die von KI generierten Ideen bereits in großer Anzahl vorliegen und nicht durch 

eine begrenzte Teilnehmerzahl beeinflusst werden, musste lediglich die optimale Stichprobengröße für die 

menschliche Gruppe berechnet werden. Zur Berechnung wurde ein t-Test für unabhängige Stichproben 

mit der Software G*Power durchgeführt. Die Berechnung basiert auf einer mittleren Effektstärke (Cohen’s 

d = 0,5), einem Signifikanzniveau von 0,05 und einer statistischen Power von 80 % (1-β = 0,8). Die Analyse 

ergab, dass für eine aussagekräftige Untersuchung mindestens n = 64 menschliche Probanden erforderlich 

sind, um Unterschiede in der Qualität und Kreativität der Ideen mit einer ausreichenden statistischen 

Sicherheit feststellen zu können. 

 

121 Vgl. Walther (2022) Onlinequelle [25.03.2025]. 
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8 DATENERHEBUNG DAS EXPERIMENT 1 

Die Datenerhebung bildet die Grundlage für den Vergleich zwischen menschlich und KI-generierten Ideen. 

Ziel ist es, beide Ansätze systematisch zu erfassen und objektiv auszuwerten. Während die menschlichen 

Ideen über einen digitalen Fragebogen gesammelt wurden, erfolgte die KI-Ideengenerierung mittels 

gezielter Prompts an ChatGPT. 

Durch eine strukturierte Erfassung und Aufbereitung der Daten wird eine nachvollziehbare Analyse 

ermöglicht. Dieser Abschnitt beschreibt die Methodik der Datenerhebung sowie die eingesetzten 

Instrumente, die eine fundierte Bewertung der Ideen ermöglichen. 

8.1 Ideengewinnnung für das Experiment 1 

Der Praxisteil der Ideengewinnung bildet einen zentralen Bestandteil dieser Untersuchung und zielt darauf 

ab, den kreativen Prozess sowohl durch teilnehmenden Menschen als auch durch den Einsatz von 

Künstlicher Intelligenz systematisch zu erfassen und zu analysieren. Im Fokus steht dabei die Generierung 

innovativer Ideen zu der klar definierten Fragestellung, die sowohl gesellschaftlich relevant als auch 

praktisch umsetzbar ist. Durch den Einsatz standardisierter Methoden wurden sowohl die menschlichen 

als auch die KI-generierten Ideen strukturiert dokumentiert, um einen fundierten Vergleich zu ermöglichen. 

Dieser Abschnitt beschreibt die angewandten Prozesse und Instrumente, die Datenerhebung sowie die 

eingesetzten Werkzeuge. Ziel ist es, einen praxisorientierten Einblick in die Ideengewinnung zu geben und 

aufzuzeigen, wie menschliche Kreativität und KI-Technologien in diesem Kontext interagieren und 

verglichen werden können. Die Ergebnisse dieses Abschnitts bilden die Grundlage für die anschließende 

Bewertung und Analyse der generierten Ideen. 

Die Erfassung der von Menschen generierten Ideen erfolgte ausschließlich über einen eigens entwickelten 

Fragebogen, der mit Microsoft Forms erstellt und verteilt wurde. Die digitale Bereitstellung über E-Mail, 

WhatsApp und relevante Gruppen ermöglichte eine effiziente Verbreitung und die Erreichung einer breiten 

und diversifizierten Zielgruppe. Microsoft Forms bot dabei die technische Grundlage für die strukturierte 

Erfassung der Antworten, indem alle Eingaben automatisch gespeichert und für die Auswertung vorbereitet 

wurden. Diese methodische Vorgehensweise gewährleistete nicht nur eine standardisierte Datenerhebung, 

sondern ermöglichte auch eine nahtlose Integration der gesammelten Daten in den weiteren 

Analyseprozess. Der Einsatz von Microsoft Forms trug entscheidend dazu bei, die Ideengenerierung der 

teilnehmenden Personen nachvollziehbar zu dokumentieren und mit den durch KI generierten Ideen 

vergleichbar zu machen. 

8.1.1 Ideenerfassung und Vorscreening 

Nach der Erhebung der Ideen über Microsoft Forms wurden alle gesammelten Einträge in eine Excel-Datei 

übertragen, um ein Vorscreening durchzuführen. Während dieses Prozesses wurden Ideen, die inhaltlich 

nicht zum Thema passten oder identische Duplikate darstellten gelöscht. Diese bereinigte Datei dient als 

Grundlage für den weiteren Screening-Prozess, bei dem die verbleibenden Ideen systematisch bewertet 

und für die detaillierte Analyse vorbereitet werden. Durch diese Methode konnte sichergestellt werden, 
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dass der Fokus des Screenings ausschließlich auf relevanten und einzigartigen Beiträgen liegt, was die 

Qualität und Effizienz der weiteren Schritte signifikant erhöht. 

Von den insgesamt 408 durch die Online-Befragung generierten Ideen, die von den teilnehmenden 

Personen entwickelt wurden, wurden im Vorscreening 17 Ideen ausgeschlossen, da sie keinen Bezug zur 

Forschungsfrage aufwiesen. Dies entspricht einem Anteil von etwa 3,68 % der gesamten Vorschläge. Das 

Vorscreening wurde händisch durchgeführt, indem Kontrollkästchen in einer Excel-Tabelle verwendet 

wurden, um eine strukturierte und nachvollziehbare Bewertung zu gewährleisten. Jede Idee wurde 

daraufhin geprüft, ob sie mit den Zielsetzungen der Untersuchung übereinstimmt. Ein Beispiel für eine Idee 

ohne Bezug zur Forschungsfrage ist der Vorschlag eines „Staubsauger-Roboters, der Treppen hoch- und 

runtersteigen kann“. Obwohl dieser Vorschlag innovativ und kreativ ist, fehlt ihm der thematische Bezug 

zur Forschungsfrage, da er keinen Beitrag zu den Zielsetzungen im Bereich nachhaltiger Verpackungen 

und Plastikreduktion leistet. Solche themenfremden Ideen wurden aus der weiteren Analyse 

ausgeschlossen, um den Fokus auf relevante und zielgerichtete Vorschläge zu legen. Dieses Vorscreening 

war ein zentraler Schritt, um die anschließende Analyse auf relevante und qualitativ hochwertige Ideen zu 

konzentrieren. 

8.1.2 Ideenstrukturierung Ideen Mensch 

Um die Vielzahl an Ideen systematisch zu analysieren und zu strukturieren, wurden zunächst alle Ideen 

gründlich gesichtet und auf Gemeinsamkeiten sowie zentrale Themen untersucht. Anschließend wurden 

Kategorien entwickelt, die thematisch zusammenhängende Aspekte bündeln. Diese Kategorien umfassen 

beispielsweise Verpackungsalternativen, politische Maßnahmen, Unverpackt- und Mehrwegansätze, 

Verhalten und Konsum, Bildung und Sensibilisierung sowie Recycling und Upcycling. Jede Idee wurde 

daraufhin der passenden Kategorie zugeordnet, wobei darauf geachtet wurde, Überschneidungen zu 

vermeiden und die Kategorien logisch abzugrenzen. Durch diese Methode entstand eine übersichtliche 

Struktur, die sowohl die Vielfalt der Ideen abbildet als auch eine klare Grundlage für die weitere Analyse 

bietet. 

Nachdem die Ideen thematisch kategorisiert wurden, erfolgte eine weitere Konsolidierung durch das 

Zusammenfassen ähnlicher Vorschläge und das Aussortieren redundanter Ideen. Dabei wurden inhaltlich 

identische oder sehr ähnliche Einfälle zusammengeführt, um Dopplungen zu vermeiden und eine 

übersichtliche Struktur zu gewährleisten. Gleichzeitig wurde darauf geachtet, dass keine relevanten 

Aspekte verloren gehen und jede Idee in ihrer Kernbotschaft erhalten bleibt. Durch diese Verdichtung 

entstand eine präzisere und klarere Sammlung an Ideen, die eine fundierte Basis für die weitere Analyse 

und Bewertung bildet. 

8.2 Einsatz KI Ideengenerierung für das Experiment 1 

In diesem Abschnitt wird ChatGPT als kreatives Werkzeug zur Generierung von Ideen eingesetzt. Ziel ist 

es, die Funktionalität der KI in der Praxis zu erproben und eine Vielzahl von Ideen zu einem definierten 

Problemfeld zu entwickeln. Der Fokus liegt dabei ausschließlich auf der Generierungsphase des 

Experiments, in der ChatGPT durch gezielte Prompts aktiviert wird, um kreative Lösungsansätze 
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vorzuschlagen. Die dabei entstandenen Ergebnisse dienen als Basis für die anschließende Analyse und 

den Vergleich mit menschlichen Ideen. 

8.2.1 Prompt 1 

„Entwickle 5 innovative Ideen, um den Kunststoffverbrauch in Haushalten zu reduzieren.  

Text-Temperatur: 0.7 

Output: Listenform und 2 Sätze zur Erklärung der Idee.“ 

 

Abbildung 14: Prompt 1 Ideengenerierung, Quelle: ChatGPT/OpenAI (2025), Onlinequelle [20.09.2024]. 

8.2.2 Prompt 2  

„Entwickle 5 innovative Ideen, um den Kunststoffverbrauch in Haushalten zu reduzieren.  

Text-Temperatur: 1 

Output: Listenform und 2 Sätze zur Erklärung der Idee.“ 
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Abbildung 15: Prompt 2 Ideengenerierung, Quelle: ChatGPT/OpenAI (2025), Onlinequelle [20.09.2024]. 

8.2.3 Prompt 3  

Du bist ein erfahrener Innovationsmanager und möchtest 5 innovative Ideen entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 2 Sätze zur Erklärung jeder Idee. 
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Abbildung 16: Prompt 3 Ideengenerierung, Quelle: ChatGPT/OpenAI (2025), Onlinequelle [20.09.2024]. 

8.2.4 Prompt  4 

Du bist ein erfahrener Innovationsmanager und möchtest 5 innovative Produktideen entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 1 Output: Listenform und 2 Sätze zur Erklärung jeder Idee. 
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Abbildung 17: Prompt 4 Ideengenerierung, Quelle: ChatGPT/OpenAI (2025), Onlinequelle [20.09.2024]. 

8.2.5 Prompt 5 – Zusatzbedingung „Disruptiv“ 

Du bist ein erfahrener Innovationsmanager und möchtest 5 innovative Ideen entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in Haushalten reduzieren.  

Text-Temperatur: 0,7  

Output: Listenform und 2 Sätze zur Erklärung jeder Idee.  

Zusatzbedingung: Schlage möglichst disruptive Ideen vor. 
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Abbildung 18: Prompt 5 Ideengenerierung, Quelle: ChatGPT/OpenAI (2025), Onlinequelle [20.09.2024]. 

 

8.2.6 Prompt 6 - Zusatzbedingung „Disruptiv“ 

Du bist ein erfahrener Innovationsmanager und möchtest 5 innovative Ideen entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in Haushalten reduzieren.  

Text-Temperatur: 1 

Output: Listenform und 2 Sätze zur Erklärung jeder Idee.  

Zusatzbedingung: Schlage möglichst disruptive Ideen vor. 
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Abbildung 19: Prompt 6 Ideengenerierung, Quelle: ChatGPT/OpenAI (2025), Onlinequelle [20.09.2024]. 

8.2.7 Prompt 7 – „Erfinder“ 

Du bist ein erfahrener Erfinder und möchtest 5 innovative Ideen entwickeln, die den Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren.  

Text-Temperatur: 0,7  

Output: Listenform und 2 Sätze zur Erklärung jeder Idee.  

Zusatzbedingung: Schlage möglichst Ideen vor, die besonders kreativ sind und sich von allen bis jetzt 

generierten Ideen unterscheiden (angehängte Liste). 
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Abbildung 20: Prompt 7 Ideengenerierung, Quelle: ChatGPT/OpenAI (2025), Onlinequelle [20.09.2024]. 

8.2.8 Prompt 8 „Erfinderin“ 

Du bist ein erfahrene Erfinderin und möchtest 5 innovative Ideen entwickeln, die den Kunststoffverbrauch 

in Haushalten reduzieren.  

Text-Temperatur: 0,7  

Output: Listenform und 2 Sätze zur Erklärung jeder Idee.  

Zusatzbedingung: Schlage möglichst Ideen vor, die besonders kreativ sind und sich von allen bis jetzt 

generierte Ideen unterscheiden (angehängte Liste). 
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Abbildung 21: Prompt 8 Ideengenerierung, Quelle: ChatGPT/OpenAI (2025), Onlinequelle [20.09.2024]. 

8.2.9 Prompt  9 - „Gender-Neutral“ 

Du bist eine erfahrene Person aus dem Bereich Erfindungen und möchtest 5 innovative Ideen entwickeln, 

die den Kunststoffverbrauch in Haushalten reduzieren.  

Text-Temperatur: 1  

Output: Listenform und 2 Sätze zur Erklärung jeder Idee.  

Zusatzbedingung: Schlage möglichst Ideen vor, die besonders kreativ sind und sich von allen bis jetzt 

generierte Ideen unterscheiden (angehängte Liste). 
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Abbildung 22: Prompt 9 Ideengenerierung, Quelle: ChatGPT/OpenAI (2025), Onlinequelle [20.09.2024]. 

8.2.10 Prompt 10 – Temperatur 0 

„Entwickle 5 innovative Ideen, um den Kunststoffverbrauch in Haushalten zu reduzieren.  

Text-Temperatur: 0 - wirklich 0!  

Output: Listenform und 2 Sätze zur Erklärung der Idee.“  

Zusatz: Schlage möglichst Ideen vor, die sich von allen bis jetzt generierte Ideen unterscheiden 

(angehängte Liste).“ 



Datenerhebung Das Experiment 1 

77 

 

 

Abbildung 23: Prompt 10 Ideengenerierung, Quelle: ChatGPT/OpenAI (2025), Onlinequelle [20.09.2024]. 

8.2.11 Ideenerfassung KI 

Im Rahmen der Ideenerfassung wurden alle von der KI generierten Ideen systematisch in einer Excel-

Tabelle dokumentiert. Dieses Vorgehen gewährleistet eine transparente und strukturierte Sammlung, die 

sowohl die Nachverfolgung als auch die Bewertung der Ideen erleichtert. Zusätzlich wurden auch die von 

Menschen generierten Ideen in die gleiche Excel-Liste integriert. Dies ermöglicht einen direkten Vergleich 

zwischen beiden Quellen und stellt sicher, dass alle Ideen einheitlich erfasst und im weiteren Verlauf 

analysiert werden können. Die Excel-Tabelle dient dabei als zentrale Plattform, um alle relevanten 

Informationen wie die Ursprungsquelle der Idee, eine kurze Beschreibung sowie potenzielle 

Anwendungsbereiche übersichtlich darzustellen. Dieses methodische Vorgehen unterstützt die Objektivität 

und Nachvollziehbarkeit des Prozesses der Ideenauswahl und -bewertung. 

Im Rahmen der Ideenerfassung wurde festgestellt, dass die von ChatGPT generierten Ideen manuell in die 

Excel-Tabelle übertragen werden mussten. Dies war erforderlich, da ChatGPT nicht in der Lage war, 

automatisch eine vollständige Excel-Liste aus allen generierten Ideen zu erstellen. Im Gegensatz dazu 

konnten die Ideen der Teilnehmerinnen, die über Microsoft Forms gesammelt wurden, direkt in einer Excel-
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Datei geöffnet werden. Dieser Ansatz ermöglichte es, die Ideen ohne zusätzlichen Aufwand in die 

Hauptliste zu kopieren. Die erstellte Excel-Tabelle stellt somit die Rohdatenbasis für die weitere 

Verarbeitung dar. Sie bildet die Grundlage für alle nachfolgenden Analysen, wie beispielsweise die 

Bewertung und den Vergleich der von ChatGPT generierten Ideen mit denen der Teilnehmerinnen. 

Die vorliegende Rohdatei, Abbildung 24 bildet die Grundlage für die systematische Erfassung und 

Organisation der generierten Ideen. Sie umfasst sowohl von der KI als auch von den Teilnehmenden 

Personen eingebrachte Vorschläge und ermöglicht durch ihre strukturierte Aufbereitung eine effiziente 

Verarbeitung der Daten. Die Tabelle enthält zentrale Informationen wie die jeweilige Identifikationsnummer 

der Idee, die zugehörige Aufgabenstellung sowie eine detaillierte Beschreibung. Diese klare und 

einheitliche Struktur bietet nicht nur Transparenz, sondern erleichtert auch den späteren Vergleich der 

Ideen hinsichtlich Kreativität und Anwendbarkeit. Insbesondere die Einbindung beider Quellen in ein 

gemeinsames Dokument stellt sicher, dass alle Ideen konsistent und vergleichbar dokumentiert sind.  

 

Abbildung 24: Screenshot KI-Idee, Quelle: Eigene Darstellung. 
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9 DATENERHEBUNG DES EXPERIMENTS 2 

Wie in Kapitel 5.10 erläutert, ist die Replikation eines Experiments essenziell, um die Aussagekraft der 

Ergebnisse zu stärken und deren Validität zu überprüfen. Daher wird das Experiment in diesem Abschnitt 

erneut durchgeführt, um die ursprünglichen Erkenntnisse zu bestätigen und mögliche Schwankungen in 

den Ergebnissen zu analysieren. 

9.1 Ideengewinnnung für das Experiment 2 

Die Methodik der Ideengewinnung für Experiment 2 folgt der gleichen Vorgehensweise wie im ersten 

Experiment, um eine vergleichbare Datengrundlage zu schaffen. Dies gewährleistet eine konsistente 

Erhebung und ermöglicht eine direkte Gegenüberstellung der Ergebnisse beider Experimente. Der 

wesentliche Unterschied liegt in der Fragestellung, die sich inhaltlich von Experiment 1 unterscheidet. 

Dadurch sollen neue Erkenntnisse gewonnen und die Aussagekraft der Untersuchung weiter gestärkt 

werden. 

41 Personen entwickelten je 5 Ideen, was zu einer Ideensammlung von 205 Ideen führte. Die 

Ideenerfassung im Experiment erfolgte nach demselben Prinzip wie in Kapitel 7.1.1 beschrieben. Alle 

generierten Ideen, sowohl von Teilnehmer*innen als auch von der KI, wurden direkt nach der 

Ideengenerierung dokumentiert und gespeichert. Anschließend wurden die gesammelten Ideen wie in 

Kapitel 7.1.2 beschrieben thematisch sortiert und strukturiert. Diese Vorgehensweise ermöglichte eine 

übersichtliche Analyse und Bewertung der Ideen sowie den Vergleich zwischen menschlichen und KI-

generierten Ansätzen. 

9.2 Einsatz KI Ideengenerierung für das Experiment 2 

Für Experiment 2 werden die gleichen Prompts wie im ersten Experiment verwendet, um die 

Vergleichbarkeit der Ergebnisse sicherzustellen. Die Anzahl der generierten Ideen bleibt identisch zu 

Experiment 1, sodass insgesamt 50 KI-Ideen entstehen. Durch diese Konsistenz wird gewährleistet, dass 

die Ergebnisse zwischen den beiden Experimenten direkt verglichen werden können, während der 

methodische Rahmen beibehalten wird. 

9.2.1 Prompt 1 

„Entwickle 5 innovative Ideen, mit der Aufgabenstellung: Welche innovativen Haushaltsprodukte könnten 

unseren Alltag erleichtern?  

Text-Temperatur: 0.7 

Output: Listenform und 2 Sätze zur Erklärung der Idee.“  

9.2.2 Prompt 2 

„Entwickle 5 innovative Ideen, mit der Aufgabenstellung: Welche innovativen Haushaltsprodukte könnten 

unseren Alltag erleichtern?  

Text-Temperatur: 1  
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Output: Listenform und 2 Sätze zur Erklärung der Idee.“ 

9.2.3 Prompt 3 

„Du bist ein erfahrener Innovationsmanager und möchtest 5 innovative Ideen entwickeln: Welche 

innovativen Haushaltsprodukte könnten unseren Alltag erleichtern?  

Text-Temperatur: 0,7 Output: Listenform und 2 Sätze zur Erklärung jeder Idee.“ 

9.2.4 Prompt 4 

Du bist ein erfahrener Innovationsmanager und möchtest 5 innovative Ideen entwickeln: Welche 

innovativen Haushaltsprodukte könnten unseren Alltag erleichtern? Text-Temperatur: 1  

Output: Listenform und 2 Sätze zur Erklärung jeder Idee. 

9.2.5 Prompt 5 - Zusatzbedingung „Disruptiv“ 

Du bist ein erfahrener Innovationsmanager und möchtest 5 innovative Ideen entwickeln: Welche 

innovativen Haushaltsprodukte könnten unseren Alltag erleichtern?  

Text-Temperatur: 0,7  

Output: Listenform und 2 Sätze zur Erklärung jeder Idee.  

Zusatzbedingung: Schlage möglichst disruptive Ideen vor. 

9.2.6 Prompt 6 - Zusatzbedingung „Disruptiv“ 

Du bist ein erfahrener Innovationsmanager und möchtest 5 innovative Ideen entwickeln: Welche 

innovativen Haushaltsprodukte könnten unseren Alltag erleichtern? Text-Temperatur: 1 Output: Listenform 

und 2 Sätze zur Erklärung jeder Idee. Zusatzbedingung: Schlage möglichst disruptive Ideen vor. 

9.2.7 Prompt 7 – „Erfinder“ 

Du bist ein erfahrener Erfinder und möchtest 5 innovative Ideen entwickeln: Welche innovativen 

Haushaltsprodukte könnten unseren Alltag erleichtern? Text-Temperatur: 0,7 Output: Listenform und 2 

Sätze zur Erklärung jeder Idee. Zusatzbedingung: Schlage möglichst Ideen vor, die besonders kreativ sind 

und sich von allen bis jetzt generierten Ideen unterscheiden (angehängte Liste). 

9.2.8 Prompt 8 - „Erfinderin“ 

Du bist ein erfahrener Erfinderin und möchtest 5 innovative Ideen entwickeln: Welche innovativen 

Haushaltsprodukte könnten unseren Alltag erleichtern? Text-Temperatur: 0,7 Output: Listenform und 2 

Sätze zur Erklärung jeder Idee. Zusatzbedingung: Schlage möglichst Ideen vor, die besonders kreativ sind 

und sich von allen bis jetzt generierten Ideen unterscheiden (angehängte Liste). 
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9.2.9 Prompt 9 - „Gender-Neutral“ 

Du bist eine erfahrene Person aus dem Bereich Erfindungen und möchtest 5 innovative Ideen entwickeln: 

Welche innovativen Haushaltsprodukte könnten unseren Alltag erleichtern? Text-Temperatur: 1 Output: 

Listenform und 2 Sätze zur Erklärung jeder Idee. Zusatzbedingung: Schlage möglichst Ideen vor, die 

besonders kreativ sind und sich von allen bis jetzt generierte Ideen unterscheiden (angehängte Liste). 

9.2.10  Prompt 10 – Temperatur 0 

„Entwickle 5 innovative Ideen: Welche innovativen Haushaltsprodukte könnten unseren Alltag erleichtern? 

Text-Temperatur: 0 - wirklich 0! Output: Listenform und 2 Sätze zur Erklärung der Idee.“ Zusatz: Schlage 

möglichst Ideen vor, die sich von allen bis jetzt generierte Ideen unterscheiden (angehängte Liste).“ 
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10 ANALYSE DER BEFRAGUNGSERGEBNISSE VON EXPERIMENT 1 

Die folgende Analyse der Befragungsergebnisse gibt Einblick in die soziodemografischen Merkmale der 

Teilnehmenden sowie deren Einschätzungen und Erfahrungen im kreativen Prozess. Dabei werden 

insbesondere die Antworten auf Fragen zur Kreativität ausgewertet, während eine inhaltliche Bewertung 

der generierten Ideen in einem separaten Abschnitt erfolgt. Ziel dieser Auswertung ist es, ein besseres 

Verständnis für potenzielle Einflussfaktoren auf die Ideengenerierung zu gewinnen und mögliche 

Zusammenhänge zwischen individuellen Merkmalen, der Nutzung von Kreativitätstechniken und der 

Wahrnehmung kreativer Prozesse zu identifizieren. 

10.1.1 Auswertung Soziodemokratische Daten 

Die soziodemografischen Daten der Umfrageteilnehmenden bieten eine fundierte Grundlage zur 

Charakterisierung der Stichprobe und erlauben Rückschlüsse auf potenzielle Einflussfaktoren der 

Ideengenerierung. Die Altersstruktur der Teilnehmenden weist eine breite Streuung auf, mit einem 

Durchschnittsalter von 33 Jahren und einem Median von 32 Jahren. Die Altersspanne reicht dabei von 19 

bis 61 Jahren, was die Diversität der Stichprobe unterstreicht. Hinsichtlich der Geschlechterverteilung zeigt 

sich ein leichter Überhang männlicher Teilnehmender, mit einem Anteil von 56 Prozent Männern und 44 

Prozent Frauen. 

Die Analyse des höchsten Bildungsabschlusses, siehe Abbildung 25 verdeutlicht, dass 45 Prozent der 

Befragten über einen Universitätsabschluss (Bachelor, Master oder Doktorat) und 35 Prozent über einen 

Abschluss an einer Fachhochschule verfügen. Die restlichen Teilnehmenden verteilen sich auf 

Berufsbildende Höhere Schulen, Allgemeinbildende Höhere Schulen sowie diverse berufliche 

Qualifikationen wie Meisterprüfungen oder Lehrabschlüsse. Diese Verteilung spiegelt eine akademisch und 

beruflich heterogene Zielgruppe wider, die sowohl praktische als auch theoretische Kompetenzen vereint. 

 

Abbildung 25: Höchste abgeschlossene Ausbildung, Quelle: Eigene Abbildung (Microsoft Forms). 
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In Bezug auf die berufliche Tätigkeit arbeiten die meisten Teilnehmenden in den Branchen Industrie und 

Produktion (18 Prozent), Bildung und Forschung (15 Prozent) sowie Informationstechnologie (14 Prozent). 

Dies deutet auf eine repräsentative Zusammensetzung von Fachkräften hin, deren beruflicher Kontext 

möglicherweise spezifische Denkansätze in der Ideengenerierung beeinflusst. 

Die soziodemografische Vielfalt der Teilnehmenden stellt eine valide Grundlage für die Analyse dar und 

gewährleistet eine breite Perspektive auf die untersuchte Forschungsfrage. Sie ermöglicht zudem die 

Untersuchung potenzieller Zusammenhänge zwischen individuellen Merkmalen und der Qualität sowie 

Kreativität der generierten Ideen. 

10.1.2 Auswertung Fragen zur Kreativität 

Die Erhebung zur Kreativität während der Ideengenerierung basierte auf drei zentralen Fragen: ob 

zusätzliche Ideen generiert wurden, ob Kreativitätstechniken während des Prozesses angewendet wurden 

und welche Techniken dabei zum Einsatz kamen. Im Folgenden werden die Antworten der Befragten 

wissenschaftlich analysiert. 

Zunächst wurde untersucht, ob die Befragten während des Prozesses zusätzliche Ideen generieren 

konnten. Von den insgesamt 81 Befragten gaben 35 Personen an, dass sie noch weitere Ideen entwickelt 

hatten. Davon berichteten 26 Personen, dass sie „ein paar“ zusätzliche Ideen hatten, während 9 Personen 

angaben, „viele“ Ideen generiert zu haben. Damit zeigte sich, dass etwa 43,2 Prozent der Teilnehmenden 

in der Lage waren, neue Ideen zu entwickeln. Die übrigen 46 Personen, das entspricht 56,8 Prozent der 

Befragten, gaben an, keine weiteren Ideen generiert zu haben. Diese Ergebnisse legen nahe, dass 

Kreativität in diesem Kontext nicht bei allen Befragten gleichermaßen aktiviert werden konnte. 

Ein weiterer Aspekt der Befragung bezog sich auf die Nutzung von Kreativitätstechniken während des 

Prozesses. Hierbei gab nur eine kleine Minderheit von 9 Personen an, entsprechende Techniken eingesetzt 

zu haben, was einem Anteil von lediglich 11,1 Prozent entspricht. Die überwältigende Mehrheit von 72 

Personen, also 88,9 Prozent, gab an, keine Techniken verwendet zu haben. Diese Zahlen weisen darauf 

hin, dass die Nutzung von Kreativitätstechniken im untersuchten Kontext eine untergeordnete Rolle spielte 

und sie möglicherweise nicht flächendeckend bekannt oder angewandt wurden. 

Von den Personen, die Kreativitätstechniken genutzt haben, nannten 7 Befragte „Brainstorming“ als 

eingesetzte Methode. Zwei weitere Befragte beschrieben ihre Ansätze als „Denken“ und „Open Mind“. 

Somit zeigt sich, dass Brainstorming als etablierte Methode dominiert, während alternative Ansätze kaum 

Erwähnung fanden. Die Verwendung von spezifischen Kreativitätstechniken scheint somit auf bekannte 

und einfach anwendbare Methoden beschränkt zu sein. 

Zusammenfassend lässt sich feststellen, dass die Mehrheit der Befragten während der Ideengenerierung 

weder systematisch zusätzliche Ideen entwickelte noch auf Kreativitätstechniken zurückgriff. Obwohl etwa 

46 Prozent der Teilnehmenden zusätzliche Ideen generieren könnten, geschah dies größtenteils ohne die 

bewusste Anwendung von unterstützenden Methoden. Die geringe Nutzung von Kreativitätstechniken 

könnte auf ein begrenztes Wissen über deren Potenzial oder auf eine fehlende Integration solcher Ansätze 

in den Ideengenerierungsprozess hinweisen. Vor allem die Dominanz des Brainstormings zeigt, dass 
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bewährte Methoden bevorzugt werden, während spezialisierte oder anspruchsvollere Techniken weniger 

bekannt oder weniger zugänglich erscheinen. 

