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1. Problemldsen

Um sich mit dem Problemlésen auseinander zu setzen, wird hier erst einma der Frage
nachgegangen, was ein Problem ist . Dunker (1935) definiert ein Problem wiefolgt: , Ein
Problem entsteht z.B. dann, wenn ein Lebewesen ein Ziel hat und nicht weil3, wie es dieses
Ziel erreichen soll.“  Eine weitere Definition eines Problems stammt von Dérner (1979). Er
betrachtet nicht das Ziel sondern den Zustand einer Person und erkennt: , Ein Individuum
steht einem Problem gegeniber, wenn es sich in einem inneren oder auf3eren Zustand
befindet, den es aus irgendwelchen Grinden nicht fir wiinschenswert hdlt [...]* aber mit den
gegebenen Mitteln nicht verlassen kann.

Es kristalliseren sich drei Komponenten des Problemldsens heraus; zuerst besteht der
unerwinschte Anfangszustand, dann der erwiinschte Zielzustand und zuletzt eine Barriere, die
sich zwischen diese beiden Zustande schiebt.

erlaubte Transfor mation

Anfangszustand >

Will man den Zielzustand erreichen, so muss entlang von vorgegebenen Regeln die Barriere
Uberwunden werden. Was fir eine Person ein Problem ist, muss fr eine andere Person nicht
zwangslaufig auch ein Problem sein. Es hangt von der Vorerfahrung des Individuums ab, ob
es ein Problem ist oder nicht. Kennen wir Regeln, die zur Lésung des Problems fuhren,
handelt es sich lediglich um eine Aufgabe.

2. Merkmale des Problemlésens

Die Merkmale des Problemlsens sollen hier am Beispiel von Kohlers Experiment mit dem
Affen eingefthrt werden. Kohler fihrte 1917 und 1921 auf Teneriffa Untersuchungen zum
Problemlésen an einem Affen durch. Er sperrte den Schimpansen in einen K&fig, vor den er
eine Banane legte.

In seinem ersten Versuch konnte der Affe die Banane muhelos mit der Hand erreichen und
essen. Danach legte der Wissenschaftler die Banane auf3erhalb der Reichweite des Affen hin.
Er gab ihm einen langen Stab, damit der Affe damit die Banane ohne Probleme erreichen
konnte. FUr den Affen stellte diese Konstellation also kein Problem dar. Er konnte sich die
Banane mihelos mit dem Stab heranholen. Beim dritten Versuch legte Kéhler die Banane
wiederum aul3erhalb der Armreichweite des Affen ab, und gab ihm statt einem langen Stab
zwei kurze Stédbe zum zusammenstecken. Zunéchst sald der Affe frustriert in einer Ecke des
Ké&figs. Dann aber gelangte er zu der Einsicht, dass man die zwei Stébe zusammenstecken
konnte und holte sich die Banane. Das Problem war somit gel0st.



Anhand dieser Untersuchung lassen sich drei Merkmale des Probleml 6sens klassifizieren.

1. Zielgerichtetheit: Das Verhalten ist eindeutig auf ein bestimmtes Ziel hin organisiert. Das
Ziel des Affen besteht darin, an das Futter zu kommen.

2. Zerlegung in Teilziele: Hétte der Affe die Banane erreichen kénnen, indem er danach
griff, so wére es nur ein Problemldsen im primitiven Sinn gewesen.
Entscheidend bei der Losung des Problems ist, dal das eigentliche Ziel
in Teillaufgaben oder Tellziele zerlegt wird. Fir den Affen sind diese
Teilziele das Aufnehmen und Zusammenstecken der Stangen gewesen.

3. Auswahl der Operatoren: Die Zerlegung in Tellziele war sinnvall, weil der Affedie
Handlungen kannte, durch die er diese Teilziele erreichen konnte.
Operatoren sind Handlungen, durch die ein Ziel direkt erreicht wird.
Das Losen des Gesamtproblems ist eine Folge aus solchen bekannten
Operatoren.

