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Uberblick

1 Uberblick

Ziel dieser Arbeit ist es, soziale Vergleichsprozesse bei der computergestiitzten
Gruppenarbeit zu untersuchen. Der Begriff der Gruppe wird dabei dhnlich wie beispielsweise
bei Shaw (1976) verstanden, der Gruppe als “two or more persons who are interacting with
one another in such a manner that each person influences and is influenced by each other
person® (S.11) definiert. Eine Aufgabe, die sich sehr gut fiir die Untersuchung von Gruppen-
arbeit eignet, stellt die Ideenproduktion dar. Ideenproduktion in face-to-face Gruppen ist
wenig effektiv, da erhebliche Motivations- und Koordinationsverluste (Steiner, 1972) auf-
treten, die dazu fiihren, dass face-to-face Gruppen weniger und schlechtere Ideen produzieren
als die selbe Anzahl alleine arbeitender Personen. Erfolgt die Ideenproduktion computer-
gestiitzt, konnen viele dieser Prozessverluste minimiert oder vermieden werden. Durch die
computergestlitzte Gruppenarbeit ist es im Falle der Ideenproduktion moglich, die Leistung
von Gruppen auf das Niveau der gemeinsamen Leistung von alleine arbeitenden Personen zu
steigern. Die computergestiitzte Ideenproduktion bietet jedoch nicht nur die Mdoglichkeit, die
Prozessverluste der face-to-face Gruppen zu vermeiden, die Leistung konnte vielmehr {iber
das Niveau von alleine arbeitenden Personen gesteigert werden, wenn es geldnge, Prozess-
gewinne durch die Gruppenarbeit zu erzielen.

Sozialer Vergleich wurde mit Motivationsverlusten in Gruppen im Allgemeinen
(Forsyth, 2000) und bei der Ideenproduktion im Speziellen in Verbindung gebracht (Paulus &
Dzindolet, 1993). Nach der Theorie des sozialen Vergleichs (Festinger, 1954) kann sozialer
Vergleich jedoch zu einer Leistungssteigerung in Gruppen fithren. Dies gilt besonders dann,
wenn die eigenen Fahigkeiten durch den Vergleich mit anderen Personen evaluiert werden
sollen oder, allgemeiner formuliert, ein Vergleich einer auf bewerteten Dimensionen statt-
findet. Fiir die computergestiitzte Gruppenarbeit bedeutet dies, dass diese Motivationsgewinne
bei gleichzeitiger Verminderung der in face-to-face Gruppen auftretenden Prozessverluste zu
einer Leistungssteigerung iiber das Niveau der gemeinsamen Leistung alleine arbeitender Per-
sonen fithren kdnnen.

Im theoretischen Teil der Arbeit werden die relevanten Theorien und empirischen
Befunde zu Brainstorming als Technik zur Ideenproduktion, computergestiitzter Gruppen-
arbeit und sozialem Vergleich referiert. Da bisher theoretische Vorstellungen iiber den
Einfluss der Motivation auf die Ideenproduktion fehlen, wird in dem Abschnitt iiber das

Brainstorming ein Prozessmodell der Ideenproduktion eingefiihrt, das auf eigenen theo-



Uberblick

retischen Uberlegungen beruht. In dem Abschnitt iiber die computergestiitzte Gruppenarbeit
wird auf verschiedene Unterstiitzungssysteme flir die Zusammenarbeit eingegangen (group
support systems) und nachfolgend werden die psychologischen Aspekte, die mit der com-
putergestiitzten Gruppenarbeit einhergehen, ndher betrachtet. Ein Schwerpunkt stellt dabei die
durch die Anonymitit erzeugte Deindividuation und deren Folgen dar. In diesem Zusam-
menhang wird auch das Social Identity Model of Deindividuation (SIDE) von Reicher, Spears
und Postmes (1995) dargestellt. In dem Abschnitt {iber sozialen Vergleich wird das Modell
des Leistungsvergleichs eingefiihrt, das eine Erweiterung der Theorie des sozialen Vergleichs
(Festinger, 1954) darstellt und auf Arbeiten von Rijsman (1974, 1983) basiert. Im theore-
tischen Teil werden, neben der Darstellung der Theorien, in entsprechenden Abschnitten auch
die Uberlegungen zu Brainstorming, computergestiitzter Gruppenarbeit und sozialem Ver-
gleich integriert.