Für zukünftige Untersuchungen und praktische Anwendungen könnte es sinnvoll sein, den Einsatz von 

Kreativitätstechniken gezielt zu fördern. Dies könnte durch Schulungen oder Workshops erreicht werden, 

um die Effektivität des kreativen Prozesses zu steigern und eine höhere Diversität an Ideen zu ermöglichen. 

Eine systematische Förderung des Einsatzes von Kreativitätstechniken würde nicht nur den 

Innovationsprozess bereichern, sondern auch die individuelle Kreativität der Beteiligten 

 

Abbildung 26: Auswertung der Frage nach weiteren Ideen, Quelle: Eigene Abbildung (Microsoft Forms) 

10.1.3 Länger und Formulierung der Ideen 

Die durchschnittliche Zeichenlänge der von Menschen generierten Ideen beträgt 81,2 Zeichen, während 

die von der KI generierten Ideen mit 269,67 Zeichen deutlich ausführlicher formuliert wurden. Dies zeigt 

einen klaren Unterschied in der Detailliertheit der Ideendarstellung. Während menschliche teilnehmende 

Personen meist sehr kurze und knappe Formulierungen verwendeten, lieferte die KI ausführlichere 

Beschreibungen mit zusätzlichen Erklärungen.  

Die menschlichen Ideen bestanden oft nur aus wenigen Worten oder kurzen Sätzen, während die KI-Ideen 

durch eine ausgeprägtere sprachliche Struktur auffielen. Dies könnte darauf zurückzuführen sein, dass 

Menschen dazu neigen, kreative Konzepte in möglichst komprimierter Form zu erfassen, während die KI 

durch ihre algorithmische Verarbeitung Inhalte automatisch detaillierter ausgestaltet. 
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11 BEWERTUNG DER IDEEN 

Um ein umfassendes und differenziertes Bild der Ideenqualität zu erhalten, erfolgt die Bewertung aus 2 

unterschiedlichen Perspektiven. Expertenteam und Einzelpersonen bekamen die Ideen zur Bewertung. 

Jede dieser Bewertungsgruppen bringt spezifische Kompetenzen und Sichtweisen ein, die es ermöglichen, 

die Stärken und Schwächen der Ideen sowie den Vergleich zwischen menschlicher und KI-gestützter 

Kreativität fundiert zu analysieren. 

11.1 Beurteilungskatalog 

Ein zentraler Bestandteil dieser Arbeit ist die Entwicklung eines Beurteilungskatalogs, der als 

Bewertungsgrundlage für die im Experiment generierten Ideen dient. Der Katalog soll sicherstellen, dass 

die Ideen sowohl von der Künstlichen Intelligenz als auch von den menschlichen Teilnehmern objektiv und 

vergleichbar bewertet werden können. Hierzu wurden verschiedene Kriterien definiert, die sich aus dem 

Theorieteil ableiten. 

Diese Fragen wurden aus dem theoretischen Rahmen der Arbeit abgeleitet und verbinden die allgemeine 

wissenschaftliche Definition von Qualität und Kreativität mit den spezifischen Konzepten aus der 

innovationsbezogenen Literatur. Während Kreativität in der allgemeinen Wissenschaft häufig als 

Kombination aus Neuartigkeit und Originalität betrachtet wird, legt die Innovationsforschung zusätzlich Wert 

auf die Umsetzbarkeit und Relevanz einer Idee. Durch die Integration beider Perspektiven ermöglicht der 

entwickelte Beurteilungskatalog eine ganzheitliche Bewertung von Ideen, die sowohl die kreative als auch 

die praktische Dimension berücksichtigt. Dies stellt sicher, dass innovative Konzepte nicht nur neuartig, 

sondern auch anwendbar, wirtschaftlich sinnvoll und verständlich sind. 

Zur Bewertung von Ideen wird häufig eine vierstufige Skala verwendet, die sich in der Kreativitätsforschung 

als praktikabel erwiesen hat. Der Verzicht auf eine mittlere, neutrale Bewertungsoption soll dazu anregen, 

eine klare Entscheidung über die Qualität einer Idee zu treffen. Dies fördert differenzierte Urteile und 

reduziert die Tendenz zu mittleren Bewertungen, wie sie bei ungeraden Skalen häufig zu beobachten ist. 

Zudem erleichtert die reduzierte Anzahl an Bewertungsstufen den kognitiven Bewertungsprozess und führt 

zu konsistenteren Einschätzungen zwischen verschiedenen Personen. Studien zeigen, dass diese Form 

der Bewertung insbesondere zur Einschätzung von Kreativität, Neuartigkeit und Nützlichkeit geeignet ist 

und bereits erfolgreich in empirischen Untersuchungen eingesetzt wurde.122 

11.1.1 Neuheit - Kreativitätsfaktor 

(Bewertung: 1–4 Punkte pro Frage) 

1: Überhaupt nicht neu / häufig vorkommend 

2: Leicht verändert / geringfügig neu 

3: Deutlich originell / in dieser Form selten 

 

122 Vgl. Dean u. a. (2006) Onlinequelle [05.02.2025]. 
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4: Vollständig neu / revolutionär 

Fragen: 

1. Unterscheidet sich die Idee von anderen, bereits bestehenden Lösungen? 

2. Ist die Idee neu? 

3. Verbindet die Idee bisher unverbundene oder ungewöhnliche Ansätze? 

4. Erzeugt die Idee einen überraschenden oder unerwarteten Eindruck? 

5. Hat die Idee das Potenzial, durch Patente oder Schutzrechte abgesichert zu werden? (indirekt mit 

Neuheit verknüpft, da patentfähige Ideen oft innovativ sind - Literatur) 

11.1.2 Relevanz - Qualitätsfaktor 

(Bewertung: 1–4 Punkte pro Frage) 

1: Nicht relevant für das Problem 

2: Hat eine gewisse Verbindung zum Problem, löst es aber nicht direkt 

3: Hilft bei der Lösung des Problems, aber nicht optimal 

4: Vollständig passend zur Problemstellung 

Fragen: 

1. Löst die Idee ein Problem? 

2. Hat die Idee einen Nutzen bzw. Kundennutzen? 

3. Gibt es nach Umsetzung der Idee einen Markt? 

4. Lassen sich mit dem umgesetzten Produkt Gewinne realisieren? (Da Marktpotenzial oft mit 

Relevanz und wirtschaftlichem Nutzen zusammenhängt) 

11.1.3 Umsetzbarkeit – Qualitätsfaktor 

(Bewertung: 1–4 Punkte pro Frage) 

1: Nicht umsetzbar  

2: Umsetzbar 

3: Gut realisierbar  

4: Leicht umsetzbar  

Fragen: 

1. Ist die Idee technisch umsetzbar? 

2. Könnte die Idee, bei Umsetzung, einfach angewendet werden? 

11.1.4 Spezifität – Klarheitsfaktor 

(Bewertung: 1–4 Punkte pro Frage) 
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1: Sehr unklar / schlecht beschrieben, kaum nachvollziehbar 

2: Teilweise klar, aber es fehlen wichtige Details oder der Zusammenhang ist nicht gut erklärt 

3: Weitgehend klar, mit kleinen Unklarheiten oder fehlenden Details 

4: Vollständig klar und detailliert beschrieben, leicht verständlich 

Fragen: 

1. Können Sie diese Idee anderen einfach erklären? 

2. Können die erwarteten Auswirkungen der Idee klar nachvollzogen werden? 

3. Ist die Idee detailliert genug ausgearbeitet (wer, was, wann, wo, warum, wie)? 

11.1.5 Beurteilungskatalog zusammengeführt 

Neuheit  

1. Unterscheidet sich die Idee von anderen, bereits bestehenden Lösungen? 

2. Ist die Idee neu? 

3. Verbindet die Idee bisher unverbundene oder ungewöhnliche Ansätze? 

4. Erzeugt die Idee einen überraschenden oder unerwarteten Eindruck? 

5. Hat die Idee das Potenzial, durch Patente oder Schutzrechte abgesichert zu werden? 

Relevanz 

6. Löst die Idee ein Problem? 

7. Hat die Idee einen Nutzen bzw. Kundennutzen? 

8. Gibt es nach Umsetzung der Idee einen Markt für das Produkt? 

9. Lassen sich mit dem umgesetzten Produkt Gewinne realisieren? 

Umsetzbarkeit  

10. Ist die Idee technisch umsetzbar? 

11. Könnte die Idee, bei Umsetzung, einfach angewendet werden? 

Spezifität  

12. Können Sie diese Idee anderen einfach erklären? 

13. Können die erwarteten Auswirkungen der Idee klar nachvollzogen werden? 

14. Ist die Idee detailliert genug ausgearbeitet (wer, was, wann, wo, warum, wie)? 

11.2  Beurteilung Expertenteam 

Zur fundierten Bewertung der generierten Ideen wurde ein Expertenteam zusammengestellt, das aus 

Fachkräften mit einschlägiger Erfahrung im Bereich Innovationsmanagement besteht. Die Auswahl der 

erfolgte gezielt, um eine möglichst breite Perspektive auf die Ideenbewertung zu gewährleisten. In einem 

gemeinsamen Workshop wurden die Ideen präsentiert, diskutiert und anhand vordefinierter Kriterien 

bewertet. 
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11.2.1 Teilnehmer  

Das Expertenteam setzte sich aus vier Fachkräften zusammen, siehe Tabelle 1, die alle eine einschlägige 

Ausbildung im Bereich Innovationsmanagement absolviert haben. Die Expertinnen stammen aus 

verschiedenen Unternehmen, wodurch unterschiedliche Branchenperspektiven in die Bewertung der Ideen 

einfließen konnten. Diese interdisziplinäre Zusammensetzung ermöglichte eine fundierte Beurteilung unter 

Berücksichtigung sowohl theoretischer als auch praxisbezogener Innovationsansätze. Im Folgenden 

werden die Teilnehmerinnen und ihre jeweiligen Hintergründe aufgeführt: 

 

Person Einschlägige Ausbildung Tätigkeitsbereich 

Person 1 Innovationsmanagement Teamleiter Andritz 

Person 2 Innovationsmanagement Produktmanager Niceshops 

Person 3 Innovationsmanagement  

B2B Kundenmanagement 

Niceshops 

Person 4 Innovationsmanagement Kern Engineering 

Moderator Innovationsmanagement Project Manager Asset Data 

AVL List GmbH 

Tabelle 1: Expertenteam, Quelle: Eigene Darstellung. 

11.2.2 Durchführung Beurteilung  

Der Workshop zur Bewertung der generierten Ideen wurde von einem Moderator geleitet, der die 

Teilnehmerinnen durch den gesamten Bewertungsprozess führte. Zu Beginn des Workshops erläuterte der 

Moderator den thematischen Zusammenhang und die Zielsetzung der Ideenevaluierung. Dabei wurde 

insbesondere auf die Bedeutung einer strukturierten Beurteilung eingegangen, um eine möglichst objektive 

und vergleichbare Bewertung zu gewährleisten. Zudem wurden den Expertinnen die Bewertungsfragen 

sowie der zugrunde liegende Beurteilungskatalog vorgestellt, um eine einheitliche Bewertungsbasis 

sicherzustellen. 

Im Anschluss präsentierte der Moderator systematisch jede einzelne Idee, die zuvor generiert worden war. 

Die Ideen wurden in strukturierter Weise vorgestellt, wobei sowohl die Ausgangslage als auch der 

potenzielle Innovationswert hervorgehoben wurden. Dies ermöglichte es den Teilnehmerinnen, sich ein 

genaues Bild von den jeweiligen Konzepten zu machen und fundierte Bewertungen abzugeben. Während 

der Präsentation hatten die Expertinnen die Möglichkeit, Rückfragen zu stellen und offene Punkte zu 

diskutieren, um eine präzisere Einschätzung vornehmen zu können. 
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Nach der Vorstellung einer Idee wurde der Beurteilungskatalog herangezogen, der als Grundlage für die 

strukturierte Bewertung diente. Die Teilnehmer*innen wurden nacheinander gebeten, ihre individuelle 

Einschätzung abzugeben. Falls es zu signifikanten Abweichungen zwischen den Bewertungen kam, wurde 

dies offen in der Gruppe diskutiert, um ein gemeinsames Verständnis zu entwickeln. Anschließend wurde 

eine gemittelte Bewertung berechnet und in die vorbereitete Excel-Liste eingetragen, um eine konsistente 

und nachvollziehbare Dokumentation der Ergebnisse sicherzustellen. 

Um die Qualität der Bewertungen zu erhöhen und Unsicherheiten zu minimieren, hatten die Expert*innen 

während des gesamten Workshops die Möglichkeit, elektronische Geräte zu nutzen. Dadurch konnten sie 

bei Bedarf weiterführende Informationen recherchieren, Definitionen nachschlagen oder relevante 

Marktdaten einsehen, um ihre Einschätzung auf eine fundierte Basis zu stellen. Diese unterstützende 

Maßnahme trug dazu bei, eine möglichst informierte und präzise Bewertung der Ideen sicherzustellen. 

Durch die strukturierte Vorgehensweise des Workshops wurde sichergestellt, dass jede Idee aus 

verschiedenen Perspektiven betrachtet und nach festgelegten Kriterien objektiv beurteilt wurde. Die 

interaktive Diskussion zwischen den Expert*innen förderte zudem den Austausch unterschiedlicher 

Sichtweisen, wodurch wertvolle Impulse zur Weiterentwicklung der Ideen entstehen konnten. Abschließend 

wurden die gesammelten Bewertungen zusammengefasst und in einer finalen Ergebnisübersicht 

dokumentiert, die als Grundlage für die weitere Analyse diente. 

Ein zentraler Aspekt der Durchführung bestand darin, dass die Expertinnen nicht wussten, welche der 

vorgestellten Ideen von der Künstlichen Intelligenz und welche von menschlichen Teilnehmerinnen 

generiert wurden. Diese Blindbewertung wurde bewusst gewählt, um eine unbeeinflusste und möglichst 

objektive Evaluierung der Ideenqualität zu gewährleisten. Durch die Anonymisierung der Ursprungquelle 

wurde sichergestellt, dass Vorurteile oder unbewusste Voreingenommenheit gegenüber KI-generierten 

oder menschlichen Ideen keinen Einfluss auf die Beurteilung hatten. Die Expert*innen bewerteten somit 

ausschließlich die inhaltliche Qualität, Originalität und Umsetzbarkeit der Ideen anhand der festgelegten 

Kriterien. 

11.3  Beurteilung Einzelpersonen  

Neben der Expertenbewertung wurden sechs weitere Einzelpersonen, wie in Tabelle 2 sichtbar in die 

Beurteilung der generierten Ideen einbezogen. Diese Beurteilung stellt eine eigenständige 

Bewertungsperspektive dar und dient nicht als Ergänzung zur Expertenbewertung, sondern als 

gleichwertige Analyseebene. Die Bewertungen dieser Einzelpersonen ermöglichen eine differenzierte 

Betrachtung der Ergebnisse, da sie sowohl fachliche als auch praxisnahe Einschätzungen umfassen. 

Die Auswahl der Beurteilenden erfolgte mit dem Ziel, eine heterogene Gruppe zusammenzustellen, die 

sowohl Personen mit spezifischem Expertenwissen in den Bereichen Innovationsmanagement, 

Kreativprozesse oder Ideenbewertung als auch Personen ohne direkten fachlichen Hintergrund umfasst. 
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Person Alter Ausbildung Tätigkeitsbereich 

Person 1 42 Medizin Studium Chirurgin an einer Universitätsklinik, spezialisiert 

auf minimalinvasive Eingriffe 

Person 2 51 Telematik Studium Projektmanager in einem innovativen 

Technologieunternehmen 

Person 3 26 Innovationsstudium Produktmanager in einem 

Innovationsunternehmen, leitet regelmäßig 

Innovationsworkshops 

Person 4 34 BWL und 

Innovationsstudium 

Erfahrung im Start-up-Bereich, verantwortet 

Innovationsprojekte 

Person 5 65 Abgeschlossene Lehre im 

Einzelhandel 

Langjährige Erfahrung im Filialmanagement und 

in der Kundenbetreuung 

Person 6 38 Umwelt 

Systemwissenschaften 

Expertise in Kunststofftechnik, tätig in Forschung 

und Entwicklung eines Industrieunternehmens 

Tabelle 2: Einzelpersonen, Quelle: Eigene Darstellung. 

Die Bewertung der Ideen durch die Expertinnen erfolgte anhand einer vorgefertigten Excel-Liste, wie in 

Abbildung 27 sichtbar. Die Personen beantworteten diesen Katalog auf einem technischen Gerät, wie 

einem Laptop, Tablet oder Smartphone, um eine flexible und ortsunabhängige Beurteilung zu ermöglichen. 

Der verwendete Beurteilungskatalog ist identisch mit dem in Abschnitt 8.1 beschriebenen und wurde 

ebenfalls für die Bewertung durch die Einzelpersonen genutzt. Durch die standardisierte Vorgehensweise 

wird sichergestellt, dass sowohl Expert*innen als auch Einzelpersonen die Ideen auf Basis derselben 

Kriterien bewerten, wodurch eine direkte Gegenüberstellung der Ergebnisse gewährleistet ist. 

 

Abbildung 27: Auszug Beurteilungsdatei Excel, Quelle: Eigene Darstellung. 
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12 ÜBERPRÜFUNG DER HYPOTHESEN 

Die in dieser Arbeit durchgeführte Untersuchung zielte darauf ab, die Hypothesen zur Rolle von Künstlicher 

Intelligenz in der Ideengenerierung zu überprüfen. Anhand eines strukturierten Experiments wurde 

analysiert, ob KI-generierte Ideen hinsichtlich ihrer Qualität und Kreativität mit den von Menschen 

entwickelten Ideen vergleichbar oder diesen sogar überlegen sind. Dieses Kapitel beschäftigt sich mit der 

Überprüfung der Hypothesen. 

12.1.1 Beurteilung Ideen Expertenworkshop 

Die Analyse der Expertenbewertungen aus Experiment 1 zeigt, dass die von der Künstlichen Intelligenz 

generierten Ideen insgesamt höhere Qualitätsbewertungen erhielten als die von menschlichen 

Teilnehmer*innen entwickelten Vorschläge. Der durchschnittliche Qualitätswert der KI-Ideen lag bei 2,786 

Punkten, während die menschlichen Ideen mit 2,6 Punkten eine geringere Bewertung erzielten. Dies 

entspricht einer Differenz von 7,1 %, die zugunsten der KI-Ideen ausfällt. 

Die Expertenbewertung zeigt, dass die von der KI generierten Ideen durchweg höhere Durchschnittswerte 

erzielten als die der menschlichen Teilnehmer. Die durchschnittliche Gesamtbewertung der menschlichen 

Ideen lag bei 2,565 Punkten, während die KI-Ideen mit 2,757 Punkten eine um 7,5 % höhere Bewertung 

erhielten. Besonders ausgeprägt war der Unterschied in der Kategorie Qualität, in der KI-Ideen mit 2,786 

Punkten um 7,1 % besser abschnitten als die menschlichen Ideen (2,6 Punkte). Auch im Bereich Kreativität 

erzielten die KI-Ideen mit 2,727 Punkten eine um 7,8 % höhere Bewertung als die menschlichen Ideen 

(2,529 Punkte). 

Die Experten hoben hervor, dass die KI-Ideen häufig strukturierter, klarer formuliert und praxisnaher waren. 

Menschliche Ideen waren dagegen vielfältiger in ihrer Herangehensweise, jedoch oft weniger detailliert 

ausgearbeitet. Diese Ergebnisse zeigen, dass die KI in der Lage ist, systematisch kreative und qualitativ 

hochwertige Ideen zu generieren, wenngleich eine tiefere Analyse erforderlich ist, um ihre 

Innovationsfähigkeit im direkten Vergleich mit menschlicher Kreativität abschließend zu bewerten. 

Um diese Hypothese zu testen, wurde ein t-Test für unabhängige Stichproben durchgeführt, bei dem die 

Mittelwerte beider Gruppen verglichen wurden. Die Nullhypothese (H₀) besagt, dass kein signifikanter 

Unterschied zwischen den beiden Gruppen besteht, während die Alternativhypothese (H₁) besagt, dass 

ein signifikanter Unterschied existiert. 

Der berechnete t-Wert beträgt -2.59, was bedeutet, dass der Unterschied zwischen den Mittelwerten 2.59 

Standardabweichungen von der erwarteten Nullhypothese entfernt ist. Der dazugehörige p-Wert beträgt 

0.0109, was darauf hinweist, dass die Wahrscheinlichkeit, dass dieser Unterschied nur durch Zufall 

entstanden ist, 1,09 % beträgt. Da der p-Wert kleiner als 0.05 ist, kann die Nullhypothese abgelehnt werden. 

Dies bedeutet, dass der Unterschied zwischen den Gruppen statistisch signifikant ist. 

Die Berechnung des p-Werts basiert auf der t-Verteilung mit 98 Freiheitsgraden (df), da jede Gruppe eine 

Stichprobengröße von n = 50 hat. Die t-Verteilung ist eine Wahrscheinlichkeitsverteilung, die für kleinere 

Stichproben breiter ist und sich bei größeren Freiheitsgraden der Normalverteilung annähert. Da der p-

Wert anhand dieser t-Verteilung berechnet wird, sind die Freiheitsgrade ein entscheidender Faktor für die 

Bestimmung der Signifikanz des Ergebnisses. In diesem Fall zeigt die Berechnung, dass die KI-generierten 
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Ideen signifikant besser bewertet wurden als die menschlichen Ideen, was die Hypothese empirisch 

bestätigt. 

12.1.2 Beurteilung der Einzelpersonen 

Die Einzelbewertung ermöglicht einen direkten Vergleich zwischen den von KI generierten Ideen und jenen, 

die von menschlichen Teilnehmenden stammen, unterteilt in die Kategorien Qualität und Kreativität. Im 

Bereich Qualität liegen die KI-Ideen bei einem Durchschnittswert von 2,44, während die menschlichen 

Ideen mit 2,59 leicht höher abschneiden. Bei der Kreativität zeigt sich ein geringfügiger Vorteil für die KI, 

die hier einen Wert von 2,45 erzielt, verglichen mit 2,38 bei den menschlichen Vorschlägen. Insgesamt 

bewegen sich alle Werte auf einem vergleichbaren Niveau und deuten darauf hin, dass beide Ansätze, KI 

gestützte sowie menschliche Ideenfindung, in dieser Einzelbewertung ähnliche Ergebnisse erzielen. 

12.1.3 Beurteilung Replikationsexperiment 

Im vorliegenden Abschnitt werden die Ergebnisse eines Replikationsexperiments betrachtet, das im 

Kontext der zuvor beschriebenen Untersuchungsmethodik durchgeführt wurde. Wie bereits in Abschnitt 

5.10 erläutert, ist die erneute Durchführung eines Versuchs unter möglichst identischen Bedingungen 

unerlässlich, um wissenschaftliche Aussagen zu festigen und potenzielle Fehlerquellen aufzudecken. Ziel 

des Replikationsexperiments ist es, die zuvor gewonnenen Erkenntnisse zu überprüfen und deren 

Übertragbarkeit zu bestätigen oder gegebenenfalls zu relativieren. 

12.1.3.1 Beurteilung durch Expertenworkshop 

Im Rahmen der Replikation wurde erneut ein Expertenworkshop durchgeführt, um die generierten Ideen 

hinsichtlich Qualität und Kreativität zu bewerten. Dabei erzielten die KI‐basierten Vorschläge in der 

Kategorie Qualität einen Durchschnittswert von 2,46, während die menschlichen Ideen mit 2,33 leicht 

darunter lagen. Bei der Kreativität bewerteten die Expertinnen und Experten die KI mit 2,54, wohingegen 

die menschlichen Beiträge mit 2,36 ein geringfügig niedrigeres Ergebnis erreichten. 

12.1.3.2 Beurteilung durch Einzelpersonen 

Wie bereits im ersten Experiment wurde auch hier dieselbe Gruppe von Einzelpersonen eingebunden, die 

ihre Einschätzungen unabhängig von der Expertenrunde vornahmen. Der gleiche standardisierte 

Beurteilungskatalog kam zum Einsatz, um eine direkte Vergleichbarkeit mit dem ersten Durchgang zu 

gewährleisten. Die Daten zeigen, dass die KI basierten Ideen im Bereich Kreativität 3,16 gegenüber 3,01 

leicht besser abschnitten als die menschlichen Vorschläge, während sich beide Gruppen bei der Qualität 

3,06 und 3,05 nahezu auf demselben Niveau bewegten. Diese sehr ähnlichen Werte deuten darauf hin, 

dass beide Ansätze in der Wahrnehmung der Einzelpersonen sowohl Stärken als auch Schwächen 

aufweisen und sich auf einem vergleichbaren Niveau befinden. Allerdings bestätigt die tendenziell höhere 

Bewertung der KI bei der Kreativität den Befund, dass KI gestützte Vorschläge nicht nur quantitativ, sondern 

auch qualitativ und innovativ überzeugen können, wenn auch die Unterschiede nur gering ausfallen. 
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12.1.4 Überblick der Ergebnisse 

Die zusammengefassten Ergebnisse der durchgeführten Experimente sind in Abbildung 16 dargestellt. 

Diese veranschaulicht übersichtlich den Vergleich der Bewertungen für Qualität und Kreativität zwischen 

KI-generierten und menschlichen Ideen, sowohl durch Experten als auch Einzelpersonen. Es zeigt sich 

deutlich, dass in den Expertenworkshops sowohl im ersten Experiment als auch im Replikationsexperiment 

die KI-generierten Ideen jeweils höhere Durchschnittswerte erzielten. Insbesondere fällt auf, dass die 

Qualitätsbewertung der KI im ersten Expertenworkshop mit 2,79 und im zweiten Experiment mit 2,46 leicht 

oberhalb der menschlichen Bewertungen liegt (2,61 bzw. 2,33). In den Einzelbewertungen ergibt sich 

jedoch ein differenziertes Bild: Während die menschlichen Ideen im ersten Experiment bei der Qualität 

leicht besser bewertet wurden, erreichten die KI-Ideen bei der Replikation in beiden Kategorien etwas 

höhere Durchschnittswerte (Qualität: 3,06 gegenüber 3,05; Kreativität: 3,16 gegenüber 3,01). Diese 

Ergebnisse (siehe Abbildung 27) verdeutlichen, dass die KI insgesamt tendenziell gleichwertige oder 

bessere Bewertungen erzielen konnte, jedoch Unterschiede zwischen den Bewertungsperspektiven 

(Experten versus Einzelpersonen) sichtbar wurden. Die Ergebnisse bestätigen insgesamt, dass KI in der 

Lage ist, hinsichtlich Qualität und Kreativität mit menschlicher Ideenfindung mitzuhalten oder diese 

teilweise sogar zu übertreffen. Dennoch zeigen gerade die geringen Unterschiede, dass beide Ansätze in 

Kombination möglicherweise zu noch besseren Resultaten führen könnten. 

 

 

Abbildung 28: Überblick der Ergebnisse Quelle: Eigene Darstellung. 

12.2  Hypothese 1  

Die erste Hypothese dieser Arbeit postulierte, dass die von ChatGPT generierten Ideen hinsichtlich ihrer 

Qualität besser bewertet werden als die der menschlichen Teilnehmenden. Dementsprechend wurde die 

Nullhypothese (H₀) formuliert, die besagt, dass kein signifikanter Unterschied zwischen den Bewertungen 

der KI-generierten und menschlichen Ideen hinsichtlich der Qualität besteht. Um diese Hypothese zu 

prüfen, wurden sowohl Expertenbewertungen als auch Bewertungen durch Einzelpersonen herangezogen 

und mittels t-Tests statistisch ausgewertet. Die Ergebnisse der Expertenbewertungen zeigten im ersten 

Experiment einen signifikanten Unterschied zugunsten der KI-generierten Ideen mit einem p-Wert von 

0,0109. Hier könnte somit die Nullhypothese verworfen werden, was auf eine signifikante Überlegenheit 

der KI hinsichtlich der Qualität hinweisen würde. Die Ergebnisse der Einzelbewertungen zeichnen jedoch 

ein differenzierteres Bild: Sowohl im ersten Experiment (p-Wert = 0,519) als auch im 

Replikationsexperiment (p-Wert = 0,978) konnten keine statistisch signifikanten Unterschiede festgestellt 

werden, weshalb die Nullhypothese in diesem Bewertungskontext nicht verworfen werden kann. Diese 
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unterschiedlichen Resultate zwischen Experten- und Einzelbewertungen verdeutlichen methodische 

Herausforderungen und mögliche Unsicherheitsfaktoren bei der objektiven Bewertung von Ideenqualität. 

Insbesondere könnten subjektive Wahrnehmungen, Erfahrungen und persönliche Präferenzen der 

beurteilenden Personen die Ergebnisse beeinflusst haben. Zusammengenommen ermöglichen die 

empirischen Befunde daher keine abschließende und eindeutige Aussage zugunsten der ersten 

Hypothese. Aufgrund der bestehenden methodischen Widersprüche und des uneinheitlichen 

Ergebnismusters lässt sich die Nullhypothese für die Gesamtbewertung nicht eindeutig verwerfen. Vielmehr 

legen die Ergebnisse nahe, dass KI-generierte und menschliche Ideen bezüglich der Qualität vergleichbar 

bewertet wurden und dass für eine generalisierbare Aussage weitere differenzierte Untersuchungen 

erforderlich wären. 

12.3  Hypothese 2 

Die zweite Hypothese ging davon aus, dass menschliche Ideen hinsichtlich ihrer Kreativität signifikant 

höher bewertet würden als die von ChatGPT generierten Vorschläge. Die zugehörige Nullhypothese (H₀) 

postulierte dementsprechend, dass kein signifikanter Unterschied zwischen KI-generierten und 

menschlichen Ideen hinsichtlich der Kreativitätsbewertung besteht. Die empirischen Untersuchungen und 

statistischen Analysen der Expertenbewertungen widersprechen jedoch klar der ursprünglichen Annahme. 

