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Abstract

Das an der Hochschule Nordhausen durchgefiihrte Experiment untersucht das
Potenzial generativer Kl in der Ideation-Phase von Innovationsprozessen. Dabei
wurden Ideen von fiinf LLMs mit menschlichen Ideen verglichen und anonym durch
Studierende bewertet. Die Ergebnisse zeigen, dass Kl-generierte Ideen insgesamt
besser abschnitten und von den Teilnehmenden nicht als solche erkannt wurden - ein
deutlicher Hinweis auf das kreative Potenzial von LLMs wie Gemini 2.0 im
Zusammenspiel mit Methoden wie Brainwriting.

Einleitung

Der Einsatz generativer Kl in Innovationsprozessen eroffnet neue Maoglichkeiten,
insbesondere im Kontext der Ideation-Phase. Mit der zunehmenden Verbreitung von
Large Language Models (LLMs) wie ChatGPT, Claude oder Gemini stellt sich die Frage:
Wie gut kodnnen KIl-gestitzte Ideen mit menschlichen Ideen im kreativen
Ideenfindungs-Prozess konkurrieren? An der Hochschule Nordhausen wurde dazu ein
Experiment durchgefiihrt, das vom hike (Hochschulinkubator fiir Entrepreneurship
Nordhausen) initiiert wurde. Seit Anfang 2023 beschéftigt sich das hike-Team - um
Prof. Dr. Lutz Gocke - intensiv mit generativen KI-Tools und deren Einsatz in
Innovations- und Grindungsprozessen. Formate wie das Al-Bootcamp, KI-
Sprechstunden, eine Prompting-Station fiir alle Hochschulangehdrigen und der
HIKEathon (Design-Thinking-Prozess mit der Unterstiitzung generativer Kl-Tools)
wurden erfolgreich umgesetzt. Neben Ansatzen wie diesen wurden auch Custom GPTs
fur die Griindungsunterstiitzung entwickelt, die an verschiedenen Hochschulen aktuell
getestet werden und vor einer systematischen Evaluation stehen. Ein Beleg fir die
Potenziale von gen Kl in Innovationsteams ist die Veroffentlichung von Bouschery,
Blazevic und Piller (2023).



Das hike-Experiment legte den Fokus auf die Fragestellung: “Welche Kombination aus
LLM und Ideation-Methode (Intuitiv oder Systematisch) erzeugt die qualitativ
hochwertigsten Ideen fiir die Hochschule Nordhausen?" Im Rahmen dieses
Experiments wurde generative Kl als kreatives Werkzeug getestet, und parallel konnte
die Wahrnehmung von Ki-generierte Ideen im Vergleich zu menschlichen Ideen
untersucht werden. Die Ergebnisse tragen zur Diskussion bei, inwiefern Kl-gestiitzte
Methoden den Ideenfindungsprozess bereichern kénnen.

Hintergrund und Zielsetzung

Zielsetzung der Analyse war der Erkenntnissgewinn dariber, welche Kombination aus
LLM und ldeation-Methode die besten Ergebnisse — im Vergleich zu menschlich
generierten Ideen - liefert und ob generative Kl als unterstiitzendes Werkzeug im
Ideation-Prozess fungieren kann.

Zur Durchfiihrung des Experimentes wurde eine einheitliche How-Might-We Frage
(HMW) definiert (Wie konnen wir Frage), welche sowohl den fiinf ausgewahlten Ki
Modellen, als auch im menschlichen Ideation-Prozess gleichermallen zur Verfiigung
standen. Die fiir den kreativen Prozess zentrale How Might We (HMW)-Frage lautete:
+Wie kénnen wir die Beteiligung von Studierenden an Ausschiissen und Initiativen zu
einem integralen und attraktiven Bestandteil des studentischen Lebens an der
Hochschule Nordhausen machen?” Die Zielstellungen des Experiments lassen sich
wie folgt definieren:

o Der Vergleich der Qualitat von Kl-generierten Ideen mit menschlichen Ideen.

e Die Untersuchung der besten Kombination aus Ideation-Methode (Brainwriting vs.
Analogien) und LLM.

o Die Bewertung, ob Teilnehmende Unterschiede zwischen KI- und menschlichen
Ideen erkennen konnen.

e Ein Beitrag zur Evaluierung des Potenzials generativer Kl in der Ideation-Phase
(Ubergang des Point of View in die Ideengenerierung).