Im empirischen Teil der Arbeit werden vier Experimente dargestellt, wobei in drei
dieser Experimente ein Brainstorming als Aufgabe verwendet wird. Im ersten Experiment
wird iiberpriift, ob die Information iiber die Leistung einer Vergleichsperson zu einer Leis-
tungssteigerung oder, wie von Paulus & Dzindolet (1993) vorhergesagt, zu einer Leistungs-
anpassung fiihrt. In diesem Experiment ist nur die Information iiber die Anzahl der Ideen
verfiigbar, und es werden keine Ideen ausgetauscht. Im zweiten Experiment wird daher die
Moglichkeit zum Austausch von Ideen unabhédngig von der Information iiber die Anzahl der
von jedem Gruppenmitglied eingegebenen Ideen und der parallelen beziehungsweise
sequentiellen Ideeneingabe (i.e. Produktionsblockierung) manipuliert und deren Einfluss auf
die quantitative und qualitative Leistung iiberpriift. Im dritten Experiment wird die Gruppen-
situation im Sinne der Theorie der sozialen Identitdt (Tajfel & Turner, 1979) dadurch ver-
stirkt, dass eine Fremdgruppe wéhrend des Brainstormings vorhanden ist und die Information
iiber deren quantitative Leistung verfligbar ist. Ziel dieser Untersuchung ist es zu zeigen, dass
der Leistungsvergleich bei einer stirkeren Betonung der Gruppensituation nur noch zwischen
den Gruppen und nicht mehr innerhalb der Gruppen stattfindet. Im vierten Experiment wird
abschlieend die aus dem Modell des Leistungsvergleichs abgeleitete Annahme {iberpriift,
dass ein Motiv nach Uberlegenheit besonders bei Aufgaben vorhanden ist, bei denen die
Leistung als fahigkeitsabhéngig wahrgenommen wird, wihrend ein Motiv nach Gleichheit vor
allem dann ausgeprigt sein sollte, wenn die Leistung als anstrengungsabhingig erlebt wird
und die Information {iber die Leistung einer Vergleichsperson wiederholt gegeben wird. Das
Motiv nach Uberlegenheit entspricht dabei der Tendenz, besser sein zu wollen als andere

Personen, wihrend das Motiv nach Gleichheit der Tendenz entspricht, moglichst dhnlich zu
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sein wie andere Personen. Beide Motive sind aus der Theorie des sozialen Vergleichs
(Festinger, 1954) abgeleitet. Da Brainstorming eine Aufgabe ist, bei der die Leistung generell
als abhingig von der Kreativitit und damit von einer Fahigkeit wahrgenommen werden sollte,
wird in diesem Experiment eine Aufgabe verwendet, bei der Buchstaben in Zahlen kodiert
werden miissen. Bei dieser Aufgabe sollte es moglich sein, die wahrgenommene Féhigkeits-
oder Begabungsabhingigkeit durch unterschiedliche Instruktionen zu manipulieren.

Im letzten Teil der Arbeit werden die Ergebnisse der vier Experimente abschlieBend

diskutiert und zusammengefasst.
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2 Theoretischer Teil

2.1 Brainstorming

No idea is so outlandish that it should not be considered with a searching but at the same time
steady eye.
Winston Churchill

Brainstorming ist eine weitverbreitete Kreativititstechnik, die von Alex F. Osborn
(1953) entwickelt wurde. Osborn war Mitinhaber einer Werbeagentur und wollte durch diese
Technik die Effizienz der Gruppensitzungen seiner Mitarbeiter erhohen. Den Begriff
Brainstorming wihlte er, da laut Osborn (1963) ,,brainstorm means using the brain to storm a
problem® (S. 151). Osborn (1957) unterteilt den kreativen Problemldseprozess in drei aufein-
anderfolgende Phasen: Die Phase des ,.fact-finding™ dient der Definition des Problems und
der Sammlung problemrelevanter Informationen. In der Phase des ,,idea-finding* werden
dann Problemldsungsvorschldge gesammelt. In dieser Phase kommt die Technik des Brain-
stormings zum Einsatz, die von Gruppen aber auch von Individuen durchgefiihrt werden
kann. In der letzten Phase des ,,solution-finding™ werden dann die Ideen mit dem Ziel be-
wertet, diejenige Idee auszuwihlen, welche die beste Problemldsung darstellt.

Dem Brainstorming liegen zwei Prinzipien zu Grunde, die Osborn als ,,Deferment of
Judgement“ (Beurteilungsaufschub) und ,,Quantity breeds Quality* (Quantitit fiihrt zu
Qualitit) bezeichnet. Aus diesen Prinzipien leitet er vier Regeln ab. Diese lauten iibersetzt:

1. Je mehr Ideen desto besser!

2. Je ungewdhnlicher die Ideen desto besser!

3. Verbessere oder ergénze die bereist genannten Ideen!
4. Sei nicht kritisch!

Die erste und die dritte Regel dienen der Erh6hung der Anzahl der genannten Ideen und
folgen daher dem Prinzip ,,Quantity breeds Quality*. Die zweite und die vierte Regel leiten
sich aus dem Prinzip ,,Deferment of Judgement* ab, weil sie dazu fiithren sollen, dass auch
Ideen genannt werden, die peinlich oder unsinnig erscheinen, da auch diese zu sinnvollen
Problemlosungen fiihren konnen. Laut Osborn soll ein Befolgen dieser Regeln in einer
Gruppe zu mehr als einer Verdoppelung der genannten Ideen fithren. Als erste untersuchten

Taylor, Berry und Block (1958) diese Vorhersage von Osborn. Taylor et al. (1958) fanden je-
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doch, dass die quantitative Leistung interagierender Gruppen, in denen also Kommunikation
zwischen den Mitgliedern moglich ist, weit unter der Leistung sogenannter Nominalgruppen
liegt. Nominalgruppen bestehen aus alleine arbeitenden Personen, deren quantitative und
qualitative Leistungen zusammengenommen werden, wobei nur die nicht-redundanten Ideen
erfasst werden. Die Anzahl der nicht-redundanten Ideen wird ermittelt, indem mehrfach
genannte Ideen nur einmal gezdhlt werden, da es in echten Gruppen nicht oder nur sehr selten
vorkommt, dass eine Idee mehrfach genannt wird. Das Ergebnis, dass interagierende Gruppen
hinsichtlich der quantitativen und qualitativen Leistung den Nominalgruppen unterlegen sind,
wurde in zahlreichen empirischen Studien repliziert (fiir einen Uberblick siehe Diehl &
Stroebe, 1987; Lamm & Trommsdorft, 1973; Mullen, Johnson & Salas, 1991). Laut Mullen et
al. (1991) zeigt sich dieser Produktivitdtsverlust fiir interagierende Gruppen ab einer Grof3e

von drei Personen.