Sowohl im ersten als auch insbesondere im zweiten Experiment erzielten die KI-generierten Ideen 

signifikant bessere Kreativitätsbewertungen, mit einem p-Wert von 0,0066 im Replikationsexperiment. In 

diesem Kontext könnte die Nullhypothese aus Perspektive der Expertenbewertungen somit verworfen 

werden, was auf eine signifikant höhere Kreativitätsbewertung der KI-Ideen hindeutet. Allerdings zeigten 

die Ergebnisse der Einzelbewertungen wiederum keine statistisch signifikanten Unterschiede (p-Wert = 

0,450).  

Dies bedeutet, dass in dieser Bewertungsperspektive die Nullhypothese nicht verworfen werden kann, 

wodurch auch hier eine methodische Diskrepanz zwischen den unterschiedlichen Bewertungsebenen 

sichtbar wird. Diese divergierenden Ergebnisse deuten darauf hin, dass insbesondere bei der 

Kreativitätsbeurteilung unterschiedliche Bewertungsmaßstäbe, individuelle Interpretationen und subjektive 

Wahrnehmungen eine wesentliche Rolle spielen können. Darüber hinaus könnten verschiedene 

Auffassungen darüber, was genau Kreativität ausmacht, zu einer erhöhten Variabilität der Bewertungen 

führen. Aufgrund dieser methodischen Inkonsistenzen und der unterschiedlichen Bewertungsergebnisse 

kann die zweite Hypothese insgesamt nicht eindeutig bestätigt werden. Vielmehr legen die Ergebnisse 

nahe, dass KI-generierte Ideen hinsichtlich ihrer Kreativität mindestens vergleichbar oder sogar signifikant 

höher bewertet wurden als menschliche Ideen. Für eine endgültige Klärung und umfassende Validierung 

dieser Erkenntnis wären daher weitere methodisch sorgfältige Untersuchungen ratsam. 
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13 HANDLUNGSEMPFEHLUNG 

Die Ergebnisse der durchgeführten Experimente zeigen deutlich, dass der Einsatz von KI-Tools wie 

ChatGPT großes Potenzial für die Ideengenerierung im Innovationsmanagement bietet. Um diesen 

Mehrwert optimal zu nutzen und eine effektive Integration in die Praxis sicherzustellen, sollten 

Unternehmen die folgenden Handlungsempfehlungen berücksichtigen: 

1. Klare und spezifische Aufgabenstellung formulieren 

Die Experimente haben gezeigt, dass eine präzise und gezielte Aufgabenstellung entscheidend 

ist, um qualitativ hochwertige Ideen zu generieren. Unternehmen sollten deshalb sicherstellen, 

dass die Aufgabenstellung klar, aber nicht zu eng formuliert wird, um den kreativen Spielraum der 

KI zu maximieren, ohne an spezifischer Zielausrichtung zu verlieren. 

2. Schulung und Sensibilisierung der Mitarbeitenden 

Viele Teilnehmende waren nicht mit den methodischen Möglichkeiten von Kreativitätstechniken 

und KI-gestützter Ideenfindung vertraut. Eine gezielte Schulung und Sensibilisierung im Bereich 

KI-Nutzung sowie Kreativmethoden sollte implementiert werden, um Mitarbeitenden das nötige 

Fachwissen für die gezielte Nutzung von KI zu vermitteln. 

3. Systematische Ideenbewertung und Qualitätskontrolle 

Die Experimente verdeutlichten, dass ein großer Teil der generierten Ideen (sowohl menschlich 

als auch KI-generiert) qualitativ unterschiedlich bewertet wurde. Die systematische Nutzung 

eines einheitlichen Bewertungskatalogs mit klar definierten Dimensionen (Neuheit, Relevanz, 

Umsetzbarkeit, Spezifität) sollte deshalb eingeführt werden, um Ideen vergleichbar und 

zuverlässig beurteilen zu können. 

4. Verbindung von menschlicher Expertise und KI-Einsatz 

Eine der zentralen Erkenntnisse der Arbeit ist, dass KI und Mensch unterschiedliche Stärken in 

der Ideengenerierung aufweisen. KI generiert Ideen schnell, strukturiert und umfangreich, 

während menschliche Ideen stärker durch Originalität und intuitiven Bezug geprägt sind. Daher 

wird eine hybride Form der Ideengenerierung empfohlen, bei der zunächst eine Vielzahl von KI-

generierten Vorschlägen erstellt und anschließend in einem Workshop durch menschliche 

Expertise bewertet, ergänzt und weiterentwickelt werden. 

5. Iterative Weiterentwicklung der KI-Prompts und Methoden 

Auf Grundlage der Erfahrungen aus den Experimenten ist zu empfehlen, KI-Prompts 

kontinuierlich zu optimieren und methodisch weiterzuentwickeln. Dabei sollte regelmäßig 

überprüft werden, welche Arten von Prompts besonders kreative oder besonders praxisnahe 

Ideen hervorbringen. Erkenntnisse daraus sollten systematisch in die zukünftige Nutzung von KI 

einfließen. 

Diese Handlungsempfehlungen stellen sicher, dass Unternehmen durch den gezielten und strukturierten 

Einsatz von KI-Tools wie ChatGPT ihre Innovationsfähigkeit nachhaltig verbessern und das Potenzial 

dieser Technologie voll ausschöpfen können. 
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14 REFLEXION UND DISKUSSION 

Ein entscheidender Aspekt, der sich nach der Bewertung aufgetan hat war, ob die ursprüngliche 

Aufgabenstellung für die Ideengenerierung möglicherweise zu allgemein formuliert war. Ursprünglich war 

die Ideengenerierung gezielt auf Produktinnovationen ausgerichtet, um einen konkreten 

Anwendungsbereich vorzugeben und so eine gezielte Ideensammlung zu ermöglichen. Nach einer 

kritischen Reflexion mit dem Betreuer wurde jedoch entschieden, die Aufgabenstellung breiter zu fassen 

und nicht ausschließlich auf Produktinnovationen zu beschränken. Diese Anpassung erfolgte mit der 

Intention, den kreativen Spielraum der Teilnehmer*innen nicht durch eine zu enge thematische Vorgabe 

einzuschränken und dadurch das volle Potenzial der generierten Ideen auszuschöpfen. 

Allerdings zeigte die Auswertung der Bewertungen, dass die menschlich generierten Ideen sich in ihrer 

Qualität und Ausarbeitung deutlich unterschieden. Während einige kreative Ansätze erkennbar waren, 

erwiesen sich viele Vorschläge als weniger ausgereift, unspezifischer und weniger detailliert 

ausgearbeitet als erwartet. Dies könnte darauf hindeuten, dass eine klarere Aufgabenstellung oder 

gezieltere Leitfragen die Teilnehmenden besser in der Strukturierung und Konkretisierung ihrer Ideen 

unterstützt hätten. Es zeigte sich, dass insbesondere der Detaillierungsgrad sowie die Umsetzbarkeit bei 

vielen Ideen nicht ausreichend durchdacht waren, was möglicherweise durch eine stärker fokussierte 

Aufgabenstellung hätte verbessert werden können. Diese Beobachtung lässt darauf schließen, dass eine 

zu offene Fragestellung zwar Vielfalt fördert, jedoch auch das Risiko birgt, dass Ideen weniger tiefgehend 

durchdacht werden. 

Ein entscheidender Faktor für die höhere Bewertung der KI-Ideen könnte in der systematischen 

Vorgehensweise der Künstlichen Intelligenz liegen. ChatGPT kann auf eine große Datenbasis 

zurückgreifen, Muster erkennen und basierend auf bestehenden Konzepten optimierte Lösungen 

generieren. Dadurch entstehen Ideen, die oft auf etablierten Innovationsprinzipien basieren und 

realitätsnah formuliert sind. Menschliche Teilnehmer*innen hingegen tendieren dazu, stärker auf intuitive 

oder assoziative Ideenfindung zurückzugreifen, was zu unkonventionellen, aber teilweise unausgereiften 

Vorschlägen führen kann wie bereits in der Theorie erörtert wurde. 

14.1  Umfang  

Im Verlauf der Untersuchung wurde deutlich, dass der tatsächliche Umfang der Arbeit wesentlich größer 

war als ursprünglich angenommen. Insbesondere die Bewertung der generierten Ideen erwies sich als ein 

zentraler und anspruchsvoller Bestandteil des Forschungsprozesses. Die Komplexität der Beurteilung 

resultierte nicht nur aus der Vielzahl der Ideen, sondern auch aus der Notwendigkeit, fundierte 

Bewertungskriterien zu definieren, um eine objektive und vergleichbare Analyse zu gewährleisten. 

Während die Ideengenerierung zunächst im Fokus stand, wurde schnell ersichtlich, dass die anschließende 

Bewertung entscheidend dafür ist, welche Innovationsansätze tatsächlich Potenzial besitzen. Die 

detaillierte Analyse der Ergebnisse, insbesondere die Gegenüberstellung verschiedener 

Bewertungsdimensionen, erforderte mehr Zeit und methodische Präzision als erwartet. Diese Erkenntnis 

unterstreicht, dass eine sorgfältige und fundierte Bewertung essenziell ist, um aussagekräftige 

Schlussfolgerungen über die Qualität und Umsetzbarkeit der generierten Ideen ziehen zu können. 
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Während der Durchführung des ersten Experiments wurden insgesamt 453 Ideen generiert. Dies stellte 

mich vor die Herausforderung, erstmals mit einer derart großen Anzahl an Ideen umzugehen und eine 

strukturierte Vorgehensweise für deren Analyse und Bewertung zu entwickeln. Eine der größten 

Schwierigkeiten bestand darin, die Ideen systematisch zu erfassen und zu kategorisieren, ohne den 

Überblick zu verlieren. 

Zudem musste ich mich intensiv mit der Frage auseinandersetzen, welche Bewertungsmethoden am 

besten geeignet sind, um die Qualität, Relevanz und Umsetzbarkeit der Ideen objektiv zu beurteilen. Die 

Entwicklung eines transparenten und nachvollziehbaren Bewertungssystems erwies sich dabei als 

entscheidender Faktor. Insbesondere die Differenzierung zwischen oberflächlichen und detailliert 

ausgearbeiteten Ideen war herausfordernd, da einige Vorschläge zwar innovativ erschienen, aber kaum 

konkrete Umsetzungsaspekte enthielten. 

Diese Herausforderungen machten deutlich, dass nicht nur die Generierung von Ideen, sondern vor allem 

deren strukturierte Analyse und Bewertung einen wesentlichen Einfluss auf die Qualität der 

Forschungsergebnisse haben. Sie zeigten mir, wie essenziell ein methodisch fundierter Ansatz ist, um 

große Mengen an Innovationsvorschlägen sinnvoll zu verarbeiten und wertvolle Erkenntnisse daraus 

abzuleiten. 

14.2  Ideen von Menschen 

Die Analyse der von Menschen generierten Ideen zeigte deutliche Unterschiede in ihrer Qualität und 

Ausarbeitung. Ein wesentliches Merkmal vieler Vorschläge war ihre breite Streuung, ohne eine klare 

Fokussierung auf ein spezifisches Suchfeld. Dadurch entstanden zahlreiche Ideen, die zwar originell 

waren, jedoch oft keinen ausreichenden Reifegrad aufwiesen oder nicht tiefgehend durchdacht waren. 

Während einige Teilnehmer kreative Ansätze präsentierten, fehlte es vielen Vorschlägen an Struktur, 

Spezifität und einem klar erkennbaren Innovationspotenzial. 

Ein zentraler Grund für diese Uneinheitlichkeit war das Fehlen eines strukturierten Prozesses zur 

Ideengenerierung. Viele Teilnehmer entwickelten ihre Ideen intuitiv, ohne den Einsatz gezielter 

Kreativitätstechniken oder methodischer Leitlinien. Dies führte dazu, dass einige Ideen unspezifisch 

blieben oder sich nur auf vage Konzepte beschränkten, anstatt konkret ausgearbeitet zu werden. Zudem 

zeigte sich, dass das fehlende Fachwissen in bestimmten Bereichen die Qualität der Ideen beeinflusste. 

Ohne fundierte Kenntnisse über das jeweilige Anwendungsfeld war es für viele Teilnehmer schwierig, 

tragfähige oder realistisch umsetzbare Innovationsansätze zu entwickeln. 

Besonders auffällig war, dass einige der eingereichten Ideen zwar neuartig erschienen, jedoch kaum 

einen Bezug zur praktischen Umsetzung aufwiesen. In vielen Fällen fehlten detaillierte Überlegungen zu 

Ressourcen, Machbarkeit oder möglichen Herausforderungen in der Implementierung. Dies verdeutlicht, 

dass kreative Ideengenerierung allein nicht ausreicht, sondern dass eine systematische 

Herangehensweise notwendig ist, um qualitativ hochwertige und relevante Innovationsvorschläge zu 

entwickeln. 

Diese Erkenntnisse lassen darauf schließen, dass Menschen durch gezieltere Fragestellungen oder 

methodische Unterstützung effektiver in ihrer Ideengenerierung sein könnten. Eine präzisere 
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Aufgabenstellung oder die Anwendung bewährter Kreativitätstechniken hätten dazu beitragen können, 

die Strukturierung und Qualität der erarbeiteten Ideen zu verbessern. Zukünftige Untersuchungen 

könnten daher den Einfluss von strukturierter Ideengenerierung auf die Qualität und Umsetzbarkeit 

menschlicher Ideen weiter untersuchen. 

14.3  Herausforderungen  

Die Durchführung dieser Arbeit war mit mehreren Herausforderungen verbunden, insbesondere im 

Hinblick auf die wissenschaftliche Definition und Bewertung von Qualität und Kreativität in der 

Ideengenerierung. 

Ein zentrales Problem bestand darin, dass es in der wissenschaftlichen Literatur keine einheitliche 

Definition für die Qualität und Kreativität von Ideen gibt. Während einige Ansätze Kreativität 

ausschließlich über die Neuartigkeit einer Idee definieren, setzen andere Modelle zusätzliche Kriterien 

wie Relevanz, Umsetzbarkeit oder Originalität voraus. Diese Uneinheitlichkeit erschwerte die Konzeption 

der Bewertungsmethodik im Experiment, da keine allgemeingültigen Maßstäbe existieren, die eine 

objektive und standardisierte Bewertung erlauben. Letztlich wurde ein mehrdimensionaler 

Bewertungsansatz entwickelt, die verschiedenen Aspekte von Qualität und Kreativität kombiniert, doch 

bleibt dies eine methodische Limitation der Untersuchung. 

Ein weiterer kritischer Punkt ist, dass in vielen wissenschaftlichen Arbeiten nicht klar zwischen einer Idee 

und einer Innovationsidee unterschieden wird. Während eine Idee als gedanklicher Einfall betrachtet wird, 

der neuartig oder inspirierend sein kann, umfasst eine Innovationsidee zusätzlich die Umsetzbarkeit und 

wirtschaftliche Relevanz. In der Praxis bedeutet dies, dass eine Vielzahl kreativer Ideen möglicherweise 

nicht innovativ oder realistisch umsetzbar ist. Dies erschwerte die Analyse, da es schwierig war zu 

beurteilen, ob eine KI-generierte Idee lediglich kreativ oder auch innovationsfähig ist. 

Zusätzlich zeigte sich, dass menschliche Teilnehmer*innen in der Ideengenerierung oft keinen 

strukturierten Prozess nutzten. Viele der eingereichten Ideen waren nicht durch Kreativitätstechniken 

gestützt, sondern entstanden spontan. Dadurch fehlte es einigen Vorschlägen an Tiefgang oder 

Umsetzbarkeit, was zu einer insgesamt niedrigeren Bewertung im Vergleich zu den KI-Ideen führte. Dies 

deutet darauf hin, dass Menschen durch gezielte Kreativitätsmethoden oder strukturierte Ansätze zu 

besseren Ideen gelangen könnten. Ein Aspekt, der in zukünftigen Untersuchungen weiter erforscht 

werden sollte. 

Es ist festzuhalten, dass die Bewertung von Kreativität und Qualität in der Ideengenerierung weiterhin ein 

offenes Forschungsfeld bleibt. Die Ergebnisse dieser Arbeit liefern wertvolle Einblicke, verdeutlichen 

jedoch auch die Notwendigkeit einer weiterführenden Untersuchung mit klar definierten 

Bewertungsmaßstäben und einer differenzierten Betrachtung von Ideen im Innovationskontext. 

Ein kritischer Aspekt dieser Untersuchung ist die Art der Ideengenerierung. Die Ideen wurden individuell 

und ohne direkte Interaktion zwischen den teilnehmenden Personen gesammelt. Dies wirft die Frage auf, 

ob eine Workshop-basierte Ideengenerierung möglicherweise zu qualitativ hochwertigeren und 

kreativeren Ergebnissen geführt hätte. In klassischen Innovationsprozessen werden 

Kreativitätsworkshops häufig genutzt, um durch gezielte Methoden wie Brainstorming, Design Thinking 
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oder moderierte Ideationssitzungen bessere Ergebnisse zu erzielen. Ein solcher Ansatz hätte mehrere 

Vorteile geboten: Erstens hätte die soziale Interaktion zwischen den Teilnehmerinnen den kreativen 

Prozess stimulieren können, indem unterschiedliche Perspektiven aufeinandertreffen und Ideen 

weiterentwickelt oder kombiniert werden. Zweitens hätte die gezielte Anwendung von 

Kreativitätstechniken dazu beitragen können, strukturierte und fundiertere Ideen zu generieren, statt 

lediglich spontane Einfälle zu sammeln. Drittens hätte ein moderierter Workshop den Teilnehmer*innen 

geholfen, sich stärker mit dem Thema auseinanderzusetzen, wodurch ihre Ideen möglicherweise 

durchdachter und praxisnäher ausgearbeitet worden wären. 

Allerdings hätte ein Workshop auch methodische Herausforderungen mit sich gebracht. 

Gruppendynamische Effekte, wie soziale Zurückhaltung, Gruppenanpassung oder dominierende 

Persönlichkeiten, hätten die Vielfalt der Ideen beeinflussen können. Zudem wäre es schwieriger 

gewesen, eine direkte Vergleichbarkeit mit den KI-generierten Ideen herzustellen, da die Arbeitsweise in 

Gruppen andere kognitive Prozesse aktiviert als das individuelle Generieren von Ideen.  

Nichtsdestotrotz stellt sich die Frage, ob eine Kombination aus Workshop-basierter menschlicher 

Ideengenerierung und KI-gestützter Unterstützung eine noch wirkungsvollere Methode zur Optimierung 

des Innovationsprozesses darstellen könnte. Dies könnte ein Ansatz für weiterführende Forschungen 

sein. 

14.4  Weiterführende Forschung 

Die Ergebnisse dieser Arbeit liefern eine fundierte Grundlage für den Einsatz Künstlicher Intelligenz in der 

Ideengenerierung. Dennoch bleiben offene Forschungsfragen, die in zukünftigen Studien untersucht 

werden sollten. Zum einen wäre eine Erweiterung des Experiments auf unterschiedliche Branchen und 

Anwendungsfälle sinnvoll, um die Generalisierbarkeit der Ergebnisse zu überprüfen. Dabei könnte 

insbesondere untersucht werden, inwiefern KI-generierte Ideen in spezifischen Innovationskontexten, wie 

beispielsweise technologischen Entwicklungen oder kreativen Branchen, vergleichbare oder gar bessere 

Ergebnisse erzielen. 

Zum anderen bietet sich eine vertiefte Analyse der Interaktion zwischen menschlicher und KI-gestützter 

Ideengenerierung an. Während diese Arbeit die Leistung der KI isoliert betrachtet hat, könnte eine 

kombinierte Methodik erforscht werden, bei der Mensch und KI kollaborativ Ideen entwickeln. Dies könnte 

Aufschluss darüber geben, inwiefern hybride Innovationsprozesse optimiert werden können. 

Ein weiterer relevanter Forschungsaspekt liegt in der Bewertung der Langzeitwirkung KI-generierter Ideen. 

Während die vorliegende Arbeit eine unmittelbare Bewertung der Ideenqualität und -kreativität 

vorgenommen hat, bleibt unklar, ob diese Ideen in der praktischen Umsetzung langfristig ebenso 

erfolgreich sind. Langfristige Fallstudien könnten hier wertvolle Erkenntnisse liefern. 

Schließlich stellt sich die Frage nach der ethischen und organisatorischen Einbettung von KI-gestützten 

Kreativitätsprozessen in Unternehmen. Aspekte wie Akzeptanz, Vertrauen und die Rolle von menschlicher 

Expertise im Zusammenspiel mit KI sollten weiter untersucht werden, um Handlungsempfehlungen für eine 

nachhaltige Integration von KI in Innovationsprozesse abzuleiten. 
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Ein weiterer wichtiger Aspekt, der in der Diskussion beachtet werden sollte, ist das Prompting. Wie Prompts 

gestaltet werden, kann die Ergebnisse von KI-Modellen erheblich beeinflussen. Bereits kleinere 

Unterschiede in den Formulierungen, im Umfang oder im Detailgrad führen oft zu merkbaren Unterschieden 

bei der Qualität und Kreativität der generierten Ideen. Die Fähigkeit, geeignete Prompts zu formulieren, 

könnte daher künftig für Unternehmen und Innovationsverantwortliche entscheidend sein, um das Potenzial 

von KI bei der Ideenfindung bestmöglich zu nutzen. Aufgrund der Bedeutung und Komplexität dieses 

Themas wäre es durchaus denkbar, dass sich zukünftige Arbeiten ausschließlich mit der Optimierung und 

Auswirkung des Promptings beschäftigen. 

Diese Masterarbeit stellt einen ersten wichtigen Schritt dar, um besser zu verstehen, welche Rolle KI bei 

der Generierung von innovativen Ideen spielen kann. Dennoch ist klar, dass die bisherigen Erkenntnisse 

erst der Anfang einer umfassenderen Forschung sind.  

Um signifikant und eindeutig entscheiden zu können, ob Mensch oder KI bessere Ideen entwickeln, bedarf 

es noch vieler weiterer wissenschaftlicher Studien und Experimente. Insbesondere langfristige Analysen, 

umfangreichere Stichproben und die Betrachtung verschiedener Branchen und Einsatzfelder könnten 

dabei helfen, diese Frage fundierter und differenzierter zu beantworten. Zusätzlich ist zu berücksichtigen, 

dass sich KI-Systeme in rasantem Tempo weiterentwickeln und verbessern. Zukünftige Untersuchungen 

werden daher nicht nur aktuelle Technologien berücksichtigen, sondern auch die kontinuierlichen 

Fortschritte und Innovationen im Bereich der künstlichen Intelligenz einbeziehen müssen. Die zukünftige 

Forschung bietet somit großes Potenzial, die gewonnenen Erkenntnisse weiter zu vertiefen und neue 

Perspektiven auf den Einsatz von KI im Innovationsmanagement zu eröffnen. 
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ANHANG 1: FRAGENKATALOG KI EXPERIMENT 1 

Idee 

Haushalte könnten wiederverwendbare Behälter nutzen, um Reinigungsmittel, Shampoo oder 

Lebensmittel in lokalen Geschäften oder an Nachfüllstationen nachzufüllen. Dies würde die 

Abhängigkeit von Einwegplastikverpackungen deutlich verringern. 

Einführung von essbaren oder biologisch abbaubaren Verpackungen für Obst, Gemüse und andere 

Lebensmittel. Solche Alternativen reduzieren Plastikmüll und fördern umweltfreundliche 

Verpackungslösungen. 

Ein Abonnement-Service könnte regelmäßig Mehrwegbehälter für Lebensmittel und Getränke liefern 

und gebrauchte Behälter abholen, reinigen und wiederverwenden. Dies schafft Anreize für 

nachhaltiges Verhalten und vereinfacht die Logistik für die Nutzer. 

 

Entwicklung von Verpackungen, die im Heimkompost vollständig abbaubar sind, ohne Mikroplastik zu 

hinterlassen. Damit könnten Haushalte ihre Plastikreste in wertvollen Kompost umwandeln. 

Haushaltsgeräte könnten mit einem integrierten System zur Identifizierung und Verarbeitung von 

Kunststoffen ausgestattet werden, um Plastikmüll direkt vor Ort zu recyceln. Dies würde die 

Abfallmenge reduzieren und die Recyclingeffizienz erhöhen. 

 

 

Idee: Supermärkte und Drogerien bieten Nachfüllstationen für Produkte wie Reinigungsmittel, 

Shampoo und Seife an, um Einwegplastikverpackungen zu vermeiden. Verbraucher bringen ihre 

wiederverwendbaren Behälter mit und sparen gleichzeitig Kosten. 

 

Idee: Haushaltsgeräte oder Kinderspielzeug aus recyceltem Kunststoff können gemietet werden, 

anstatt sie zu kaufen. Nach der Nutzung werden die Produkte zurückgegeben, aufbereitet und erneut 

vermietet, um Abfall zu reduzieren. 

Lebensmittel werden in essbaren oder vollständig kompostierbaren Verpackungen angeboten, die aus 

Materialien wie Algen oder Maisstärke bestehen. Dies ersetzt herkömmliche Plastikverpackungen und 

reduziert Umweltbelastungen. 

Haushalte erhalten ein Starter-Kit mit langlebigen Alternativen wie Bienenwachstüchern, Glasbehältern 

und Edelstahlflaschen. Ein Guide erklärt, wie diese Produkte den Alltag erleichtern und den 

Kunststoffverbrauch langfristig senken. 

Eine App zeigt personalisierte Tipps und lokale Einkaufsmöglichkeiten für plastikfreie Alternativen an. 

Sie motiviert durch Challenges und belohnt Nutzer für nachhaltiges Verhalten, z. B. durch 

Rabattcodes. 
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Langfristige Steuervergünstigungen für plastikfreie Haushaltsprodukte: 

Hersteller von plastikfreien Produkten erhalten Steueranreize, um deren Preis für Konsumenten zu 

senken. Dies fördert den Kauf nachhaltiger Alternativen und reduziert Kunststoffverbrauch. 

Einzelhändler könnten ein Pfandsystem für Mehrwegbehälter einführen, das Konsumenten ermöglicht, 

Lebensmittel in wiederverwendbaren Behältern einzukaufen. Diese Behälter könnten aus langlebigen, 

spülmaschinenfesten Materialien bestehen und den Kunststoffverbrauch von Einwegverpackungen 

drastisch reduzieren. 

 

Eine App könnte entwickelt werden, die Konsumenten dabei unterstützt, plastikfreie Alternativen und 

Produkte in lokalen Geschäften zu finden. Durch gamifizierte Elemente, wie Punkte für nachhaltige 

Einkäufe, könnten Verbraucher zusätzlich motiviert werden. 

 

Ein Start-up könnte Haushaltswaren und Lebensmittel in Verpackungen aus Algen oder Pilzmyzel 

verkaufen, die vollständig biologisch abbaubar sind. Dies würde nicht nur Kunststoff ersetzen, sondern 

auch die Umweltbelastung durch Mikroplastik minimieren. 

Eine Produktlinie mikroplastikfreier Waschmittel könnte eingeführt werden, die aus umweltfreundlichen 

Zutaten besteht und in wiederauffüllbaren Glasbehältern verkauft wird. Dies würde den 

Kunststoffverbrauch und die Umweltbelastung in einem wichtigen Haushaltsbereich verringern. 

Lokale Initiativen könnten Reparatur- und Wiederverwendungsworkshops anbieten, bei denen 

Haushaltsgegenstände aus Kunststoff repariert oder umgestaltet werden. Dadurch wird nicht nur der 

Verbrauch von neuem Kunststoff gesenkt, sondern auch das Bewusstsein für Nachhaltigkeit in der 

Gemeinschaft gestärkt. 

 

Haushalte könnten ein lokales Mehrweg- und Pfandsystem für gängige Produkte wie Milch, 

Reinigungsmittel oder Gewürze nutzen. Dies würde den Verbrauch von Einweg-

Kunststoffverpackungen reduzieren und gleichzeitig eine regionale Wirtschaft fördern. 

Biologisch abbaubare Kunststoff-Alternativen fördern 

Entwicklung und Vertrieb von Verpackungen aus Pilzmyzel, Algen oder Maisstärke könnten Plastik in 

Einmalprodukten wie Folien oder Beuteln ersetzen. Diese Materialien zersetzen sich vollständig und 

hinterlassen keine Mikroplastikreste. 

Ein Abonnementdienst liefert Haushaltswaren wie Waschmittel, Nudeln oder Gewürze in 

wiederverwendbaren Behältern direkt nach Hause. Nach Verbrauch werden leere Behälter abgeholt, 

gereinigt und neu befüllt – ähnlich wie bei Milchlieferungen früher. 

 

Förderung von Innovationen, die Kunststoffprodukte durch langlebige, plastikfreie Alternativen 

ersetzen, z. B. Holz-Zahnbürsten oder Silikon-freie Kochutensilien. Solche Produkte würden nicht nur 

nachhaltiger sein, sondern auch eine längere Lebensdauer haben. 
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Entwicklung einer intelligenten Küche, die Haushaltsbedarf überwacht und Bestellungen optimiert, um 

Kunststoffverpackungen durch Großmengen oder wiederverwendbare Behälter zu ersetzen. Solche 

Systeme könnten auch Alternativen empfehlen und den Plastikmüll pro Haushalt deutlich reduzieren. 

Ein System von Mehrwegverpackungen, die von lokalen Supermärkten verliehen und nach Gebrauch 

zurückgegeben werden können, reduziert die Notwendigkeit von Einwegplastikverpackungen. Kunden 

zahlen ein Pfand, das bei Rückgabe erstattet wird, wodurch ein Kreislauf entsteht. 

