UNIVERSITET

INSTITUTIONEN FOR PSYKOLOGI

Paverkar Sjilvutviirdering Kvalitén pad Idéer vid Idégenerering

Sven Karlsson

Masteruppsats ht 2013

Handledare: Eva Hoff



PAVERKAR SJALVUTVARDEING IDEGENERERING



PAVERKAR SJALVUTVARDEING IDEGENERERING

Abstract

The aim of this study was to investigate whether self-assessment influence quality of the ideas
in idea-generation. The difference between self-evaluation and expert-evaluation was
examined and Geneplore validated. The experiment had 59 participants: 30 participants in 14
experimental groups and 29 participants in 13 control groups. The group that did self-
evaluation had a significantly lower score on the news category for their ideas, and the

overall quality of the ideas showed no significant difference. The ideas that have lowest news
value came first in both the experimental and the control group, which is what the Geneplore
model predicted. The self-assessors’ results correlate with the experts’, but the scores in the
news category were significantly higher for the self-assessors’ compared with the experts’
evaluation.

Keywords: creativity, ideation, Geneplore, evaluation, brainstorming.

Sammanfattning

Studiens syfte var att underséka om sjalvevaluering paverkar kvalitén pa idéer vid
idégenerering. Skillnaden mellan sjélvutvardering och expertutvardering undersoktes och
Geneplore validerades. Experimentet hade 59 deltagare, 30 deltagare i 14 experimentgrupper
och 29 deltagare i 13 kontrollgrupper. ldéerna fran gruppen som gjorde sjalvutvardering hade
ett signifikant lagre nyhetsvarde, men det fanns ingen signifikant skillnad pa den totala
kvalitén. Denna studie kan alltsa inte visa pa nagon forandring av kvalitén pa idéer nar man
anvander sjalvutvardering. De idéer som har lagt nyhetsvérde kom forst i bade experiment
och kontrollgruppen vilket stimmer med geneplore-modellen (Finke, 1992).
Sjalvutvérderarnas resultat korrelerar med experternas, men det finns en signifikant skillnad i
niva pa nyhetsvardet dar sjalvutvarderingen hade signifikant hogre vérde én
expertutvarderingen.

Nyckelord: idégenerering, brainstorming, kreativitet, utvardering, geneplore
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Inledning

Enligt Osborne (1953) skall man inte kritisera eller utvardera idéer for att det hammar
idégenereringen, men ar utvardering daligt? Och finns det en modell av kreativitet som kan
forklara resultaten och gar den att mata och verifiera? Kreativitet och innovation har blivit den
universella Iosningen for allt fran klimathotet till hur man skall skapa fler jobb. Det talas
mycket om innovationsstrategi i media och det finns kreativitetstest och tips i var och
varannan tidning. FOr att mota detta har management-konsultbolagen skapat flera tekniker for
att oka kreativiteten som dr sa varierade som att klippa slipsar, anvanda datorstodd
brainstorming och att mala rummen i speciella farger for att stimulera det kreativa tankandet.
Den forsta och kanske mest kdnda metodiken for att 6ka kreativitet & Osbornes
brainstormingsmetod(1953). Vid brainstorming samlas en grupp personer kring ett problem
for att fritt generera idéer utan krav och avbrott. Reglerna som anvands for att uppna detta &r;
generera sa manga idéer som mojligt, alla idéer ar bra idéer, idéer far inte kritiseras, och att
deltagarna far bygga vidare pa varandras idéer. Men trots att man bara nagot ar efter att
brainstorming presenteras kan visa att en nominell grupp (Diehl & Stroebe,1987), det vill sdaga
en grupp som individuellt fatt gora idégenerering, far battre resultat an de som gjort
brainstorming i grupp, sa anvands brainstorming fortfarande flitigt. Amabile (1996) papekar
ocksa att manga metoder ar licensierade vilket forhindrar forskning och utvardering.

Diehl och Stroebe (1987) har identifierat tre omraden som har den storsta paverkan pa
gruppkreativitet. De ar utvarderingsangest, blockering och att aka snalskjuts. | ett av
experimenten i artikeln Productivity Loss In Brainstorming Groups (Diehl & Stroebe, 1987)
kan vi se att utvarderingsangest varierar med bade uppgiften och med vem som utvérderar
idéerna. Diehl och Stroebe (1987) konstaterar att de inte fick nagon skillnad pa kvalitén i
deras experiment och slutade att méata kvalité i sina fortsatta forsok. Att de inte far nagon
skillnad pa kvalitén kan bero pa att utvarderingen sker i efterhand och att inte deltagarna far

mojligheten att se utvarderingskriterierna och att anpassa sig till dem.

Uppsatsen utgar fran den kognitiva modellen geneplore, och forsoker att belagga om
modellen stimmer, genom att studera vid vilken tidpunkt de olika typerna av idéer dyker upp
under idégenereringen. Om geneplore-modellen stdmmer skall de enkla idéer som hamtas
direkt fran minnet utan att bearbetas komma forst. For att skapa en hypotes som gor det
mojligt att 6ka kvalitén vid idégenerering anvands geneplore-modellens tankar om

idégenerering dar bade medveten och omedveten utvardering &r en viktig del. Priming
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(Schacter, 1992;Smith, 2003) ar en indirekt minneseffekt som tillsammans med geneplore-
modellens teori om utvardering och fokusering gor det majligt att skapa en hypotes for att
studera om sjélvevaluering kan 6ka kvalitén vid idégenerering. Genom att anvanda
utvérderingskategorierna som priming skulle det vara mojligt att 6ka kvalitéen hos idéerna.
Uppsatsen forsoker dven svara pa om det finns skillnader mellan sjalvutvardering och
expertutvardering. Speciellt intressant ar om det finns idéer som far hdga poéng i

sjalvutvardering, men som inte far det vid en expertutvardering.

Kreativitet - en definition
En allman definition av begreppet kreativitet dr”Creative is defined as the development

of original ideas that are useful or influential” (Mayer, 1999).

Pa svenska blir definitionen av kreativitet: Att skapa Nagot Nytt, Nyttigt eller
Inflytelserikt. Definitionen verkar enkel, men beroende pa omrade sa maste vi fundera pa om
kreativitet ar formagan att komma pa nya idéer, originella idéer, manga idéer eller bra idéer
(Ward & Kolomyts, 2010). Typbilden av kreativitet ar kreativitet med STORA-K, den
enastaende kreativiteten, snilleblixten fran det stora kreativa geniet (Smith, 2003;Stein, 1953).
Men den vanligaste formen av kreativitet ar lilla-k, vardagskreativitet (Basadur, 1997). Man
kan bredda begreppet och inkludera mini-k som beskrivs som larande som ger upphov till en
ny insikt och Pro-k professionell kreativitet som beskrivs som arbete som har en uttalad
ambition till att gora STORA-K (Beghetto & Kaufman, 2007; Kaufman & Begthetto,
2009;Ward & Kolomyts, 2010). Forfattarens egen definition inkluderar idéerna om insikt for
att kunna gora skillnad mellan idéer som bara kommer av en slump och idéer som kommer
genom en kognitiv process. Definitionen blir da: Att skapa Nagot Nytt, Nyttigt eller
Inflytelserikt genom Insikt. Att idéer tillkommer genom en insikt, det vill séga en forstaelse av

den skapande idéen ligger till grunden for att kunna se kreativitet som en kognitiv process.

Kreativitet som kognitiv modell

En kognitiv modell av kreativitet &r Geneplore model (Finke, 1992). Metoden &r enkel
och intuitiv, och utgar fran att kreativt tankande ar det samma som divergent tankande (Ward
& Kolomyts, 2010). | en enkel modell av minnet finns det tva olika typer av minnen:
arbetsminne/kortidsminne och langtidsminne. Langtidsminnet &r uppbyggt av det deklarativa
minnet som i sin tur bestar av ett episodiskt och ett semantiskt minne (Green, 1996). En annan
indelning av minnet &r i explicit och implicit del. Skillnaden mellan det explicita och implicita

minnet &r ungefar det samma som skillnaden mellan det medvetna minnet och det minne som
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ligger utanfér medvetandet (Jacoby & Witherspoon, 1982). | litteraturen anvands ocksa direkt
och indirekt minne (Johnson, 1987), men det har samma betydelse som deklarativt och icke-
deklarativt minne (Squire, 1992). De explicita medvetna systemen ar sekventiella till skillnad
fran det implicita minnet. Finke (1992) skapade geneplore som en kognitiv modell for
kreativitet. Geneplore &r en sammanslagning av orden, generate och explore, generera och
utforska, vilket beskriver hur modellen fungerar med en samverkan mellan att generera

prototypidé och en explorativ del som utokar sokomradet efter andra idéer.