2.1.1 Erkldrungen fiir den Produktivititsverlust in Gruppen

Nach Steiner (1972) bleiben Gruppen auf Grund von Prozessverlusten unter ihrer
potentiellen Leistung. Steiner (1972) unterscheidet zwischen Motivations- und Koordinations-
verlusten. Motivationsverluste beziehen sich dabei auf die verminderte Anstrengung der
Gruppenmitglieder bei der Aufgabenbearbeitung, wihrend Koordinationsverluste durch die
nicht optimale Abstimmung der Einzelleistungen verursacht werden. Brainstorming stellt eine
additive Aufgabe dar (Steiner, 1972), bei denen sich die potentielle Produktivitit der Gruppe
aus der Summe der Einzelleistungen ergibt. Bei additiven Aufgaben ergeben sich mogliche
Motivationsverluste durch soziales Faulenzen (Latané¢, Williams und Harkins, 1979), da die
eigene Leistung nicht identifizierbar ist und durch Trittbrettfahren (Stroebe und Frey, 1982),
weil die eigene Leistung fiir das Gruppenprodukt als verzichtbar wahrgenommen wird. Einen
Koordinationsverlust beim Brainstorming stellt die sogenannte wechselseitige Produktions-
blockierung dar. Die Produktionsblockierung kommt dadurch zustande, dass in einer Gruppe
nicht alle Mitglieder gleichzeitig ihre Ideen nennen konnen, sondern ihre Ideen nacheinander
duBern miissen. Von Stroebe und Diehl (1994) wird die Bewertungserwartung ebenfalls zu
den Koordinationsverlusten gezihlt. Nach dieser Erkldarung erwarten die Gruppenmitglieder,
dass ihre Ideen beispielsweise von den anderen Gruppenmitgliedern bewertet werden. Auf
Grund dieser Erwartung werden nicht alle Ideen genannt. Den Gruppenmitgliedern fehlt daher
nicht die Motivation Ideen zu nennen, sie unterziehen ihre Ideen vor der Nennung vielmehr

einer kritischen Uberpriifung.
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Diehl und Stroebe (1987) iiberpriiften die moglichen Erkldrungen fiir den Produk-
tivititsverlust. Thre Ergebnisse zeigten, dass hauptsdchlich die wechselseitige Produktions-
blockierung fiir die schlechtere Leistung interagierender Gruppen verantwortlich ist. Um die
Wirkung der Produktionsblockierung zu iiberpriifen, wurde in Nominalgruppen, die aus vier
Personen bestanden, eine Produktionsblockierung eingefiihrt. Die Untersuchungsteilnehmer
salen in getrennten Rdumen vor einer Signalanlage, die aus einem griinen und drei roten
Lichtern bestand. Sprach eines der anderen Gruppenmitglieder, so leuchtete eines der roten
Lichter auf. Wéhrend das rote Licht leuchtete, durfte keines der anderen Gruppenmitglieder
sprechen. Bei dem Gruppenmitglied, das gerade sprach leuchtete das griine Licht. Diese
Produktionsblockierung verringerte die Leistung auf das Niveau interagierender Gruppen,
dies galt unabhidngig davon ob neben der Signalanlage {liber eine Hor-Sprech-Verbindung
Ideen ausgetauscht wurden oder nicht.

Trittbrettfahren und Bewertungserwartung fiihrten in weiteren Exprimenten von Diehl
und Stroebe (1987) zwar auch zu einer Verringerung der Leistung, diese war jedoch nicht
stark genug, um die gefundenen Produktivitdtsunterschiede zwischen Nominal- und inter-
agierenden Gruppen zu erkléren.

Diehl und Stroebe (1991) untersuchten mogliche Mechanismen, welche die Wirkung
der Produktionsblockierung vermitteln. Sie konnten in zwei Experimenten zeigen, dass nicht
die verringerte Redezeit in interagierenden Gruppen fiir den Produktivititsverlust ver-
antwortlich ist. Die Mitglieder einer interagierenden Gruppe konnen jedoch ihre Ideen nicht
immer dann nennen, wann sie wollen, und sie scheinen die Wartezeit, in der sic keine Ideen
nennen konnen, nicht zur Produktion weiterer Ideen nutzen zu konnen. In einem weiteren
Experiment manipulierten Diehl & Stroebe (1991) die Vorhersagbarkeit bzw. die Kontrollier-
barkeit der Produktionsblockierung. Vorhersagbarkeit der Produktionsblockierung wurde da-
durch erreicht, dass die Reihenfolge der Ideenduflerungen festgelegt war. In den Bedingungen
mit Kontrollierbarkeit der Produktionsblockierung wurde den Teilnehmern ermdglicht, sich
auf eine Rednerliste setzen zu lassen. Wenn keine Kommunikation zwischen den
Untersuchungsteilnehmern mdoglich war, hatte weder Kontrollierbarkeit noch Vorhersag-
barkeit einen Effekt auf die Leistung. War eine interpersonale Kommunikation moglich, so
filhrte die Vorhersagbarkeit und die Kontrollierbarkeit zu einer Verringerung der Produk-
tivitdt im Vergleich zu der Bedingung mit der nicht organisierten Produktionsblockierung.
Mangelnde Vorhersagbarkeit und Kontrollierbarkeit der Produktionsblockierung kénnen also
nicht die Ursache dafiir sein, dass die Wartezeit nicht effektiv genutzt wird. Weiterhin unter-