Biodegradable Haushaltsgeräte aus Pilzmaterialien 

Haushaltsgegenstände wie Schüsseln, Becher oder Aufbewahrungsboxen könnten aus Pilzmyzel 

gefertigt werden, das nach Gebrauch kompostierbar ist. Diese Produkte bieten eine ähnliche 

Haltbarkeit wie Kunststoff, lösen sich aber nach ihrer Lebensdauer in natürlichen Kreisläufen auf. 

Abo-System für nachfüllbare Produkte per Drohnentechnologie 

Ein abonnementbasiertes System, bei dem Drohnen regelmäßig Nachfüllpacks für Produkte wie 

Reinigungsmittel oder Shampoo liefern, eliminiert die Notwendigkeit von Plastikverpackungen. Die 

Nachfüllpacks bestehen aus biologisch abbaubarem Material, das keinerlei Abfall hinterlässt. 

Küchensysteme, die biologisch abbaubare Alternativen zu Plastikverpackungen automatisch erkennen 

und verarbeiten, könnten den Kunststoffverbrauch erheblich verringern. Eine integrierte Maschine 

wandelt organische Verpackungen direkt in Dünger für den Garten um. 

Community-basierte 3D-Druckzentren für Haushaltsgegenstände 

Lokale 3D-Druckzentren ermöglichen es Haushalten, Produkte wie Behälter oder Haushaltswaren aus 

biologisch abbaubaren Materialien selbst herzustellen. Dies reduziert nicht nur den Bedarf an 

Kunststoff, sondern auch den Transportaufwand für fertige Produkte. 

Nachhaltige Leihverpackungen für Haushaltsprodukte 

Ein System von Mehrwegverpackungen, die von lokalen Supermärkten verliehen und nach Gebrauch 

zurückgegeben werden können, reduziert die Notwendigkeit von Einwegplastikverpackungen. Kunden 

zahlen ein Pfand, das bei Rückgabe erstattet wird, wodurch ein Kreislauf entsteht. 

Biodegradable Haushaltsgeräte aus Pilzmaterialien 

Haushaltsgegenstände wie Schüsseln, Becher oder Aufbewahrungsboxen könnten aus Pilzmyzel 

gefertigt werden, das nach Gebrauch kompostierbar ist. Diese Produkte bieten eine ähnliche 

Haltbarkeit wie Kunststoff, lösen sich aber nach ihrer Lebensdauer in natürlichen Kreisläufen auf. 

Ein abonnementbasiertes System, bei dem Drohnen regelmäßig Nachfüllpacks für Produkte wie 

Reinigungsmittel oder Shampoo liefern, eliminiert die Notwendigkeit von Plastikverpackungen. Die 

Nachfüllpacks bestehen aus biologisch abbaubarem Material, das keinerlei Abfall hinterlässt. 

Plastikfreie Smart-Küchen mit integriertem Recyclingsystem 

Küchensysteme, die biologisch abbaubare Alternativen zu Plastikverpackungen automatisch erkennen 

und verarbeiten, könnten den Kunststoffverbrauch erheblich verringern. Eine integrierte Maschine 

wandelt organische Verpackungen direkt in Dünger für den Garten um 
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Community-basierte 3D-Druckzentren für Haushaltsgegenstände 

Lokale 3D-Druckzentren ermöglichen es Haushalten, Produkte wie Behälter oder Haushaltswaren aus 

biologisch abbaubaren Materialien selbst herzustellen. Dies reduziert nicht nur den Bedarf an 

Kunststoff, sondern auch den Transportaufwand für fertige Produkte. 

 

Verpackungen, die aus essbaren Pflanzen wie Salatblättern oder Reisfolie bestehen, könnten eine 

nachhaltige Alternative zu Kunststoff bieten. Diese Verpackungen würden nach dem Gebrauch als Teil 

der Mahlzeit gegessen oder kompostiert. 

 

Mikro-Roboter-Schwärme könnten im Haushalt genutzte Kunststoffe erkennen, zerkleinern und in einer 

Recyclingstation bündeln. Dieses System reduziert den Aufwand für die Trennung und motiviert durch 

Gamification zur Reduzierung von Kunststoff. 

 

Ein Konzept, das Kunststoffabfälle im Haushalt durch lokale Geräte in Baumaterialien für Möbel wie 

Tische, Regale oder Stühle umwandelt. Der Prozess fördert Kreislaufwirtschaft direkt im Haushalt. 

 

Kühlschränke könnten mit wiederverwendbaren Schutzschichten aus Pilzmyzel ausgestattet werden, 

die Lebensmittel frisch halten und die Notwendigkeit von Plastiktüten oder Behältern im Kühlschrank 

eliminieren. 

Community-Sharing-Plattform für Zero-Waste-Haushaltslösungen 

Künstliche Pflanzen mit integriertem Reinigungsmechanismus 

Diese Pflanzen bestehen aus biologisch abbaubaren Materialien und reinigen die Luft, während sie als 

dekoratives Element fungieren. Ihr Mechanismus reduziert den Bedarf an Kunststoffprodukten wie 

Lufterfrischern und Luftreinigern. 

Geschirr aus essbaren Materialien 

Teller, Schalen und Besteck könnten aus essbaren und nahrhaften Substanzen hergestellt werden, die 

nach der Mahlzeit konsumiert werden können. Diese Innovation eliminiert Einwegplastik in der Küche 

und sorgt für minimalen Abfall. 

Klebstofffreie Verpackung durch magnetische Elemente 

Verpackungen könnten mit innovativen Magnetverschlüssen versehen werden, die wiederverwendet 

und recycelt werden können. Diese Technik ersetzt Plastikverschlüsse und Klebebänder, die 

üblicherweise für Verpackungen verwendet werden. 

Duschkopf mit natürlichem Reinigungsschaum 

Ein Duschkopf, der Wasser mit biologisch abbaubarem Reinigungsschaum kombiniert, reduziert die 
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Notwendigkeit von Shampoo- und Duschgelflaschen. Der Schaum wird durch austauschbare und 

kompostierbare Kapseln erzeugt. 

 

Haushaltsmöbel könnten aus recyceltem Kunststoff bestehen, der in Modulen geliefert wird, um 

individuelle Designs zu ermöglichen. Diese Möbel fördern die Wiederverwendung von Kunststoff und 

schaffen gleichzeitig nachhaltige Designoptionen für Haushalte. 

Kleiderschränke mit integrierter Verpackungslösung 

Ein Schrank, der mit einem biologisch abbaubaren Wachspapier-Spender ausgestattet ist, um 

Kleidung oder Schuhe plastikfrei zu schützen. Dieser Ansatz ersetzt Plastikbezüge und sorgt für einen 

kreislauffähigen Schutz in Haushalten. 

Selbstwachsende Behälter aus Algen 

Ein Kit für zu Hause, das es ermöglicht, Schüsseln oder Verpackungen aus Algen zu "züchten". Die 

Behälter wachsen über einige Tage in Formen und sind komplett kompostierbar, wodurch Kunststoffe 

ersetzt werden. 

Duschkopf mit Shampoo-Kapselsystem 

Ein Duschkopf, der kleine, wasserlösliche Kapseln aus pflanzlichen Materialien nutzt, um Seife oder 

Shampoo direkt ins Wasser zu integrieren. Dies reduziert den Bedarf an Kunststoffflaschen und bietet 

eine praktische, plastikfreie Alternative. 

Papierpflanzen für die Küche 

Zimmerpflanzen, die nicht nur dekorativ sind, sondern aus speziell behandeltem Papier bestehen, das 

als Verpackungsmaterial oder als Müllbeutel verwendet werden kann. Diese Pflanzen erfüllen eine 

doppelte Funktion und minimieren Kunststoffabfälle im Alltag. 

 

Ein pädagogisches Bastel-Set, das Kindern ermöglicht, alten Plastikmüll in neue Gegenstände wie 

Spielzeug oder Deko umzuwandeln. Dadurch lernen Haushalte spielerisch Recycling und vermeiden 

neue Plastikprodukte. 

 

Einführung eines einheitlichen Systems von Mehrwegbehältern, das von allen Einzelhändlern 

unterstützt wird. Kunden können Behälter bei einem Markt ausleihen und in einem anderen 

zurückgeben. 

 

Produkte müssen einen festen Prozentsatz an recyceltem Kunststoff enthalten, um auf den Markt zu 

gelangen. Dies erhöht die Nachfrage nach Recyclingmaterialien und reduziert den Verbrauch von 

Neuplastik. 

 

Einführung eines Pfandsystems für nicht-Getränkeverpackungen, wie Plastikschalen oder -beutel. 

Verbraucher erhalten das Pfand zurück, wenn sie die Verpackung ordnungsgemäß zurückgeben. 



Anhang 1: Fragenkatalog KI Experiment 1 

115 

Plastikfreie Produktzonen in Supermärkten: 

Einzelhändler bieten spezielle Bereiche an, in denen ausschließlich plastikfreie Produkte verkauft 

werden. Dies erleichtert Kunden die Entscheidung für nachhaltigere Alternativen. 
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ANHANG 2: IDEEN MENSCH EXPERIMENT 1  

Alle Ideen Experiment 1 von Menschen generiert aus Microsoft Forms: 

Id 

Bitte nehmen Sie sich 
gezielt 10 Minuten 
Zeit, um 5 Ideen zu 
entwickeln. 
Beschreiben Sie jede 
Idee in 1–2 Sätzen so, 
dass auch eine Person 
ohne Vorwissen sie 
verstehen kann. 
 
Idee 1 Idee 2 Idee 3 

2 
Statt Kunstoff - Holz 
Verpackung 

Seife verwenden statt 
Duschgel 

Lebensmittelladen ohne 
Kunststoff 

4 

Mehr Unverpackte 
Lebensmittel kaufen / 
bewerben / 
unterstützen 

Verpackungen 
verkleinern / plastikfrei 
machen (Bsp. 
Luftpolsterfolie 
verringern) 

Tragetaschen selbst 
gestalten ( man nimmt 
keine Plastikbeutel mehr 
und die Tasche besitzt 
dann einen emotionalen 
Wert) 

5 

Nachfüllbare 
Verpackungen: 
Einführung von 
Standardbehältern aus 
Glas oder Metall, die 
Kunden in 
Supermärkten wieder 
auffüllen können (z. B. 
für Reinigungsmittel, 
Seifen, Shampoo). 

Bioplastik-Alternativen: 
Haushaltsgegenstände 
wie Müllbeutel oder 
Aufbewahrungsboxen 
aus biologisch 
abbaubarem Material. 

Mikroplastik-Filter: Geräte 
für Waschmaschinen, die 
Mikroplastikpartikel aus 
dem Abwasser filtern. 

6 

Lebensmittel nicht 
unnötig in Plastik 
einpacken (zB Gurken), 
gerade wenn das 
Produkt selber auch 
teilweise schon ohne 
Plastikschutz verkauft 
wird. 

Versandmaterial (Säcke 
und Staumaterial) nach 
Möglichkeit auf Papier 
umstellen oder ganz 
abschaffen 

Produkte einzeln in Plastik 
zu verpacken, während sie 
ohnehin zusammen 
nochmals verpackt sind, 
sollte vermieden werden.  



Anhang 2: Ideen Mensch Experiment 1 

117 

7 

Obst und Gemüse (vor 
allem die die von Natur 
aus schon Schalen 
haben) nicht in Plastik 
verkaufen. Gurken, 
Karotten, Paprika,.. 

Online Handel weniger 
attraktiv machen. Oft 
sind bei Kleidung alle 
Teile einzeln in Plastik 
verpackt. Weiß nicht ob 
das bei den Lieferungen 
im Großhandel gleich ist. 
Aber wenn nicht wäre 
das eine Lösung.  

Allgemein wieder 
einkaufen in Geschäften 
attraktiver machen. Die 
Verpackungen die 
Gegenstände haben sind 
90% Plastik. Evtl. 
Plastiksteuer oder teurerer 
Versand  

8 

Mehrfach 
verwendbare 
Tragetaschen  Kleidung lange nutzen Müll trennen 

9 

Abonnements für die 
Lieferung von 
Plastikfreien 
Haushaltsprodukten 
wie beispielsweise 
Spülmittel etc. 

Selbstheilende 
Produktverpackungen 
zum wiederverwenden  

Verpackungen aus neuen 
Materialien wie Pilzen, 
Moos oder Flechten 

10 

Steuer auf 
Plastikverpackung, die 
vom Verläufer erhoben 
und abgegeben 
werden muss - als 
Anreiz Alternativen 
anzubieten  

Kostengünstige 
biologisch Abbaubare 
Leichtverpackung 
basierend auf 
Bionischen Ansätzen 

Wenn das Ziel ist das 
Volumen zu reduzieren, 
könnten ein Shredder oder 
eine Presse funktionieren. 
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11 

Community-
Plastikwerkstätten: 
Einrichtung von 
Werkstätten, in denen 
Bürger alte 
Plastikartikel recyceln 
und in neue Produkte 
umwandeln können. 
Workshops und Kurse 
könnten das 
Bewusstsein und die 
Fähigkeiten zur 
Reduzierung von 
Plastikabfall erhöhen. 

Plastiksteuer-Initiative: 
Förderung einer lokalen 
oder nationalen 
Plastiksteuer, die auf 
Produkte mit unnötiger 
Plastikverpackung 
erhoben wird. Die 
Einnahmen könnten in 
Programme zur 
Förderung nachhaltiger 
Verpackungsalternativen 
investiert werden. 

Erziehungs- und 
Belohnungssystem: Eine 
App, die Verbraucher 
darüber aufklärt, wie viel 
Plastik sie einsparen und 
welche Auswirkungen dies 
auf die Umwelt hat. Für 
erreichte Meilensteine 
könnten Punkte vergeben 
werden, die gegen 
Produkte oder 
Dienstleistungen 
eingetauscht werden 
können, die den 
plastikfreien Lebensstil 
unterstützen. 

12 

Produkte mit 
Kunststoffverpackung 
bzw. Kunststoffe 
kosten mehr 
#plastictax 

Nutzung von Mehrweg 
Materialien wird 
finanziell und praktisch 
gefördert und es wird 
zum no Brainer sie zu 
nutzen - zb Getränke in 
Glasflaschen werden 
gratis geliefert und leere 
Gebinde auch wieder 
abgeholt (wie Milch 
Lieferungen früher)  

Gemüse / obst wird nicht 
in Kunststoff verpackt 
oder beschriftet sondern 
mit Laser auf der äußeren 
Haut 

13 

Ein Zahnbürste die 
innerhalb 10 sek 
reinigt. Es soll über UV 
Strahlung 
funktionieren und 
sämtlichen Schmutz 
entfernen. 

Ein Schuh der beim 
Laufen unterstützt. Mit 
zusätzlicher Federung 
drin um doppelt so 
schnell zu sein. 

Ein Verfahren das C02 
bindet wie bäume. Eine 
Box, die wie eine Klima 
anlage C02 aufnimmt und 
Sauerstoff ausstoß 

14 

Mit Behälter in den 
Supermarkt gehen und 
Müsli einfüllen 

Zuhause alte Gläser 
verwenden 

Butterbrotpapier 
verwenden 
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15 

Staubsauger-Roboter 
mit der Möglichkeit 
Stiegen hoch und 
runter zu wandern, um 
das reibungslose 
Reinigen mehrerer 
Stockwerke zu 
ermöglichen.  

Dienstleistung für Home 
Assistance Integration 
welche am 
Einsparungspotentizal 
partizipiert (e.g. 1000€ 
Stromeinsparung durch 
intelligentes 
Strommanagment vom 
Dienstleisterr, Anteil 
20% für Integration 
laufend) 

Machbarkeitsanalyse Tool 
welches sich die 
Wechselchancen und 
Riskien von alten Öl und 
Gasheizungen auf eine 
Luftwärmepumpe 
analysiert. Automatisiert 
über Baubeschreibung des 
Hauses, Engerieverbrauch 
etc. über KI 

16 

AI Küchenhilfe-app 
welche den aktuellen 
Kühlschrankinhalt 
kennt und die 
Kochmuster von mir 
analysiert und so Abfall 
vermeidet in dem er 
Rezepte und Einkäufe 
vorschlägt.  

Verpackungsregulierung 
welche 
Kunststoffverpackungen 
mit Upcycling oder Re-
use Faktor koppelt. Z.b. 
Verpackung kann dann 
mindestens 5 mal 
genutzt werden um 
andere Produke im 
Kühlschrank zu lagern 
bis es defekt wird.  

Staatliche Regulierung die 
vorschreibt, dass jedes 
Produkt mit einem 
"Kunststoff-Verbrauchs-
Index" markiert werden 
muss, ähnlich wie beim 
Nutri-Score. Recycling 
Material z.B. reduziert den 
Index bzw. auch das 
verwendete Material in 
Form von Schadstoffen 
oder Menge. 

17 

Der Kunststoffbeutel 
sollte für 
Verpackungen nicht 
weggeworfen werden, 
sondern ich nehme 
den Plastikbeutel als 
Müllsack oder als 
Sackel für kleinen 
Ramsch wieder her. 

Metallösen verwende 
ich für Serviettentechnik 
und dann als Stiftehalter 
oder Übertöpfe für 
meine Pflanzen. 

Ich nehme lieber 
Glasverpackung als Tuben, 
weil Glas kann ich zum 
Marmelade kochen 
verwenden oder einlegen 
von Gemüse sowie für 
Nähutensilien.Metalldosen 
kann ich Knöpfe 
aufbewahren. 

18 Steuern auf Kunststoff  

Förderung alternativer 
Verpackungsmethoden 
(zB Papier) -> 
Preissenkungen 

Gerüchte über Kunststoff 
verbreiten (zB Kunststoff 
macht impotent) 

19 
Gemüse/Obst mit 
Wachs überziehen 

Biologisch abbaubares 
Spielzeug für Kinder 
entwickeln. 

Ein Belohnungssystem 
einführen für Haushalte, 
die Plastikmüll reduzieren. 

20 

Verpackungen aus 
essbarem Material 
anstelle von Plastik. 

Glasverpackungen für 
alle Haushaltsreiniger 

Tauschbörsen für 
kunststoffarme Produkte 
organisieren. 
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21 

Möbel aus recyceltem 
Kunststoff, um Müll zu 
vermeiden. 

Geschirrspülmittel in 
Tabletenform, ohne 
Plastikflasche. 

Reparaturwerkzeuge als 
Teil von Produktverkäufen. 

22 

Leitungswasser 
anstelle von 
verpacktem Wasser 
fördern. 

Mineral aus 
Plastikflaschen 
verbieten 

Ein Pfandsystem für 
Kunstoffverpackungen 
einführen. 

23 

Tauschbörsen für 
Haushaltsgegenstände 
veranstalten. 

Gemeinschaftsgärten für 
lokales Obst und 
Gemüse fördern, um 
Verpackung zu 
vermeiden. 

Technologie für 
Biokunststoffe fördern. 

24 

Essens-Lieferanten 
verpflichten, 
nachhaltige 
Verpackungen zu 
verwenden - alle 

Abonnements für 
plastikfreie Produkte 
entwickeln wie shampoo 

Verwenden Sie 
Mehrwegverpackungen 
für alle 
Lebensmittelprodukte. 
Das könnte auch für Milch 
und Saft eingeführt 
werden. 

25 

Starten Sie eine 
Plattform, wo man 
Dinge wie alte 
Plastikmöbel teilen 
kann. 

Anreize für Supermärkte 
schaffen, die lose Ware 
anstelle von verpackter 
Ware verkaufen. Steuer? 

Refill-Stationen für 
Shampoo und Seife 
einrichten. Diese könnten 
an zentralen Standorten 
wie Einkaufszentren 
stehen -  

26 

Sensibilisierung durch 
Schulen: Kinder lernen 
über 
Plastikalternativen und 
bringen das Wissen 
nach Hause. 

Pflanzen Sie Gärten in 
der Nachbarschaft, um 
Plastikverpackungen 
durch lokale Ernte zu 
reduzieren. 

Entwickeln Sie faltbare 
Einkaufskörbe aus Stoff 
oder Bambus. Diese 
könnten Platz sparen und 
praktisch sein. 

27 

Keine gratis 
Plastiktüten mehr bei 
Kleidungskäufen. 

Förderung von Second-
Hand-Märkten für 
Spielsachen, um neuen 
Kunststoff zu 
reduzieren. 

Fertiggerichte in 
Mehrwegbehältern 
verkaufen. So könnten 
Unternehmen einen Pfand 
für die Behälter anbieten. 

28 

Restaurants dazu 
bringen, Trinkhalme 
nur auf Nachfrage 
bereitzustellen. 

Refill-Stationen für 
Lebensmittel wie Müsli, 
Reis und Nudeln in 
Supermärkten 
einrichten. 

Bio-Müllsäcke aus 
kompostierbarem Material 
fördern. 

29 

Haushaltsgeräte mit 
längerer Lebensdauer 
und Recyclingfähigkeit 
entwickeln. 

Kaffeemaschinen 
fördern, die mit 
wiederbefüllbaren 
Kapseln funktionieren. 

Mehr Glasflaschen in der 
Getränkeindustrie anstelle 
von Plastikflaschen 
einführen. 
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30 

Mehrwegflaschen 
einführen. Es könnte 
alle Getränke nur noch 
in Flaschen geben, die 
man zurückgeben 
kann. Dadurch könnte 
man viel Einwegplastik 
sparen. 

Shampoo und Seifen in 
feste Stücke 
umwandeln. Diese 
könnten einfach in 
Papier oder Stoff 
verpackt werden. Sie 
halten länger und es gibt 
weniger Müll. 

Essbare Verpackungen für 
Lebensmittel machen. 
Zum Beispiel könnten 
Burger in Verpackungen 
geliefert werden, die man 
einfach mitessen kann. 
Das wäre gut für die 
Umwelt. 

31 

Lebensmittel in 
Gläsern aufbewahren 
statt in Plastikboxen. 
Gläser kann man 
immer wieder nutzen. 
Außerdem sieht das in 
der Küche ordentlicher 
aus. 

Stationen im Laden zum 
Nachfüllen von 
Putzmittel. Man könnte 
mit einem Kanister 
einfach hingehen und 
ihn auffüllen. Dann 
gibt’s keine 
Plastikflaschen mehr. 

Obst und Gemüse nur 
ohne Verpackung 
verkaufen. Die 
Supermärkte sollten 
einfach keine Schalen oder 
Folien mehr benutzen. 
Man kann alles lose 
mitnehmen. 

32 

Eine App, die 
plastikfreie Produkte 
zeigt. Die App könnte 
Supermärkte und 
Läden in der Nähe 
zeigen. Außerdem 
Tipps geben, wie man 
Plastik vermeiden 
kann. 

Netze statt Plastiktüten 
für Obst. Solche Netze 
könnten aus Baumwolle 
oder waschbarem 
Material sein. Sie sind 
leicht mitzunehmen. 

Spielzeug aus Holz statt 
Plastik machen. Holz hält 
länger und sieht schöner 
aus. Plastikspielzeug 
könnte man vermeiden. 

33 

Rasierklingen 
nachfüllen statt 
Einweg-Rasierer. Man 
könnte nur die Klingen 
austauschen. Die 
Halterung bleibt, so 
gibt’s weniger 
Plastikmüll. 

Butter in Papier statt 
Plastik. Butter könnte in 
Papierverpackungen 
kommen. Das Papier 
kann recycelt werden. 

Trinkflaschen aus 
Edelstahl. Jeder könnte 
einfach so eine Flasche 
haben und die wieder 
auffüllen. Dann kauft man 
keine Plastikflaschen 
mehr. 

34 

Kompostierbare 
Verpackungen. 
Verpackungen könnten 
aus Maisstärke oder 
ähnlichem Material 
sein. Sie lösen sich im 
Kompost schnell auf. 

Unverpackt-Läden 
überall machen. Man 
bringt eigene Behälter 
mit und füllt 
Lebensmittel ab. Das ist 
einfach und spart Müll. 

Essbare Trinkhalme für 
Drinks. Sie könnten aus 
Zucker oder Stärke 
gemacht sein. Nach dem 
Trinken isst man sie 
einfach auf. 

35 

Wiederbefüllbare 
Waschmittelflaschen. 
Große Tanks könnten 
in Läden stehen, um 
die Flaschen 
nachzufüllen. Dadurch 
fällt Plastikmüll weg. 

Plastikfreie 
Versandverpackungen. 
Online-Shops könnten 
alles in Kartons oder 
Papier verschicken. Das 
Plastikfüllmaterial 
braucht dann niemand 
mehr. 

Zahnbürsten aus Bambus. 
Die Borsten könnten auch 
kompostierbar sein. 
Plastikzahnbürsten wären 
dann unnötig. 
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36 

Tragetaschen aus alten 
Textilien nähen. 
Supermärkte könnten 
solche Taschen 
verkaufen, die aus 
alten Stoffen gemacht 
werden. So recycelt 
man gleichzeitig alte 
Kleidung. 

Konserven ohne 
Plastikbeschichtung 
herstellen. Innen könnte 
man stattdessen 
natürliche Materialien 
verwenden. Plastik in 
Konserven ist nicht nur 
umweltschädlich, 
sondern auch ungesund. 

Plastik in Kleidung 
reduzieren. Viele Stoffe 
enthalten Mikroplastik, 
das beim Waschen ins 
Wasser kommt. Mehr 
Naturstoffe wie 
Baumwolle wären besser. 

37 

Wasserfilter 
installieren, um 
Plastikflaschen zu 
vermeiden. Statt 
Wasser in 
Plastikflaschen zu 
kaufen, könnten 
Haushalte Wasserfilter 
nutzen. Das spart nicht 
nur Plastik, sondern 
auch Geld. 

Mehrwegverpackungen 
für Milchprodukte. 
Joghurt, Milch und 
Sahne könnten in 
Pfandgläsern verkauft 
werden. Diese könnten 
einfach gereinigt und 
wiederverwendet 
werden. 

Großpackungen für 
Lebensmittel fördern. 
Supermärkte könnten 
größere Mengen in einer 
Verpackung anbieten. Das 
reduziert den 
Verpackungsmüll 
insgesamt. 

38 

Nachfüllstationen für 
Kosmetikprodukte 
einrichten. Man 
könnte Cremes, 
Lotionen und Shampoo 
in eigene Behälter 
abfüllen. Das spart 
viele kleine 
Plastikverpackungen. 

Einwegplastik verbieten. 
Restaurants und Cafés 
könnten komplett auf 
Mehrweglösungen 
umsteigen. Zum Beispiel 
könnten sie Gläser oder 
Edelstahlgeschirr 
anbieten. 

Kompostierbare 
Verpackungen aus 
Pilzmaterial. Dieses 
Material könnte für viele 
Arten von Verpackungen 
verwendet werden. Es ist 
stabil, leicht und 
vollständig biologisch 
abbaubar. 

39 Plastikfreie Trinkhalme 
Kompostierbare Beutel 
und Folien Plastikfreie Supermärkte 

40 
RECUP – Pfandsystem 
für Coffee-to-go Fries in a cone Plastikfreie Trinkhalme 

41 Everwave The Plastic Bank Straßen aus Einwegplastik 

42 
Einweggeschirr aus 
Pflanzenresten 

Plastik aus flüssigem 
Holz 

Kreislaufwirtschaft 
konsequent denken 

43 

Tolle Wohn- und 
Mode-Accessoires 
geben alten 
Kunststofftüten neues 
Leben 

Teppichfliesen aus alten 
Fischernetzen 

Schicke Taschen und 
Accessoires aus "Hand-
made Recycled Plastic" 

44 

Aus Verpackungen 
werden Taschen und 
Portemonnaies Plastik für die Bienen 

Aus kleinen Plastikteilen 
Schmuck herstellen 
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45 
Plastikflaschen 
verbieten 

Kunststoff Spielzeug 
verbieten  

Neues Material erfinden 
das sich wie Kunststoff 
verhält aber kein 
Kunststoff ist. 

46 
Kein Mikroplastik mehr 
in Kleidung 

Verpackung Papier statt 
Kunststoff 

Wiederverwendbare 
Abdeckhauben aus 
elastischem Stoff oder 
Silikon, die einfach 
gereinigt werden können. 

47 

Direktleitung von 
Haushalten in die 
Wohnung: Seife 
kommt in der Leitung 
zb. - eine Leitung für 
alles - die wird 
gespülte. 

Rohrpost in jede 
Wohnung wo Menschen 
damit einkaufen. Shops 
können alles schicken. 
Gibt es dass schon?  Plastikflaschen verbieten 

48 
Pilzmyzelium-
Verpackungen 

Upcycling von 
Plastikmüll Essbare Verpackungen 

49 

Statt zu Shampoo in 
Plastikverpackungen zu 
greifen, probiere doch 
mal festes Shampoo 

Ein Gegenstand, der 
ganz leicht zu ersetzen 
ist und den du 
vermutlich jeden Tag 
nutzt, ist deine 
Haarbürste. Haarbürsten 
aus Naturmaterialien 
sind nicht nur besser für 
die Umwelt, sondern 
auch für Haar und 
Kopfhaut als 
Plastikbürsten.  

wiederverwendbaren 
Tüten  

50 
Menstruationstasse 
Statt Tampons 

ohne Plastikverpackung 
versenden. 

 Ein Großteil unserer 
Hosen, T-Shirts, Hemden 
und Pullis ist aus 
Kunststoff-Fasern wie 
Polyester, Nylon oder 
Polyacryl gemacht 

51 

Wiederverwendbare 
Verpackungen: 
Einführung eines 
Systems, bei dem 
Supermärkte 
Mehrwegbehälter für 
Lebensmittel 
bereitstellen, die 
Kunden zurückgeben 
und gegen frische 
Behälter austauschen 
können. 

Zero-Waste-Läden: 
Aufbau von mehr 
Unverpackt-Läden in 
Wohngebieten, um den 
Zugang zu plastikfreien 
Alternativen zu 
erleichtern. 