Methodik

Das Experiment folgte einem strukturierten Ansatz, bei dem die Generierung der Ideen
mittels diversen LLMs und einer realen ldeation-Phase im Mittelpunkt standen. So
wurden insgesamt zehn Ideen mithilfe von Claude 3.5, Gemini 2.0, ChatGPT 03, Qwen
2.5 und DeepSeek erzeugt. Weiterhin wurden zwei menschliche Ideen per Zufall



gezogen, die bei einem Workshop des Referates fir Studium und Lehre - mittels
Brainwriting (Intuitiv) - entwickelt wurden.

Die insgesamt 5 LLMs erhielten einen einheitlichen Prompt, welcher sich in der zweiten
Abfrage lediglich durch den Austausch der Ideation-Methode unterschied. Die
menschlichen Akteure verfiigten Uber erweitertes Kontextwissen zur HMW-Frage,
wahrend die LLMs lediglich den Kontext Hochschule Nordhausen, die HMW-Frage und
die Aufgabenstellung der Ideengenerierung (Prompt vgl. Anhang) zur Verfligung
hatten.

Die Bewertung der insgesamt 12 durch LLMs und Menschen erzeugten Ideen wurde
anonym von 45 Studierenden anhand einer 5-Punkte-Likert-Skala in den Kategorien
Neuartigkeit, Machbarkeit, Attraktivitat und Klarheit bewertet. Den Studierenden wurde
mitgeteilt, dass Ideen zur Beteiligung von Studierenden bewertet werden sollen. Den
Teilnehmenden wurde hingegen nicht mitgeteilt,, dass die zu bewertenden Ideen von
generativer Kl und von Menschen entwickelte Ideen beinhalten.

Zum Einsatz kamen die Ideation-Methoden des Brainwriting (Intuitiv) und Analogien
der Biologie (Semantisch, aber nur bei LLMs).

Ergebnisse
1. Vergleich von KI- und menschlichen Ideen

Die Kl-generierten Ideen erzielten insgesamt deutlich hohere Bewertungen als die
menschlichen Ideen. Besonders hervorzuheben ist die Idee eines "Student Voice Hub",
entwickelt von Gemini 2.0 Flash mit der Methode Brainwriting (Intuitiv), die den
hochsten Bewertungsschnitt (Mittelwert 3,92) erreichte. Diese Idee iberzeugte in den
Kategorien Neuartigkeit, Machbarkeit, Attraktivitdt und Klarheit und belegte den ersten
Platz. Folgende Idee wurde von Gemini Flash generiert:

,Einrichtung eines 'Student Voice Hub', einer physischen und digitalen Plattform, auf der
die Beitrdge der Studierenden zur Hochschulverwaltung, zu Initiativen und Projekten
vorgestellt werden, um ihre Leistungen zu wiirdigen und sie zu weiterem Engagement zu
inspirieren.”

Nachfolgend die Ubersicht der erzielten Mittelwert-Ergebnisse nach Kategorien,
Mittelwert-Ranking und Platzierung:



Modell / Mensch Methode Neuartigkeit | Machbarkeit | Attraktivitét Klarheit Mittelwert Ranking Rang
Claude 3.5 Sonnet Brainwriting 3,51 3,69 3,63 3,83 3,66 5
Claude 3.5 Sonnet Analogie Biologie 2,91 3,34 2,91 363 3,20 10
Gemini 2.0 Flash Brainwriting 3,49 4,26 3,74 4,20 3,92 1
Gemini 2.0 Flash Analogie Biologie 2,86 3,34 3,29 3,91 3,35 9
ChatGPT o3 mini high  Brainwriting 4,09 3,34 3,69 3,86 3,74 3
ChatGPT o3 mini high  Analogie Biologie 3,26 2,83 2,94 2,66 2,92 12
Qwen 2.5 Plus Brainwriting 3,46 3,80 3,20 3,83 3,57 6
Qwen 2.5 Plus Analogie Biologie 3,89 3,80 3mM 3,74 379 2
DeepSeek Brainwriting 3,77 3,08 3,63 3,40 3,47 8
DeepSeek Analogie Biologie 3,97 297 3,40 3,69 3,51 7
Human Brainwriting 2,83 3,06 2,86 3,23 299 11
Human Brainwriting 3,63 3,69 3,57 397 37 4