suchten Diehl und Stroebe (1991) die Wirkung einer externen Speicherung von Ideen.
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Hintergrund fiir diese Untersuchung war die Uberlegung, dass in Bedingungen mit Pro-
duktionsblockierung Ideen solange im Kurzzeitgedichtnis gespeichert werden miissen, bis sie
genannt werden konnen und dies die weitere Ideenproduktion behindert. Die Moglichkeit zur
externen Speicherung von Ideen sollte zu einer Verringerung der Belastung des Kurzzeit-
gedichtnisses und somit zu einer Steigerung der Ideenproduktion fithren. Als externe
Speichermoglichkeit wurde den Versuchspersonen ein Notizblock zur Verfiigung gestellt.
Neben dem Vorhandensein eines Notizblocks wurde auch manipuliert, ob die Leistung als
kollektives oder individuelles Produkt erfasst wurde, und ob interpersonale Kommunikation
moglich war. Die kollektive Erfassung der Leistung flihrt zu Motivationsverlusten (Trittbrett-
fahren), die sich negativ auf die Verwendung des Notizblocks auswirken sollten. Inter-
personale Kommunikation fithrt zu einer Ablenkung, die sich ebenfalls negativ auf die
Nutzung des Notizblocks auswirken sollte. Die Ergebnisse zeigten, dass die Verwendung des
Notizblocks zu einer tendenziellen Verbesserung der Ideenproduktion fiihrte. Allerdings ist
dieser Effekt abhingig vom Vorhandensein interpersoneller Kommunikation und der Er-
fassung des kollektiven oder individuellen Produkts. Der Notizblock fiihrte besonders in den
Bedingungen ohne interpersonale Kommunikation zu einer Erhéhung der Ideenproduktion.
Wurde das individuelle Arbeitsprodukt erfasst, und es bestand interpersonelle Kommuni-
kation, so flihrte der Notizblock allerdings zu einer Verringerung der Ideenproduktion. Dies
wird dadurch erklirt, dass die Untersuchungsteilnehmer durch die individuelle Erfassung des
Arbeitsproduktes motiviert waren, den Notizblock zu nutzen, dies aber in Verbindung mit der
Ablenkung durch die interpersonale Kommunikation zu einer Verschlechterung der Ideen-
produktion fiihrte.

Die Studien von Diehl und Stroebe (1987, 1991) zeigen, dass der Produktivititsverlust
in Brainstorminggruppen zum gréfiten Teil auf die wechselseitige Produktionsblockierung
zuriickzufiihren ist. Motivationsverluste durch Trittbrettfahren und die Bewertungserwartung
reduzieren zwar ebenfalls die Produktivitét, der Effekt ist jedoch nicht stark genug, um die
gefundenen Unterschiede zwischen interagierenden Gruppen und Nominalgruppen zu

erklaren.

2.1.2 MabBe der kreativen Leistung

Neben der Anzahl der nicht-redundanten Ideen als Mal3 der quantitativen Leistung gibt
es mehrere Mafle der qualitativen Leistung (vgl. Torrance, 1966). Die Qualitdt von Ideen wird
meist von unabhdngigen Beurteilern bestimmt. Zu diesem Zweck werden die Ideen auf

Dimensionen wie Originalitit, Effektivitdt oder Durchfiihrbarkeit beurteilt. Die Summe der
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Ideen, die auf diesen Dimensionen Werte oberhalb eines festgelegten Kriteriums aufweisen,
kann als Anzahl der guten Ideen bezeichnet werden. Ein weiteres Qualitditsmal} stellt die
Flexibilitiat der Ideen dar. Die Flexibilitidt der Ideen kann dadurch ermittelt werden, dass die
Ideen nach ihrer semantischen Ahnlichkeit Kategorien zugeordnet werden. Die Flexibilitéit der
Ideen gibt demnach an, wie vielfdltig die genannten Ideen sind und wie viele unterschiedliche
Aspekte des Brainstormingthemas behandelt wurden. Empirisch zeigten sich starke Zu-
sammenhédnge zwischen quantitativen und qualitativen Mallen. So fanden Diehl & Stroebe
(1987, 1991) Korrelationen von ungefihr 0.80 zwischen der Gesamtanzahl der Ideen und der
Anzahl der guten Ideen. Diese Zusammenhénge lassen sich zumindest teilweise assoziations-
theoretisch (z.B. Hull, 1952) erkldaren. Populidre Ideen (also wenig originelle Ideen) sollten
eine hohe Reaktionsstirke aufweisen und somit zu Beginn der Ideenproduktion genannt
werden. Erst im Verlauf der Ideenproduktion werden dann auch unpopuldrere und damit
originellere Ideen mit einer niedrigeren Reaktionsstirke genannt. Beim Brainstorming sollte
sich demnach neben der Korrelation zwischen Anzahl der Ideen und Anzahl der guten Ideen

auch eine Erhohung der Anzahl der guten Ideen im Verlauf der Ideenproduktion zeigen.