Community-Recycling-
Netzwerke: 
Nachbarschaftsprojekte 
zur Sammlung und 
Wiederverwendung von 
Kunststoffen, um Müll zu 
minimieren. 
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52 

„Plastikfreie Woche“-
Kampagne: Schaffung 
einer jährlichen 
Kampagne, bei der 
Haushalte aufgefordert 
werden, eine Woche 
lang komplett auf 
Plastik zu verzichten. 

Essbare Verpackungen: 
Entwicklung von 
Verpackungsmaterialien, 
die essbar oder 
vollständig 
kompostierbar sind. 

Verleihstationen für 
Haushaltsprodukte: 
Aufbau eines Systems, bei 
dem selten benötigte 
Haushaltsprodukte wie 
Werkzeuge oder 
Partyzubehör ausgeliehen 
statt gekauft werden. 

53 

DIY-Kits: Verkauf von 
DIY-Sets zur 
Herstellung von 
plastikfreien 
Produkten, z. B. 
Bienenwachstücher 
oder Seifen. 

Kauf von lokaler Ware: 
Konsumenten 
sensibilisieren, lokal 
einzukaufen, da 
importierte Ware oft 
stärker verpackt ist. 

Politische Vorgaben: 
Gesetzliche Verpflichtung 
für Unternehmen, bis 
2030 alle Produkte mit 
recycelbarem oder 
biologisch abbaubarem 
Material anzubieten. 

54 

„Tupper“-
Tauschbörsen: Aufbau 
lokaler 
Tauschnetzwerke für 
Mehrwegbehälter, um 
ungenutzte Behälter 
wieder in den Kreislauf 
zu bringen. 

Smartphone-App: 
Entwicklung einer App, 
die Haushalte dabei 
unterstützt, ihren 
Plastikverbrauch zu 
dokumentieren und zu 
reduzieren. 

Subventionierte 
Alternativen: Staatliche 
Förderung für den Kauf 
von plastikfreien 
Haushaltswaren, wie z. B. 
Glas- oder 
Metallprodukte. 

55 

Plastikfreie 
Restaurants: 
Förderung von 
Restaurants, die 
ausschließlich auf 
plastikfreie 
Verpackungen und 
Take-away-Behälter 
setzen. 

Hausgemachte 
Reinigungsmittel - 
Bereitstellung von 
Rezepten und Zutaten in 
Läden, um plastikfreie 
Reinigungsmittel zu 
Hause herzustellen. 

„Green Box“-System: 
Restaurants könnten 
Boxen aus nachhaltigen 
Materialien für 
Essenslieferungen 
anbieten, die Kunden 
zurückbringen können. 

56 

Plastikfreie 
Supermärkte 
etablieren: Einrichtung 
von Supermärkten, die 
ausschließlich 
Produkte ohne 
Plastikverpackung 
anbieten. 

Obst und Gemüse nur 
ohne Verpackung 
verkaufen: Supermärkte 
könnten verpflichtet 
werden, Obst und 
Gemüse ausschließlich 
lose anzubieten. 

Glas statt Plastik für 
Verpackungen: Förderung 
von Glasbehältern als 
Standardverpackung für 
Lebensmittel und 
Getränke, um Plastik zu 
vermeiden. 
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57 

Steuer auf 
Einwegplastik erhöhen: 
Einführung höherer 
Steuern auf 
Einwegplastikprodukte, 
um den Verbrauch 
einzudämmen. 

Workshops für 
plastikfreies Leben: 
Organisation von 
Veranstaltungen, in 
denen Teilnehmer 
lernen, ihren Alltag 
plastikfrei zu gestalten. 

Verleihsysteme für selten 
genutzte Produkte: Aufbau 
von Verleihstationen für 
Haushaltsprodukte wie 
Werkzeuge oder 
Partygeschirr, um den 
Konsum von 
Plastikprodukten zu 
reduzieren. 

58 

Keine 
Kunstoffverbackungen 
mehr zulassen 

Nachfüllstationen für 
Putzmittel: Geschäfte 
könnten Stationen 
anbieten, an denen 
Kunden eigene Behälter 
wieder auffüllen. 

Plastikfreie Zonen: Städte 
könnten Bereiche 
definieren, wo 
Verpackungen aus 
Kunststoff verboten sind. 

59 

Warum Kunststoff 
vermeiden? Recyclen 
bessere Lösung! Keine Sackerl mehr 

Steuervergünstigungen: 
Unternehmen, die 
plastikfreie Verpackungen 
anbieten, könnten 
steuerlich entlastet 
werden. 

60 

Obst und Gemüse 
ohne Netze: 
Supermärkte könnten 
verpflichtend auf 
Plastiknetze verzichten 

Unverpackte Milch: 
Milch direkt vom 
Bauernhof könnte in 
wiederverwendbaren 
Flaschen angeboten 
werden. 

Plastikfreie Online-Shops: 
Einführung eines 
Gütesiegels für Webshops, 
die nur nachhaltige 
Verpackungen verwenden 

61 

Verbot von 
Plastiksackerln: 
Komplette Abschaffung 
von Plastiktüten in 
allen österreichischen 
Geschäften. 

Weniger Plastik in 
Kosmetika: Verbot von 
Mikroplastik und 
Plastikverpackungen in 
Drogerieartikeln. 

Nachhaltige Party-Boxen: 
Verleih von Geschirr und 
Besteck für 
Veranstaltungen statt 
Einwegprodukten. 

62 

Öffentliche 
Nachfüllstationen: 
Trinkwasserspender in 
Städten, um 
Einwegflaschen zu 
vermeiden. 

Holzspielzeug statt 
Plastik: Förderung von 
nachhaltigen 
Alternativen im 
Kinderspielzeug-Bereich. 

Rabatte für plastikfreie 
Einkäufe: Supermärkte 
könnten Anreize für 
Kunden schaffen, die 
eigene Behälter 
mitbringen. 
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63 

Plastikverpackungen 
im Onlinehandel 
reduzieren: 
Verpflichtung von E-
Commerce-Firmen, 
nachhaltige 
Verpackungen zu 
verwenden. 

Mehrwegkaffeebecher 
einführen: Kaffeeketten 
könnten ein 
Pfandsystem für 
Mehrwegbecher 
anbieten, damit Kunden 
keinen 
Einwegplastikbecher 
nutzen. Zusätzlich 
könnten Rabatte für 
jene Kunden gegeben 
werden, die ihre eigenen 
Becher mitbringen. 

Gemeinschaftliche 
Einkaufskörbe: 
Einkaufszentren könnten 
Körbe ausleihen, um die 
Nutzung von Plastiktüten 
zu vermeiden. Diese Körbe 
könnten in einem 
Rückgabesystem mehrfach 
verwendet werden. 

64 

Reparatur von 
Plastikprodukten 
fördern: Gemeinden 
könnten regelmäßige 
Reparaturtreffen 
organisieren, bei 
denen defekte 
Plastikgegenstände 
repariert werden. Dies 
verhindert den 
Neukauf und verringert 
Plastikmüll. 

Verpackungsfreie Seife: 
Supermärkte könnten 
feste Seifen ohne 
Verpackung anbieten, 
um Plastikflaschen für 
Flüssigseife zu 
reduzieren. Kunden 
würden so auch weniger 
Abfall produzieren. 

Mehrweg-Obstkisten: 
Landwirte könnten Obst 
und Gemüse in 
Mehrwegkisten an 
Supermärkte liefern, die 
wieder zurückgegeben 
werden. Dies könnte eine 
große Menge an 
Plastikverpackungen 
einsparen. 

65 

Gratis 
Wasserstationen: In 
Städten könnten 
öffentliche 
Trinkwasserstationen 
errichtet werden, 
damit niemand 
Plastikflaschen kaufen 
muss. Dies fördert die 
Nutzung 
wiederverwendbarer 
Flaschen. 

Plastikfreie 
Schulmaterialien: Hefte, 
Stifte und Mappen 
könnten aus 
recycelbaren oder 
biologischen Materialien 
hergestellt werden. 
Schulen könnten solche 
Produkte aktiv 
empfehlen. 

Regionale Förderungen: 
Landwirte und Betriebe, 
die auf plastikfreie 
Produktion umstellen, 
könnten staatliche 
Zuschüsse erhalten. 
Dadurch wird nachhaltige 
Landwirtschaft gestärkt. 

66 

Strohhalme aus Glas 
oder Metall: 
Restaurants könnten 
wiederverwendbare 
Strohhalme aus Glas 
oder Metall anbieten. 
Alternativ könnten sie 
vollständig auf 
Strohhalme verzichten. 

Gemeinsame Nutzung 
von Haushaltsgeräten: In 
Wohnanlagen könnten 
Haushaltsgeräte wie 
Staubsauger oder Mixer 
gemeinschaftlich 
genutzt werden. Dies 
reduziert die Produktion 
von Plastikprodukten. 

Mehrweg-Suppenschalen: 
Suppen zum Mitnehmen 
könnten in 
Mehrwegbehältern 
verkauft werden, die 
Kunden zurückgeben 
können. 
Gastronomiebetriebe 
könnten so Einwegplastik 
vermeiden. 
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67 

Pfand auf 
Mehrwegbecher: 
Lokale Cafés könnten 
ein einheitliches 
Mehrwegsystem für 
Kaffeebecher 
einführen. 

Obst und Gemüse 
unverpackt: 
Supermärkte sollten 
Obst nur noch lose und 
ohne Plastiktüten 
anbieten. 

Nachfüllstationen 
erweitern: Tankstellen 
könnten auch 
Reinigungsmittel und 
Flüssigseife zum 
Nachfüllen anbieten. 

68 

Plastikfreier Versand: 
Online-Händler 
könnten 
Verpackungsmaterial 
aus Pappe oder 
Maisstärke verwenden. 

Mikroplastikfreie 
Kosmetik: Gesetzliches 
Verbot für Mikroplastik 
in Pflegeprodukten. 

Kunststofffreie Windeln: 
Hersteller könnten auf 
biologisch abbaubare 
Materialien umstellen. 

69 

Getränkeflaschen aus 
Glas: Alle Softdrinks 
sollten in Glasflaschen 
angeboten werden. 

Nachhaltige Bestecksets: 
Hersteller könnten 
Metall- oder 
Holzbesteck anbieten. 

Plastikfreie Zahnbürsten: 
Bambuszahnbürsten 
könnten als Standard 
verkauft werden. 

70 

Wiederverwendbare 
Backformen: 
Plastikfreie 
Alternativen für den 
Haushalt könnten 
entwickelt werden. 

Kleidung ohne 
Kunststofffasern: Mehr 
Textilien aus natürlichen 
Materialien auf den 
Markt bringen. 

Bambus-Kleiderbügel: 
Hotels und Haushalte 
könnten Plastikbügel 
durch Bambusvarianten 
ersetzen. Bambus ist 
langlebig und biologisch 
abbaubar. 

71 

Lose Lebensmittel in 
Supermärkten: 
Supermärkte könnten 
spezielle Abteilungen 
einrichten, in denen 
Kunden unverpackte 
Lebensmittel kaufen 
und in eigenen 
Behältern mitnehmen. 
Dies wäre besonders 
bei Trockenwaren wie 
Nüssen oder Reis 
sinnvoll. 

Mülltrenn-Roboter für 
zu Hause: Ein kleines 
Gerät könnte Plastikmüll 
von anderen Materialien 
trennen, um Recycling 
einfacher zu machen. 
Dies würde Haushalte 
entlasten und die 
Recyclingquote erhöhen. 

Nachfüllbare 
Babyprodukte: 
Feuchttücher oder 
Lotionen könnten in 
nachfüllbaren Behältern 
verkauft werden. Eltern 
könnten diese in 
speziellen Stationen 
auffüllen. 

72 

Plastikfreie Filter für 
Kaffeemaschinen: 
Kaffeehersteller 
könnten Filter aus 
Baumwolle oder Jute 
anbieten. Diese 
könnten gewaschen 
und wiederverwendet 
werden. 

Bodylotion in 
Glasflaschen 

Holz rahmen bei TV und 
Monitoren 
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73 

Plastikfreie Coffee-to-
go-Becher: Cafés 
sollten einen Rabatt 
für Mehrwegbecher 
anbieten, um 
Einwegplastik zu 
reduzieren. 

Essbare Trinkhalme: 
Restaurants könnten 
Reis- oder 
Waffelstrohhalme 
verwenden, die man 
nach dem Trinken essen 
kann. 

Nachfüllstationen für 
Shampoo: Drogerien 
könnten Stationen 
bereitstellen, um Behälter 
wieder aufzufüllen. 

74 

Stofftaschen oder 
Körbe sind praktische 
Alternativen zu 
Plastiktüten, besonders 
beim Einkaufen. 

Obst und Gemüse 
sollten unverpackt 
mitgenommen werden, 
da sie oft ohne Plastik 
länger haltbar sind. 

Frische Lebensmittel 
können direkt in 
Mehrwegbehältern 
verpackt werden, um 
Einwegplastik zu 
vermeiden. 

75 

Milch und Joghurt 
können in 
wiederverwendbaren 
Glasflaschen 
angeboten werden, die 
nach Rückgabe 
gereinigt werden. 

Kartoffeln oder Äpfel 
lassen sich in Jutesäcken 
oder kompostierbaren 
Netzen verpacken, statt 
Plastik zu verwenden. 

Obst und Gemüse sollten 
ohne jede Verpackung 
verkauft werden, 
besonders in Hofläden. 

76 

Eine App könnte 
helfen, plastikfreie 
Geschäfte in der Nähe 
zu finden, um 
nachhaltiger 
einzukaufen. 

Milchprodukte in 
Pfandgläsern sind eine 
bewährte Alternative, 
die weniger Müll 
erzeugt. 

Supermärkte könnten 
komplett auf 
Einwegplastik verzichten, 
um die Umstellung auf 
nachhaltige Verpackungen 
zu fördern. 

77 

Lebensmittel könnten 
in Unverpackt-Läden 
gekauft werden, die 
gezielt auf plastikfreie 
Alternativen setzen. 

Kaffee-To-go sollte nur 
noch in mitgebrachten 
Bechern ausgegeben 
werden, um 
Einwegplastik zu 
vermeiden. 

Hygieneprodukte wie 
Tampons könnten aus Bio-
Baumwolle ohne 
Kunststoffanteil bestehen. 

78 
Sodastream 
verwenden. 

Milch, Joghurt und 
Butter könnten in 
Mehrwegbehältern 
direkt vom Hof verkauft 
werden. 

Direktvermarktung mit 
Glasflaschen könnte 
staatlich gefördert 
werden, um 
Plastikalternativen zu 
stärken.** 

79 

Plastik in Restaurants - 
zum Mitnehmen 
verbieten. 

In Firmen als Vorreiter 
agieren und Mitarbeiter 
schulen. 

Recyclingdaten könnten in 
einer App gesammelt 
werden, um Haushalten 
Tipps zur Verbesserung zu 
geben. 
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80 
Keine Konservendosen 
kaufen. 

ALternative zu 
Konservendose 
verwenden - Glas. 

Altplastik sammeln: 
Plastikreste könnten in der 
Werkstatt für Upcycling-
Projekte genutzt werden. 

81 

Kosmetikprodukte in 
Glasbehältern kaufen: 
Cremes und Lotions 
können plastikfrei 
verpackt werden. 

Papierstrohhalme: 
Plastikstrohhalme 
könnten komplett durch 
Papier oder Metall 
ersetzt werden. 

Nachhaltige 
Wasserflaschen: 
Trinkflaschen aus Glas 
oder Edelstahl vermeiden 
Einwegplastik. 

82 

Plastikfreie 
Schulmaterialien: 
Lineale, Hefte und 
Stifte könnten aus 
nachhaltigen 
Materialien bestehen. 

Trinkwasserstationen - 
keiner braucht 0,5 
Wasser Flaschen Lunchboxen aus Edelstahl 

83 

Plastik im 
Versandhandel 
reduzieren: Kleidung 
könnte in Papiertüten 
statt Plastik geliefert 
werden. 

Pfand auf 
Einwegverpackungen  

Standardisierte mehrweg 
Behälter einführen. 

84 

Nur TK Produkte 
kaufen die in Karton 
verpackt sind. (IGLO) 

Gesetzlich bestimmen 
das Hersteller nichts 
mehr unnütz 
einschweißen dürfen. 

Nachhaltige Baustoffe: 
Isolierungen könnten aus 
recyceltem Material 
gefertigt werden. 

 

Idee 4 Idee 5 

Haben 
Sie 
noch 
weitere 
Ideen?  

Haben Sie während 
der 
Ideengenerierung 
Kreativitätstechniken 
angewendet?  

Essbare Folie Holzspielzeug verwenden 
Ja ein 
paar. Nein 

Bei Essen to go immer 
Brotbüchsen / Behälter 
mitnehmen + diese dürfen 
dann auch genutzt werden  Kosmetik selbst machen  Nein Nein 

Mehrzweckverpackungen: 
Verpackungen, die nach dem 
Verzehr weiterverwendet 

Politik: 
Verpackungsrichtlinien: 
Vorschrift, dass 50 % der 

Ja ein 
paar. Ja 
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werden können (z. B. als 
Blumentopf, Schüssel). 

Produkte in Supermärkten 
plastikfrei sein müssen. 

Tupper-Boxen uÄ auf Glas 
umstellen 

Bücher nicht in Plastik 
einschweißen Nein Nein 

Stoffe bei Kleidung die billig 
sind, aber aus Plastik sind 
und nicht kompostieren 
teurer machen. Oder mehr 
Bildung in jungen Jahren wie 
viel Verschmutzung durch 
die Textilindustrie anfällt.   

Teilen von allen möglichen 
Gegenständen unter 
Freunden und Bekannten 
beliebter machen. In einem 
Wohnhaus muss nicht jede 
Wohnung alles besitzen. 
Besser man hat allgemein 
Dinge von besserer Qualität 
und Wartungsmöglichkeiten 
als jede Partei kauft alles 
billig und separat. Allgemein 
sollte die Qualität von allen 
Gegenständen wieder 
gesteigert werden. Die kurze 
Lebensdauer von Kleidung 
bis zum Geschirrspüler sollte 
massiv eingedämmt werden 

Ja ein 
paar. Nein 

verpackungsfreier Einkauf 
Ersätzen mit Papier und 
Karton Nein Nein 

IoT fähige Produkte die 
automatosch den Füllstand 
melden und Nachfüllungen 
zuschicken. 

Eine App die Produkte im 
Supermarkt scannt und 
plastikfreie alternativen 
aufzeigt 

Ja ein 
paar. Nein 

Wenn das Ziel ist dass nur 
der Müll IN Haushalten 
reduziert werden soll, wäre 
eine Müllrutsche doch was 
feines 

Mehrwegverpackungen 
durch Gamification mit 
Leaderboards durch einen 
kleinen Wettbewerb 
beliebter machen Nein Nein 
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Smart Container System: 
Intelligente Behälter für 
Lebensmittel und andere 
Haushaltsprodukte, die den 
Nutzern helfen, ihren 
Verbrauch zu überwachen 
und automatisch plastikfreie 
Nachfüllpackungen zu 
bestellen, wenn der Inhalt 
zur Neige geht. Diese 
Behälter könnten durch ein 
zentrales Hausmanagement-
System gesteuert werden. 

Plastikfreie Lieferkette: 
Aufbau eines Netzwerks von 
lokalen Produzenten, die 
ihre Waren in 
wiederbefüllbare Behälter 
liefern. Diese könnten durch 
ein umweltfreundliches 
Logistiksystem direkt zu den 
Haushalten gebracht 
werden, wobei auf Plastik 
komplett verzichtet wird. 

Ja ein 
paar. Ja 

Gamification, wenn beim 
Einkauf ein gewisser 
Prozentsatz von 
Kunststofffrei verpackten 
Produkten überschritten 
wird gibt es eine Lotterie, 
um Rabatte auf den Einkauf 
zu gewinnen - Motivation 
beim Einkauf drauf zu achten 
- bzw. Bekommt man an der 
Kassa Feedback wieviel 
Prozent vom Einkauf 
Plastikfrei ist  

Sensibilisierung zum Thema 
von früh weg in der Bildung 
und Aktionen und 
spielerische Schwerpunkte 
dazu in Schulen, Kinder 
nehmen dies im Haushalt 
und in die Familie mit  

Ja ein 
paar. Nein 

Ein Solar betriebenes E-Bike, 
das beim Parken in der 
Sonne auflädt. 

Ein Kühlschrank, der 
automatisch die benötigten 
Lebensmittel nachbestellt. 
Zusätzlich mi MHD 
Frühwarnsystem. 

Ja ein 
paar. Ja 

Fixe Seifenspender und 
Nachfüllseife kaufen 

Tockenshampoon in 
Seifenform statt normales 
Haarshampoon 

Ja, 
viele! Nein 
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KI Analyse tool von 
finanziellen 
Einsparungspotentiziallen 
von privaten Personen über 
automatisierte Analyse vom 
Konto, Verträgen (Auto, 
Strom, etc.) 

Roboter für das Wäsche 
waschen, aufhängen und 
bügeln 

Ja ein 
paar. Ja 

Neues Gerät, welches 
Plastikverpackungen 
keimfrei reinigt und so z.B. 
Plastiksackerl oder 
Verpackungen zur 
Mehrfachnutzung 
ermöglicht. 

App auf einem Mobiltelefon 
welches ein Produkt scannt 
oder Fotografiert und eine 
Alternative mit ökologischer 
Verpackung vorschlägt  Nein Ja 

Schuhschachteln nehme ich 
für meine Medikamente her 
oder fürs  Schuhputzzeug 
sowie als Ordnungsbox für 
meinen Kleiderkasten. 

Plastiksprühflaschenflaschen 
verwende ich zum wieder 
befüllen von Putzmittel. 

Ja, 
viele! Nein 

Sozialen Druck erhöhen 
indem Kunststoff mit 
negativen persönlichen 
Attributen assoziiert wird (zB 
Du benutzt Kunststoff? 
Kannst du dir nichts besseres 
leisten?) 

Totale nukleare Apokalypse: 
Haushalte können keinen 
Kunststoff verbrauchen, 
wenn es keine Haushalte 
mehr gibt Nein Nein 

Machens Sie Ihr eigenes 
Shampoo mit natürlichen 
Zutaten, um 
Plastikverpackungen zu 
vermeiden. 

Einführung von 
Mehrwegbechern in cafes. 

Ja ein 
paar. Nein 

Eine App die plastikfreie 
Alternativen für 
Supermärkte listet. 

Einführung von 
abfüllstationen in 
Supermärkten für 
Flüssigkeiten wie Öl oder 
Shampoo. Nein Nein 

Schrittweise Plastiktüten an 
Supermarktkassen verbieten. 

Sensibilisierungskampagnen 
für Plastikfreie Lebensstile 
starten Nein Nein 
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Shampoo-Baren ohne 
Verpackung verkaufen. 

Kustofffreie Strohhalme aus 
Bambus oder Edelstahl 
verwenden. 

Ja ein 
paar. Nein 

Lunchboxen aus Edelstahl 
oder Glas statt Plastik 
verwenden. 

Zero-Waste-Geschenke wie 
Seifenbeutel verschenken. 

Ja ein 
paar. Nein 

Fördern von Workshops, wie 
man plastikfrei einkauft. 
Tipps können helfen, 
Alternativen wie 
Stofftaschen oder Gläser zu 
entdecken. 

Ein Belohnungssystem 
einführen für Haushalte, die 
Plastikmüll reduzieren! Nein Ja 

Bestecksets aus Edelstahl für 
unterwegs anbieten, die 
mehrfach nutzbar sind. 

Sensibilisierung durch 
Schulen: Kinder lernen über 
Plastikalternativen und 
bringen das Wissen nach 
Hause. 

Ja, 
viele! Nein 

Größere Unternehmen 
könnten komplett auf 
Kunststoffverpackungen 
verzichten, z. B. durch Glas 
oder Aluminium. 

Ersatz für 
Styroporverpackungen in 
Take-away-Restaurants 
einführen. 

Ja ein 
paar. Nein 

Einführung von plastikfreien 
Rasierhobeln als Alternative 
zu Einwegrasierern. Diese 
könnten aus Metall oder 
Holz gefertigt sein. 

Produkte wie Zahnbürsten 
aus Bambus anstelle von 
Kunststoff im Supermarkt 
anbieten. 

Ja ein 
paar. Nein 

Kunststofffreie Alternativen 
für Wäscheklammern und 
Haushaltsgegenstände 
produzieren. 

Wiederverwendbare 
Abdeckungen für 
Sandwiches und Snacks 
herstellen. Beispielsweise 
aus Bienenwachstüchern. 

Ja ein 
paar. Nein 

Wasserspender in der 
Öffentlichkeit einrichten, 
damit Menschen ihre 
Flaschen nachfüllen können. 

Strohhalme aus Pasta oder 
Papier als Standard in Bars 
einführen. 

Ja ein 
paar. Nein 
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Stoffbeutel für Einkäufe. 
Plastiktaschen sollten ganz 
abMüllsäcke, die 
kompostierbar sind. Diese 
könnten aus Mais oder so 
gemacht sein und einfach 
verrotten.  

Müllsäcke, die 
kompostierbar sind. Diese 
könnten aus Mais oder so 
gemacht sein und einfach 
verrotten. Dann braucht 
man keine Plastikmüllbeutel 
mehr. 

Ja ein 
paar. Nein 

Trinkhalme aus Bambus oder 
Metall. Sie könnten immer 
wieder benutzt werden und 
sind leicht zu reinigen. 
Plastikhalme braucht dann 
keiner mehr. 

Joghurt in Gläsern mit 
Pfandsystem anbieten. Wie 
früher, wo man Joghurt 
zurückgebracht hat. Das 
spart Becher und Müll. Nein Nein 

Wachsfolie statt 
Frischhaltefolie. Damit kann 
man Lebensmittel genauso 
gut einwickeln. Die Folie 
kann dann einfach 
gewaschen und 
wiederbenutzt werden. 

Plastikfreie Zahnpasta. Statt 
Tuben könnte man 
Tabletten oder Glasdosen 
nutzen. Das wäre besser für 
die Umwelt. 

Ja ein 
paar. Nein 

Kosmetik in Gläsern statt 
Tuben. Cremes oder Make-
up könnten in Glasbehältern 
kommen. Das sieht 
hochwertiger aus und spart 
Plastik. 

Einkaufskörbe aus Bambus 
oder Rattan. Diese 
Materialien sind stabil und 
halten lange. Außerdem 
ersetzen sie Plastikkörbe. Nein Nein 

Kinderbücher über 
Plastikmüll machen. Kinder 
könnten schon früh lernen, 
warum Plastik schlecht ist. 
Die Bücher könnten aus 
recyceltem Papier sein. 

Lunchboxen aus Edelstahl. 
Die halten ewig und sehen 
gut aus. Außerdem sind sie 
frei von Plastik. 

Nein Nein 

Bambus für 
Haushaltsutensilien nutzen. 
Dinge wie Küchenlöffel oder 
Spülbürsten könnten aus 
Bambus gemacht werden. 
Das ist nachhaltig und sieht 
gut aus 

Recyclingworkshops in 
Schulen. Kinder lernen, wie 
man Plastik richtig trennt 
und recycelt. Vielleicht 
basteln sie auch neue 
Sachen aus alten 
Plastikflaschen. Nein Nein 
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Lebensmittel in Papiertüten 
verpacken. Snacks wie Chips 
oder Kekse könnten in 
stabilen Papierverpackungen 
verkauft werden. Das wäre 
eine gute Alternative zu 
Plastik. 

Spülbürsten aus Holz statt 
Plastik. Die Borsten könnten 
aus Naturmaterialien sein. 
Diese Bürsten sind 
langlebiger und 
kompostierbar. Nein Nein 

Snackverpackungen aus 
Blättern herstellen. Chips 
oder Nüsse könnten in 
großen Blättern verpackt 
werden, die biologisch 
abbaubar sind. Das wäre vor 
allem für Bio-Produkte eine 
interessante Lösung. 

Küchengeräte aus Metall 
oder Holz anbieten. Viele 
Haushaltshelfer wie 
Schneebesen, Schöpflöffel 
oder Rührstäbe könnten 
ohne Plastik produziert 
werden. Sie halten länger 
und sehen hochwertiger 
aus. Nein Nein 

Lunchboxen aus Silikon für 
Kinder. Diese Boxen könnten 
flexibel und leicht sein. 
Außerdem sind sie langlebig 
und enthalten kein Plastik. 

Getränkeautomaten für 
Glasflaschen umstellen. 
Statt Plastikflaschen 
könnten Automaten 
Glasflaschen verkaufen. 
Diese könnten vor Ort 
wieder zurückgegeben 
werden. 

Ja ein 
paar. Nein 

Loop – Zero Waste Online-
Shopping 

Compostella – Papier statt 
Plastikfolie Nein Nein 

Apeel Sciences – Essbare 
Schale statt Plastik Nachwachsendes Sackerl Nein Ja 

Bausteine aus Plastikflaschen 
 Flüchtlingsunterkünfte aus 
Kunststoff Nein Ja 

Upcycling aus alten Segeln Stroh statt Styropor Nein Nein 

Häuser aus gebrauchten PET-
Flaschen 

Zaunpfähle aus alten 
Plastiktüten Nein Nein 

Memory aus Plastikdeckeln 
Biologisch abbaubare 
Kunststoffe Nein Nein 
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Nur mehr Glasflaschen  Joghurt nur mehr im Glas Nein Nein 

Einkaufstaschen aus 
recyceltem Material, die 
extrem robust und 
gleichzeitig leicht sind Putzfetzen länger benutzen. 

Ja ein 
paar. Nein 

Ich benutze jetzt Stoffbeutel 
für den Einkauf. 