Den generativa delen (se Bild 1)bygger pa atkomst till olika typer av information, det
kan vara specifika saker i kategorier, allman kunskap, bilder men det kan ocksa vara mer
abstrakta saker som associationer, generella koncept. Ur den generativa modellen far man ut
en mangd enkla kandidatidéer som sedan maste utvarderas och prioriteras. Hur man
prioriterar mellan idéer &r inte beskrivet i detalj i geneplore-modellen, men att det finns bade
explicit och implicit utvéardering verkar underforstatt. | den explicita utvarderingen kan man
se om idéen fungerar for &ndamalet och att den haller sig inom produktbegransningarna (se
Bild 1). I den implicita utvarderingen fungerar utvardering som evalueringsfilter som véljer ut
de saker som genereras fram och det ar har som priming kan hoja kvalitén pa den kreativa
idén genom att de idéer som kopplas till sjalvutvarderingskriterierna lyfts fram (Smith, 2003).
Fragan i denna uppsats & om man kan forbattra kvalitén pa idéer genom att ge de kriterier

efter vilken utvérdering gors innan man bdorjar en idégenerering.

Generera  \rrrrrrrrrsssssssssssnsnnnnisnenned Utforska

prototypidé prototypidé

strukturer strukturer

Focusera eller
expandera
konceptet

Produkt-

begransning

Bild 1. Geneplore modellen

I den explorativa processen kan man ocksa modifiera, utveckla, dvervéaga
konsekvenserna. Den utforskande explorativa delen (se Bild 1) av geneplore har en inbyggd
rekursivitet, det vill sdga att nar man granskar ett koncept eller idé sa kommer man ocksa att
granska deras delar (Finke, 1992).
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Ju langre tid idégenerering haller pa desto mer komplexa kognitiva metoder kan
anvandas (Ward & Kolomyts, 2010). Sa om vi tar ett exempel dar man skall generera

alternativa anvandningsomraden for en sko, sa gar processen till ungefar sa har:

1. S6ka och hamta fran episodiska minnet
o krossat en insekt med en sko, anvant en sko till dérrstopp
2. Generera en mental bild och ga igen den mentala bilden av en sko
o se skosnoren, halighet, gummisula
3. Analysera egenskaper
o vikt, farg, material och soka i minnet pa egenskaperna
4. Abstrahera funktionen i en sko
o tolka en sko som en behallare, soka i minnet efter behallare
5. Analogi
o en sko ar ungefar som handske nagot som innesluter och haller

varmt, sok i minnet vad en handske kan anvéndas till och se om det passar en sko

Efter varje punkt sker en utvardering for att se om de passar till uppgiften. Den
kognitiva processen kan vara ganska komplicerad och ga fram och tillbaka, upp och ner
beroende pa vilken uppgift som skall goras (Ward & Kolomyts, 2010). Det kan vara svart att
se skillnader mellan de olika processtegen, men det forsta steget alltid med och ar latt att

verifiera mot redan kénda idéer, vilket gors i denna uppsats.

For att fa en battre bild dar man kan se hur de olika delarna samverkar, kan man bryta
ner stegen till &nnu mindre processer. Som att skapa en mental bild och analysera hur
“features” hor ihop och samverkar i att skapa en béttre bild efterhand. (Ward & Kolomyts,

2010) Ward och Kolomyts gor en jamforelse med anekdotiska berattelser och labbresultat.

Kvalité pa idéer

Kvalité ar inte bara en enkel faktor utan en sammansatt konstruktion av flera faktorer
(Issac, Mumford, & Hester, 2012). 1 artikeln Identifying Quality, Novel, and Creative Ideas
(Douglas, Hender, Rodgers, & Santanen, 2006) gar man igenom 90 olika studier dar det gjorts
idéevaluering och sammanstaller vilka matt som anvands och de fyra vanligaste kategorierna
for utvardering av idéer &r Relevance 69%, Novelty 59%, Workability 35% och Specificity
10%.
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Utvardering

Det har inte ansetts vara bra att utvardera idéers kvalité ndr man brainstormar (Osborn,
1953). Utvarderingséngslan definieras som oro for att bedémas av andra. Personer upplever
att deras handlingar och svar betraktas som fel av de som bedémer svaren och hdmmas
darmed av utvérderingsangslan. Effekten &r sarskilt tydlig nér deras resultat utvarderas av
auktoritetspersoner (Evaluation anxiety, 2012). Utvarderingsangslan &r inte bara direkt utan
kan ocksa fungera indirekt genom att de andra deltagarna ses som speciellt inflytelserika eller
kunniga. Aven &mnet som man tar upp i idégenereringen spelar roll, r det ett kontroversiellt

amne sa hammas man mer av kamrater an av mer anonyma experter (Diehl & Stroebe, 1987).

Enligt Runco och Smith (1992) sa finns det inte manga empiriska studier pa utvardering
eller pa de fardigheter och processer som behdvs for att géra en bra utvardering. En anledning
att utvardering inte ar sa vanlig forekommande i kreativitetsforskning &r att det ofta likstalls
med kritik och darmed ocksa med konvergent tankande. Det finns en skillnad mellan kritik
som fokuserar pa vad som &r negativt och evaluering som tillater att man kan se och premiera
kreativitet och originalitet (Runco, 2010). Men enligt Runco och Smith (1992) &r det helt
klart att det sker utvardering vid idégenerering, for hur skall man annars veta att man ar pa ratt

vag?

Intra-och interpersonella utvéarderingar ar inte alltid starkt relaterade, att bedéma sina
egna idéer som bra eller daliga betyder inte att de kommer att fa samma bedomning av andra.
Detta betyder att det finns idéer som bara far hdga poang vid antingen intra-eller
interpersonella utvarderingar, men inte i bada utvarderingarna. | Interpersonal and
intrapersonal evaluations of creative ideas (Runco & Smith, 1992) ar det farre idéer som
rankas hogt i den interpersonella utvarderingen an i den intrapersonella utvarderingen, detta
kan tolkas som att fler idéer missas vid interpersonella utvéarderingar. Sa for att na fram med
sin idé och ses som kreativ maste man ha en viss formaga att gora idéerna attraktiva sa att

idéerna far den uppmarksambhet idéerna fortjanar nar de utvarderas (Runco & Smith, 1992).

Runco och Smith(1992) noterade att det fanns en rad felkallor n&r man utvarderar sina
idéer sjalv. En av dessa ar att den enskilde kan se att hen har genererat ett antal liknande idéer
eller 16sningar, och darmed blir slutsatsen nér man utvérderar att ingen av idéerna ar sarskilt
originell eller kreativ. Andra personer som utvarderar samma idéer kanske tycker att de ar

originella och kreativa. Det beror pa att en bedomare inte har den kreativa personens
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associativa idéhistoria tillganglig och darfor inte inser att ett antal liknande idéer tidigare har

tankts ut.

Det finns idégenereringsmetoder som Delphi model eller Nominal Group Technique
(Van de Ven & Delbecq, 1974) som inkluderar evaluering i sjélva idégenereringen.
Utvarderingen i dessa metoder gors ofta av gruppen, experter eller de som leder

brainstormingen.

Stérmoment i brainstorming
Att ha ont om tid hindrar inte bara den direkta idégenereringen utan hdmmar aven

inkubation av idé det vill séga, man far inte tid att lata idéprocessen att arbeta ommedvetet
(Nijstad, Diehl, & Stroebe, 2003). Men det &r inte bra att halla pa for lange med intensiv
idégenerering da det finns en utmattningseffekt dar grupper sanker sin prestation mot slutet av
en brainstormingsession. Detta kan bero pa ett flertal faktorer som minskad tillgang pa idéer,
minskad motivation, minskad koncentration, eller viss grad av kognitiv trotthet (Coskun,
2005). Enligt Coskun (2005) finns det ingen markbar effekt vid 3 minuter, vid 15 minuter

kan man dock se en klar utmattningseffekt.

Det mest uppenbara problemet med att vara manga i en grupp ar att bli fysiskt
blockerad, det vill sdga att man inte far komma till tals, det ar framforallt forédande vid
grupparbete som just brainstorming (Smith, 2003). Ett annat problem som finns i grupper ar
att en deltagare aker snalskjuts pa de andra deltagarna och bidrar med lite eller inget till det
gemensamma, men far anda samma fordelar som deltagare som bidrar med sin beskarda del.
Den olust som orsakas av att en deltagare aker snalskjuts kan hamma effektiviteten i den
ovriga i gruppen (Nijstad, Diehl, & Stroebe, 2003; Smith, 2003). En annan effekt som &r néra
beslaktad med att aka snalskjuts &r att gruppdeltagarna matchar sina prestationer mot den
minst produktiva deltagaren (Paulus & Camacho, 1995; Paulus & Dzindolet, 1993). Detta kan
motverkas genom att man pa forhand bestammer en niva for vad som forvantas av deltagarna,
men &ven detta kan verka h&mmande. Alla dessa effekter blir starkare ju storre gruppens
storlek dr. Sa slutsatsen blir att en fysisk grupp skall vara sa liten sa mojligt, kanske bara tva-
tre personer for att fungera optimalt, ddremot finns det mojlighet att ha storre grupper om man
anvander datorstdddbrainstorming (Shah, Kulkarni, & Vargas-Hernandez, 2000). Om man har
fler &n tre personer i en grupp kan den &nda fungera bra om det finns en naturligt drivande och
kreativ person i gruppen, detta paverkar da hela gruppen till att skapa fler och béttre idéer.