2.1.3  Modelle der Ideenproduktion

2.1.3.1 Bisherige Modelle der Ideenproduktion

Modelle der Ideenproduktion orientieren sich stark an Modellen der Reproduktion von
Gedichtnisinhalten. Im folgenden sollen zwei dieser Modelle kurz dargestellt werden, wobei
keines der Modelle in der Lage ist, die Ideenproduktion umfassend zu erkldren. Das erste
Modell ist das von Brown, Tumeo, Larey und Paulus (1998). In diesem Modell wird
angenommen, dass die Ideen in einem semantischen Netzwerk (z.B. Anderson, 1976; Collins
& Loftus, 1975) gespeichert sind. In diesem Modell sind die Ideen durch Knoten re-
prasentiert. Die Aktivierung eines Knotens in diesem Netzwerk fiihrt zur Aktivierung der
benachbarten Knoten. Die Verbindungen zwischen den einzelnen Knoten sind unterschiedlich
stark, so dass Ideen mit starken Verbindungen zu der aktivierten Idee mit einer hoheren Wahr-
scheinlichkeit ebenfalls aktiviert werden. Brown et al. (1998) nehmen weiterhin an, dass sich
die Ideen Kategorien zuordnen lassen. Wird eine Idee aus einer der Kategorien genannt, so
wird mit einer bestimmten Wahrscheinlichkeit die ndchste Idee wieder aus dieser Kategorie
stammen. Ebenso kann die Wahrscheinlichkeit fiir einen Kategorienwechsel angegeben
werden. In dem Modell wird also die Annahme getroffen, dass die vorhergehende Idee die
Auftretenswahrscheinlichkeit der ndchsten Idee bestimmt. Diese Annahme entspricht einem

Markov-Prozess. Aus gedichtnispsychologischer Sicht ist diese Annahme von Ubergangs-
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wahrscheinlichkeiten jedoch problematisch, da Markov-Prozesse ,,geschichtslos® in dem
Sinne sind, dass lediglich die unmittelbare Aufeinanderfolge von Ideen bedeutsam ist. Laut
Strube (1984) stellt die unmittelbare Aufeinanderfolge von Ideen jedoch nur einen Teilaspekt
der Reihenfolge beim Assoziieren dar. Das Modell von Brown et al. (1998) enthilt noch
weitere problematische und wenig plausible Annahmen. Da die Ideenproduktion nach dem
Modell als ,,Ziehung ohne Zuriicklegen* aufgefasst wird, kann eine Idee nur einmal aktiviert
werden und wird danach vergessen. In dem Modell ist auch kein Kurzzeitgedédchtnis
vorgesehen, so dass Ideen, die nicht gleich genannt werden, auch nicht zwischengespeichert
werden konnen und ebenfalls vergessen werden. Das Modell von Brown et al. (1998) ist also
nicht in der Lage, eine Erklarung fiir die Wirkung der Produktionsblockierung zu liefern. Da
auch keine Bewertung der Ideen und kein motivationaler Prozess vorgesehen ist, konnen
ebenfalls die Effekte, die durch Bewertungserwartung und Motivationsverluste entstehen,
nicht erklért werden.

Ein weiteres Modell der Ideenproduktion stellt ,,Search for Ideas in Associative
Memory*“ (STAM) von Nijstad (2000) dar. Es basiert auf dem Modell ,,Search of Associative
Memory*“ (SAM) von Raaijmakers und Shiffrin (1981), das im folgenden kurz skizziert wird.
Das SAM Modell unterscheidet zwischen Langzeitgedachtnis (LZG) und Kurzzeitgeddchtnis
(KZG). Wihrend das Langzeitgeddchtnis permanent ist und {iber eine unbeschrinkte
Kapazitit verfligt, ist das Kurzzeitgedédchtnis tempordr und verfiigt nur iiber eine begrenzte
Kapazitit. Das Langzeitgedichtnis ist in Form eines Netzwerkes organisiert, das in so-
genannte images unterteilt ist. Images sind lokal begrenzte Informationseinheiten, die
wiederum aus mehreren Merkmalen bestehen. Ist beispielsweise ein Wort in einem image
enkodiert, so sind die Bedeutung, Aussprache, Schriftbild usw. Merkmale, die Teil des image
sind. In einem als recovery bezeichneten Prozess werden die einzelnen Merkmale eines image
wieder zusammengefiigt. Ist dieser Prozess erfolgreich, wird das Resultat im Kurzzeit-
gedichtnis gespeichert. Im Kurzzeitgedichtnis sind die Informationen bewussten Operationen
wie Bewerten, Wiederholen der Information oder Entscheiden zugénglich. Nach dem SAM
werden zum Abruf von Informationen aus dem Langzeitgedidchtnis Suchreize, sogenannte
probe cues, im Kurzzeitgeddchtnis bendtigt, die images im Langzeitgeddchtnis aktivieren. Da
der Informationsabruf probabilistisch ist, kann der selbe probe cue unterschiedliche Infor-
mationen aktivieren. Der probe cue erschliefit also einen Suchbereich, aus dem dann zufillig
ein image gezogen wird. Der Informationsabruf stellt demnach eine aktive Informationssuche
dar. Fiihrt die Informationssuche wiederholt nicht zum erfolgreichen Abruf von Informationen