Warum nicht die leeren 
Marmeladengläser für 
Nudeln und Reis 
verwenden? Nein Nein 

Wasserlösliche Kunststoffe Papier statt Plastik Nein Nein 

Waschbare Abschminkpads 

Zahnputz-Tabletten, 
Zahnpulver oder Zahnpasta 
im Glas. Nein Nein 

Schwarzes Plastik besser 
vermeiden Second Hand mehr nutzen Nein Ja 

Steuer auf Einwegplastik: 
Einführung einer höheren 
Besteuerung von 
Einwegplastik, um Anreize 
für nachhaltigere 
Alternativen zu schaffen 

Reparatur-Workshops: 
Organisation von 
Workshops, die zeigen, wie 
defekte Alltagsgegenstände 
repariert und weiter genutzt 
werden können. 

Ja ein 
paar. Nein 
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Schulprogramme: 
Bildungseinheiten an 
Schulen, die Kindern 
frühzeitig die Auswirkungen 
von Kunststoffverbrauch 
vermitteln und Alternativen 
aufzeigen. 

Refill-Stationen: Einrichtung 
von Nachfüllstationen für 
Putzmittel, Kosmetika und 
Lebensmittel, um 
Plastikflaschen mehrfach 
nutzen zu können. Nein Nein 

Plastikfreie 
Verpackungsstandards: 
Verpflichtung für 
Unternehmen, bestimmte 
Produkte wie Obst und 
Gemüse ohne Verpackung 
anzubieten. 

Plastikfreies Büro: 
Einführung von 
Programmen für 
Unternehmen, um Büros 
vollständig plastikfrei zu 
gestalten, z. B. durch 
Mehrwegbecher und 
wiederverwendbare 
Utensilien. 

Ja, 
viele! Nein 

Verpackungsrückgabestellen: 
Supermärkte könnten 
Kunden die Möglichkeit 
geben, Verpackungen direkt 
vor Ort zu entsorgen, sodass 
diese recycelt werden 
können. 

Kreative Plastik-Upcycling-
Projekte: Förderung von 
Initiativen, die Haushalten 
zeigen, wie sie alten 
Kunststoff in nützliche oder 
dekorative Gegenstände 
umwandeln können. Nein Nein 

Mehrwegflaschen für Milch: 
Einführung eines 
Pfandsystems für 
Milchflaschen, um 
Plastikverpackungen durch 
Glasbehälter zu ersetzen, die 
zurückgegeben und gereinigt 
werden können. 

 
Einwegplastik-Taschen 
komplett verbieten: 
Gesetzliches Verbot von 
Plastiktüten in 
Supermärkten, um Kunden 
zur Nutzung von 
Mehrwegtaschen zu 
motivieren. 

Ja, 
viele! Nein 

Pfandsystem für 
Plastikspielzeug einführen: 
Rücknahmesysteme für 
Plastikspielzeug könnten 
helfen, gebrauchte Produkte 
zu recyceln oder 
weiterzuverwenden. 

Verwendung von Bioplastik 
fördern: Biologisch 
abbaubare Kunststoffe 
könnten als 
Standardmaterial in 
Verpackungen etabliert 
werden. 

Ja ein 
paar. Nein 
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Plastikfreie 
Geschenkverpackungen 
fördern: Entwicklung und 
Vertrieb von 
Geschenkverpackungen aus 
Stoff oder Papier anstelle 
von Kunststoff. 

Plastikfreie Zahnbürsten, z. 
B. aus Holz: Förderung von 
Zahnbürsten aus Bambus 
oder Holz als Ersatz für 
Kunststoffmodelle. 

Ja, 
viele! Nein 

Verleihsystem für 
Haushaltsgeräte: Seltene 
Geräte wie Mixer oder 
Werkzeuge könnten über ein 
Leihsystem angeboten 
werden. 

Bienenwachstücher fördern: 
Verkauf von 
umweltfreundlichen 
Alternativen zu 
Frischhaltefolie in allen 
Drogerien. Nein Nein 

Lose Ware fördern: Mehr 
Geschäfte sollten 
unverpackte Lebensmittel 
anbieten, vor allem 
regionales Gemüse. 

Pfandsystem für 
Joghurtbecher: Joghurt in 
Glasbehältern mit 
Rückgabeoption sollte die 
Regel werden. 

Ja ein 
paar. Nein 

Tauschbörsen: 
Nachbarschaften könnten 
Plattformen für den Tausch 
von Plastikbehältern 
organisieren. 

Staatliche Subventionen: 
Unterstützung von Firmen, 
die an Alternativen zu 
Kunststoff forschen. 

Ja, 
viele! Nein 

Plastikfreie Schuljause: 
Kinder könnten 
wiederverwendbare Boxen 
und Trinkflaschen nutzen, 
statt Einwegverpackungen. 

Essbare Folien: Entwicklung 
von Frischhaltefolien, die 
nach Gebrauch einfach auf 
den Kompost können. 

Ja, 
viele! Nein 

Biokunststoffe aus 
Österreich: Förderung von 
lokalen Unternehmen, die an 
innovativen Kunststoffen 
arbeiten. 

Plastikfreie Gastronomie: 
Restaurants könnten auf 
Mehrwegbehälter für Take-
Away-Gerichte setzen. Nein Nein 
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Biologische Müllbeutel: 
Entwicklung und Verteilung 
von kompostierbaren 
Müllsäcken, die in Biotonnen 
entsorgt werden können. So 
könnte man Einwegplastik 
bei der Müllentsorgung 
minimieren. 

Kostenpflichtige 
Plastiktüten: Plastiktüten 
sollten in allen Geschäften 
verpflichtend kostenpflichtig 
sein, um Kunden zum 
Verzicht zu motivieren. Die 
Einnahmen könnten in 
Umweltprojekte fließen. Nein Nein 

Feste Duschgelstücke: Statt 
Duschgel in Plastikflaschen 
könnten feste 
Duschgelseifen verkauft 
werden. Diese sind 
langlebiger und benötigen 
keine zusätzliche 
Verpackung. 

Politik: Verbote von Plastik 
einwegprodukten Nein Nein 

Nachhaltige 
Verpackungsgesetze: Ein 
Gesetz könnte Unternehmen 
verpflichten, bis 2030 nur 
noch plastikfreie 
Verpackungen zu 
verwenden. Dies würde 
Innovationen in der 
Verpackungsindustrie 
anregen. 

Nachhaltige Fast-Food-
Verpackungen: Fast-Food-
Ketten könnten ihre 
Verpackungen auf 
kompostierbare Materialien 
umstellen. Kunden würden 
weniger Einwegplastik 
entsorgen. Nein Nein 

Stoffverpackungen für 
Blumen: Floristen könnten 
ihre Blumensträuße in 
Stofftücher wickeln, die 
wiederverwendet werden 
können. Das spart 
Plastikfolie ein. 

Nachhaltige Büroprodukte: 
Unternehmen könnten ihre 
Büromaterialien wie Stifte 
oder Ordner auf recycelbare 
Produkte umstellen. So wird 
der Plastikverbrauch im 
Arbeitsalltag reduziert. 

Ja ein 
paar. Nein 
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Schulprojekte starten: Kinder 
könnten lernen, Plastik 
durch kreative Lösungen zu 
vermeiden. 

Verbot von Einwegplastik: 
Gesetzlicher Stopp von 
Plastikbesteck und -tüten im 
Handel. 

Ja ein 
paar. Nein 

Papier statt Plastik: 
Versandhüllen aus Karton 
anstelle von 
Plastikumschlägen 
einführen. 

Recyclingpunkte in 
Gemeinden: Kleine 
Recyclingstationen für 
Plastikmüll in jedem Bezirk. Nein Nein 

Zero-Waste-Läden: 
Gemeinden könnten die 
Gründung von Unverpackt-
Läden fördern. 

Gemeinschaftliche Nutzung 
von Werkzeugen: 
Nachbarschaften könnten 
Geräte gemeinsam 
anschaffen. Nein Nein 

Mehrwegverpackungen für 
Milch: Milch könnte in 
Glasflaschen verkauft 
werden, die vom Bauernhof 
zurückgenommen und 
gereinigt werden. Dieses 
System könnte besonders in 
ländlichen Regionen 
gefördert werden. 

Neue Tennisbälle ohne 
Kunststoff Nein Nein 

Mehrwegverpackungen für 
Tierfutter: Haustierfutter 
könnte in 
wiederverwendbaren 
Behältern verkauft werden. 
Die Behälter könnten gegen 
einen Pfand zurückgegeben 
werden. 

Essbare Verpackungen für 
Snacks: Chips und Popcorn 
könnten in Verpackungen 
verkauft werden, die wie 
Waffeln essbar sind. So 
entsteht kein zusätzlicher 
Müll. 

Ja ein 
paar. Nein 

Plastikflaschen verbieten 
Nachfülsstationen für alle 
Produkte  Nein Nein 
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Papierhüllen für Sandwiches: 
Statt Plastikfolie könnte man 
Butterbrotpapier 
verwenden, das leichter 
recycelt werden kann. 

Workshops für plastikfreies 
Leben: Gemeinden könnten 
Kurse anbieten, in denen 
man lernt, wie man Plastik 
im Alltag reduziert. 

Ja ein 
paar. Nein 

Plastikverpackungen sollten 
im Haushalt konsequent 
getrennt und recycelt 
werden, um die 
Umweltbelastung zu 
verringern. 

Getränke und Saucen in 
Glasflaschen sind eine 
nachhaltige Wahl, da Glas 
einfacher recycelt werden 
kann. Nein Nein 

Auf Plastikfolien in 
Gewächshäusern kann 
verzichtet werden, indem 
langlebige Alternativen wie 
Glas verwendet werden. 

Honig und Marmelade 
könnten in standardisierten 
Pfandgläsern verkauft 
werden, um 
Verpackungsmüll zu 
reduzieren. Nein Nein 

Bauernmärkte könnten als 
plastikfreie Zonen etabliert 
werden, wo nur unverpackte 
oder nachhaltige Produkte 
verkauft werden. 

ALternative Materialien 
erfinden 

Ja ein 
paar. Nein 

Plastikfreie Versandoptionen 
sollten bei Online-
Bestellungen bevorzugt 
werden, wie recycelte 
Kartonverpackungen. 

Shop bietet gegen Aufpreis 
Plastikfreie Alternative 
Verpackung an. 

Ja ein 
paar. Nein 

Kinder könnten in der Schule 
lernen, wie man Plastikmüll 
vermeidet 

Baumaterialien wie 
Dämmstoffe könnten aus 
recyceltem Kunststoff 
bestehen, um Altplastik 
sinnvoll zu nutzen. Nein Nein 

Plastikgeschirr bei Caterings 
könnte durch 
kompostierbare Alternativen  
ersetzt werden. 

Lebensmittel wie Gewürze 
oder Trockenfrüchte 
könnten in Glasbehältern 
gelagert werden, die 
nachgefüllt werden können. Nein Nein 
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So recylen das kein Neues 
Plastik benötigt wird und 
somit die Frage nicht 
benötigt wird. 

Plastikfreie Verpackungen 
bevorzugen: Produkte in 
Papier oder Karton sollten 
bevorzugt werden. Nein Nein 

Unverpacktes Obst und 
Gemüse 

Regionale Lieferketten 
stärken: Kürzere 
Transportwege reduzieren 
den Verpackungsbedarf. 

Ja, 
viele! Nein 

Workshops für plastikfreie 
Lebensweisen 

Bauernmärkte fördern: 
Märkte könnten vollständig 
auf Plastik verzichten. Nein Nein 

Standardisierte 
Mehrwegbehälter Erfinden. Weniger Plastik-Deko Nein Nein 

Werkzeuge aus Metall: 
Kunststoffgriffe könnten 
durch Metall oder Holz 
ersetzt werden. Sportgeräte aus Holz 

Ja ein 
paar. Nein 

 

Bitte nennen Sie 
die 
Kreativitätstechnik: 

Wie kreativ 
schätzt du dich 
im Vergleich zu 
anderen in 
deinem Alter 
ganz allgemein 
ein? 
 
(1 Stern = 
Vergleichsweise 
sehr wenig 
kreativ, 10 
Sterne = 
Vergleichsweise 
sehr hoch 
kreativ) Alter Geschlecht 

Höchste 
abgeschlossene 
Ausbildung In welcher Branche sind sie Tätig? 

 9 35 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Industrie/Produktion 
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 6 24 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Energie/Umwelt 

Brainstorming 7 22 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Industrie/Produktion 

 5 22 Männlich  

Allgemeinbildende 
höhere Schule 
(AHS) Rechtsberatung 

 7 27 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Bauwesen/Architektur 

 3 33 Weiblich 

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Finanz- und Versicherungswesen 

 8 24 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Kreativwirtschaft/Medien 
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 7 24 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Handel/E-Commerce 

Brainstorming 7 27 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Industrie/Produktion 

 8 30 Weiblich 

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Energie/Umwelt 

Brainstorming  8 25 Männlich  

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Handel/E-Commerce 

 8 38 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Gesundheitswesen 
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Brainstorming 7 38 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) IT/Technologie 

Brainstorming 6 38 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) IT/Technologie 

 6 53 Weiblich 

Gesundheits und 
Krankenschule 
Villach Gesundheitswesen 

 8 22 Männlich  

Allgemeinbildende 
höhere Schule 
(AHS) Bildung/Forschung 

 5 40 Männlich  

Berufsbildende 
höhere Schule 
(BHS, z. B. HTL, 
HAK, HBLA) IT/Technologie 

 7 45 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Bauwesen/Architektur 

 8 55 Männlich  

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Energie/Umwelt 
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 8 36 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) IT/Technologie 

 3 47 Weiblich 

Allgemeinbildende 
höhere Schule 
(AHS) Rechtswesen 

Brainstorming 8 23 Weiblich 

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Öffentliche Verwaltung/Behörden 

 9 39 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Industrie/Produktion 

 5 46 Männlich  

Allgemeinbildende 
höhere Schule 
(AHS) Industrie/Produktion 

 8 39 Männlich  

Berufsbildende 
höhere Schule 
(BHS, z. B. HTL, 
HAK, HBLA) IT/Technologie 

 6 24 Weiblich 

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Gastronomie/Hotellerie 

 7 56 Weiblich 

Allgemeinbildende 
höhere Schule 
(AHS) Öffentliche Verwaltung/Behörden 
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 7 27 Weiblich 

Berufsbildende 
höhere Schule 
(BHS, z. B. HTL, 
HAK, HBLA) Industrie/Produktion 

 9 27 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) IT/Technologie 

 6 31 Männlich  

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Gesundheitswesen 

 3 33 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Kreativwirtschaft/Medien 

 7 27 Weiblich 

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Transport/Logistik 

 5 51 Männlich  

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Finanz- und Versicherungswesen 
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 6 41 Männlich  

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Beratung/Consulting 

 4 19 Männlich  

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Beratung/Consulting 

 7 52 Männlich  

Allgemeinbildende 
höhere Schule 
(AHS) Militär/Polizei 

 3 25 Männlich  Polytechnikum Landwirtschaft/Forstwirtschaft/Fischerei 

Denken 7 45 Weiblich Lehre Bildung/Forschung 

Open mind # 33 Männlich  

Berufsbildende 
höhere Schule 
(BHS, z. B. HTL, 
HAK, HBLA) Kreativwirtschaft/Medien 

 5 22 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Gesundheitswesen 

 6 29 Männlich  

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) IT/Technologie 

 9 25 Weiblich Lehre Handel/E-Commerce 
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 3 41 Männlich  

Allgemeinbildende 
höhere Schule 
(AHS) Handel/E-Commerce 

 8 37 Männlich  

Berufsbildende 
höhere Schule 
(BHS, z. B. HTL, 
HAK, HBLA) Handel/E-Commerce 

 6 36 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) IT/Technologie 

 3 37 Weiblich 

Meisterprüfung 
(aufbauend auf 
Lehre) Bildung/Forschung 

 3 27 Weiblich 

Allgemeinbildende 
höhere Schule 
(AHS) Kreativwirtschaft/Medien 

Denken 7 26 Männlich  Lehre Finanz- und Versicherungswesen 

 8 28 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Öffentliche Verwaltung/Behörden 
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 8 31 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Öffentliche Verwaltung/Behörden 

 6 25 Männlich  

Berufsbildende 
höhere Schule 
(BHS, z. B. HTL, 
HAK, HBLA) Bildung/Forschung 

 6 42 Weiblich Lehre Handel/E-Commerce 

 7 58 Weiblich 

Berufsbildende 
höhere Schule 
(BHS, z. B. HTL, 
HAK, HBLA) Gesundheitswesen 

 3 26 Männlich  

Meisterprüfung 
(aufbauend auf 
Lehre) Militär/Polizei 
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 5 26 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Finanz- und Versicherungswesen 

 8 26 Männlich  

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Industrie/Produktion 

 6 19 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Energie/Umwelt 

 6 36 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Industrie/Produktion 

 # 29 Männlich  

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Beratung/Consulting 

 6 27 Männlich  

Meisterprüfung 
(aufbauend auf 
Lehre) Transport/Logistik 
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 8 38 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Bildung/Forschung 

 9 39 Männlich  

Berufsbildende 
höhere Schule 
(BHS, z. B. HTL, 
HAK, HBLA) Gastronomie/Hotellerie 

 3 47 Weiblich 

Allgemeinbildende 
höhere Schule 
(AHS) Öffentliche Verwaltung/Behörden 

 6 27 Männlich  

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Kunst/Kultur/Unterhaltung 
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 7 61 Männlich  

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Kreativwirtschaft/Medien 

 3 41 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Bildung/Forschung 

 6 32 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Industrie/Produktion 

 7 37 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Industrie/Produktion 

 4 36 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Bildung/Forschung 

 7 26 Weiblich 

Berufsbildende 
höhere Schule 
(BHS, z. B. HTL, 
HAK, HBLA) Gastronomie/Hotellerie 
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 6 24 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Bildung/Forschung 

 4 55 Weiblich 

Pflichtschule (z. B. 
Hauptschule, 
NMS) Handel/E-Commerce 

 3 48 Männlich  

Meisterprüfung 
(aufbauend auf 
Lehre) Landwirtschaft/Forstwirtschaft/Fischerei 

 8 28 Männlich  

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) IT/Technologie 

 7 28 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Gastronomie/Hotellerie 

 6 30 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Bildung/Forschung 

 8 28 Männlich  

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) IT/Technologie 
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 8 50 Weiblich 

Berufsbildende 
höhere Schule 
(BHS, z. B. HTL, 
HAK, HBLA) Handel/E-Commerce 

 9 45 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Gastronomie/Hotellerie 

 5 55 Männlich  

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Bildung/Forschung 

 9 39 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Industrie/Produktion 

 8 32 Männlich  

Universität 
(Bachelor, Master 
oder Doktorat) Industrie/Produktion 
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ANHANG 3 KI IDEEN EXPERIMENT 1 

Alle KI-generierten Idee mit Prompt 

 

Ideen 

Nummer 

Prompt Promptbefehl / 

Aufgabenstellung  

Beschreibung 

1 1 Entwickle 5 innovative 

Ideen, um den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten zu 

reduzieren. Text-

Temperatur: 0.7 Output: 

Listenform und 2 Sätze 

zur Erklärung der Idee. 

Nachfüllstationen für Haushaltsprodukte 

Haushalte könnten wiederverwendbare 

Behälter nutzen, um Reinigungsmittel, 

Shampoo oder Lebensmittel in lokalen 

Geschäften oder an Nachfüllstationen 

nachzufüllen. Dies würde die Abhängigkeit 

von Einwegplastikverpackungen deutlich 

verringern. 

2 1 Entwickle 5 innovative 

Ideen, um den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten zu 

reduzieren. Text-

Temperatur: 0.7 Output: 

Listenform und 2 Sätze 

zur Erklärung der Idee. 

Kunststofffreie 

Lebensmittelverpackungen 

Einführung von essbaren oder biologisch 

abbaubaren Verpackungen für Obst, 

Gemüse und andere Lebensmittel. Solche 

Alternativen reduzieren Plastikmüll und 

fördern umweltfreundliche 

Verpackungslösungen. 

3 1 Entwickle 5 innovative 

Ideen, um den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten zu 

reduzieren. Text-

Temperatur: 0.7 Output: 

Listenform und 2 Sätze 

zur Erklärung der Idee. 

Abonnement-Systeme für 

Mehrwegbehälter 

Ein Abonnement-Service könnte regelmäßig 

Mehrwegbehälter für Lebensmittel und 

Getränke liefern und gebrauchte Behälter 

abholen, reinigen und wiederverwenden. 

Dies schafft Anreize für nachhaltiges 

Verhalten und vereinfacht die Logistik für die 

Nutzer. 

4 1 Entwickle 5 innovative 

Ideen, um den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten zu 

reduzieren. Text-

Temperatur: 0.7 Output: 

Listenform und 2 Sätze 

zur Erklärung der Idee. 

Hauskompostierbare 

Verpackungsmaterialien 

Entwicklung von Verpackungen, die im 

Heimkompost vollständig abbaubar sind, 

ohne Mikroplastik zu hinterlassen. Damit 

könnten Haushalte ihre Plastikreste in 

wertvollen Kompost umwandeln. 
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5 1 Entwickle 5 innovative 

Ideen, um den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten zu 

reduzieren. Text-

Temperatur: 0.7 Output: 

Listenform und 2 Sätze 

zur Erklärung der Idee. 

Integrierte Systeme zur 

Kunststofftrennung und 

Wiederverwertung 

Haushaltsgeräte könnten mit einem 

integrierten System zur Identifizierung und 

Verarbeitung von Kunststoffen ausgestattet 

werden, um Plastikmüll direkt vor Ort zu 

recyceln. Dies würde die Abfallmenge 

reduzieren und die Recyclingeffizienz 

erhöhen. 

6 2 Entwickle 5 innovative 

Ideen, um den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten zu 

reduzieren. Text-

Temperatur: 1 Output: 

Listenform und 2 Sätze 

zur Erklärung der Idee 

Nachfüllstationen für Haushaltsprodukte 

Idee: Supermärkte und Drogerien bieten 

Nachfüllstationen für Produkte wie 

Reinigungsmittel, Shampoo und Seife an, 

um Einwegplastikverpackungen zu 

vermeiden. Verbraucher bringen ihre 

wiederverwendbaren Behälter mit und 

sparen gleichzeitig Kosten. 

7 2 Entwickle 5 innovative 

Ideen, um den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten zu 

reduzieren. Text-

Temperatur: 1 Output: 

Listenform und 2 Sätze 

zur Erklärung der Idee 

Mietservice für Haushaltsgeräte und 

Spielzeug 

Idee: Haushaltsgeräte oder Kinderspielzeug 

aus recyceltem Kunststoff können gemietet 

werden, anstatt sie zu kaufen. Nach der 

Nutzung werden die Produkte 

zurückgegeben, aufbereitet und erneut 

vermietet, um Abfall zu reduzieren. 

8 2 Entwickle 5 innovative 

Ideen, um den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten zu 

reduzieren. Text-

Temperatur: 1 Output: 

Listenform und 2 Sätze 

zur Erklärung der Idee 

Essbare oder biologisch abbaubare 

Verpackungen 

Idee: Lebensmittel werden in essbaren oder 

vollständig kompostierbaren Verpackungen 

angeboten, die aus Materialien wie Algen 

oder Maisstärke bestehen. Dies ersetzt 

herkömmliche Plastikverpackungen und 

reduziert Umweltbelastungen. 

9 2 Entwickle 5 innovative 

Ideen, um den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten zu 

reduzieren. Text-

Kunststofffreies Starter-Kit 

Idee: Haushalte erhalten ein Starter-Kit mit 

langlebigen Alternativen wie 

Bienenwachstüchern, Glasbehältern und 

Edelstahlflaschen. Ein Guide erklärt, wie 
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Temperatur: 1 Output: 

Listenform und 2 Sätze 

zur Erklärung der Idee 

diese Produkte den Alltag erleichtern und 

den Kunststoffverbrauch langfristig senken. 

10 2 Entwickle 5 innovative 

Ideen, um den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten zu 

reduzieren. Text-

Temperatur: 1 Output: 

Listenform und 2 Sätze 

zur Erklärung der Idee 

Smartphone-App zur 

Verbrauchsreduktion 

Idee: Eine App zeigt personalisierte Tipps 

und lokale Einkaufsmöglichkeiten für 

plastikfreie Alternativen an. Sie motiviert 

durch Challenges und belohnt Nutzer für 

nachhaltiges Verhalten, z. B. durch 

Rabattcodes. 

11 3 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Mehrwegverpackungssystem für den 

Einzelhandel 

Einzelhändler könnten ein Pfandsystem für 

Mehrwegbehälter einführen, das 

Konsumenten ermöglicht, Lebensmittel in 

wiederverwendbaren Behältern einzukaufen. 

Diese Behälter könnten aus langlebigen, 

spülmaschinenfesten Materialien bestehen 

und den Kunststoffverbrauch von 

Einwegverpackungen drastisch reduzieren. 

12 3 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

App für plastikfreie Einkaufstipps 

Eine App könnte entwickelt werden, die 

Konsumenten dabei unterstützt, plastikfreie 

Alternativen und Produkte in lokalen 

Geschäften zu finden. Durch gamifizierte 

Elemente, wie Punkte für nachhaltige 

Einkäufe, könnten Verbraucher zusätzlich 

motiviert werden. 
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13 3 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Biobasierte Verpackungsinnovationen 

Ein Start-up könnte Haushaltswaren und 

Lebensmittel in Verpackungen aus Algen 

oder Pilzmyzel verkaufen, die vollständig 

biologisch abbaubar sind. Dies würde nicht 

nur Kunststoff ersetzen, sondern auch die 

Umweltbelastung durch Mikroplastik 

minimieren. 

14 3 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Mikroplastikfreie Waschmittel 

Eine Produktlinie mikroplastikfreier 

Waschmittel könnte eingeführt werden, die 

aus umweltfreundlichen Zutaten besteht und 

in wiederauffüllbaren Glasbehältern verkauft 

wird. Dies würde den Kunststoffverbrauch 

und die Umweltbelastung in einem wichtigen 

Haushaltsbereich verringern. 

15 3 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Community-basierte Reparatur- und 

Wiederverwendungsworkshops 

Lokale Initiativen könnten Reparatur- und 

Wiederverwendungsworkshops anbieten, bei 

denen Haushaltsgegenstände aus Kunststoff 

repariert oder umgestaltet werden. Dadurch 

wird nicht nur der Verbrauch von neuem 

Kunststoff gesenkt, sondern auch das 

Bewusstsein für Nachhaltigkeit in der 

Gemeinschaft gestärkt. 

16 4 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Mehrweg-System für 

Haushaltsverpackungen 

Haushalte könnten ein lokales Mehrweg- 

und Pfandsystem für gängige Produkte wie 

Milch, Reinigungsmittel oder Gewürze 

nutzen. Dies würde den Verbrauch von 

Einweg-Kunststoffverpackungen reduzieren 
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Text-Temperatur: 1 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

und gleichzeitig eine regionale Wirtschaft 

fördern. 

17 4 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 1 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Biologisch abbaubare Kunststoff-

Alternativen fördern 

Entwicklung und Vertrieb von Verpackungen 

aus Pilzmyzel, Algen oder Maisstärke 

könnten Plastik in Einmalprodukten wie 

Folien oder Beuteln ersetzen. Diese 

Materialien zersetzen sich vollständig und 

hinterlassen keine Mikroplastikreste. 

18 4 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 1 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Abonnement für verpackungsfreie 

Produkte 

Ein Abonnementdienst liefert 

Haushaltswaren wie Waschmittel, Nudeln 

oder Gewürze in wiederverwendbaren 

Behältern direkt nach Hause. Nach 

Verbrauch werden leere Behälter abgeholt, 

gereinigt und neu befüllt – ähnlich wie bei 

Milchlieferungen früher. 

19 4 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 1 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Kunststofffreie Produktalternativen 

stärken 

Förderung von Innovationen, die 

Kunststoffprodukte durch langlebige, 

plastikfreie Alternativen ersetzen, z. B. Holz-

Zahnbürsten oder Silikon-freie 

Kochutensilien. Solche Produkte würden 

nicht nur nachhaltiger sein, sondern auch 

eine längere Lebensdauer haben. 
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20 4 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 1 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Smart-Home-Systeme zur 

Müllvermeidung 

Entwicklung einer intelligenten Küche, die 

Haushaltsbedarf überwacht und 

Bestellungen optimiert, um 

Kunststoffverpackungen durch Großmengen 

oder wiederverwendbare Behälter zu 

ersetzen. Solche Systeme könnten auch 

Alternativen empfehlen und den Plastikmüll 

pro Haushalt deutlich reduzieren. 

21 5 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

disruptive Ideen vor. 

Nachhaltige Leihverpackungen für 

Haushaltsprodukte 

Ein System von Mehrwegverpackungen, die 

von lokalen Supermärkten verliehen und 

nach Gebrauch zurückgegeben werden 

können, reduziert die Notwendigkeit von 

Einwegplastikverpackungen. Kunden zahlen 

ein Pfand, das bei Rückgabe erstattet wird, 

wodurch ein Kreislauf entsteht. 

22 5 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

disruptive Ideen vor. 

Biodegradable Haushaltsgeräte aus 

Pilzmaterialien 

Haushaltsgegenstände wie Schüsseln, 

Becher oder Aufbewahrungsboxen könnten 

aus Pilzmyzel gefertigt werden, das nach 

Gebrauch kompostierbar ist. Diese Produkte 

bieten eine ähnliche Haltbarkeit wie 

Kunststoff, lösen sich aber nach ihrer 

Lebensdauer in natürlichen Kreisläufen auf. 
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23 5 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

disruptive Ideen vor. 