Abbildung 1 — Ubersicht Mittelwert-Ranking

Im Gegensatz dazu schnitten die beiden menschlichen Ideen (Brainwriting/Intuitiv)
sehr unterschiedlich ab:

e Unter den im ersten Drittel bewerteten Ideen belegte die Idee eines 5-CP-Moduls
fur studentisches Engagement mit einem Durchschnitt von 3,71 den vierten Platz.

e Die ldee zur Einbindung studentischer Gremien durch Assistenzpositionen landete
hingegen auf Platz 11, was auf eine geringere Neuartigkeit und Attraktivitat
hinweist.

2. Vergleich der Ideation-Methoden

Die Methode Brainwriting fiihrte insgesamt zu besseren Ergebnissen als Analogien.
Ideen, die mit Brainwriting entwickelt wurden, erzielten hohere Bewertungen in den
Kategorien Klarheit, Machbarkeit und Attraktivitat. Analogien punkteten zwar in der
Kategorie Neuartigkeit, wurden jedoch in Bezug auf Umsetzbarkeit und Klarheit
schlechter bewertet. Beispiel fiir eine Analogie-ldee (Qwen 2.5 Plus Modell):

.Implementieren Sie eine 'Schwarmintelligenz-Plattform, auf der Studierende Ideen
beisteuern und Uber Prioritdten abstimmen, und imitieren Sie so die dezentrale
Entscheidungsfindung von Ameisenvélkern, um auf natiirliche Weise das Engagement
und die Ausrichtung auf kollektive Ziele zu verstarken.”

3. Wahrnehmung der Teilnehmenden

Keiner der Teilnehmenden konnte erkennen, welche Ideen von Kl und welche von
Menschen stammten. Dies zeigt, dass Kl-generierte ldeen qualitativ nicht von
menschlichen zu unterscheiden waren — ein Hinweis auf das Potenzial von generativer
Kl als Kreativwerkzeug im Ideation-Prozess.



4. Vergleich der LLMs

Zwischen den eingesetzten LLMs zeigten sich deutliche Unterschiede:

e Gemini 2.0 Flash erzielte die besten Ergebnisse, insbesondere in Kombination mit
der Methode Brainwriting.

e Claude 3.5 und Qwen 2.5 Plus schnitten ebenfalls gut ab, insbesondere bei der
Neuartigkeit der Ideen.

e ChatGPT 03 und DeepSeek zeigten gemischte Ergebnisse, wobei einige Ideen
innovativ.  waren, andere jedoch weniger klar oder umsetzbar.
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5. Diskussion: Limitationen der Forschung von generativer Kl als Werkzeug im
Innovationsprozess

Die Ergebnisse des Experiments deuten das Potenzial generativer KI-Modelle in der
Ideation-Phase von Innovationsprozessen an. Jedoch unterliegt die Forschung im
Rahmen des Experimentes einigen Limitationen, auf die hier naher eingegangen
werden soll.

Im Experiment wurden lediglich zwei Ideation-Methoden (Brainwriting und Analogien)
getestet. Dies schrankt die Generalisierbarkeit der Ergebnisse ein, da es viele weitere
Methoden gibt, die den Ideenfindungsprozess bereichern. Aus diesem Grund sollten
zukiinftige Experimente bzw. Forschungsanséatze eine breitere Palette von Ideation-
Methoden beriicksichtigen, um ein umfassenderes Bild der Leistungsfahigkeit von KI
in kreativen Prozessen zu erhalten.

Eine weitere Limitation stellt die eingeschrankte Teilnehmendenzahl (n=45) dar. Diese
Stichprobe ist daher als nicht reprasentativ fiir die gesamte Studierendenschaft der
Hochschule Nordhausen. Zudem ist die spezifische Zusammensetzung der



Teilnehmenden (z.B. Studiengang oder nur deutschsprachige Studierende) nicht
bekannt und konnte die Ergebnisse beeinflusst haben. Eine grofRere und vielfaltigere
Stichprobe wiirde an dieser Stelle zu differenzierteren Ergebnissen fiihren.