oder wird wiederholt die selbe Information abgerufen, so wird ein neuer probe cue generiert.
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Ein wesentlicher Unterschied zwischen SAM und SIAM ist der Giiltigkeitsbereich der
Modelle. Das letztere Modell bezieht sich auf die Generierung von Ideen, wihrend SAM
Giltigkeit fiir freies Erinnern und Erinnern mit Hinweisreizen beansprucht. Im Unterschied zu
dem Modell von Brown et al. (1998), sind laut SIAM die Ideen nicht direkt gespeichert,
sondern miissen erst aus den images erzeugt werden. Dies soll dadurch geschehen, dass die
einzelnen Merkmale aus den images aktiviert und zu Ideen kombiniert werden. Diese Ideen
konnen gedullert werden, wenn sie ins Kurzzeitgedichtnis libertragen wurden. Aus einem
image konnen folglich mehrere Ideen generiert werden, ohne dass eine erneute Ziehung des
image erfolgen muss. SIAM macht allerdings keine Aussagen dariiber wie dieser Prozess der
Ideengeneration konkret aussehen soll.

Aktiviert wird ein image mit Hilfe eines Suchreizes. Ideen anderer Personen kénnen in
SIAM in diesen Suchreiz integriert werden, auch wenn dieser Prozess kein expliziter Teil von
SIAM ist.

Bevor die Suche nach Ideen beginnt, ist in SIAM ein motivationaler Kontrollprozess
vorgesehen. Die Ideensuche kann also nur starten, wenn die Motivation ausreichend hoch ist.
Durch wiederholte Fehlschlidge bei der Ideengenerierung soll die Motivation zur weiteren
Ideenproduktion reduziert werden.

Wie bereits erwdhnt, soll SIAM die Generierung von Ideen und SAM den Abruf
gelernter Gedichtnisinhalte erklaren. Obwohl SIAM aus SAM abgeleitet ist, gibt es einen
theoretisch bedeutsamen Unterschied: In SAM ist jede Aktivierung eines Gedichtnisinhaltes
Folge eines probabilistischen Prozesses. In SIAM hingegen ist lediglich die Ziehung eines
image ein probabilistischer Prozess. Die Generierung von Ideen erfolgt durch einen nicht
ndher spezifizierten Prozess aus den Merkmalen der images. Diese Abweichung begriindet
Nijstad (2000) damit, dass Ideen nicht direkt im Langzeitgeddchtnis gespeichert sind sondern
erst konstruiert werden miissen. In SAM wird allerdings gar nicht angenommen, dass die
gelernten Gedichtnisinhalte direkt im Langzeitgedachtnis gespeichert sind. Vielmehr sind sie
das Resultat einer Reproduktion aus den einzelnen Merkmalen eines image. Die Annahme
eines zusitzlichen Prozesses der Ideengenerierung in SIAM ist also theoretisch gar nicht
notwendig, zumal dafiir von der urspriinglichen Annahme von SAM abgewichen wird, dass
die Reproduktion jedes Gedichtnisinhaltes die erneute Ziechung eines image erfordert. Fiir
diese letzte Abweichung gibt Nijstad (2000) keine Begriindung an. Etwas willkiirlich ist die
Annahme eines motivationalen Kontrollprozesses, der die Initiierung der Ideengeneration
steuert. Abgesehen davon, dass die Funktionsweise dieses Kontrollprozesses nicht néher

erldutert wird, hat er nur Einfluss auf die Initiierung der Ideengeneration aber nicht auf deren
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Abbruch. Interessant ist aber die Frage, wie sich Motivation auf die Beendigung des
Prozesses der Ideengeneration auswirkt. In SAM wird im Unterschied zu SIAM kein ex-
pliziter motivationaler Kontrollprozess angenommen. Die Entscheidung, ob die Reproduktion
von Geddchtnisinhalten fortgesetzt wird, erfolgt anhand einer Abbruchregel. Nach dieser
Regel werden die fehlgeschlagenen Versuche, ein neues image zu ziehen, und die erfolglosen
Versuche einen neuen Suchbereich zu erschlielBen, aufaddiert. Ist ein bestimmtes Kriterium
iiberschritten, so wird die Suche nach weiteren Gedichtnisinhalten beendet. Die Motivation
sollte sich auf die Hohe dieses Kriteriums auswirken und sich damit auf den Ablauf und den
Abbruch der Reproduktion von Gedichtnisinhalten auswirken. In SIAM wird die Ideen-
produktion abgebrochen, wenn es mehrfach nicht gelungen ist, ein neues image zu aktivieren.

SIAM kann eine plausiblere Erkldrung fiir die Wirkung der Produktionsblockierung
liefern als dies das Modell von Brown et al. (1998) kann, da es annimmt, dass Ideen bis zu
ihrer AuBerung im Kurzzeitgedichtnis gespeichert werden miissen und nicht wie bei Brown et
al. (1998) vergessen werden. Wihrend die Ideen im Kurzzeitgeddchtnis gespeichert sind,
kann die Ideenproduktion nicht effektiv fortgesetzt werden. Dies stimmt mit den Ergebnissen
von Diehl und Stroebe (1991) iiberein, dass Personen die Wartezeiten durch Produktions-
blockierung nicht zur Produktion weiterer Ideen nutzen konnen. Wie im Modell von Brown et
al. (1998) fehlt ein Prozess, in dem die Ideen bewertet werden, die Wirkung der Bewertungs-
erwartung kann demnach ebenfalls nicht erklart werden. Wie bereits ausgefiihrt, beinhaltet
SIAM zwar einen motivationalen Prozess, dieser wirkt sich allerdings nur auf die Initiierung
der Ideenproduktion aus und nicht auf den Ablauf beziehungsweise Abbruch der Ideen-
produktion. Folglich ist unklar, wie sich Motivationsverluste auf den Ablauf der Ideen-

produktion auswirken.