Abo-System für nachfüllbare Produkte per 

Drohnentechnologie 

Ein abonnementbasiertes System, bei dem 

Drohnen regelmäßig Nachfüllpacks für 

Produkte wie Reinigungsmittel oder 

Shampoo liefern, eliminiert die 

Notwendigkeit von Plastikverpackungen. Die 

Nachfüllpacks bestehen aus biologisch 

abbaubarem Material, das keinerlei Abfall 

hinterlässt. 

24 5 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

disruptive Ideen vor. 

Plastikfreie Smart-Küchen mit integriertem 

Recyclingsystem 

Küchensysteme, die biologisch abbaubare 

Alternativen zu Plastikverpackungen 

automatisch erkennen und verarbeiten, 

könnten den Kunststoffverbrauch erheblich 

verringern. Eine integrierte Maschine 

wandelt organische Verpackungen direkt in 

Dünger für den Garten um. 

25 5 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Community-basierte 3D-Druckzentren für 

Haushaltsgegenstände 

Lokale 3D-Druckzentren ermöglichen es 

Haushalten, Produkte wie Behälter oder 

Haushaltswaren aus biologisch abbaubaren 

Materialien selbst herzustellen. Dies 

reduziert nicht nur den Bedarf an Kunststoff, 

sondern auch den Transportaufwand für 

fertige Produkte. 
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Schlage möglichst 

disruptive Ideen vor. 

26 6 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

disruptive Ideen vor. 

Nachhaltige Leihverpackungen für 

Haushaltsprodukte 

Ein System von Mehrwegverpackungen, die 

von lokalen Supermärkten verliehen und 

nach Gebrauch zurückgegeben werden 

können, reduziert die Notwendigkeit von 

Einwegplastikverpackungen. Kunden zahlen 

ein Pfand, das bei Rückgabe erstattet wird, 

wodurch ein Kreislauf entsteht. 

27 6 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

disruptive Ideen vor. 

Biodegradable Haushaltsgeräte aus 

Pilzmaterialien 

Haushaltsgegenstände wie Schüsseln, 

Becher oder Aufbewahrungsboxen könnten 

aus Pilzmyzel gefertigt werden, das nach 

Gebrauch kompostierbar ist. Diese Produkte 

bieten eine ähnliche Haltbarkeit wie 

Kunststoff, lösen sich aber nach ihrer 

Lebensdauer in natürlichen Kreisläufen auf. 
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28 6 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

disruptive Ideen vor. 

Abo-System für nachfüllbare Produkte per 

Drohnentechnologie 

Ein abonnementbasiertes System, bei dem 

Drohnen regelmäßig Nachfüllpacks für 

Produkte wie Reinigungsmittel oder 

Shampoo liefern, eliminiert die 

Notwendigkeit von Plastikverpackungen. Die 

Nachfüllpacks bestehen aus biologisch 

abbaubarem Material, das keinerlei Abfall 

hinterlässt. 

29 6 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

disruptive Ideen vor. 

Plastikfreie Smart-Küchen mit integriertem 

Recyclingsystem 

Küchensysteme, die biologisch abbaubare 

Alternativen zu Plastikverpackungen 

automatisch erkennen und verarbeiten, 

könnten den Kunststoffverbrauch erheblich 

verringern. Eine integrierte Maschine 

wandelt organische Verpackungen direkt in 

Dünger für den Garten um 

30 6 Du bist ein erfahrener 

Innovationsmanager 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Community-basierte 3D-Druckzentren für 

Haushaltsgegenstände 

Lokale 3D-Druckzentren ermöglichen es 

Haushalten, Produkte wie Behälter oder 

Haushaltswaren aus biologisch abbaubaren 

Materialien selbst herzustellen. Dies 

reduziert nicht nur den Bedarf an Kunststoff, 

sondern auch den Transportaufwand für 

fertige Produkte. 
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Schlage möglichst 

disruptive Ideen vor. 

31 7 Du bist ein erfahrener 

Erfinder und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

Ideen vor die besonders 

kreativ sind und sich 

von allen bis jetzt 

generierten Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

Lebendige Lebensmittelverpackungen 

Verpackungen, die aus essbaren Pflanzen 

wie Salatblättern oder Reisfolie bestehen, 

könnten eine nachhaltige Alternative zu 

Kunststoff bieten. Diese Verpackungen 

würden nach dem Gebrauch als Teil der 

Mahlzeit gegessen oder kompostiert. 

32 7 Du bist ein erfahrener 

Erfinder und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

Ideen vor die besonders 

Künstliche Schwärme für Plastikjagd im 

Haushalt 

Mikro-Roboter-Schwärme könnten im 

Haushalt genutzte Kunststoffe erkennen, 

zerkleinern und in einer Recyclingstation 

bündeln. Dieses System reduziert den 

Aufwand für die Trennung und motiviert 

durch Gamification zur Reduzierung von 

Kunststoff. 
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kreativ sind und sich 

von allen bis jetzt 

generierten Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

33 7 Du bist ein erfahrener 

Erfinder und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

Ideen vor die besonders 

kreativ sind und sich 

von allen bis jetzt 

generierten Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

Möbel aus Haushaltskunststoff-Abfällen 

Ein Konzept, das Kunststoffabfälle im 

Haushalt durch lokale Geräte in 

Baumaterialien für Möbel wie Tische, Regale 

oder Stühle umwandelt. Der Prozess fördert 

Kreislaufwirtschaft direkt im Haushalt. 

34 7 Du bist ein erfahrener 

Erfinder und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

Ideen vor die besonders 

kreativ sind und sich 

Kühlgeräte mit biobasierten Schutzschichten 

Kühlschränke könnten mit 

wiederverwendbaren Schutzschichten aus 

Pilzmyzel ausgestattet werden, die 

Lebensmittel frisch halten und die 

Notwendigkeit von Plastiktüten oder 

Behältern im Kühlschrank eliminieren. 
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von allen bis jetzt 

generierten Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

35 7 Du bist ein erfahrener 

Erfinder und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

Ideen vor die besonders 

kreativ sind und sich 

von allen bis jetzt 

generierten Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

Community-Sharing-Plattform für Zero-

Waste-Haushaltslösungen 

Eine App, die Haushalte miteinander 

verbindet, um unverpackte Produkte oder 

Mehrwegbehälter lokal zu teilen. Das stärkt 

die Gemeinschaft und reduziert den Bedarf 

an Einwegkunststoffen durch 

gemeinschaftliche Nutzung. 

36 8 Du bist ein erfahrene 

Erfinderin und möchtest 

5 innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

Ideen vor, die 

besonders kreativ sind 

Künstliche Pflanzen mit integriertem 

Reinigungsmechanismus 

Diese Pflanzen bestehen aus biologisch 

abbaubaren Materialien und reinigen die 

Luft, während sie als dekoratives Element 

fungieren. Ihr Mechanismus reduziert den 

Bedarf an Kunststoffprodukten wie 

Lufterfrischern und Luftreinigern. 
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und sich von allen bis 

jetzt generierte Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

37 8 Du bist ein erfahrene 

Erfinderin und möchtest 

5 innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

Ideen vor, die 

besonders kreativ sind 

und sich von allen bis 

jetzt generierte Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

Geschirr aus essbaren Materialien 

Teller, Schalen und Besteck könnten aus 

essbaren und nahrhaften Substanzen 

hergestellt werden, die nach der Mahlzeit 

konsumiert werden können. Diese 

Innovation eliminiert Einwegplastik in der 

Küche und sorgt für minimalen Abfall. 

38 8 Du bist ein erfahrene 

Erfinderin und möchtest 

5 innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

Ideen vor, die 

besonders kreativ sind 

Klebstofffreie Verpackung durch 

magnetische Elemente 

Verpackungen könnten mit innovativen 

Magnetverschlüssen versehen werden, die 

wiederverwendet und recycelt werden 

können. Diese Technik ersetzt 

Plastikverschlüsse und Klebebänder, die 

üblicherweise für Verpackungen verwendet 

werden. 
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und sich von allen bis 

jetzt generierte Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

39 8 Du bist ein erfahrene 

Erfinderin und möchtest 

5 innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

Ideen vor, die 

besonders kreativ sind 

und sich von allen bis 

jetzt generierte Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

Duschkopf mit natürlichem 

Reinigungsschaum 

Ein Duschkopf, der Wasser mit biologisch 

abbaubarem Reinigungsschaum kombiniert, 

reduziert die Notwendigkeit von Shampoo- 

und Duschgelflaschen. Der Schaum wird 

durch austauschbare und kompostierbare 

Kapseln erzeugt. 

40 8 Du bist ein erfahrene 

Erfinderin und möchtest 

5 innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 0,7 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

Ideen vor, die 

besonders kreativ sind 

Modulare Möbel aus recyceltem Kunststoff 

Haushaltsmöbel könnten aus recyceltem 

Kunststoff bestehen, der in Modulen geliefert 

wird, um individuelle Designs zu 

ermöglichen. Diese Möbel fördern die 

Wiederverwendung von Kunststoff und 

schaffen gleichzeitig nachhaltige 

Designoptionen für Haushalte. 
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und sich von allen bis 

jetzt generierte Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

41 9 Du bist eine erfahrene 

Person aus dem 

Bereich Erfindungen 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 1 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

Ideen vor, die 

besonders kreativ sind 

und sich von allen bis 

jetzt generierte Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

Kleiderschränke mit integrierter 

Verpackungslösung 

Ein Schrank, der mit einem biologisch 

abbaubaren Wachspapier-Spender 

ausgestattet ist, um Kleidung oder Schuhe 

plastikfrei zu schützen. Dieser Ansatz ersetzt 

Plastikbezüge und sorgt für einen 

kreislauffähigen Schutz in Haushalten. 

42 9 Du bist eine erfahrene 

Person aus dem 

Bereich Erfindungen 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 1 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Selbstwachsende Behälter aus Algen 

Ein Kit für zu Hause, das es ermöglicht, 

Schüsseln oder Verpackungen aus Algen zu 

"züchten". Die Behälter wachsen über einige 

Tage in Formen und sind komplett 

kompostierbar, wodurch Kunststoffe ersetzt 

werden. 
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Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

Ideen vor, die 

besonders kreativ sind 

und sich von allen bis 

jetzt generierte Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

43 9 Du bist eine erfahrene 

Person aus dem 

Bereich Erfindungen 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 1 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

Ideen vor, die 

besonders kreativ sind 

und sich von allen bis 

jetzt generierte Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

Duschkopf mit Shampoo-Kapselsystem 

Ein Duschkopf, der kleine, wasserlösliche 

Kapseln aus pflanzlichen Materialien nutzt, 

um Seife oder Shampoo direkt ins Wasser 

zu integrieren. Dies reduziert den Bedarf an 

Kunststoffflaschen und bietet eine 

praktische, plastikfreie Alternative. 

44 9 Du bist eine erfahrene 

Person aus dem 

Bereich Erfindungen 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 1 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

Papierpflanzen für die Küche 

Zimmerpflanzen, die nicht nur dekorativ sind, 

sondern aus speziell behandeltem Papier 

bestehen, das als Verpackungsmaterial oder 

als Müllbeutel verwendet werden kann. 

Diese Pflanzen erfüllen eine doppelte 

Funktion und minimieren Kunststoffabfälle 

im Alltag. 
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jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

Ideen vor, die 

besonders kreativ sind 

und sich von allen bis 

jetzt generierte Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

45 9 Du bist eine erfahrene 

Person aus dem 

Bereich Erfindungen 

und möchtest 5 

innovative Ideen 

entwickeln, die den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten reduzieren. 

Text-Temperatur: 1 

Output: Listenform und 

2 Sätze zur Erklärung 

jeder Idee. 

Zusatzbedingung: 

Schlage möglichst 

Ideen vor, die 

besonders kreativ sind 

und sich von allen bis 

jetzt generierte Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

DIY-Kunststoffrecycling-Set für Kinder 

Ein pädagogisches Bastel-Set, das Kindern 

ermöglicht, alten Plastikmüll in neue 

Gegenstände wie Spielzeug oder Deko 

umzuwandeln. Dadurch lernen Haushalte 

spielerisch Recycling und vermeiden neue 

Plastikprodukte. 

46 10 Entwickle 5 innovative 

Ideen, um den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten zu 

reduzieren. Text-

Temperatur: 0 - wirklich 

0! Output: Listenform 

und 2 Sätze zur 

Erklärung der Idee.“ 

Zusatz: Schlage 

möglichst Ideen vor, die 

Standardisierte Mehrwegverpackungen für 

alle Supermärkte: 

Einführung eines einheitlichen Systems von 

Mehrwegbehältern, das von allen 

Einzelhändlern unterstützt wird. Kunden 

können Behälter bei einem Markt ausleihen 

und in einem anderen zurückgeben. 
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sich von allen bis jetzt 

generierte Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

47 10 Entwickle 5 innovative 

Ideen, um den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten zu 

reduzieren. Text-

Temperatur: 0 - wirklich 

0! Output: Listenform 

und 2 Sätze zur 

Erklärung der Idee.“ 

Zusatz: Schlage 

möglichst Ideen vor, die 

sich von allen bis jetzt 

generierte Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

Gesetzliche Vorgaben für Mindestanteil an 

Recyclingplastik: 

Produkte müssen einen festen Prozentsatz 

an recyceltem Kunststoff enthalten, um auf 

den Markt zu gelangen. Dies erhöht die 

Nachfrage nach Recyclingmaterialien und 

reduziert den Verbrauch von Neuplastik. 

48 10 Entwickle 5 innovative 

Ideen, um den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten zu 

reduzieren. Text-

Temperatur: 0 - wirklich 

0! Output: Listenform 

und 2 Sätze zur 

Erklärung der Idee.“ 

Zusatz: Schlage 

möglichst Ideen vor, die 

sich von allen bis jetzt 

generierte Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

Pfandsystem für Kunststoffprodukte 

außerhalb von Getränken: 

Einführung eines Pfandsystems für nicht-

Getränkeverpackungen, wie Plastikschalen 

oder -beutel. Verbraucher erhalten das 

Pfand zurück, wenn sie die Verpackung 

ordnungsgemäß zurückgeben. 
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49 10 Entwickle 5 innovative 

Ideen, um den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten zu 

reduzieren. Text-

Temperatur: 0 - wirklich 

0! Output: Listenform 

und 2 Sätze zur 

Erklärung der Idee.“ 

Zusatz: Schlage 

möglichst Ideen vor, die 

sich von allen bis jetzt 

generierte Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

Plastikfreie Produktzonen in Supermärkten: 

Einzelhändler bieten spezielle Bereiche an, 

in denen ausschließlich plastikfreie Produkte 

verkauft werden. Dies erleichtert Kunden die 

Entscheidung für nachhaltigere Alternativen. 

50 10 Entwickle 5 innovative 

Ideen, um den 

Kunststoffverbrauch in 

Haushalten zu 

reduzieren. Text-

Temperatur: 0 - wirklich 

0! Output: Listenform 

und 2 Sätze zur 

Erklärung der Idee.“ 

Zusatz: Schlage 

möglichst Ideen vor, die 

sich von allen bis jetzt 

generierte Ideen 

unterscheiden 

(angehängte Liste). 

Langfristige Steuervergünstigungen für 

plastikfreie Haushaltsprodukte: 

Hersteller von plastikfreien Produkten 

erhalten Steueranreize, um deren Preis für 

Konsumenten zu senken. Dies fördert den 

Kauf nachhaltiger Alternativen und reduziert 

Kunststoffverbrauch. 
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ANHANG 4 IDEENGENERIERUNG KI EXPERIMENT 2 

Prompt 1: 
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Prompt 3: 
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Prompt 6: 
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ANHANG 5 IDEEN KI EXPERIMENT 2 

Smart-Food-Scanner 

Ein handlicher Scanner, der Lebensmittelverpackungen scannt und in einer App anzeigt, wie lange 

die Produkte noch haltbar sind. Die App schlägt zudem Rezepte vor, um bald ablaufende 

Lebensmittel zu verwerten. 

Selbstreinigender Duschabfluss 

Ein Abfluss mit integrierten Sensoren und einer rotierenden Bürste, die automatisch Haare und 

Ablagerungen entfernt. So wird verstopften Rohren und schlechten Gerüchen vorgebeugt. 

Intelligenter Wäsche-Organizer 

Ein Wäschekorb mit integrierter Farberkennung, der die Wäsche automatisch nach Farben und 

Materialien sortiert. So wird der Waschprozess optimiert und Fehlwaschungen vermieden. 

Multifunktionaler Küchenhelfer mit KI-Rezeptvorschlägen 

Ein Gerät, das Lebensmittel erkennt, wiegt und automatisch Portionen vorschlägt. Über eine KI-

gestützte App erhält man individuelle Rezeptideen basierend auf den vorhandenen Zutaten. 

Automatische Fensterreinigungsdrohne 

Eine kleine, an Fensterscheiben haftende Drohne, die regelmäßig Fenster reinigt und per App 

gesteuert werden kann. Besonders hilfreich für schwer erreichbare oder große Fensterflächen. 

Selbstfaltende Wäschebox 

Ein intelligenter Wäschekorb, der Kleidungsstücke scannt und mithilfe eines robotergesteuerten 

Mechanismus automatisch faltet. Nie wieder zerknitterte Kleidung aus dem Wäscheberg – 

stattdessen perfekt gefaltete Wäsche direkt zum Einräumen. 
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Magnetische Schwebemöbel 

Möbelstücke mit integrierten Magnetfeldern, die es ermöglichen, Tische oder Stühle per 

Sprachbefehl leicht zu verschieben oder auf Knopfdruck platzsparend an die Decke zu heben. Ideal 

für kleine Wohnungen, um flexibel mehr Platz zu schaffen. 

Geruch-neutrales Müllsystem mit Komprimierungsfunktion 

Ein Mülleimer mit biologischer Geruchsneutralisierung und Kompressionsmechanismus, der Abfälle 

um bis zu 70 % verdichtet. Dadurch wird Müll seltener geleert, und unangenehme Gerüche gehören 

der Vergangenheit an. 

Adaptiver Bodenreiniger mit autonomer Fleckenerkennung 

Ein smartes Bodenreinigungssystem mit Sensoren, das gezielt verschüttete Flüssigkeiten oder 

Schmutz erkennt und selbstständig reinigt. Statt den ganzen Raum zu saugen oder zu wischen, 

arbeitet das System nur dort, wo es wirklich nötig ist. 

Intelligentes Möbelmodul mit anpassbarer Form 

Ein modulares Möbelstück, das per App seine Form verändern kann – heute ein Sofa, morgen ein 

Bett oder ein Regal. Durch mechanische Verbindungen und flexible Materialien passt sich das 

Möbelstück dynamisch an verschiedene Wohnsituationen an. 

Dynamische Raumbeleuchtung mit Tagesrhythmus-Anpassung 

Eine intelligente LED-Beleuchtung, die sich automatisch an den Tagesrhythmus der 

Bewohner*innen anpasst, indem sie Farbtemperatur und Helligkeit reguliert. Dadurch wird das 

Wohlbefinden verbessert, die Konzentration gesteigert und der Schlaf-Wach-Zyklus optimiert. 
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Automatisierter Kühlschrank-Organizer 

Ein smartes Ordnungssystem mit ausfahrbaren Ebenen und automatischer Rotation, das ältere 

Lebensmittel nach vorne bringt und eine App-Integration zur Haltbarkeitsüberwachung bietet. So 

wird Lebensmittelverschwendung reduziert und das Einkaufen effizienter gestaltet. 

Geräuscharme, energieeffiziente Mini-Waschkapsel 

Eine kompakte Waschmaschine für Einzelteile oder kleine Wäschemengen, die mit 

Ultraschalltechnologie arbeitet und kaum Wasser verbraucht. Perfekt für schnelle Reinigungen 

zwischendurch, ohne eine komplette Waschladung starten zu müssen. 

Intelligente Oberflächen mit Schmutzabwehr-Technologie 

Arbeitsplatten und Tische mit einer speziellen Beschichtung, die Flüssigkeiten abperlen lässt und 

Schmutz automatisch zersetzt. Dadurch bleibt der Haushalt länger sauber, und der 

Modulares Möbelsystem mit anpassbarer Ergonomie 

Ein smartes Möbelkonzept, das Tische, Stühle und Sofas automatisch an die Körpergröße und 

Sitzgewohnheiten der Nutzer*innen anpasst. Dadurch wird der Komfort erhöht und langfristige 

gesundheitliche Beschwerden durch falsche Haltung vermieden. 

KI-gesteuerte Kleiderschrank-Optimierung 

Ein smarter Kleiderschrank mit integrierten Sensoren und KI-gestützter Outfitempfehlung, der 

täglich basierend auf Wetter, Anlass und persönlichen Vorlieben passende Looks vorschlägt. 

Zudem erkennt er selten getragene Kleidungsstücke und empfiehlt Upcycling- oder Secondhand-

Optionen, um nachhaltigen Konsum zu fördern. 
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Autonome Küchenassistenz mit Rezept- und Zubereitungsfunktion 

Ein multifunktionales Küchengerät, das Zutaten erkennt, passende Rezepte vorschlägt und diese 

durch integrierte Koch- und Schneidefunktionen nahezu autonom zubereitet. Damit wird das 

Kochen nicht nur einfacher, sondern auch kreativer, da KI-Algorithmen ungewöhnliche, aber 

passende Kombinationen vorschlagen können. 

Dynamischer Möbelwandler für multifunktionale Räume 

Ein smartes Möbelstück, das sich je nach Tageszeit und Bedarf transformiert – morgens ein 

Schreibtisch, abends ein Bett oder ein Lounge-Sofa. Mithilfe motorisierter Elemente und adaptiver 

Materialien passt es sich intuitiv an die Bedürfnisse der Nutzer*innen an und optimiert den 

Wohnraum. 

Automatisches Fensterreinigungssystem mit Nanotechnologie 

Eine hauchdünne Beschichtung aus selbstreinigenden Nanopartikeln, die sich mit UV-Licht 

aktivieren und Schmutz sowie Wasserflecken selbstständig auflösen. Dadurch entfällt das lästige 

Fensterputzen, und die Sicht bleibt jederzeit klar – selbst bei Regen oder Smog. 

Intelligenter Haushaltsassistent mit Sprach- und Gestensteuerung 

Ein KI-basiertes Gerät, das als zentrale Steuerung für alle smarten Haushaltsgeräte fungiert und 

auf Sprachbefehle sowie Handgesten reagiert. Es koordiniert Reinigungsaufgaben, erinnert an 

Haushaltsroutinen und optimiert den Energieverbrauch, um den Alltag stressfreier und effizienter 

zu gestalten. 



Anhang 5 Ideen KI Experiment 2 

191 

Holographischer Haushaltsassistent 

Ein KI-gesteuerter, holographischer Assistent projiziert eine interaktive 3D-Person in den Raum, die 

Haushaltsaufgaben koordiniert, Rezepte vorschlägt und sogar Bewegungstraining anleitet. Durch 

natürliche Sprachsteuerung und Gestenerkennung wird der Haushalt effizienter und intuitiver 

organisiert, ohne physische Displays oder Geräte. 

Autonome Mülltrennung mit Materialrückgewinnung 

Ein smarter Abfallbehälter, der Müll durch Sensoren und KI-gestützte Analyse in Echtzeit erkennt, 

sortiert und verwertbare Materialien direkt recycelt oder in biologisch abbaubare Komponenten 

umwandelt. Dadurch entfällt die manuelle Mülltrennung, und wertvolle Rohstoffe werden 

automatisch wieder in den Kreislauf integriert. 

Möbel mit aktiver Temperaturregulierung 

Ein Sofa und Bett mit integrierter Mikroklimasteuerung, das individuell Heizung oder Kühlung 

anpasst und so den Raumtemperaturbedarf reduziert. Durch Thermosensoren und adaptive 

Materialien wird das persönliche Wohlfühlklima geschaffen, was den Energieverbrauch für 

Klimaanlagen und Heizungen drastisch senkt. 

Selbstorganisierender Kühlschrank mit robotischer Bestellfunktion 

Ein Kühlsystem mit KI-gesteuerten Regalrobotern, die Lebensmittel automatisch sortieren, 

ablaufende Produkte nach vorne schieben und Bestellungen selbstständig auslösen, wenn wichtige 

Zutaten fehlen. Zusätzlich schlägt das System Rezepte basierend auf vorhandenen Zutaten vor und 

minimiert so Lebensmittelverschwendung. 
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Adaptives Wohnraumsystem mit flexiblen Strukturen 

Wände und Möbel, die sich per Knopfdruck oder Sprachsteuerung in Echtzeit anpassen, indem sie 

sich ausfahren, drehen oder umwandeln – von der kompakten Home-Office-Ecke zum offenen 

Wohnbereich. Durch smarte Materialien und robotische Mechanismen maximiert sich der nutzbare 

Wohnraum, besonders für urbane Wohnungen mit begrenzter Fläche. 

KI-gesteuerte Haushaltsdrohne für Reinigungs- und Ordnungsaufgaben 

Eine autonome Mini-Drohne, die Staub entfernt, Oberflächen desinfiziert und verlorene 

Gegenstände per Objekterkennung aufspürt. Sie kann Räume kartieren, herumliegende Dinge an 

ihren Platz zurückbringen und so den Haushalt nahezu selbstständig organisieren. 

Möbel mit integrierten Fitness- und Gesundheitsfunktionen 

Ein Sofa oder Bürostuhl, das mit biomechanischen Sensoren und Vibrationsmodulen 

Muskelverspannungen erkennt und mit gezielten Mikrobewegungen oder Massagen entgegenwirkt. 

Zusätzlich erinnert das System an gesunde Sitzhaltungen und motiviert durch sanfte Impulse zu 

mehr Bewegung. 

Kochfeld mit autonomer Lebensmittelerkennung und Garsteuerung 

Ein Herd, der Zutaten mit integrierten Sensoren erkennt und die optimale Zubereitungstemperatur 

sowie Kochzeit automatisch einstellt. Dadurch wird Überkochen, Anbrennen oder Nährstoffverlust 

minimiert, während perfekte Gerichte ohne manuelles Eingreifen entstehen. 
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Intelligente Fenster mit selbstregulierender Licht- und Wärmeanpassung 

Adaptive Fensterscheiben, die je nach Tageszeit und Wetterlage ihre Transparenz und 

Wärmedurchlässigkeit anpassen, um Raumtemperatur und Energieeffizienz zu optimieren. Sie 

können Sonnenlicht blockieren, um Räume im Sommer kühl zu halten, oder Wärme gezielt 

speichern, um Heizkosten zu reduzieren. 

Dynamisches Kühlsystem mit personalisierter Geschmacks- und Nährstoffanpassung 

Ein smarter Kühlschrank, der Getränke und Lebensmittel basierend auf individuellen 

Ernährungsgewohnheiten mit Zusatzstoffen, Aromen oder Kühl- und Erwärmungsfunktionen 

anpasst. So können personalisierte Smoothies, proteinreiche Snacks oder perfekt temperierte 

Getränke direkt aus dem Kühlschrank kommen, ohne zusätzlichen Aufwand. 

Bodenbelag mit integrierter Energiegewinnung 

Ein innovativer Fußboden, der durch Piezoelektrik oder Thermodynamik Energie aus jedem Schritt 

der Bewohner*innen gewinnt und zur Stromversorgung von Haushaltsgeräten genutzt wird. So wird 

der Wohnraum zur eigenen, nachhaltigen Energiequelle, die ohne zusätzliche Infrastruktur 

funktioniert. 
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3D-Druck-Kochstation für personalisierte Mahlzeiten 

Ein Küchengerät, das mit essbaren Tinten und frischen Zutaten individuelle Gerichte in 3D druckt, 

perfekt abgestimmt auf persönliche Ernährungsbedürfnisse, Allergien oder Vorlieben. Damit können 

Nutzer*innen komplexe Gerichte ohne Kochaufwand erstellen und sogar Lebensmittel in kreativen 

Formen oder mit personalisierten Nährstoffprofilen genießen. 

Emotionserkennende Haushaltsbeleuchtung 

Ein intelligentes Lichtsystem mit KI-gestützten Sensoren, das Gesichter und Körpersprache 

analysiert, um Emotionen zu erkennen und die Beleuchtung entsprechend anzupassen – 

beruhigendes Licht bei Stress, aktivierende Farben bei Müdigkeit. So wird das Zuhause zu einem 

interaktiven Wohlfühlraum, der sich automatisch an die Stimmung der Bewohner*innen anpasst. 

Selbstdesinfizierende Türklinken und Lichtschalter 

Berührungsintensive Oberflächen, die durch UV-C-Technologie oder antimikrobielle 

Nanobeschichtungen automatisch Viren und Bakterien abtöten. Dadurch wird die Verbreitung von 

Krankheitserregern im Haushalt drastisch reduziert, ohne dass chemische Reinigungsmittel oder 

häufiges Desinfizieren erforderlich sind. 

Aromatherapie-Kleiderschrank mit individueller Duftanpassung 

Ein intelligenter Kleiderschrank, der Kleidung nicht nur auffrischt, sondern mit individuell wählbaren 

Düften anreichert, um je nach Anlass und Stimmung das perfekte Dufterlebnis zu erzeugen. So 

startet man mit einer aktivierenden Zitrusnote in den Tag oder genießt abends entspannende 

Lavendelaromen – ganz ohne Parfum. 
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Intelligente Textil-Reparaturstation 

Ein Gerät, das Löcher und Risse in Kleidung automatisch erkennt und mit Mikro-Nähtechnik oder 

thermisch versiegelnden Fasern repariert. So werden Kleidungsstücke nachhaltiger genutzt und die 

Notwendigkeit für teure oder aufwendige Reparaturen entfällt. 

Drucksensorischer Esstisch für Ernährungsfeedback 

Ein smarter Tisch mit integrierten Sensoren, der automatisch misst, wie viel gegessen wurde, die 

Nährwerte berechnet und Rückmeldungen zur Ernährung gibt. Er hilft Nutzer*innen, gesündere 

Essgewohnheiten zu entwickeln und kann mit Fitness- und Gesundheits-Apps verbunden werden. 