Manga metoder for att forbattra kreativitet anvander olika roller dar deltagare skall spela
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intresserade, drivande, modererande, eller liknade, men det fungerar inte alls lika bra som att
ha med personer som naturligt tar pa sig rollerna (Coskun, Paulus, Brown, & Sherwood,
2000; Paulus & Dzindolet, 1993). | en genomgang av 22 olika studier om gruppstorlek som
gjordes av Diehl och Stroebe (1987) fanns det bara fyra studier som inte visade samre resultat
for grupper an for individer. Dessa fyra grupper hade bara tva deltagare i grupperna.

Att snabbt kunna visualisera ett problem och en 16sning ar en beprévad metod for att
hitta brister och skapa forstaelse bade for sig sjalv och for andra. (Shah, Kulkarni, & Vargas-
Hernandez, 2000;Verstijnen, Heylighen, Wagemans, & Neuckermans, 2001). Om man
blockeras av att inte hitta ord for att beskriva sin idé kan det vara bra att kunna anvanda bilder
eller modeller. Det kan ocksa vara sa att man kommer at andra typer av idéer nar man
modelerar for att andra delar av hjarnan blir aktiverade. | studien Effectiveness of
Brainwriting Techniques (Linsey & Becker, 2010) gors en jamforelse mellan tre olika
brainstormingmetoder Gallery, Rotation 635 och individuell brainwriting. Studien visar att
bada metoderna &r battre an individuell brianwriting och att det ar bast att anvanda bade text
och bilder. Detta later ocksa intuitiv ratt eftersom vissa konceptuella idéer inte gar att beskriva
med bilder, men & andra sidan séger en bild mer an tusen ord och nér det géller att snabbt
forklara och att forsta en idé sa beskrivs vissa saker battre i bild &n i text. Linsey och Becker
(2010) har ocksa undersokt kvalitén i svaren och dar visar det sig att kvalitén ar hégre om

man bara ritar.

Utvekling av brainstorming metoder
Om vi tittar pa utvecklingen av brainstorming sa kan vi se en ganska rak utveckling fran

Osborne (1953) till dagens datorstodda brainstorming verktyg. Det ar svart att gora en
jamforelse av de olika metoderna for brainstorming, eftersom metoderna inte efterstavar eller
adresserar samma positiva effekter och hdmningar (Fortune, 1992). Vad som kan jamfors &r
kostnader som forkunskaper, tid, utbildning, kvantitet och kvalitet av de idéer som genereras.
Ofta mats resultatet endast av antalet idéer som producerats vid en idégenerering, detta
motiveras med antagandet att "kvantitet foder kvalitet" (Osborn, 1953).

I Osbornes (1953) ursprungliga brainstormingmodell samlas en grupp personer kring ett
problem for att fritt generera idéer utan krav och avbrott. Reglerna som anvands for att uppna
detta dr; generera sa manga idéer som mojligt, alla idéer &r bra idéer, idéer far inte kritiseras,
och att deltagarna far bygga vidare pa varandras idéer. Nasta steg i utvecklingen var
brainwriting som utvecklades av Bernd Rohrbach i slutet av 1960-talet, och populariserades

nar Post-it introducerades 1977, da behovde 3M nagra riktigt bra séljargument da ett av dessa



PAVERKAR SJALVUTVARDEING IDEGENERERING

var brainwriting (Post-it note, 2013). Och vem har inte utsatts for att skriva idéer pa Post-it
lappar pa personalkonferensen? En tidig forbattring var Nominal Group Technique (NGT)
dar varje person far komma till tals i tur och ordning. I NGT har man ocksa infort utvardering
I form av rostning som del av processen (Van de Ven & Delbecq, 1974). NGT skall inte
forvéaxlas med nominella grupper, dér deltagarna jobbar enskilt utan kommunikation mellan
varandra. The Delphi model (Van de Ven & Delbecq, 1974) ar mest anvédnd som en
beslutsstodsmodell men &r relevant hér eftersom det ar en av fa modeller som anvander
bedémning. Deltagarna far var for sig ett antal fragor for bedémning. Svaren sammanstalls
och sands ut igen, med kompletterade fragor om sa behévs. Deltagarna har méjlighet att dndra
sina bedomningar pa grund av feedback fran de andra deltagarna. Malet &r att komma fram till
en bra idé det vill séga consensus. Det finns ocksa modeller som focuserar pa att maximera
idéutbytet for att pa sa satt stimulera deltagarna. En av dessa dr Pool metoden (VanGundy,
1992) som gar ut pa att man skriver sa manga idéer man kan komma pa, sen lagger man
idéerna i en hdg (pool) som man sedan tar en idé ifran, darefter antingen adderar eller
forbattrar man den idén man har dragit ur hogen. The Card-circulating Technique
(Geschka, 1996) /Kort metoden &r lik Pool metoden men man tar ett kort fran sin hogra
kollega nar man behdver inspiration och kan sedan fortséatta. The 6-3-5 metode (Wilson,
2013) fungerar s att sex deltagare genererar tre idéer var femte minut vilket genererar 108
idéer pa 30 minuter. 6-3-5 metoden utgar fran att det deltagarna har ett klart mal att generera
tre idéer pa 5 minuter vilket i de flesta fall ar ganska enkelt och genom att upprepa det hojs

motivationen och minskar utmattningseffekten.

Jamforelse av olika former av brainstorming

Om vi tittar pa skillnaden (se Tabell 1) mellan Verbal-Brainstorming och Brainwriting,
sa finns det en ganska stor skillnad i vilka positiva och hammade effekter och blockeringar
som kan uppsta. (Gallupe, Cooper, Grisé, & Bastianutti, 1994;Linsey & Becker, 2010; Shah,
Kulkarni, & Vargas-Hernandez, 2000). Verbal brainstorming i grupper med fler &n tre
deltagare blir mycket ineffektiva. Till den verbala brainstormingens fordelar hor att den &r
enkel och snabb, samt att alla i gruppen kan fa ta del av de nya idéer som presenteras.
Brainwriting dr en bra utgangspunk om man skall skapa en effektiv idégenerering, och med
ratt planering finns det mojlighet att anpassa metoden for de specifika forutsattningarna. Ett
exempel fran Tabell 1 &r att man anonymiserar bidragen for att minska utvarderings-angslan

vilket inte gar att gora vid verbal-brainstorming.
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Tabell 1 Hinder for idéproduktion hos olika metoder

Verbal-Brainstorming Brainwriting
Utrycksatt och Enkelt att blanda bild och text,
hastighet Tal &r snabbt ganska snabbt
Fysisk blockering storre med gruppens storlek Nej, flera kan skriva samtidigt
Aka snélskjuts storre med gruppens storlek Kan minimeras

Utvarderings-angslan storre med gruppens storlek Kan minimeras

Matcha nerat storre med gruppens storlek Kan minimeras

Déremot &r skillnaden mellan manuell eller datorstédd brainstorming inte sarskilt stor i
sjalva idégenereringsfasen, men nér det géller att arbeta med andras idéer och utvardering ser
vi att det finns en viss férdel med datorstddd brainstorming. Om det &r vart att anvanda
datorstodd brainstorming beror framst pa vad syftet ar, om syftet ar att bryta monster och
komma bort fran sitt vanliga kontorsarbete sé &r papper och penna att foredra i dag eftersom
det skiljer sig fran den vardagliga arbetssituationen. Samma effekt kan man fa om man
anvander sig av lite ny och rolig teknik som till exempel en stor pekskarm. I skrivande stund
skulle detta kunna vara lasplattor och liknade dar man bade kan skriva och skissa samtidig
eller kanske gemensamma stora touch-plattor dar man kan sitta flera stycken vid ett bord och
interagera pa samma system. En annan fordel vid datorstéddbrainstorming &r att dar mycket
lattare att gora en uppféljning av idéerna och visa vad som hant med dem. Den sista fordelen
med datorstéddbrainstorming ar att den enkelt kan skalas upp till att hantera manga idéer och

att olika hjalpmedel for att kategorisera idéer kan anvandas.