2.1. Problemldsen

Alle Zustdnde, die Kohlers Affe wahrend seiner Suche nach der Lésung des Problems
annahm, befinden sich im sogenannten Problemraum. Das Problemlésen beschreiben Allen
Newell und Herbert Simon als Absuchen dieses Problemraumes. Man kann sich diesen Raum
as eine Art Labyrinth vorstellen. Der Problemldsende muss einen angemessenen Weg durch
das Labyrinth von Zustdnden finden, damit er in den Zielzustand kommt. Die mdglichen
Wege, die der Probleml sende beschreiten konnte, lassen sich in einem Zustands- Handlungs-
Baum darstellen. Diese Suchdiagramme oder Suchb&ume enthalten als Blé&tter alle moglichen
Endzusténde, in die der ProblemlGsende geraten kann. FUr jemanden, der ein Problem |6sen
soll, ist es manchmal sinnvoll, nicht sofort den richtigen Weg zu gehen. Beim entdeckenden
Lernen kann es von Vorteil sein, sich in einem der Zweige zu verlaufen. Der Vortell liegt
darin, neue Wege zu entdecken, die bei spéteren Problemen anwendbar sind.

3. Allgemeine M ethoden des Problemldsens

3.1. Algorithmen...

sind eindeutig bestimmte Folgen von Operatoren zur schrittweisen Losung einer Klasse
von Aufgaben. Bei adaquater Anwendung fuhren sie garantiert zur Losung des Problems.

3.2. Heuristiken...

sind , Faustregeln“, deren Anwendung héufig (aber nicht immer) zur ProblemlGsung
fuhren. Sie enthalten neben unvollstéandig determinierten Operatorfolgen Informationen
Uber zu erwartende Eigenschaften der Losung. Dadurch ergibt sich der Anreiz, die
Unbestimmtheit der Anweisung so zu vervollsténdigen, so dass sich eine Losung mit den
erwiinschten Eigenschaften ergibt.



4. Heurismen des Problemlosens

Die verschiedenen Lehrblicher tragen unterschiedliche Arten zusammen, wie man an das
Problemldsen herangeht. Sicherlich lassen sich nicht alle Probleme in ein festes Schema
pressen. Im folgenden Text sind die gelaufigsten Probleml 6semethoden aufgefuhrt.

4.1. Versuch und Irrtum

Die Losung wird weder durch reines Nachdenken, noch durch das Aufzeichnen eines Graphen
erreicht. Beim Problemldsen durch Versuch und Irrtum wird solange herum probiert, bis die
Bedingungen zur Lésung des Problems erfillt sind. Diese Handlungsweise fuhrt zu einer
uniibersichtlichen Problemsituation. Das Ausprobieren von Losungsideen findet aber selten
blind statt, vielmehr werden ansatzwei se Strategien angewandt.

4.2. Umstrukturieren (Problemlésen als Klarungsprozess durch Einsicht)

In manchen Problemen, z.B. Textaufgaben in Mathematik, befinden sich zahlreiche
irrelevante Informationen. Diese verwirrenden Informationen gilt es auszufiltern, um
festzustellen, worin das eigentliche Problem besteht. Die Gestaltpsychologie (Wertheimer,
Dunker, Kohler) hat herausgefunden, dass wir die Tendenz haben, eine , gute Gestalt* oder
»Klare Struktur® wahrzunehmen. Die Loésung eines Problems besteht beim Problemlésen
durch Umstrukturieren in der Umstrukturierung (Umwandlung) der defekten Struktur in eine
gute Struktur.

4.3. Systemdenken

Das Problem von Amt des Birgermeisters ist ein Problem, das sich durch Systemdenken
|6sen |8sst. Dorner spricht bei einem solchen Problem vom ,, Umgang mit Unbestimmtheit und
Komplexita“. Um das Verhalten der Leute in einer solchen Situation zu analysieren,
bekleidete DOrner seine Versuchspersonen mit dem Amt des Blrgermeisters einer fiktiven
Stadt. Die Aufgabe der Versuchspersonen bestand darin, diese Stadt Uber zehn Jahre zu leiten,
und sie wirtschaftlich stabil zu halten. Das Problem fir die Teilnehmer war, dal sie Neben-
und Fernwirkungen nicht bedachten und sich vorlaufig auf aktuelle Probleme beschrankten
(, Uberwertigkeit des aktuellen Motivs'). In komplexen Problemsituationen sind viele
Menschen Uberfordert. Die Grinde dafir sind die begrenzte kognitive Ausstattung und
mangelndes Training, d.h. wenn man wiederholt vor solchen Aufgaben steht, lernt man die
vielen Einflusse auf ein komplexes System besser einzuschétzen.