Die Bias (Verzerrung) bei der Ideenbewertung stellt eine weitere Herausforderung dar,
da die Studierenden nicht wussten, ob sie Kl oder von Menschen kreierte Ideen
bewerteten. Dies ermdglichte sicherlich eine unvoreingenommene Bewertung, kann
jedoch auch zu einem potenziellen Bias fiihren. Die subjektive Wahrnehmung von
Kreativitat und Qualitat kdnnte durch verschiedene Faktoren beeinflusst worden sein,
die im Experiment und dessen Analyse nicht erfasst wurden. So Zukiinftige Studien
konnten beispielsweise untersuchen, wie die Kenntnis tber die Quelle der Ideen die
Bewertungen beeinflusst.

Die menschlichen ldeen wurden mit mehr Kontextwissen entwickelt als die KiI
generierten Ideen. Mit der Anreicherung von Kontextinformationen im Prompt - durch
bspw. Personas, Jobs to be Done oder auch Herausforderungen der Hochschule bei
der Gewinnung von Studierenden zur Beteiligung an Gremien — wirden sich die
generierten Kl Ideen eventuell nochmals zu den im Experiment erzeugten
unterscheiden. Auch kénnen bei der Ubersetzung der englischen Ideen in deutsche
Sprache (Prompt wurde in englischer Sprache dem Modell zugefiihrt) Verzerrungen
eingetreten sein.

Weiterhin variieren die eingesetzten KI-Modelle in ihrer Architektur (LLMs und LLMs
mit Reasoning) und ihren Trainingsdaten, was zu unterschiedlichen Ergebnissen
fuhren kann. Das Experiment konzentrierte sich auf eine Auswahl an bekannten
amerikanischen und chinesischen Modellen und geniet damit auch keine
Vollstandigkeit in Ganze. Zukiinftige Experimente sollten die Vielfalt an verschiedenen
Modellen abdecken und deren spezifische Starken und Schwachen in der Ideenfindung
erforschen.

Letztendlich liefern die Ergebnisse des Experimentes keinen Aufschluss dariber,
welche langfristigen Auswirkungen die Kl generierten Ideen auf die erfolgreiche
Realisierung und Umsetzung in die Praxis haben. Eine umfassende Untersuchung wére
erforderlich, um zu bewerten, wie gut diese Ideen in die Realitat umgesetzt werden
konnten und welchen Einfluss sie auf die studentische Beteiligung haben.

Fazit und Ausblick

Das Experiment im hike der Hochschule Nordhausen zeigt, dass generative Kl ein
wertvolles Werkzeug im Innovationsprozess sein kann. Besonders in Kombination mit



strukturierten Methoden wie Brainwriting kann Kl dazu beitragen, innovative und
umsetzbare Ideen zu entwickeln.

Der Einsatz von Analogien zeigte jedoch Grenzen generativer Kl auf. Wahrend
analogiebasierte Ideen oft kreativ und neuartig sind, fehlt ihnen haufig die Klarheit oder
Machbarkeit, die fiir eine erfolgreiche Umsetzung entscheidend ist.

Obwohl Kl-Ideen insgesamt hdher bewertet wurden, bleibt die menschliche Expertise
unverzichtbar, insbesondere bei der Kontextualisierung und Umsetzung von Ideen. Die
menschlichen Ideen waren klar strukturiert und realistisch, auch wenn sie hinsichtlich
der Bewertungskategorie Neuartigkeit als weniger innovativ wahrgenommen wurden.

Die Ergebnisse legen nahe, dass KI-Modelle wie Gemini 2.0 oder Claude 3.5 bereits
heute die Qualitat menschlicher Ideation-Prozesse erreichen oder uibertreffen konnen.
Zukiinftige Forschung sollte darauf abzielen, den Einsatz von Kl in spateren Phasen
des Innovationsprozesses zu untersuchen und die langfristige Wirkung von
generativer Kl auf den Innovationsprozess zu evaluieren.
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Anhang
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Abbildung 2 - Ranking Ideenbewertung nach Kategorien
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