14
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Syfte
Syftet med denna uppsats &r att fylla kunskapsluckan var det géller sjalvutvarderingens
paverkan pa idégenereringen. Vid en genom gang av litteraturen har forfattaren inte hittat
nagra studier som har studerat fragan om sjélvevaluering dar deltagarna far
utvarderingskriterierna innan idégenereringen och om det ger idéer av en hogre kvalité.
Uppsatsen syftar samtidigt till att studera ett antal olika typer av produktionsblockering for att
se i vilken utstrackning som blockeringar paverkar resultatet, samt se om det gar att belagga

geneplore modellen.

Hypoteser
1. Hypotesen bygger pa antagandet att man genom utvarderingskriterierna innan

idégenereringen skulle kunna fa battre kvalité pa idéerna eftersom det enligt geneplore-
modellen sker bade en implicit och explicit utvardering. Kvalité ar definierat som totalen av
de fyra utvérderingskategorierna nyhet, attraktivitet, anvandbarhet och tillverkning.
Experternas utvarderingpodng skall vara signifikant hogre i experimentgruppen som har gjort
sjalvutvardering &n i kontrollgruppen som inte gjort sjalvutvardering.
2. Den andra hypotesen bygger pa de studier som gjorts av Runco och Smith(1992) om
inter och intrapersonell utvérdering. Den intrapersonella kan i detta avseende jamstallas med
sjalvutvarderingen i experimentgruppen och den interpersonella kan jamstallas med
experternas utvardering av experimentgruppen som gjort sjalvutvérdering. Enligt Runco och
Smith(1992) studie skulle sjalvutvarderingen skilja sig mot expertutvarderingen i alla de fyra
utvarderingskategorierna nyhet, attraktivitet, anvandbarhet och tillverkning. Har anvéands
samma metoder for utvardering som i Runco och Smith(1992) studie:

a.  Sjalvutvarderingen och expertutvarderingen korrelerar

b.  Sjalvutvarderingsgruppen har signifikant hogre kvalitétspoéng

C. Det finns idéer som far hdga poang i en grupp men inte den andra gruppen
3. For att geneplore modellen skall valideras, sa skall enklare och vanligare idéer komma

forst medan nya och mer komplicerade idéer kommer senare.
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Metod

Deltagare

Deltagarna rekryterades fran Lunds universitet och Malmo hogskola samt det skanska
arbetslivet. De 59 deltagarna delades slumpvis upp i 2 grupper med hjélp av slantsingling, 30
deltagare i 14 experimentgrupper och 29 deltagare i 13 kontrollgrupper. Experimentgruppen
bestod av 15 kvinnor och 16 man, total var det 31 man och 29 kvinnor som deltog i studien.
Den yngsta deltagaren var 18ar och den &ldsta var 73 ar. Deltagarna erhall inte ndgon
kompensation for att de stallde upp. De 59 deltagarna ar fordelade pa 27 grupper, tre grupper
innehall tre deltagare Gvriga grupper tva. Alla grupper utom tre bestod av personer som kande

varandra sen tidigare.

Instrument
Testet &r ett alternate uses test (Guilford J. , 1967) som anvands for att mata kreativt

tankande. | ett alternate uses test skall deltagarna hitta pa sa manga olika eller alternativa
anvandningsomraden pa ett vardagsforemal som mojligt pa en bestamd tid. | Guilfords(1967)
experiment var det en tegelsten, i detta test ar det plastpasar som deltagarna skall hitta
alternativa anvandningar for. Experimentmaterialet (Se Appendix B) bestar av en h6g med
idéblad (10x10 cm) pa vilka deltagarna beskriver idén och tid nar idén klackts. Skillnaden
mellan de bada grupperna var att idébladet hade ett tillagg hos experimentgruppen for

utvardering av idén med hjalp av fyra kriterier.

Av de kriterier som Roberts et al. (2006) pekade ut som de fyra vanligaste kategorierna
for utvardering av idéer valdes tre ut att anvéndas i denna studie namligen; Novelty(Nyhet),
Workability (Tillverkning), Relevance som delades upp i Anvandbar och Attraktivitet.
Specificity togs inte med, da Specificity ar ett varde pa hur vélgjord idéen eller produkten ar,
vilket skulle kunna leda till att experimentgruppen lagger ner mer tid pa att beskriva en idé an
kontrollgruppen. Att novelty dversatts med nyhet ar inte sa konstigt daremot ar de évriga tva
lite mer svardversatta. Workability bestar av tva delar dels att idén inte bryter mot nagra
begransningar i uppgiften och att idén enkelt kan tillverkas. Eftersom uppgiften i studie ar
oppen det vill séga att den saknar begransningar sa har workability 6versatts med tillverkning.
Relevance &r hur vél idén l6ser uppgiften vilket dversatts med hur anvandbar och
attraktiv/tilltalande idén &r. Det vill s&ga hur val en ide fungerar for vad det &r tankt att den
skall l6sa for problem och hur manga personer som kan téanka sig anvanda sig av den

(attraheras av den). | materialet ingar ocksa instruktioner till grupperna (Se Appendix A).
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Instruktioner till grupperna skilde sig genom att sjalvutvarderingsgruppen fick

utvarderingskriterierna och instruktioner om hur man skulle hantera dessa.

Procedur
Deltagarna testades i grupper om 2 eller 3 personer varefter slantsingling avgjorde om

gruppen skall tillhora experiment- eller kontrollgruppen, varefter muntliga instruktioner gavs
for respektive grupp. Materialet delades ut och tidtagningen startades. Deltagarna fick
fortsatta att skriva klart en paborjad idé efter tiden pa tio minuter har gatt ut, men man fick
inte borja pa en ny idé efter att tiden har gatt ut. Kontrollgruppen fyllde i sin idé, noterade
tiden och lade den i en hog sa att de andra gruppmedlemmarna kunde ta upp en lapp for att
titta pa for att fa nya idéer. For experimentgruppen var proceduren foljande; de fyllde i sin
idé och noterade tiden, fyllde i sjalvutvéarderingen pa de fyra kriterierna nyhet, attraktivitet,
anvandbarhet och tillverkning. Sedan veks lappen sa att de 6vriga gruppmedlemmarna inte
kunde se sjalvutvarderingen varefter den lades i en hog sa att de andra gruppmedlemmarna
kunde ta upp en lapp for att fa nya idéer. Under testen gjordes dven tidtagning av tiden det tog
att fylla i idéutvarderingen och att vika idélappen.

For att minska blockeringseffekter som grupptryck, utmattning eller att nagon deltagare
aker snalskjuts, sa bestod grupperna bara av tva eller tre personer. Testtiden var satt till 10
minuter vilket kanske ar i langsta laget for inte fa en utmattningseffekt (Coskun, 2005), men
ett langre test ger utrymme for storre skillnader och darigenom starkare test resultat. Efter att
ha studerat resultaten finns det ingen synlig utmattningseffekt utan de flesta deltagare
genererar sina idéer linjart under hela tiden. Aven om det inte fanns en utmattningseffekt sa
slutade vissa deltagare nér klockan ndrmade sig 10 minuter medan andra fortsatte skriva
fardigt efter att klockan passerat 10 minuter. Denna effekt kan dock latt kompenseras genom
att ta bort de idéer som har svarstider pa 6ver 10 minuter, men eftersom de ar fordelade lika
dver experiment och kontrollgruppen beslots att ha kvar idéerna for att 0ka testeffekten.

Kvalitén mattes pa tva satt, dels genom att deltagarna i experimentgruppen fyllde i en
sjalvskattning efter varje idé, dels genom att fyra experter varfor sig utvarderade alla idéerna.
Expertutvarderarna hade foljande kompetens bildlarare, svensklarare, affarsutvecklare och
forpacknings expert. Experternas utvardering sker individuellt via webben och ett medelvarde
skapas for varje idé. Som bortfall rdkas de idéer dar ingen av de fyra experterna svarat.
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Resultat
Totalt genererades 442 idéer av de 59 deltagarna, varav experimentgruppens 30
deltagare genererade 184 idéer och kontrollgruppens 29 deltagare genererade 258 idéer.
Kontrollgruppen genererade alltsa fler idéer vilken antas vara en effekt av att utvarderingen
tog tid.