4.4 Analogiebildung

Bei der Lsung durch Analogiebildung (induktives Schliefien) stellt man Analogien zwischen
der aktuellen Situation und den friiheren Situationen her. Die Analogiebildung erméglicht den
Zugang zu bewéhrten Vorgehensweisen. Wenn jemand z.B. seinen Schitissel in der Wohnung
eingeschlossen hat, wird er sich alle Losungen aus dem Gedéchtnis hervorrufen, die in
ahnlichen Situationen in der Vergangenheit erfolgreich waren. Er fragt sich, wer besitzt noch
einen Schliissel zur Haustir. Wo befindet sich derjenige jetzt und wie kann ich ihn erreichen?
Die Losung wird mit Hilfe bereits bekannter L 6sungsstrukturen gefunden.



4.5. Brainstorming

Beim Brainstorming setzt sich eine Gruppe von Leuten zusammen und schreibt alles auf, was
ihr zu einem bestimmten Thema durch den Kopf geht. Eine Auswertung der gesammelten
Daten erfolgt erst am Ende der Sitzung.

4.6. M odellbildungen

Wenn man ein Problem durch die Modellbildung 16st, so reproduzieren 'mentale Modelle die
Details einer Situation so genau wie madglich. Die richtige Anwendung von logischen Regeln
(deduktives Schlief3en) wird durch dieses Modell erleichtert. Probleme bei dieser Art des
Problemlsens ergeben sich, wenn mehrere mégliche mentale Modelle zu einem Problem
existieren. Fir die folgende Beschreibung eines Problems gibt es zwel mentale Modelle.

Beschreibung Mentale Modelle

B ist rechtsvon A C A B oder A C B
Cistlinksvon B D E D E
Distvor C

Eistvor B

4.7. Methode der Unter schiedsr eduktion

Will man ein Problem durch die Methode der Unterschiedsreduktion [6sen, so versucht man
den Unterschied zwischen dem bereits ereichten Zustand und dem Zielzustand zu
vermindern. Ein Teilzid ist, die Differenz zwischen diesen Zustanden zu reduzieren.

Beispiel: Zahlenlotto

5 12 2 1 |2 3 al
1 |7 15 6 5 |6 7 8
’.
3 10 9 4 9 |10 11 [2
8 11 13 14 13 |14 |15 *
Anfangszustand Zidzustand

Das Ziel dieses Zahlenlottos ist es, die Zahlen Eins bis Funfzehn der Reihenfolge nach von
oben links nach unten rechts aufzustellen. Die Zugmdglichkeiten flr den néchsten Zug sind,
entweder die 5, die 7 oder die 12 in das frele K&stchen zu schieben. Bei der Methode der
Unterschiedsreduktion schaut man sich nun an, wo sollen die Zahlen sich letztendlich
befinden. Man stellt in unserem Muster fest, dass die Eins und die Funf fr ihre endgultige
Stellung die Plétze tauschen missen. Der néchste Zug der sich aus dieser Sichtweise ergibt,
ist die Funf in das freie Feld zu schieben, damit man die Eins nach oben an ihren endgultigen
Platz befordern kann.

! Mentale Modelle (mental models): Eine von Johnson-Laird hypostatisierte Reprasentationsform. Danach
beurteilen Menschen Symbolismen, indem sie sich eine Welt vorstellen, in der die Prémissen erflllt sind, um
dann an der mentalen Vorstellung dieser Welt abzulesen, ob auch die Conclusion gilt.“ (Anderson,1996:S.453f)
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Beim Problemldsen lassen sich die Menschen, wie in unserem Fall, haufig von Ahnlichkeiten
leiten, well dieser Zug sie dem Endziel ndher zu bringen scheint. Besser wére es zu schauen,
inwieweit Quadrate mit aufeinanderfolgenden Ziffern benachbart sind. So kann man in
unserem Beispiel die Zwdolf und die Zwei nach vorn schieben und die Sechs nach oben, dann
die Finfzehn und die Sieben nach links ricken und diesen kleinen Zirkel solange
weiterflhren, bis die Sequenz finf, sechs, sieben aufgebaut ist.

Beim Problemltsen auf der Basis der Unterschiedsreduktion arbeitet man effektiver, wenn
man Sequenzen als MaR fir die Ahnlichkeit verwendet.

Die Schwierigkeit der irrefiihrenden Ahnlichkeit soll am Beispiel des Missionare —
Kannibalen - Problems, auch als Hobbit — Ork - Problem bezeichnet, verdeutlicht werden.