2.1.3.2 Prozessmodell der Ideenproduktion

Nach Strube (1984) ist es sinnvoll die Ebene der Daten und die Ebene der ablaufenden
Prozesse voneinander zu trennen. Fiir die hier behandelte Fragestellung ist die Frage zweit-
rangig, ob Ideen direkt in dieser Form gespeichert sind, oder ob sie aus mehreren im
Gedédchtnis gespeicherten Einzelteilen konstruiert werden. Das hier dargestellte Prozess-
modell der Ideenproduktion (Abbildung 2.1) klammert daher die Frage nach der Représen-
tation der Ideen aus.

Am Anfang der Ideenproduktion steht die Definition des Problems. Anhand der
Problemstellung konnen dann Suchreize im Kurzzeitgeddchtnis generiert werden. Externe

Ideen konnen ebenfalls verwendet werden, um Suchreize zu erzeugen. Da das Langzeit-
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gedichtnis als autoassoziativ aufgefasst wird, muss der Suchreiz intern generiert werden, und
es konnen nicht unmittelbar externe Ideen verwendet werden. Externe Ideen konnen von
anderen Personen stammen oder auch beispielsweise aus einer Datenbank. Mittels eines
Suchreizes kann im Langzeitgeddchtnis ein Suchbereich erschlossen werden. Ein Suchbereich
besteht aus sdmtlichen Ideen, die assoziativ mit dem Suchreiz verbunden sind. Aus diesem
Suchbereich im Langzeitgeddchtnis wird dann eine Idee gezogen. Dieser Prozess ist
probabilistisch und automatisch. Die Idee wird danach im Kurzzeitgedachtnis bewertet. Zu-
erst erfolgt die Bewertung, ob die Idee nicht bereits gezogen wurde. Der wiederholte Abruf
von Ideen ist mdglich, da der Prozess der Ideenziehung als Ziehung mit Zuriicklegen auf-
gefasst wird. AuBlerdem erfolgt die Bewertung hinsichtlich der Frage, ob die Idee eine
angemessene Losung zu dem gestellten Problem darstellt. Der Einfachheit halber wird an-
genommen, dass jede Ziehung einer Idee gelingt, da ansonsten auch bewertet werden miisste,
ob die Idee vollstindig abgerufen wurde. Fallen die Bewertungen positiv aus, so wird die Idee
geduBert, und eine weitere Idee wird aus dem Suchbereich gezogen. Fallen die Bewertungen
negativ aus, so muss entschieden werden, ob eine weitere Idee aus dem selben Suchbereich
gezogen wird, oder ob ein neuer Suchbereich erschlossen wird, aus dem dann weitere Ideen
genannt werden. Diese Entscheidung soll anhand einer Abbruchregel getroffen werden. Die
Abbruchregel summiert die Durchldufe durch beide Schleifen auf, in denen neue Ideen
gezogen werden oder neue Suchreize erzeugt werden. In der inneren Schleife werden die
erfolglosen Versuche gezdhlt, eine Idee zu ziehen. In der dufleren Schleife werden die
Versuche gezéhlt, einen neuen Suchreiz zu erzeugen. Nach einer bestimmten Anzahl von
erfolglosen Versuchen in der inneren Schleife wird in die dullere Schleife gewechselt, und ein
neuer Suchreiz erzeugt. Diese dullere Schleife wird solange durchlaufen, bis eine bestimmte
Anzahl von Durchldufen erreicht ist. Dann sollte das Brainstorming beendet werden. Diese
Abbruchregel lduft automatisch ab, wobei parallel auch kontrollierte Prozesse ablaufen
konnen, in denen Erwartungen dariiber eine stirkere Rolle spielen, ob eine Fortsetzung des
Brainstormings sinnvoll ist. Ein hdufiges Durchlaufen der inneren Schleife fiihrt zu einer
hohen Ausschopfung der Suchbereiche, wéihrend ein hdufiges Durchlaufen der &uBleren
Schleife zu mehr Suchbereichen und somit zu einer hoheren Flexibilitdt fithrt. Haufiges
Durchlaufen der inneren Schleife konnte daher nach Guilford (1956) als konvergentes Denken
bezeichnet werden, wahrend das vermehrte ErschlieBen von Suchbereichen als divergentes
Denken bezeichnet werden konnte. Die Anzahl der Durchldufe beider Schleifen ist von der

Motivation abhédngig. Eine hohe Motivation soll demnach dazu fiihren, dass die Suchbereiche
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besser ausgeschopft werden und mehr Suchbereiche erschlossen werden. Dies wiederum fiihrt
zu einer Steigerung der Ideenanzahl.

Da die Suchreize im Kurzzeitgeddchtnis mit seiner limitierten Kapazitit generiert
werden, ist zu erwarten, dass jede weitere Beanspruchung des Kurzzeitgedichtnisses zu einer
Storung der Ideenproduktion fiihrt. Diehl (1991) konnte zeigen, dass aufeinanderfolgende
Ideen haufig inhaltlich &hnlich sind, also in sogenannten clustern (Bousfield & Sedgewick,
1944) auftreten. Ein hohes clustering ist folglich ein Zeichen fiir eine geordnete Ideen-

produktion.