Det blev ett visst bortfall vid experternas utvérdering av idéerna. Vid 47 tillfallen kunde
inte utvarderarna tolka idéerna. De idéer som har minst ett resultat fran en utvarderare &r med
i kvalitétsjamforelsen. Detta ledde till att en idé i kontrollgrupp och 5 idéer experiment-
gruppen blev utan varden och uteslots fran jamforelsen av kvalitén pa idéer mellan expert och
kontrolgrupp. Inga idéer uteslots i jamforelsen av antalet idéer mellan och inom grupperna.
Antalet idéer som en deltagare producerade varierade kraftigt fran det hogsta 16 till som lagst
2 idéer. Medelvardet for alla deltagare ar 7.82, experimentgruppens medelvérde ar 6.13

standard avikelsen ar 2.80 och kontrollgruppen medelvérde 9.77 standardavikelsen &ar 3.15.

Kvaliten pa idéer
For att undersoka skillnaden mellan experimentgruppen och kontrollgruppen gors T-

Test. Beskrivande statistik finns i Tabell 2. Den totala kvalitén &r raknat pa summan av de
fyra kategorierna nyhet, tillverkning, anvéndbar och attraktivitet. De fyra kategorierna har

samma Vvikt vid samman rakningen.
Det fanns ingen signifikant skillnad i den totala kvalitén (t(435)= -1.91, p=.057)
Hypotes 1 kan forkastas da experiment gruppen antogs visa hdgre varden.

Det finns signifikant skillnad i nyhetskategorin mellan kontrollgruppen och
experimentgruppen, dar kontrollgruppen ar signifikant battre an experimentgruppen med.
(t(435)=2.03, p=.043).

Det fanns ingen signifikant skillnad i kategorierna attraktivitet (t(435)=-1.04, p=.300)
eller anvandbarhet (t(435)=-1.72, p=.087) mellan kontrollgruppen och experimentgruppen.

| kategorin tillverkning var variansen inte lika i bada grupperna. Experimentgruppen

var dock signifikant hogre &n kontrollgruppen, (t(420)=3.04, p=.003).
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Tabell 2 Varden for experiment- och kontrolgrupp

Exp/Kon N M SD P

Kontroll 253 3,37 1,69
Nyhet ,043
Experiment 184 3,05 1,56
o Kontroll 253 4,22 1,77
Attraktivitet ,300
Experiment 184 4,40 1,78
Kontroll 253 4,63 1,63
Anvandbarhet ] ,087
Experiment 184 4,89 1,50
Kontroll 253 5,23 1,86
Tillverkning ] ,003
Experiment 184 574 1,63
Kontroll 253 17,4 3,50
Totalt ,057

Experiment 184 18,1 3,26

Sjalv eller expertutvardering
Deltagarna i experimentgruppen har fyllt i en sjalvskattning som jamférs med de

oberoende beddmarnas resultat. Ett parvis T-test gérs och en korrelation rdknas ut. Idéer som
har en poang sex eller hogre och en skillnad pa fyra eller mer mellan den expertutvarderade
gruppen och sjélvutvérderade gruppen redovisas.

Tabell 3 Korrelation mellan sjalvutvardering och expertutvardering

Kor. N Sig

Sjalvutvardering
Nyhet ] , 378 184 ,000
Expertutvardering

o Sjalvutvardering
Attraktivitet ) ,589 184 ,000
Expertutvardering

Sjalvutvardering
Anvandbar ) , 470 184 ,000
Expertutvardering

) ) Sjélvutvérdering
Tillverkning ) , 457 184 ,000
Expertutvardering
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Resultatet for Pearson r korrelation: relationen mellan sjalvutvarderingen och
expertutvérderingen i de fyra kategorierna nyhet, attraktivitet, anvandbar, tillverkning.
Som vi kan se fran Tabell 3 finns det en korrelation mellan sjalvutvéardering och
expertutvérderingen i alla fyra kategorierna; kategorin nyhet r=0.378, n=184, p=0.000,
kategorin attraktivitet r=0. 589, n=184, p=0.000, kategori Anvéandbar r=0. 470, n=184,
p=0.000, kategori Tillverkning r=0. 457, n=184, p=0.000.

Fran den parvisa T-Testet far man foljande resultat:
Kategori Nyhet visar en signifikant skillnad mellan sjalvutvérdering (M=3.86, SD=2.27) och
expertutvérdering (M=3.05, SD=1.56), t(183)=4.95, p=0.000.
Kategori attraktivitet visar en signifikant skillnad mellan sjalvutvérdering (M=3.80, SD=2.15)
och expertutvardering (M=4.40, SD=1.78), t(183)=-4.47, p=0.000).
Kategori Anvandbarhet visar en signifikant skillnad mellan sjalvutvérdering (M=4.63,
SD=1.86) och expertutvardering (M=4.89, SD=1.50), t(183)=-2.04, p=0.043).
Den sista kategorin Tillverkning visar ingen signifikant skillnad mellan sjalvutvardering
(M=5.82, SD=1.71) och expertutvérderingen (M=5.73, SD=1.63), t(183)=0.656, p=0.512).

Hypotes 2b kan behallas da det finns en signifikant skillnad i resultaten

Om vi ser pa kategorin nyhet och jamfor sjalvutvarderingen med den
expertutvarderingen sa finns det 37 idéer som har rankats hogre an 6 mot 3 idéer i
expertgruppen. Det ar 20 av 184 eller 11 % av idéerna som har en poangskillnad pa fyra eller
fler poang mellan sjalvutvérderingen och expertutvéarderingen. Av dessa finns en idé som har
fatt en sjua i sjalvutvarderingen men helt orankad av utvarderarna. Det finns fyra idéer som ar
lagt varderade i sjalvutvarderingen och hogt varderade av utvarderarna. 15 idéer ar lagt

varderade i den expertutvarderingen men har fatt hdga poang i sjalvutvarderingen.

| jamforelsen mellan summorna fran kategorierna av de bada utvarderingarna ser vi att
det ar 20 av 184 idéer som har en skillnad pa sju eller fler poang mellan sjalvutvérderingen
och den expertutvarderingen. Fem idéer som &r lagt varderade med mindre an 15 poang i
sjalvutvarderingen och mer dn 21 av expertutvarderarna. 14 st idéer ar lagt varderade med

mindre &n 15 poang de expertutvarderarna men har fatt dver 21 poang i sjalvutvarderingen.

Hypotes 2¢ kan styrkas da det finns idéer som har en markant skillnad mellan

expertutvarderarna och sjalvutvarderingen.
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Geneplore
For att starka reliabiliteten gjordes tre olika typer av jamforelse T-test mellan de tva
forsta och sista minuterna, korrelation mellan nyhetsvardet och tiden, samt ett T-test mellan

de idéer som hdmtas ur minnet och de 6vriga idéerna.

T-test gjordes pa det expertutvarderade nyhetsvardet mellan de idéer som genereras pa
de tva forsta minuterna jamfort med de tva sista minuterna. Det fanns en signifikant skillnad
mellan de tva forsta minuterna (M=2.78, SD=1.60) och de tva sistaminuterna (M=3.52,
SD=1.66), t(183)=0.656, p=0.003). Detta stoder hypotes tre da de tidiga idéerna tagna ur

minnet har lagt nyhetsvarde.

Pearson r korrelation réaknas ut for relationen mellan nyhetsvérde och tid.
Det finns korrelation mellan nyhetsvérde och tid r=0.158, n=409, p=0.001. Detta stoder
ocksa hypotes tre da de tidiga idéerna tagna ur minnet har lagt nyhetsvarde.

Sedan gors ett T-Test mellan de idéer som kan anses vanliga och ddrmed ses som
hamtade ur minnet och idéer Gvriga idéer. De idéer som anses vara hamtade fran minnet ar
idéer som har vardet ett pa nyhetsvérde och sju pa anvandbarhet, tillverkning och attraktivitet.
De idéer som motte dessa kriterier var: bara saker i, anvanda att sl&énga sopor, forvara saker
for att skydda mot fukt och insekter, att forvara mat, att frysa in mat, som tvéattkorg,
regnskydd for cykelsadel och att slanga i atervinningen. Detta resulterade i att 100 av de 409
idéer som hade tidsangivelse anses hdmtade direkt ut minnet utan att blir férandrade. Antalet
vanliga idéer i experimentgruppen ar 26% mot kontrollgruppens 23%. Det fanns en
signifikant skillnad i nyhetskriteriet mellan de évriga idéerna (M=5.31, SD=3.01) och de som
anses hamtade ur minnet (M=4.19, SD=1.66), t(407)=3.448, p=0.001). Aven detta stoder
hypotes tre. | bild 2 kan vi se hur de idéer som valts ut som direkt hamtade ur minnet paverkar

normalfordelningen, vilket tyder pa att dessa idéer skiljer sig fran de dvriga idéerna.
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1004
80

Frequency
Frequency
3

=
&

20

T T T T T v T T 1
0 2 4 [ 8 00 200 400 6,00 3,00
Nyhetsvirde Nyhetsvirde

Bild 2. Histogram fére och efter borttagning av enkla
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Diskussion

