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Unter Priming versteht man die zusatzliche Aktivierung von Wissensstrukturen, wie Eigenschaftskonzepte oder Stereotype, in einem aktuellen
situativen Kontext (Bargh, Chen & Burrows, 1996). In einem situativen und strukturierten Interview wurden die Fuhrungsstile ,,autoritar®,
sowie ,,demokratisch” bei den Versuchspersonen geprimt. Wie sehr beeinflusst diese Voraktivierung von Wissensstrukturen unser
Handeln? Uben autoritir geprimte Vorgesetzte haufiger Kritik und geben vermehrt Anweisungen? Loben demokratisch fiihrende Personen
ihre Mitarbeiter haufiger als autoritare, erfragen sie haufiger Meinungen? Um dieser Frage nachzugehen, wurde das FUhrungsverhalten der
geprimten Versuchspersonen in der komplexen Computersimulation ,Magic Monster GmbH® (Heineken, Lohaus & Ollesch, 1995), in der die
Vpn als ,Fuhrungskrafte® mit virtuellen Mitarbeitern kommunizierten, untersucht.

Methode: Das Computerszenario ,MotivatorOne*
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Fuhrungssituationen aus ihrer Erinnerung detailliert
Die Vpn leiteten ein Jahr lang (Echtzeit: 45 Min.) die ,Magic Monster GmbH*. Dabei zu beschreiben, in denen sie ,sich gegen die
konnten sie lediglich indirekt auf die betriebswirtschaftlichen Parameter der Firma Vorstellungen der anderen Betelligten durchsetzen
Einfluss nehmen, indem sie mit drei virtuellen Abteilungsleitern kommunizierten. konnten“ (autoritare Bedingung, N= 30), bzw. ,die
Die Kommunikation erfolgte durch Klick auf eine passend erscheinende Aussage anderen Betelligten von ihren Vorstellung tUberzeugen
aus einem Pool von 120 moglichen Satzen, die in 13 verschiedenen Kategorien des  konnten“ (demokratische Bedingung, N= 30). Dann folgte
FUhrungshandelns angeordnet waren (siehe Tabelle unten). der eigentliche Testzeitraum mit der Leitung der Firma.
Ergebnisse
Mitte lwert Mitte lwert T-Wert p-Wert In der nebenstehenden Tabelle sind die relativen Haufigkeiten
autorir | A angegeben, mit der die Vpn einzelne Kategorien von Filhrungs-
Zlel vereinbaren 128 096 1908 <05 handlungen wahlten. 12,8 % aller angeklickten Aussagen der
Meinung erfragen s 32z j-1518 BN autoritar geprimten Vpn bezogen sich etwa auf Zielvorgaben, bei
Gehalt 035 045 -1,355 <10 den demokratisch geprimten waren es nur 9,6 %.
Zusammenarbeit 4a 00 059 -1817 =05 Ein durchgetlhrter T-Test gab Aufschluss darlber, dass autoritar
Lob 201 189 492 <32 geprimte Versuchspersonen den virtuellen Mitarbeitern signifikant
Kritik . 043 043 014 <50 haufiger Ziele vorgaben (p <.05, einseitig), wahrend demokratisch
AUne Babah FEEE “““““ 062 755 =23 geprlmte Versuchspersongn haufiger die I\/Iltarb__elter nach ihrer
T ' o8s 074 892 <18 Melnung f.ragten (p <.07), ihnen das thalt ?rhohten (p <.10) lund
B sich um eine bessere Zusammenarbeit bemuhten (p<.05). Beil den
Aufstiegsmoglichkeiten | 049 Al 190 i Ubrigen 9 Kategorien (siehe nebenstehende Tabelle) ergaben sich
Leistung 28 000 043 U8/ keine signifikanten Unterschiede.
Fachgesprach 067 810 w0 Die Wahrscheinlichkeit, dass bei 13 Kontrasten 4 durch Zufall
Konflikte ansprechen 0589 056 222 <42 mindestens auf dem 10%-Niveau signifikant werden, ist kleiner als
Kontakt pflegen ,126 127 A17 <46 5% (Binomialtest).

Diskussion

Das Priming von Flhrungsverhalten ist also offenbar gelungen. Die durch das situative Interview aktivierten Erinnerungen und Wissensstruk-
turen finden sich in den Aktionen in der virtuellen Unternenmungsfuhrung wieder, ohne dass sich die Versuchspersonen tber die Beeinflussung
bewusst geworden sind. Dadurch wird es moglich, FUhrungsstile experimentell zu induzieren und deren Auswirkungen auf Emotionen,
Attributionen, Gruppenleistung etc. okologisch valide im Labor zu Uberprifen. Bei Experimenten, die weniger komplexe Aufgaben als die
Leitung der ,Magic Monster GmbH" beinhalten, sollte der Effekt noch deutlicher ausfallen.
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