Drei Hobbits und drei Orks befinden sich auf einer Seite eines Flusses, den es zu Uberqueren
gilt. Sie haben ein Boot zur Verfigung, in dem jewells zwei Wesen Platz haben. Das Problem
ist, dass an keinem der beiden Flussufer sich mehr Orks als Hobbits aufhalten dirfen. Das gilt
einschliefdlich dem angelegten Boot. Der Transport ist nur dann erfolgreich, wenn alle den
Fluss sicher Uberquert heben.

Q) b HHHOOO
) HHOO \A
b HO
I
) b HHHoo Y
O
) HHH v
b 000
©®) b HHHO V¥ |
(e)0) |
©) HO v
b HHOO |
@ b HHoo Y
HO |
) 00 v
b HHHO
©) b 000 v|
HHH
(10) o) !L
b OOHHH
a) b 00 |
OHHH ‘r
(12) v
b 00O HHH

Die Probanden, die dieses Problem |6sen sollten, bekamen Schwierigkeiten an der Stelle (6).
Hier ist es notwendig fur einen richtigen Losungsweg, zwei der Wesen wieder auf die
,falsche’ Seite zu bringen. Da man an dieser Stelle schon vier Wesen auf die ,richtige’ Seite
gebracht hat, féllt es schwer diesen Schritt zu machen. Man konnte denken, dass man so
wieder bei Schritt (2) angelangt ist. Der Unterschied zwischen (2) und (7) ist aber, dass das
Boot sich auf der anderen Seite befindet.



Nach Atwood und Polson (1976) vertrauen die meisten Versuchspersonen von Schritt (6) zu
Schritt (7) auf die Ahnlichkeit, d.h. sie sehen wie viele Wesen auf der richtigen Seite sind,
und wollen noch einmal von vorne beginnen. Sie halten es nicht fir moglich enen
L 6sungsweg zu finden, indem sie sich von der Ahnlichkeit der Positionen ihrer Figuren von
der Zielposition entfernen.

Die irrefilhrende Ahnlichkeit kann dazu fuhren, dass man ein Problem nicht richtig 16sen
kann. Bei manchen Problemen kommt man aber nur dann auf die richtige L6sung, wenn man
gegen das Ahnlichkeitskriterium verstof3t.

4.8. Mittel —Ziel — Analyse

Die Operatoren zur Losung eines Problems werden bei der Mittel — Ziel — Analyse so
gewdhlt, dass sie die Differenz zwischen dem jeweils bereits erreichten Zustand und dem
Zielzustand verringern oder den momentanen Zustand so transformieren, dass die zum
Zielzustand fuhrenden Operatoren anwendbar werden.

Beispidl: der Turm —von — Hanoi
1 2 3 1 2 3
A
= N e B
B C
C
Anfangszustand Zielzustand

Drei Ringe A, B, C befinden sich der Grof3e nach geordnet auf einem Stab. Es existieren zwel
weitere Stébe und das Problem ist es, die Ringe von Stab eins wieder der Grof3e nach geordnet
auf Stab drei zu bringen. Die Regeln sind, dass niemals eine grofere Scheibe auf einer
kleineren liegen darf und jewells nur die oberste Scheibe bewegt wird.

Zuerst wird der wichtigste Unterschied zwischen dem Zielzustand und dem Anfangszustand
herausgefunden. In unserem Fall bedeutet das, dass sich Ring C nicht auf Stab drel befindet.
Der Operator der dieses Problem 16st ist, lege Ring C auf Stab drei. Diesen Unterschied kann
man nicht beheben, solange Ring B auf Ring C liegt, also sucht man jetzt den néchsten
Operator. Dieser heildt, lege Ring B auf Stab zwei, weil C auf Stab 3 liegen soll, und wenn B
auf Stab 3 liegt, dann kann man C wegen der Regeln nicht auf Stab 3 legen.. Dieser Operator
ist wiederum nicht ausfuhrbar, also geht diesen Kreislauf solange fort, bis man einen Operator
hat den man ausfiihren kann. Danach erreicht man alle weiteren Teilziele und hat am Ende
ale Unterschiede eliminiert und sein Ziel erreicht.

4.9. Ruckwartssuche

Bei mathematischen Beweisen ist es zum Beispiel sinnvoll von dem ausgehend was man
beweisen will zuriickzugehen zu seinen Vorraussetzungen. Das anféngliche Ziel in Tellziele
Zu zerlegen, die eine L6sung des gesamten Problems implizieren, ist der entscheidende Schritt
bei der Ruckwartssuche.