Hypotesen 1, var att den totala kvalitén som &r summan av utvérderingskategorierna
nyhet, attraktivitet, anvandbarhet och tillverkning skulle vara signifikant battre i
experimentgruppen an i kontrollgruppen. Det fanns en liten icke signifikant forbattring av
totala kvalitén hos sjalvutvérderings grupperna, detta kan bero pa att det fanns fler idéer som
var hamtade fran minnet som hade bra varden pa attraktivitet, anvandbarhet och tillverkning.
Att nyhetsvardet skulle vara samre &r i linje med andra studier som anvander andra typer av
utvardering som i Amabiles Social influences on creativity: Evaluation, coaction, and
surveillance (1990). Aven detta resultat kan forklaras med att experimentgruppen som gjorde
sjalvutvarderingen hade en storre andel vanliga idéer som typiskt har lagt varde pa kategorin
nyhet och hoga varden pa attraktivitet, anvandbarhet och tillverkning. Denna skillnad
forklaras med att det tar tid att fylla i sjalvutvéarderingen och att man darmed far kortare tid pa
sig att generera idéer och eftersom de enkla idéerna kommer forst blir dessa fler. En
uppskattning ar att det tar ungefar 15 sekunder per idé och med 6 idéer i snitt far
experimentgruppen 1:30 mindre vilket kan forklara skillnader i bade antal och kvalité pa

idéer.

Nar det galler hur manga som skulle tilltalas av idén och anvéandbarhet hos idén kan vi
bara konstatera att det inte paverkades av att det gjordes en sjalvutvardering. Skillnaden till
fordel for experimentgruppen pa den sista variabeln tillverkning kan bero pa att de enkla
idéerna rapporterades forst och en enkel idé ar enklare att tillverka. Det fanns ingen

forbattring for idéerna nar man anvander sjalvutvardering.

Hypotes 2, sjalvutvarderingen skiljer sig signifikant fran expertutvarderingen i alla de

fyra utvarderingskategorierna nyhet, attraktivitet, anvandbarhet, tillverkning.

Experternas utvérdering ar signifikant lagre an sjalvutvarderingen i nyhetskategorin.
Skillnaden i storlek mellan expertutvarderingen och sjalvutvarderingen kan ha flera olika

orsaker:

Experterna har storre erfarenhet och rankar darfor nyhetsfaktorn lagre
Deltagarna i idégenereringen 6verskattar sina egna idéer i sjalvutvarderingen

Experterna kan inte forsta idéerna pa grund av dalig handstil och felstavning

el

Experterna forstar inte sjalva idén
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Att experterna pa grund av erfarenhet konsekvent rankar nyhetsvardet pa idéer lagre ar
kanske inte ett storre problem da idéerna anda rankande i samma ordning som hos de som
gjort sjalvutvarderingen. Att experter daremot inte kan lasa eller forsta en idé gor att denna
idé ohjalpligt missas. Nar vi tittar pa datan ser vi att detta hander ganska ofta. Sju av de 20
idéerna med storst skillnad kan direkt forklaras med att experterna inte forstod idéerna pa
grund av dalig handstil och felstavningar. Om man ser till att expertgruppen totalt bara
rankade 14 idéer hogre &n sex pa nyhetskategori sa ger sju av 14 idéer 50% felmarginal vilket
4r lite oroande. Atta av de 20 idéer med storst skillnad kan ha missforstatts av experterna men
hér kan det ocksa forklaras med att experterna gjort en annan bedémning, motsvarade antal
idéer som experterna rankar hogt men inte sjalvutvérderingen ar fyra. Men studien ger ett
klart utslag att om man gor en expertutvardering kommer man att tappa bort flera idéer &n om
man gor en sjalvutvardering, vilket ar ett likande resultat som man fick fran Runco och
Smith(1992).

Hypotes 3, enklare och vanligare idéer kommer forst medan nya idéer och mer
komplicerade idéer kommer senare enligt geneplore-modellen. Eftersom inga liknande studier
hittades, sa kan denna studie i alla fall ge stod at det forsta ledet i Finkes(1992) geneplore-
modell. For att 6ka reliabiliteten i denna studie sa anvander vi tre olika metoder for att se om
de idéer som kommer direkt fran minnet kommer forst. Ett gemensamt problem for alla ar
metoderna ar fragan om hur vi kan sdga att vissa idéer kommer direkt fran minnet. For att I6sa
detta problem gjordes det en analys om det finns en mangd idéer som skiljer sig fran dvriga
idéer. Nar denna mangd plockats bort far vi en normalférdelning av nyhetsvérdet hos de
resterande idéerna, vilket skulle betyda att kreativa processen ar normalférdelad nar géller hur
ny en idé ser ut. En annan fraga var ar hur lang tid in i idégenerering kommer det att finnas
idéer som &r hamtade fran minnet. | uppsatsen redovisas de tva forsta minuterna jamfort med
de tva sista, men man skulle lika garna kunna anvanda en, tre, fyra eller fem minuter da alla
dessa indelningar ger liknande resultat, vilket ocksa visas i korrelationen mellan tid och

nyhetsvarde.
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Vidare forskning

Allméant

En iakttagelse som gjordes under denna studie var att &ven om forhallandena var relativt
lika for alla grupper sa varierar resultaten fran 2 till 16 inlamnade idéer. Vad kan denna
variation bero pa? Om man tittar pa de olika typer hinder och hamningar som finns sa ser
matchningseffekt ut som en bra kandidat. Under experimentet gjordes iakttagelser som tyder
pa att deltagarna matchar sina forvantningar och prestationer mot varandra. Detta skedde
genom kommentarer om vilken prestation man férvéntade av sig sjalv och sina meddeltagare,
men &ven genom att tempot hos deltagare andrades i takt med varandra. Dessa iakttagelser ér
subjektiva och kan till stor del bero pa testledarens egna forvantningar. En annan forklaring
kan vara motivationen, i bade inlarning och kreativitet ar motivation en mycket viktig faktor
och man kunde ha stallt fragan om hur motiverade deltagarna var. Fragan skulle ha stallts
bade fore och efter experimentet eftersom uppgiften och prestationen kanske inte motsvarade
de forvantningar man hade nar man borjade. Men en sadan fraga far lamnas till vidare studier.

Eftersom alla deltagare var frivilliga kan man anda anta att de var motiverade i denna studie.

Att belagga matchningseffekten borde vara det forsta steget vidare fran denna studie.
Eftersom problemet ar att det inte finns ndgon kontrollvariabel sa finns det ett par testmetoder
vi kan anvanda for att fa fram en testvariabel och se om det a&r matchning som orsakar
effekten. Test retest dar tva likadana studier gérs men man byter ut deltagare i den andra, tar
hand om de flesta fall, men det kan finnas en inlarningseffekt fran forsta testen som kan bli
svar att bli av med. En andra metod ar att man introducerar en grupp dar deltagarna &r okanda
for varandra for att kompensera for kunskapsmassiga och kulturella likheter hos deltagarna.
Den tredje och kanske intressantaste ar ett gora en test med en aktér som spelar duktig eller
dalig och jamfor grupperna for att se om det just matchningseffekten som &r viktigast for
rresultatet.

Eftersom studien innehdll grupper med bade tva och tre deltagare skulle man latt kunna
utdka studien med fler trepersonsgrupper for att se om det finns skillnader mellan grupper
med tva eller tre deltagare. Detta for att se om det &r nagot speciellt med den kreativa duon.
En annan intressant och relaterad effekt & kombinationer av olika snabba respektive
langsamma personer for att se hur detta paverkar matchningseffekten.
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Varfor skall vi ga vidare med just matchningseffekten? For att den inte bara &r
tillampbar i ett brainstorming-scenario utan har relevans for alla inlarningssituationer fran
forskola till universitet. Den borde ocksa ha relevans i den vanliga arbetssituationen. Det finns
ocksa manga andra fragor att besvara; ar den positiva effekten av matchning ar starkare an
den negativa? hur upplevs felmatchning av deltagare, blir det en stresskalla eller anpassar

deltagarna sig med tiden och sker da anpassning upp eller nerat?

Idéutbyte
I studien ingick mdjligheten att kontrollera om och nér idéutbyte gjordes. Resultaten

uteblev dock pa grund av att bara tre forsokspersoner rapporterade in att de hade latit sig
inspireras av en annan deltagare, vilket ar alldeles for fa for att géra en analys av.
Forsoksledaren noterade daremot att det skedde idéutbyte i elva grupper, sa fragan ar varfor
deltagarna inte rapporterade in de forvantade resultaten. Den mest uppenbara forklaringen &ar
att uppgiften var for enkel och att deltagarna inte behdvde ndgon hjalp. En annan anledning
kan ha varit att fragan var felstalld och deltagarna bara rapporterade idéutbyte om de hade
tagit till sig meddeltagarens idé rakt av utan nagon storre modifikation. Skillnaden mellan vad
forsoksledaren rapporterade och forsokspersonerna rapporterade betyder att det i alla fall inte
ar helt uppenbart hur man tolkar idéutbyte. Skall man géra vidare studier av idéutbyte kanske

det &r bast att anvanda video eller ndgon liknande metod for att registrera deltagarna.