Problem

Suchreiz erzeugen Externe Ideen

Suchbereich erschlieSen

Ende

Idee ziehen

Abbruchregel

i Langzeitgedédchtnis

Idee

bewerten

Idee nennen

Abbildung 2.1 Prozessmodell der Ideenproduktion

Durch wechselseitige Produktionsblockierung wird verhindert, dass eine Idee
unmittelbar nach ihrer Generierung auch genannt werden kann. Die Ergebnisse von Diehl und
Stroebe (1991) weisen darauf hin, dass die Zeit bis zur AuBerung der Ideen nicht produktiv
zur weiteren Ideenproduktion genutzt werden kann. Die externe Speicherung der Ideen
verringert die negative Wirkung der Produktionsblockierung, da die Ideenproduktion fort-
gesetzt werden kann und die Idee nicht im Kurzzeitgedichtnis gespeichert werden muss.

Durch die Wartezeit, in der keine Ideen produziert werden, sollte auch die Aktivierung des

21



Brainstorming

erschlossenen Suchbereichs abnehmen und die weitere Produktion von Ideen aus diesem
Suchbereich erschwert werden. Dies zeigt sich in einer Storung der Organisation der
Ideenproduktion, also in einem niedrigeren clustering.

Bewertungserwartung fiihrt zu einer Verringerung der Ideenanzahl, da die Bewertung
der Ideen kritischer ausfillt. Die Bewertung sollte vor allem dahingehend geschehen, ob die
Idee auch eine geeignete Losung fiir das gestellte Problem darstellt, und ob die Idee bei-
spielsweise originell genug ist oder nicht peinlich sein konnte.

Die Motivation sollte sich vor allem auf die Héiufigkeit des Durchlaufens der inneren
und &duBleren Schleife auswirken. Motivationsverluste fithren daher dazu, dass die Such-
bereiche weniger gut ausgeschopft werden und weniger Suchbereiche erschlossen werden.
Dies fiihrt dann zu einer Verringerung der Ideenanzahl.

Das Prozessmodell der Ideenproduktion kann erkldren, wie sich Produktions-
blockierung, Bewertungserwartung und Motivationsverluste auf den Prozess der Ideen-
produktion auswirken. Das Modell erhebt dabei jedoch nicht den Anspruch, die Ideen-
produktion umfassend abzubilden, sondern beschrédnkt sich auf eine Beschreibung der bei der
Ideenproduktion ablaufenden Prozesse, die bei den bekannten Motivations- und Koordina-
tionsverlusten beteiligt sind und die zu einer Erkldrung der Wirkung moglicher Motivations-

gewinne auf die Ideenproduktion benétigt werden.

22



Computergestiitzte Gruppenarbeit

2.2 Computergestiitzte Gruppenarbeit

Electric communication will never be a substitute for the face of someone who with their soul
encourages another person to be brave and true.

Charles Dickens

2.2.1 Group Support Systems

McGrath und Hollingshead (1994) unterscheiden vier Unterstiitzungssysteme fiir die
Zusammenarbeit in Gruppen, sogenannte Group Support Systems (GSS). Systeme, die der
Kommunikation innerhalb der Gruppe dienen, werden als GCSS bezeichnet. Bei der Kom-
munikation innerhalb der Gruppe lassen sich mehrere Aspekte unterscheiden. Die Kom-
munikation innerhalb von face-to-face Gruppen, also von Gruppen in denen alle Mitglieder
physisch im selben Raum prdsent sind, ist dadurch gekennzeichnet, dass alle
Gruppenmitglieder gleichzeitig an ihr teilnehmen. Diese Form wird als synchrone Kommuni-
kation bezeichnet. Davon unterschieden wird die asynchrone Kommunikation, in der zeitlich
versetzt kommuniziert wird. Ein Beispiel fiir synchrone Kommunikation ist ein Telefonat,
wéhrend ein Brief ein Beispiel fiir asynchrone Kommunikation darstellt. Ein weiteres
Merkmal der Kommunikation in face-to-face Gruppen ist, dass sich alle Personen am selben
Ort befinden miissen. Ein wesentlicher Vorteil der GCSS besteht darin, dass die Gruppen-
mitglieder rdumlich getrennt sein konnen. Allerdings reduzieren die GCSS die Bandbreite der
Kommunikation im Vergleich zur face-to-face Kommunikation (Daft & Lengel, 1984, 1986).
Im Zusammenhang mit der hier behandelten Fragestellung ist vor allem die synchrone
computergestiitzte textbasierte Kommunikation von Bedeutung. Ist im folgenden daher von
computergestiitzter Kommunikation die Rede, so ist damit stets die synchrone und text-
basierte Kommunikation gemeint. Bei dieser fehlen nonverbale und paraverbale Hinweisreize,
die Bandbreite der Kommunikation ist also wesentlich eingeschriankter als in face-to-face
Gruppen. McGrath und Hollingshead (1994) nennen Aspekte des zeitlichen Musters, hinsicht-
lich derer sich computergestiitzte von face-to-face Kommunikation unterscheidet: Die
Produktion funktioniert in face-to-face Gruppen schneller, da die 