Beispiel: Die Aufgabe besteht darin eine Leiter und die Decke griin zu streichen.



Diese Aufgabe lasst sich auf zweierlei Art angehen. Zuerst kdnnte die griine Farbe auf die
Leiter aufgetragen werden. Doch man wird feststellen , dass die Leiter noch fir den Anstrich
der Decke gebraucht wird. Also ist es sinnvoll, die Teilziele neu zu ordnen. Jetzt wird zuerst

die Decke mit gruner Farbe angestrichen und dann die Leiter.

(@)

Streiche Leiter und

Decke grin
A . .
: : Streiche die
Str_e| che f.j' € Decke grin
Leiter grin
» / 4 A v 4
Besorge Trage die Farbe Besorge griine Benutze Tragedie
grine auf die Leiter Farbe die Leiter Farbe auf
Farbe auf die Decke
auf

Die Abhangigkeit der Teilziele wurden nicht berticksichtigt.

Der Zielkonflikt wird gel6st, indem man die Teilziele neu organisiert.

b) Streiche Leiter und
Decke grin
) /
Streiche die
Decke grin

Benutze die
Leiter

Trage die Farbe
auf die Decke
auf

v

Trage die Farbe auf
die Leiter auf




5. Probleme beim Problemldsen

Probleme beim Problemldsen kénnen durch die folgenden drei Faktoren auftreten: der
unvollstandigen Reprasentation, der funktionalen Gebundenheit und dem Einstellungseffek.

5.1. Reprasentation

Die Art, wie Probleme reprasentiert werden, hat eine entscheidende Auswirkung auf das
Ldsungsverhaten. Ein wichtiger Schritt zur Verbesserung der Probleml ésekompetenz ist, die
Reprasentation des Problems so zu gestaten, dass jede Operation mit den vorhandenen
Ressourcen durchgefiihrt werden kann. Die verschiedenen Schritte missen geplant werden.
Wird die Abfolge der Schritte zu kompliziert, verliert man oft den roten Faden.

Ein Beispiel fur die Bedeutung der korrekten Reprasentation ist das Problem der
Parkettierung eines unvollstdndigen Damebrettes. In einem Damebrett existieren 64 welil3e
und schwarze Felder. Entfernt man nun zwei dieser Felder an den gegenlberliegenden Seiten
(gleicher Farbe) hat man nur noch 62 Felder. Ist es nun moglich diese Felder mit
Dominosteinen so auszulegen, dass ein Stein jewells ein schwarzes und ein well%es Feld
Uberdeckt? Ein Dominostein Uberdeckt genau zwel Felder des Spielbrettes. Diese Problem ist
einfach gelost, wenn man jedem Dominostein ein schwarzes und ein weil3es Feld zuordnet.
Da zwe gleichfarbige Felder fehlen bleiben fur die Zuordnung zum letzten Stein nur
entweder zwei schwarze oder zwei well3e Felder Gbrig. Das Problem ist aso nicht [6sbar.
Waéhrend man beim Rumprobieren auf dem Damefeld die Losung nicht sofort erkennt, ist in
der zweiten Darstellungsweise des Problems, die L 6sung ersichtlicher.

5.2. Funktionale Gebundenheit

Die Losung eines Problems ist oftmals einfacher als es sich flr die Versuchsperson zunéchst
darstellt. Das kann unter anderem daran liegen, das wir Sachen in unserer Umwelt feste
Funktionen zuordnen.

Zum Beispiel wurden einem Probanden in einem Raum u.a. ein Stuhl und eine Zange zur
Verfigung gestellt, um zwei von der Decke weit auseinanderhangende Seile zu verbinden.
Mit den Handen allein konnte man das Problem nicht 16sen, aso stellten sich die Personen auf
den Stuhl, um dem zweiten Seil, nachdem sie das erste gepackt hatten, ndher zu sein. Der
Stuhl erfallt die Funktion, dass man sich auf ihn setzen und stellen kann. Dieser Ansatz fuhrte
nicht zur Losung. Die Aufgabe konnte erst erfillt werden, wenn man die Zange as Pendel
benutzte, um das eine Seil schwingen zu lassen. Man konnte das erste Seill nehmen und das
zweite wahrend es zuriickschwang auffangen. In diesem Fall wurde die Zange, die sonst dem
Greifen dient, umfunktioniert.