Kreativitet och Nyhetsvardet
| denna studie anvéndes ett alternate uses test med plastpase som det vardagsobjekt som

man skulle hitta alternativa anvandningar for. Instruktionerna att alla idéer var tillatna gjorde
att manga idéer blev ganska vanliga och inte sarskilt nyskapande. For att fa mer nyskapande

idéer kan man vélja ett mer udda foremal eller ge instruktioner om att foremalet ar uttjant for
sin vanliga funktion. Tittar man pa en uttjant plast sa ar det antingen handtagen som har gatt

sonder eller sjalva pasen som har spruckit vilket gor det otéat, vilket skulle leda till att nastan

alla de vanliga tillampningarna som att bara och forvara eller ha som fuktspérr eller

regnskydd inte skulle fungera.

Sjalvutvardering
Att det inte blev nagon forbattring av nyhetsvardet nar man anvande sjalvutvardering

var tydligt, men det var ocksa tydligt att tiden var en kritisk faktor. Skall man fortsatta att testa

sjalvutvardering sa finns det ett par olika metoder som kanske lampat sig béttre
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En idé &r att méata pa ett fixt antal idéer, for att fa bort tidshandikappet som finns i och
med sjalvutvarderingen. Man kan ocksa tanka sig att gora sjalvutvardering efter en kort
session av idégenerering, sa att man inte stor sjalva idégenereringen. Sessionen maste dock
vara sa kort att man kommer ihag idéer utan problem. Om man upprepar ett antal korta
sessioner efter varandra skulle detta ocksa ge mojlighet att testa samma personer bade med

och utan sjalvutvérdering.

Utvarderingmetoder
Nir skall man anvidnda “consensual assesment technige” (Amabile, 1982,1990)?

Personerna som utvarderade idéerna var for det mesta dverens, men det fanns enstaka
tillfallen dar de inte var det. Vissa experter var valdigt snala med nyhetsvardet medan andra
inte var det, vilket kan bero pa vilka omraden experterna var experter pa. Samma bedémare
som hade varit generés med nyhetsvardet var inte lika generds med hur manga som skulle
tilltalas av idén. Det skulle vara intressant att testa omradeskunskap, utvarderingsvana eller
personlighetfor att se vad som har mest inflytande vid utvardering. Om man méter
forkunskapsnivan innan och efter att de har gjort en utvardering for att se om omradeskunskap

Okade, detta varde skulle sedan kunna anvandas som ett véarde for nyskapande.

Om vi sen gar 6ver och jamfor sjalvutvarderingen sa skiljer den sig markant nar det
galler nyhetsvardet och nagra av de idéer som far hog sjalvskattning jamt 6ver missas helt av
de externa bedémarna. En fortsattning pd denna studie ar att testa forkunskapens betydelse for
resultatet. Detta kan goras genom att variera komplexiteten pa uppgiften som man gor
idégenerering kring. Ett annat spannande omrade att studera &r skillnaden mellan grupp och
enskild samt expert och novis utvardering. Har skulle man kunna anvanda data fran studien
for att forsoka belagga resultaten som Runco och Smith (1992) kom fram till i sin

undersokning av inter- och intrapresonella utvarderingar av kreativa idéer.

Geneplore
Det finns mer data att hdamta i denna studie for att utvérdera geneplore an vad som har

anvants. En tankbar fortsattning ar att se om idéerna kan styrka att man gar fran en expansiv
fas dar man breddar idéerna till en fokuserad fas dar idéerna specialiseras. Eftersom geneplore
ar en ganska enkel och 6ppen modell hade det ocksa varit intressant att testa data pa andra
modeller for att se om dven dessa passar in och om de i sa fall kan vara lite mer detaljerade sa

att det gar att anvanda modellen for att forutse vilken typer av idéer som skall komma.

26
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Slutsats
For att veta om nagot ar kreativt kravs utvardering. Sa utvardering &r en del av

kreativiteten eller paverkar kreativiteten. De studier som har gjorts hittills pa utvéardering
tacker bara en brakdel av alla fall av utvardering som finns. Det kravs darfor fler studier for
att fa battre tackning av omradet. | denna studie har experimentgruppen som gjorde
sjalvutvardering ett signifikant lagre nyhetsvarde pa sina idéer, detta kan till stor del
tillskrivas att tiden har stor betydelse. Precis som geneplore-modellen (Finke, 1992),
forutspadde kom de idéer som hamtades direkt fran det episodiska minnet forst, detta ledde
till att de idéer som hade hogre nyhetsvarde kom senare och eftersom det tog tid att fylla i

sjalvutvarderingen paverkade detta dven nyhetsvardet negativt.

Hur skall man da gora en utvardering? Sjalvutvérderarnas resultat korrelerar med
experternas, trots detta finns det en signifikant skillnad i niva dar sjalvutvarderingen ligger
signifikant hdgre an expertutvarderingen vilket ligger i linje med de studier som genomforts
av Runco och Smith(1992). Sa oavsett vem som gor utvarderingen ligger nastan samma idéer
i topp, men risken att missa en idé pa grund av missforstand eller for att idén ar daligt

beskriven minskar om den sjalvutvérderas i anslutning till idégenereringen.

For att generalisera resultaten sa ar det sa att ju langre man gér en idégenerering ju mer
nya idéer far man, sen far man mata detta mot att effektiviteten i antal idéer antagligen sjunker
ju langre man haller pa. Nar det galler utvardering sd kan man generellt séga att den som &r
upphov till idéen borde vara med vid utvardering sa att idéen inte misstolkas eller missforstas.
Nar det galler generalisering av resultaten fran Geneplore-modellen sa &r det sa att idéer som
ar hamtade fran minnet alltid skiljer sig fran de idéer som man tankt ut, vilket borde vara
valdigt intressant i allt fran vittnes analys till pedagogik. Studien utgér ocksa en bra grund for
vidare forskning om matchningseffekt, idéutbyte, olika utvarderingsmetoder samt studier och

jamfarelser av olika kognitiva teorier for kreativitet.



PAVERKAR SJALVUTVARDEING IDEGENERERING 28

Referenser
Amabile, T. (1982). A consensual assesment technige . Social psychology of creativity, 997-
1013.

Amabile, T. (1996). Creativity and innovation in organizations (pp. 1-15). Boston: Havard
Buiness School.

Amabile, T. M. (1990). Social psychology of creativity: A consensual assessment technique.
Journal of Personality and Social Psychology, 997-1013.

Basadur, M. (1997). Organizational Development Interventions for Enhancing Creativity in
the Workplace. The Journal of Creative Behavior, 59-72.

Beghetto, R. a., & Kaufman, J. C. (2007). Toward a broader conception of creativity: A case
for "mini-c" creativity. . Psychology of Aesthetics, Creativity, and the Arts,, 73-79.

Coskun, H. (2005). Cognitive Stimulation with Convergent and Divergent Thinking Exercises
in Brainwriting Incubation, Sequence Priming, and Group Context. Small group
research, ss. 466-498.

Coskun, H., Paulus, P. b., Brown, V., & Sherwood, J. J. (2000). Cognitive stimulation and
problem presentation in idea-generating groups. Group Dynamics: Theory, Research,
and Practice, s. 307.

Diehl, M., Stroebe, W. (1987) Productivity Loss In Brainstorming Groups: Toward the
Solution of a Riddle By: Diehl, M., Stroebe, W., Journal of Personality and Social
Psychology, 1987, Vol. 53, Issue 3

Diehl, M., Stroebe, W. (1991) Productivity Loss in Idea-Generating Groups: Tracking Down
the Blocking Effect, Journal of Personality and Social Psychology, Vol. 61, Issue 3

Douglas, D. L., Hender, J. M., Rodgers, T. L., & Santanen, E. L. (2006). Identifying Quality,
Novel, and Creative Ideas:Constructs and Scales for Idea Evaluation. Journal of the
Association for Information Systems, 473-508.

Evaluation anxiety (2006) APA Dictionary of Psychology Hamtat den 29 december 2012.
http://www.apa.org.ludwig.lub.lu.se/pubs/books/4311007.aspx den 29 december 2012

Finke, R. A. (1992). Creative cognition : theory, research, and applications. Cambridge,
Mass. : MIT Press.