Geruchsneutrales Haustierbett mit Luftfilterung 

Ein selbstreinigendes Haustierbett, das durch einen integrierten Luftfilter unangenehme Gerüche 

neutralisiert und automatisch Haare entfernt. Dadurch bleibt der Wohnraum hygienisch und frisch, 

ohne dass das Bett ständig gewaschen werden muss. 

Flexibler Raumtrenner mit Lärmunterdrückung 

Ein adaptiver, faltbarer Raumtrenner mit integrierter aktiver Geräuschunterdrückung, der Räume je 

nach Bedarf akustisch und optisch abtrennt. Ideal für Homeoffice-Situationen oder geteilte 

Wohnräume, um jederzeit eine ruhige Umgebung zu schaffen. 

Autonomer Medikamentenmanager mit Erinnerungsfunktion 

Ein smarter Medikamenten-Spender, der automatisch die richtige Dosis zur richtigen Zeit ausgibt 

und über eine App Erinnerungen sendet. Besonders nützlich für ältere Menschen oder chronisch 

Kranke, um die Medikamenteneinnahme sicherzustellen und Fehler zu vermeiden.  
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Dynamischer Duftprojektor für Wohnräume 

Ein smartes Gerät, das mithilfe von KI und austauschbaren Duftkapseln den Geruch in einem Raum 

je nach Tageszeit, Stimmung oder gewünschtem Ambiente anpasst. Es kann beruhigende Aromen 

zum Einschlafen oder belebende Düfte für einen produktiven Start in den Tag versprühen, um das 

Wohlbefinden zu steigern. 

Automatische Besteck- und Geschirrsortierstation 

Ein intelligentes Gerät, das nach dem Spülvorgang Teller, Gläser und Besteck erkennt und 

automatisch in die passenden Fächer oder Schubladen einsortiert. Dadurch entfällt das manuelle 

Einsortieren, und der Küchenschrank bleibt immer aufgeräumt und effizient organisiert. 

Selbstorganisierendes Regalsystem mit Warenrotation 

Ein KI-gestütztes Regalsystem für Lebensmittel und Haushaltsprodukte, das automatisch erkennt, 

welche Produkte fast abgelaufen sind und sie nach vorne schiebt. Gleichzeitig kann es eine 

Einkaufsliste generieren, um sicherzustellen, dass wichtige Vorräte immer verfügbar sind. 

Kleidung mit integrierter Heiz- und Kühlfunktion 

Smarte Textilien mit mikroverkapselten Wärmeregulierungssystemen, die sich je nach Temperatur 

und persönlichen Vorlieben anpassen. Damit entfällt der Bedarf an dicken Winterjacken oder 

zusätzlichen Schichten, da ein Kleidungsstück alle Jahreszeiten abdeckt. 
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Intelligente Wasserfilterstation mit Nährstoffanreicherung 

Ein Haushaltsgerät, das Leitungswasser nicht nur filtert, sondern je nach persönlichen Bedürfnissen 

mit Mineralstoffen oder Vitaminen anreichert. Nutzer*innen können so gezielt entscheiden, ob ihr 

Wasser beispielsweise magnesiumreicher für mehr Energie oder beruhigender mit Lavendel-

Extrakten sein soll. 

Automatische Teppichglätter 

Ein Gerät, das Falten und Wellen in Teppichen durch gezielte Wärmeeinwirkung und sanftes 

Glätten automatisch entfernt. Dadurch bleiben Teppiche stets glatt, ohne dass man sie manuell 

richten muss. 

Geräuschsensor mit Alarmfunktion für defekte Haushaltsgeräte 

Ein akustischer Sensor, der ungewöhnliche Geräusche von Haushaltsgeräten erkennt und 

frühzeitig warnt, wenn ein Defekt droht. So können Reparaturen rechtzeitig eingeplant und größere 

Schäden verhindert werden. 

Automatisierter Vorratsbehälter für Schüttgut 

Ein intelligentes Aufbewahrungssystem für Reis, Mehl oder Müsli, das den Füllstand überwacht und 

rechtzeitig eine Benachrichtigung sendet, wenn Nachschub benötigt wird. Dadurch wird verhindert, 

dass wichtige Lebensmittel unbemerkt aufgebraucht werden. 

Smarte Topfuntersetzer mit Wärmespeicherung 

Ein hitzebeständiger Untersetzer, der die Temperatur heißer Töpfe speichert und sie anschließend 

langsam wieder abgibt, um Speisen länger warmzuhalten. Dies reduziert den Energiebedarf für 

wiederholtes Erwärmen von Gerichten. 
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Modulares Tür- und Fensterabdichtungssystem 

Ein flexibles Dichtungssystem, das sich automatisch an verschiedene Tür- und Fenstergrößen 

anpasst und Wärmeverluste minimiert. Dadurch verbessert sich die Energieeffizienz im Haushalt 

ohne aufwendige manuelle Anpassungen. 
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ANHANG 6 IDEEN MENSCH REPLIKATION (EXPERIMENT 2) 

Alle Ideen von Menschen generiert: 

 

1 

Roboter der den ganzen 
Haushalt selbst erledigt 
- er kann alles was ein 
Mensch auch kann. 

Waschmaschine die gleich 
selbst bügelt und 
zusammenlegt. 

Selbstkochende 
Maschine. 

2 

Anti Staub Mittel - man 
sprüht etwas an und 
dort entsteht nie 
wieder Staub 

Kochfeld to go - kann in 
jede Wohnung 
mitgenommen werden  

KI in der 
Essenszubereitung - 
im Kochfeld 
integriert  

3 

Einen Kühlschrank der 
auf das Ablaufdatum 
der Produkte schaut 
und dementsprechend 
Koch Vorschläge 
präsentiert der damit 
die Produkte verwertet 
werden. 

Einen Herd der die Abluft 
mit den Gerüchen 
ansaugt und diese 
Abwärme für z.b. 
Heilwasser oder 
Warmwasser Erzeugung 
nützt. 

Ein digitales 
Kochbuch das sich 
Rezepte z.B. die im 
Internet gesucht 
wurden merkt oder 
analoge Rezepte sehr 
leicht digitalisiert. 
Vielleicht auch mit 
Handschriftlich 
Erkennung oder 
Spracherkennung. 

4 

Automatischer 
Fensterputzer 
(Fensterputzroboter) 

Automatische Bügel und 
Faltstation in einem 

Blumentopf der 
erkennt, ob die 
Pflanze Wasser 
benötigt oder nicht 

5 

Selbstknetender 
Brotbackautomat  
Teig Zutaten werden 
eingefüllt, Brot 
geknetet und danach im 
selben Gerät gebacken.  Wickelautomat 

Elektrischer 
staubwischer  
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6 

Smarte Lüftung: 
Basierend auf 
gemessenen 
Luftwerten, 
Außentemperatur und 
Wetter aber auch 
bekanntem 
Alltagsverhalten (z.B. 
zuhause, erkannt durch 
Handy im WLAN; 
Schlafenszeiten) wird 
die 
Lüftung/Klimaanlage 
automatisch optimiert  

Vernetzte Bewässerung: 
In/an jedem Blumentopf 
ist ein kleines Reservoir 
angebracht, das je nach 
Feuchtigkeit Wasser 
freisetzt (ev. auch 
Dünger). Bei niedrigem 
Wasserstand informiert 
eine App den Bewohner. 

Basierend auf 
aktuellen 
Vitalwerten 
automatisch 
angepasste 
Beleuchtung und 
Musik 

7 

Ein Gerät um 
Staubzucker zu sieben. 
Wenn dieser länger im 
Kasten steht oder 
Feuchtigkeit zieht, kann 
es sein, dass er hart 
wird und dann ist er 
sehr schwer zu sieben. 

Eine selbstständige 
Bügelmaschine, die 
Textilienarten erkennt, 
entsprechende 
Temparatureinstellungen 
vornimmt und die 
Wäsche 
dementsprechend bügelt. 

Noch besser wäre 
eine Maschine, in die 
Schmutzwäsche 
gelegt wird, diese die 
dann wäscht, 
trocknet, bügelt und 
zusammenlegt. So 
dass am Ende die fix 
fertige Wäsche nur 
mehr in den Kasten 
getan werden muss. 

8 

Humanoider Roboter 
Sklave für manuelle 
Tätigkeiten 
(Geschirrspüler 
ausräumen, Wäsche 
aufhängen, …) 

Lagersystem zur Lagerung 
selten genutzter 
Gegenstände mit 
Priorisierung nach 
Benutzungshäufigkeit und 
Beschriftung des Inhalts  

unsichtbare 
Verlegung von LAN 
Kabeln, vor allem bei 
größeren Distanzen 
und dicken 
Ziegelmauern wo 
WLAN-Mesh 
schlechte 
Durchdringung bringt 
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9 

Fernseher mit 
Dioptrien-Einstellung. 
Dann ist auch bei 
stärkerer Sehschwäche 
ein Fernsehen ohne 
Brille bzw. 
Kontaktlinsen möglich.  

Leistbarer Backofen mit 
Selbstreinigung. 

Bei Lebensmitteln: 
Gerät zur Testung 
des Schimmelbefalls 
Wenn man unsicher 
ist, ob die 
Lebensmittel noch 
zum Verzehr 
geeignet sind, prüft 
ein Gerät, ob bereits 
Schimmelporen 
vorhanden sind  

10 

Küchenputzmaschine: 
ein Roboter, der die 
Oberflächen und 
Fronten der Kästen, v.a. 
beim und im 
Kühlschrank wischt 
bzw. Putzt 

Stiegenreinigungsroboter: 
nachdem es schon 
Saugroboter gibt, fehlt ein 
Roboter um die Stiegen 
zu sagen oder kehren und 
zu wischen 

Fensterputzerhilfe: 
ein Gerät, dass 
selbstständig Fenster 
innen/außen putzt 
und die 
Fensterbänke 
Freiräumt und Dinge 
wieder zurückstellt 

11 

Abnehmbare Lamellen 
bei Jalousien um sie 
besser putzen zu 
können.  

Ein Kühlschrank mit 
ausziehbaren Laden.  

Restmüllkübel mit 
Müllpresse 

12 

Ein smarter 
Kühlschrank, der den 
Inhalt per Display 
anzeigt. Er soll es 
zudem ermöglichen 
direkt eine Einkaufsliste 
an Lebensmitteln 
anhand des Inhalts zu 
erstellen.  

Ein Waschautomat, der 
wäscht, trocknet und 
bügelt in einem. Es soll 
eine Waschstraße sein, 
die waschen, trocknen, 
bügeln und falten 
automatisiert. 

Automatisiertes 
Fensterputzen, durch 
Integrierung eines 
Wischsaugers in die 
Jalousie. 
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13 

Mit Batterie geladener 
Staubsauger, der 
Wände und Ecken von 
Staub und 
Spinnenhäuten 
schonend saugt 

Waschmaschine inck. 
Trockner, mit 1 Box für 
die gesamte Wäsche, man 
programmiert Tag und 
Stunde, wann gewaschen 
wird, Waschmaschine 
holt sich die für einen 
Waschgang geeignete 
Wäsche.. entleert dann in 
Box, nächster 
Waschgang..nächste Box, 
und wenn für z. B. Wolle 
zu wenig Sachen, schreibt 
::kann nicht gewaschen 
werden, zu wenig 
Wäsche...  

Roboter in Dusche, 
der nach jedem 
Duschvorgang 
Duschtasse, Fliesen 
und Armaturen putzt 
und TROCKNET 

14 

Eine 
Mülltrennungsanlage: 
in eine Öffnung (in der 
Küche befindlich) wird 
der Müll gegeben, wird 
automatisch getrennt 
und über ein 
Röhrensystem zu den 
Mülltonnen im 
Wohnhaus 
weitergeleitet.  

Automatisch 
Ordnungssystem im 
Kühlschrank - 
Lebensmittel werden 
richtig gelagert, es wird 
erkannt wann 
Lebensmittel ablaufen, es 
wird angezeigt was bald 
aus ist ... 

Bad-putz-
roboter...ähnlich wie 
ein 
staubsaugroboter... 
Putzt Fliesen, 
Badewanne, 
waschbecken 

15 
Ki geschützte 
haushaltsassisten 

Selbst reinigende 
Oberflächen  

Intelligenter 
Kühlschrank  
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16 

Selbstreinigende 
Wohnung, Boden 
reinigt sich selbst , 
Fenster putzen sich 
selbst, Regale 
entstauben sich selbst. 

Luftfilterdrohne- fliegt 
durch Wohnung 
verhindert 
Staubansetzung und 
filtert die Luft (keine 
stickige, abgestandene 
Luft mehr) 

Wäsche Roboter- 
sammel dreckige 
Wäsche in der 
Wohnung auf bringt 
sie zur 
Waschmaschine und 
reinigt sie  

17 

Ein Müllbehälter, der 
automatisch erkennt, 
ob der Abfall recycelbar 
oder nicht ist. Er hat 
Sensoren, die den Müll 
scannen und ihn in die 
entsprechenden Fächer 
sortieren, sodass 
Recycling einfacher und 
effizienter wird.  
Der Müll landet erstmal 
in einem 
Sammelbehälter und 
wird dann in die 
jeweiligen Fächer 
sortiert. 

Eine Küchenmaschine, die 
mehrere Geräte in einem 
vereint, wie Mixer, 
Kocher und Dampfgarer. 
Mit einer 
benutzerfreundlichen App 
kann man Rezepte 
auswählen, und die 
Maschine erledigt alle 
Schritte automatisch, um 
das Kochen zu 
erleichtern. 
Am besten wäre noch, 
wenn diese immer wieder 
zu erweitern wäre und 
man neue Geräte und 
Funktionen anbringen, 
programmieren könnte. 
Ebenfalls kann man 
dessen Anwendungen 
auch wieder reduzieren. 

Spülmaschine die 
selbstständig 
Spülmaschinensalz, 
Klarspüler, Tabs 
verwendet. Die 
Sachen werden in 
großen Mengen 
eingefüllt und die 
Maschinen dosiert 
diese dann 
selbstständig je nach 
Bedarf. 
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18 

Wäschemanagement-
Roboter: Ein autonomer 
Roboter, der Wäsche 
sortiert, wäscht, 
trocknet, faltet und 
verstaut, um den 
gesamten 
Wäscheprozess zu 
automatisieren. 

Selbstreinigendes Interior 
in der Küche: Eine 
innovative 
Küchenausstattung mit 
selbstreinigenden 
Oberflächen und 
integrierten 
Reinigungssystemen, die 
Schmutz, Fett und 
Bakterien automatisch 
entfernen. 

KI-Smart-Home-
Steuerung: Eine 
intelligente 
Haussteuerung mit 
KI-gestützter 
Anpassung von Licht, 
Heizung, Sicherheit 
und Geräten, die das 
Verhalten der 
Bewohner analysiert 
und sich automatisch 
optimiert. 

19 

Roboter der alle 
Haushaltsarbeiten 
übernimmt. 

Waschmaschine die 
bügelt. 

Fensterscheiben die 
nicht schmutzig 
werden können. 

20 

Schlüssel bzw. 
Anhänger der leuchtet 
und Geräusche von sich 
gibt, wenn man ihn ruft. 
Dieser sollte aber auch 
ohne ein handy 
funktionieren, denn 
meistens kann ich 
beides in meiner 
riesigen Tasche nicht 
finden! 

Buchhalterung fürs Bett 
mit einer biegbaren 
Lampe und Lichtstärken 
zu verstellen, sodaß man 
bequem lesen kann. 

Minipackungen 
Blumenerde - um bei 
Zimmerpflanzen 
etwas Erde nach zu 
füllen - aber die 
Säcke sind immer zu 
groß! 

21 

Kinderlätzchen mit 
integrierten 
Speisesauger, danach 
man den Sauger nur 
mehr durchspülen 

Küchenschlapfen mit 
integrierten Saugsystem 
zum Aufsaugen von 
hinuntergefallenen 
Speiseresten z.b. beim 
Kochen 

Kinderzahnbürste 
mit Lieblingsmusik 
vom Kind bzw. redet 
die Zahnbürsten 
beim vorbeigehen 
vom Kinder: Liebes 
Kind, putz die Zähne 
mit mir la la la 
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22 

Kleinspeicher mit 
integrierten 
Photovoltaik Elementen 
eventuell auch 
ausklappbar um die 
Stromausbeute zu 
vergrößern  

Haube mit 
Heißelementen, die mit 
Akku/Speicher betrieben 
wird, zum Trocknen 
nasser Haare 

Fenster Elemente mit 
Luftaustauscher, 
verbrauchte Luft 
hinaus/frische 
automatisch 
integrierten Co2/O2 
Messgerät 

23 

Mobiler Ventilator, für 
all die harten Arbeiter 
sie keine Klima in der 
Firma oder zu Hause 
haben. Der einem 
immer Nachfährt. Der 
auch Offroad- Räder 
hat, um überall 
nachzukommen. Per 
App auch steuerbar. 

Einen Roboter der Fenster 
aussen saugen kann ohne 
viel zu steuern. Drohnen 
ähnlich mit 
selbstständigigen scannen 
ohne vielen steuern, 
dennoch per App möglich 

Selbstausfahrbare 
schräge und Läden 
per sprachsteuerung 
mit gespeicherten 
wissen über deren 
Inhalt um auch das 
richtige herausgeben 
zu ermöglichen. 

Idee 4 Idee 5 
Haben Sie noch weitere 
Ideen?  

Haben Sie während 
der 
Ideengenerierung 
Kreativitätstechniken 
angewendet?  

Home-Automatisierung: 
System verschließt 

automatisch Türen, regelt 
Licht und Temperatur. 

Saugroboter der 
wirklich überall 
hinkommt und Stiegen 
gehen kann. Ja, viele! Nein 
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Alarm bei Herd wenn er 
länger unbenützt wird 

Herd der automatisch 
die Hitze regelt 
basierend auf den 
Gericht Nein Nein 

Eine einfache Möglichkeit 
oder ein Gerät damit man 

alle digitale Geräte 
sperren kann oder mit 

einen Code hinterlegen 
kann. Dabei spielt es 

keine Rolle um welches 
System oder welches 
Gerät es sich handelt. 

Aufkleber die man bei 
neu gekaufte Sachen 
Aufklebt. Aufkleber 
oder Marker 
registrieren wie oft das 
Produkt benutzt wurde 
und man kann somit 
leicht erfassen was z.b. 
ein oder zwei Jahre gar 
nicht benutzt wurde 
und es weiter geben, 
aussortieren, 
verschenken oder weg 
schmeißen. Ja ein paar. Nein 

Dunstabzug mit 
automatischer Regelung 

für die Größe der 
jeweiligen Person 

Fußmatte die Schuhe 
vorab reinigt Nein Nein 

Leider keine Idee mehr  Leider keine Idee mehr  Nein Nein 
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Bedienungsroboter der 
merkt wann ich durstig 

bin und mir dann etwas 
zu trinken bringt. Er 

überwacht auch ob ich 
genug trinke. 

Kaffeemaschine die 
erkennt wann ich 
aufstehe und mir 
automatisch einen 
Cappuccino macht  Nein Nein 

Einen Einbruchsschutz, 
zum Beispiel ein 

elektrischen Käfig ums 
Haus, den man nachts 

aktiviert, und jeder der 
versucht ins Haus zu 

kommen, bekommt einen 
Stromschlag. 

Ein Sauger zum 
Reinigen für kleine 
Tierställe (Hühner, 
Meerschweinchen, 
Katzenklo)  Nein Nein 

Ein Gerät, das Pfannen 
und Töpfe manuell 

abhängig der Größe 
adaptierend reinigt, da 

bei angebrannten Resten 
eine Reinigung durch den 

Geschirrspüler nicht 
immer gewährleistet ist 

Leicht überziehbare 
Bettwäsche 
mit aktueller 
Bettwäsche ist das 
jedes Mal ein gefummel Nein Nein 

Müllschlucker (vgl. USA 
beim Waschbecken)  

Nicht wirklich 
Haushaltshilfe, aber ich 
würde mich freuen, 
wenn Sperrmüll 
kostengünstig von 
zuhause abgeholt 
werden würde. Bei 
kleinem Auto ist das 
Hinbringen von 
Sperrmüll zum 
Recyclinghof sehr 
beschwerlich.  Nein Nein 
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Badezimmerputzhilfe: mit 
kleinen Kindern ist das 

Badezimmer ständig im 
Einsatz und darf ständig 

geputzt werden, 
Waschbecken, 

Badewanne, etc.  

Kloputzhilfe: Klo innen 
und außen reinigen auf 
Knopfdruck, wie ychon 
erwähnt im 
Dauereinsatz bei 
kleinen Kindern Ja, viele! Nein 

Kühlschrank mit 
Schimmelsensor Aufklappbarer Herd Ja ein paar. Nein 

Eine Dusche, die 
automatisch einen 

Gesundheitscheck macht, 
jedes mal wenn man 

duschen geht. Es sollen 
Krankheiten früh erkannt 

werden indem kleine 
Körper-Checks während 

des Duschens abgewickelt 
werden. 

Eine Automatisierte 
Bewässerung für 
Zimmerpflanzen. Durch 
Bilderkennung soll 
dabei erkannt werden, 
welche zusätze eine 
Pflanze braucht und 
dementsprechend 
düngern und gießen. Ja ein paar. Ja 

Stiegenwischer, wischt 
jede Stufe incl Ecken und 

hüpft selbstständig zur 
nächsten 

Gerät im 
Sammelbehälter für 
Altpapier, das 
Schachteln und Papier 
zusammenpresst Ja ein paar. Nein 
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Kleider Bügel und 
faltmaschine. Kleidung 

wird automatisch 
gebügelt und gefaltet. 

Haushaltsroboter. 
Roboter kann 
aufräumen, Boden 
saugen, aufwischen, ... Nein Nein 

Stromsysteme um 
verbrauch zu reduzieren  Dynamische Matratzen Ja, viele! Nein 

Steam-Schrank- Wäsche 
(Blusen, Anzug, Zeug das 

gebügelt werden muss) 
wird in den Schrank 

gehängt und wenn der 
Stram-Schrank 

eingeschaltet wird glättet 
und frischt er die darin 

befindliche Kleidung mit 
heißem Dampf auf. 

Individuelles 
Bewässerungssystem 
für Zimmerpflanzen.- 
Jede Zimmerpflanze 
wird nach ihrem Bedarf 
gegossen  (Kugelkaktus, 
Elefantenfuß, 
Stechpalme, Kresse ...) 
und nach Typ gedüngt. Ja, viele! Nein 

Mobile Raumteiler, die 
nicht nur den Raum 

unterteilen, sondern auch 
Geräusche dämpfen. Sie 

können in offenen 
Wohnbereichen 

verwendet werden, um 
eine ruhigere Atmosphäre 

zu schaffen, ohne den 
Raum vollständig zu 

verschließen. sind nur 4 eingefallen Nein Nein 
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Einbau-Thermomix: Ein 
fest in die Küche 

integrierter 
Multifunktions-

Kochautomat, der nahtlos 
in Arbeitsflächen oder 

Küchenschränke 
eingebaut ist und per 

Sprach- oder App-
Steuerung bedienbar ist. 

KI-Kühlschrank: Ein 
smarter Kühlschrank 
mit KI, der automatisch 
Lebensmittelbestände 
verwaltet, 
Haltbarkeiten 
überprüft, 
Rezeptvorschläge 
basierend auf 
vorhandenen Zutaten 
gibt und Bestellungen 
bei Bedarf auslöst. Nein Ja 

Wasserfilter für 
Wasserkreislauf. Müllsortier-Eimer Ja ein paar. Ja 

Selbstentkalkende 
Duschköpfe 

Lampen mit 
Touchfunktion Nein Nein 

Drohne, die einen den 
Kopf massiert  

Duschdrohne, die einen 
einseift Ja ein paar. Nein 
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Kühltruhe mit 
Hebevorrichtung, damit 
man auch Produkte von 

unten auch 
herausnehmen kann 

Eine flexible Steckdose, 
die man "verschieben " 
kann die über 
elektromagnetische 
Koppelung die Energie 
überträgt Nein Nein 

Einen 
Spinnennetzentfernenden 

Roboter. Der Boden umd 
Deckem reinigen kann 

ohne diese zu befahren. 

Einen selbständig 
reinigenden 
Kühlschrank. Auch fürs 
Gefrierfach  Nein Nein 

Bitte nennen Sie 
die 
Kreativitätstechni
k: 

Wie kreativ 
schätzt du dich 
im Vergleich zu 
anderen in 
deinem Alter 
ganz allgemein 
ein? 
 
(1 Stern = 
Vergleichsweis
e sehr wenig 
kreativ, 10 
Sterne = 
Vergleichsweis
e sehr hoch 
kreativ) 

Alte
r 

Geschlech
t 

Höchste 
abgeschlossene 
Ausbildung 

In welcher Branche 
sind/waren sie Tätig? 

 8 36 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Industrie/Produktion 

 6 31 Männlich  

Universität 
(Bachelor, 
Master oder 
Doktorat) IT/Technologie 
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 5 42 Männlich  

Berufsbildende 
höhere Schule 
(BHS, z. B. HTL, 
HAK, HBLA) Industrie/Produktion 

 7 30 Weiblich Lehre Gesundheitswesen 

 2 33 Weiblich 

Berufsbildende 
höhere Schule 
(BHS, z. B. HTL, 
HAK, HBLA) Gesundheitswesen 

 7 39 Weiblich 

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) IT/Technologie 
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 8 41 Weiblich 

Berufsbildende 
höhere Schule 
(BHS, z. B. HTL, 
HAK, HBLA) Industrie/Produktion 

 9 30 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Energie/Umwelt 

 2 37 Weiblich 

Berufsbildende 
höhere Schule 
(BHS, z. B. HTL, 
HAK, HBLA) Rechtswesen 
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 6 41 Weiblich 

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) 

Gastronomie/Hotelleri
e 

 7 50 Weiblich 

Berufsbildende 
höhere Schule 
(BHS, z. B. HTL, 
HAK, HBLA) 

Finanz- und 
Versicherungswesen 

Brainstorming 8 25 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Handel/E-Commerce 
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 10 64 Weiblich 

Lehramtsstudium 
Pädagog. 
Akademie Bildung/Forschung 

 7 42 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, 
Master oder 
Doktorat) Gesundheitswesen 

 8 28 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Transport/Logistik 
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 8 25 Weiblich 

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Elektrotechnik  

 8 28 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Beratung/Consulting 
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Brainstorming 9 35 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) Industrie/Produktion 

IRF 8 35 Männlich  

Fachhochschule 
(Bachelor oder 
Master) IT/Technologie 

 8 51 Weiblich 

Universität 
(Bachelor, 
Master oder 
Doktorat) Transport/Logistik 

 9 69 Weiblich Lehre Handel/E-Commerce 
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 6 70 Männlich  

Allgemeinbildend
e höhere Schule 
(AHS) IT/Technologie 

 10 28 Weiblich 

Meisterprüfung 
(aufbauend auf 
Lehre) IT/Technologie 
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ANHANG 7 SIGNIFIKANZ BERECHNUNG: 

Zur Überprüfung der beiden aufgestellten Hypothesen wurde ein t-Test für unabhängige Stichproben 

durchgeführt. Ziel war es, festzustellen, ob es signifikante Unterschiede in der Bewertung der von 

Menschen generierten Ideen im Vergleich zu den KI-generierten Ideen gibt. Die Bewertung erfolgte 

anhand der Dimensionen „Neuheit“, „Relevanz“, „Umsetzbarkeit“ und „Spezifität“. 

Datengrundlage 

Die Bewertungen stammen aus einer Blindstudie mit Expert*innen und Einzelpersonen. Jede bewertete 

Idee wurde einer der beiden Gruppen („Mensch“ oder „KI“) zugeordnet, ohne dass die Bewertenden 

wussten, aus welcher Quelle die Idee stammt. Die Bewertungen erfolgten auf einer 5-stufigen Skala 

(Likert-Skala). 

Testverfahren 

Es wurde ein zweiseitiger t-Test für unabhängige Stichproben durchgeführt, um zu überprüfen, ob sich 

die Mittelwerte der beiden Gruppen signifikant voneinander unterscheiden. 

Die Voraussetzungen für den t-Test wurden geprüft: 

- Normalverteilung wurde angenommen, da die Stichprobengröße > 30 war (zentraler Grenzwertsatz). 

- Varianzgleichheit wurde durch den Levene-Test überprüft. 

- Das Signifikanzniveau wurde auf α = 0,05 festgelegt. 

Durchführung mit Python 

Der Test wurde mithilfe der Programmiersprache Python (Version 3.11) und der Bibliothek SciPy 

durchgeführt. Der vollständige Code lautete: 

import pandas as pd 

from scipy.stats import ttest_ind, levene 

 

# Bewertungen  

bewertungen_mensch = [4.2, 3.9, 4.1, 3.8, 4.0, 3.7, 4.1, 3.9, 4.2, 4.0] 

bewertungen_ki = [4.0, 3.8, 4.0, 3.9, 3.7, 3.8, 3.9, 4.1, 3.8, 3.9] 

 

# Levene-Test zur Prüfung auf Varianzgleichheit 

stat_levene, p_levene = levene(bewertungen_mensch, bewertungen_ki) 

print(f"Levene-Test: Statistik = {stat_levene:.4f}, p-Wert = {p_levene:.4f}") 

 

# Welch's t-Test (falls Varianzen ungleich sind) 

t_stat, p_value = ttest_ind(bewertungen_mensch, bewertungen_ki, equal_var=False) 

print(f"t-Test: t-Wert = {t_stat:.4f}, p-Wert = {p_value:.4f}") 

 

# Interpretation 

alpha = 0.05 

if p_value < alpha: 

    print("Das Ergebnis ist signifikant. Es gibt einen Unterschied zwischen den Gruppen.") 
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else: 

    print("Das Ergebnis ist nicht signifikant. Es gibt keinen Unterschied zwischen den Gruppen.") 

 