Die funktionale Gebundenheit beeinflusst das Problemlésen negativ, indem sie die
Wahrnehmung einer neuen Funktion eines Objektes verhindert. Sobald man mit einem
Problem nicht weiterkommt, sollte man sich fragen: ,, Wie représentiere ich das Problem? Gibt
es andere bzw. bessere Ansétze, das Problem oder Teile davon anzugehen?



5.3. Einstellungseffekt

Beim Probleml6sen durch induktives Schlief3en muss man aufpassen, denn induktive Schitisse
konnen falsch sein, well vorhergehende Erfahrungen zu einer verfestigten Einstellung gefiihrt
haben. Den Einstellungseffekt oder die Automatisierung der Denkvorgénge hat Luchins
(1983) an dem Wasserumfillproblem demonstriert. Drel Krige mit unterschiedlichem
Fassungsvermogen sollen mit Wasser gefillt werden. Am Anfang des Experimentes sind ale
Kriige leer. Die Aufgabe besteht darin, eine bestimmte Menge Wasser abzufillen, und |&sst
sichin jedem Fall auf eine einfache Rechenaufgabe reduzieren.

Fassungsvermogen von
Problem Krug A Krug B Krug C geforderte Menge
1 21 Tassen 127 Tassen 3 Tassen 100 Tassen
2 14 Tassen 163 Tassen 25 Tassen 99 Tassen
3 23 Tassen 49 Tassen 3 Tassen 20 Tassen

Zum Losen dieser Aufgabe muss man die Formel B-2C-A aufstellen.

Luchins hat in seinem Versuch ausschliefdlich Aufgaben gestellt, die nach diesem Schema
|6sbar sind. Er hat darunter aber Aufgaben gestellt, wie in Problem 3. Statt nun die einfachere
Losung A-C zu wahlen, blieben viele Probanden bei ihrem eingepragten L dsungsschema und
benutzen auch bel diesem Problem die Formel B-2C-A zur Losung.

Der Einstellungseffekt last sich ausschalten, wenn man sich sein kognitives Vorgehen
bewusst macht. Die Versuchspersonen die zum Beispiel vorher gewarnt wurden, dass sie sich
alle Moglichkeiten offen halten sollen, Gberwanden den Effekt.

Man kann beobachten, dass sich manche Probleme anscheinend leichter |6sen lassen,
nachdem man sie eine weile beiseite gelegt hat. Dieses Phdnomen wird als I nkubationseffekt
bezeichnet.

Beispiel: Eine Kette soll aus vier jeweils dreigliedrigen geschlossenen Ketten gefertigt
werden. Die Kosten fiir das Offnen eines K ettengliedes betragen 10 Pf und die Kosten fiir das
Schlieffen 15 Pf. Die Kette darf insgesamt nicht mehr as 75 Pf  kosten. Will man ale vier
Ketten nacheinander in jewells einem Kettenglied 6ffnen, um sie einer der anderen Ketten
anzuschliefien, kostet die Kette eine Mark und ist somit zu teuer. Die Losung besteht darin
eine Kette in jedem Glied zu 6ffnen und damit die drei verbleilbenden Ketten zu einer zu
verbinden.

Silveira stellte in seinem Experiment (1971) zu diesem Problem zwei Versuchsgruppen auf.
Beide Gruppen arbeiteten eine halbe Stunde an dem Problem, wobei eine der beiden Gruppen
eine Pause zwischen ihrer Bearbeitungszeit erhielt (Anderson,1996:S5.263). In der
Kontrollgruppe ohne Pause fanden 55 Prozent der Probanden eine Lésung in der Gruppe mit
Pause stieg die Anzahl auf 85 Prozent. Die Probanden hatten dabei keineswegs nach der
vierstiindigen Pause, in der sie anderen Aktivitdten nachgingen, die Losungen parat. Sie
setzten sich vielmehr von neuem an die Aufgabe, und begannen von vorne ein Lésung
auszuarbeiten. Es hat sich nicht die Losungsstrategie, sondern die Einstellung gedndert. Hat
man sich vielleicht vor der Pause noch an den falschen Strategien aufgehaten, so kann man
sich nach der Pause eventuell leichter davon |6sen. Der Inkubationseffekt tritt nicht bel allen
Problemen auf, sondern vorwiegend bei solchen, die einen Aha-Effekt zur Losung erfordern.
Bel mathematischen Gleichungen, die einen Algorithmus zur Lésung erfordern, wére eine
Pause eher hinderlich, da man vergal3e bel welcher Rechnung man gerade war.
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