Fortune, J. (1992). Idea Generation Techniques for Quality Improvement. International
Journal of Quality & Reliability Management, Vol. 9 Iss: 6, 32-38.

Gallupe, B. R., Cooper, W. H., Grisé, M.-L., & Bastianutti, L. M. (1994). Blocking Electronic
Brainstorms. Journal of Applied Psychology, 77-86.



PAVERKAR SJALVUTVARDEING IDEGENERERING 29

Geschka, H. (1996). Creativity Techniques in Germany. Creativity and Innovation
Management, ss. 87-92.

Green, D. W. (1996). Cognitive science : an introduction. Oxford: Blackwell.
Guilford, J. (1950). Creativity. American Psychologist, 444-454.
Guilford, J. (1967). The nature of human intelligence. New York, NY, US: McGraw-Hill.

Issac, R. C., Mumford, M. D., & Hester, K. S. (2012). Creativity in Organizations:Importance
and Approaches. i M. D. Mumford, Handbook of Organizational Creativity. (ss. 3-16).
San Diego: Academic Press.

Jacoby, L. L., & Witherspoon, D. (1982). Remembering without awareness. Canadian
Journal of Psychology/Revue canadienne de psychologie, 300-324.

Johnson, M. K. (1987). Human learning and memory. Annual review of psychology, 631-668.

Kaufman, J. C., & Begthetto, R. A. (2009). Beyond Big and Little: The Four C Model of
Creativity. Review of General Psychology, 1-12.

Linsey, J. S., & Becker, B. (2010). Effectiveness of Brainwriting Techniques: Comparing
Nominal Groups to Real Teams. i T. Toshiharu, & N. Yukari, Design Creativity 2010
(ss. 165-171). London: Springer.

Mayer, R. (1999). Fifty years of creativety research, Handbook of creativety . New York:
Cambridge University Press.

McCaffrey, T. (2012). Innovation Relies on the Obscure: A Key to Overcoming the Classic
Problem of Functional Fixedness. Psychological Science, 215-218.

Nemeth, C. J., & Nemeth-Brown, B. (2003). Better than Individuals?: The Potential Benefits
of Dissent and Diversity for Group Creativity. i P. B. Paulus, & B. A. Nijstad, Group
Creativity: Innovation through Collaboration (ss. 63-84). New York: Oxford
University Press.

Nijstad, B. A., Diehl, M., & Stroebe, W. (2003). Cognitive Stimulation and Interference in
Idea-Generating Groups. i P. B. Paulus, & B. A. Nijstad, Group creativity: Innovation
through Collaboration (ss. 137-159). New York; Oxford: Oxford University Press.

Osborn, A. F. (1953). Applied imagination. Oxford, England: Scribner'S.

Paulus, P. B., & Camacho, M. L. (1995). The Role of Social Anxiousness in Group
Brainstorming. Journal of Personality and Social Psychology, 1071-1080.

Paulus, P. B., & Dzindolet, M. (1993). Social Influence Processes in Group Brainstorming.
Journal of Personality and Social Psychology, 575-586.

Paulus, P. B., & Nijstad, B. A. (2003). Group creativity. NewYork: Oxford university press.



PAVERKAR SJALVUTVARDEING IDEGENERERING 30

Post-it note. (den 10 12 2013). Hamtat fran Wikipedia, the free encyclopedia:
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Post-it_note&oldid=583960591

Runco, M. A. (2010). Divergent thinking, creativitet and ideation. i J. C. Kaufman, & R. J.
Stenberg, The cambridge handbook of creativity (ss. 413-446). New york: Cambridge
university press.

Runco, M. A., & Albert, R. S. (2010). Creativity Research. i J. C. Kaufman, & R. J.
Sternberg, The Cambridge Handbook of Creativity (ss. 3-25). New York: Cambridge
University Press.

Runco, M. A., & Smith, W. R. (03 1992). Interpersonal and intrapersonal evaluations of
creative ideas. Personality and Individual Differences, ss. 295-302.

Schacter, D. L. (1992). Priming and multiple memory systems:. Journal of Cognitive
Neuroscience, 244-256.

Shah, J. J., Kulkarni, S. V., & Vargas-Hernandez, N. (2000). Evaluation of Idea Generation.
Journal of Mechanical Design, ss. 377-384.

Smith, S. M. (2003). The constraining effects of initial ideas. i P. B. Paulus, & B. A. Nijstad,
Group creativity (ss. 15-31). Oxford NewYrok: Oxford University Press.

Squire, L. R. (1992). Memory and the hippocampus: a synthesis from findings with rats,
monkeys, and humans. Psychological review, 195.

Stein, M. I. (1953). Creativity and culture. The journal of Psychology, 311-322.
Sternberg, J. R. (2006). The Nature of Creativity. Creativity Research Journal, 87-98.

Van de Ven, A., & Delbecq, A. (12 1974). The Effectiveness of Nominal, Delphi, and
Interacting Group Decision Making Processes. Academy of Management Journal, ss.
605-621.

VanGundy, A. (1 1992). Idea power:Techniques and Resources to Unleash the Creativity in
Your Organization. New Yourk: American Management Association.

Verstijnen, 1., Heylighen, A., Wagemans, J., & Neuckermans, H. (2001). Sketching, analogies
and creativity. Visual and Spatial Reasoning in Design 11, ss. 229-310.

Ward, T. B., & Kolomyts, Y. (2010). Cognition and Creativity. i J. C. Kaufman, & R. J.
Stenberg, The Cambridge handbook of creativity (ss. 93-112). Cambridge; New York:
Cambridge University Press.

Wilson, C. (2013). Brainstorming and beyond: a user-centered design method. Kidlington,
U.K.: Morgan Kaufmann.



PAVERKAR SJALVUTVARDEING IDEGENERERING 31

Appendix A. Instruktioner
Instruktioner:
De muntliga instruktionerna till kontrollgruppen:

Pa bordet ligger en hog med lappar dar ni skall skriva eller rita era idéer.
Beskrivningen skall vara kortfattad och far bara vara inom det markerade omradet.

Nar ni ar fardiga med en idé skriv ner tiden som ni ser pa timern som star pa bordet.
Lagg sedan lappen i en hog pa bordet sa att de évriga deltagarna kan na den.

Vill ni ha inspiration &r det tillatet att ta upp en lapp fran nagon av de andra deltagarna.
Uppgiften ar att komma pa sa manga satt att anvanda en plast pase som ni kan.

Ni har 10 minuter pa att generera sa manga idéer som majligt, alla idéer &r valkomna.
Jag kommer att séga till nar ni har 1 minut kvar.

De muntliga instruktionerna till experimentgruppen:

Pa bordet ligger en hog med lappar dar ni skall skriva eller rita era idéer.
Beskrivningen skall vara kortfattad och far bara vara inom det markerade omradet.
Nar ni ar fardiga med en idé skriv ner tiden som ni ser pa timern som star pa bordet.
Ni fyller ocksa i de fyra utvarderingsfalten langst ner pa lappen.

Har foljer kort forklaring till utvarderingsfalten.

Hur ny &r din idé, dar 1 betyder att iden har funnits i tusentals ar, 4 Tio ar gammal och 7 som
betyder att du aldrig har sett den innan.

Hur manga skulle tilltalas av din idé, 1 star enbart for dig sjalv, 4 for tusen, 7 for miljarder
manniskor

Anviandbart 1-7 dar 1 star for anvands varje dag, 4 star for en gang per manad och 7 for 1
gang.

Enkel att tillverka 1-7 dar, 1 betyder direkt som den &r utan maskiner eller verktyg. 4 pa en
timme med enkla hushallsverktyg och 7 star for mer an 2 dagar med avancerade maskiner
eller processer.

Vik sedan lappen enligt instruktionerna pa lappen och lagg sedan lappen i en hdg pa bordet sa
att de dvriga deltagarna kan na den, men inte se er utvardering.

Vill ni ha inspiration ar det tillatet att ta upp en lapp fran nagon av de andra deltagarna.
Uppgiften ar att komma pa sa manga sétt att anvanda en plastpase som ni kan.

Ni har 10 minuter pa att generera sa manga idéer som majligt, alla idéer &r valkomna.

Jag kommer att sdga till nar ni har 1 minut kvar.
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Appendix B. Testmaterial

Deltagarnummer: Tid:

Idebeskrivning:

Vik hér

Vik hér

Sett ofta
Fa personer
Liten

Svar

Nyhet hos idén

10203C204C°2526070 Aldrig sett

Idén skulle vara tilltalande for

LHI201300 405 611711 Manga personer
Anvandbarhet/funktion hos idéen

1112013 114 5 611711 Mycket stor
Genomfdrande/tillverkning av idéen

10203C204C°2526070 Enkel
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