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Zusammenfassung

Die vorliegende Studie hat die Variabilitit des Entscheidungsverhaltens unter
Unsicherheit und Risiko ndher untersucht, mit besonderem Fokus auf die
Reaktionszeit. Dazu wurde eine modifizierte [OWA Gambling Task verwendet, bei
welcher sich Probanden sowohl in einer Unsicherheits- als auch Risikophase
zwischen dem Bespielen und Ablehnen bestimmter Decks unter dem Ziel,
hypothetische monetdre Gewinne zu erzielen, entscheiden mussten. Um die
Hypothese zu priifen, dass sich Probanden unter anderem durch das Vorliegen von
mehr Informationen und der besseren Abschitzbarkeit von Konsequenzen in der
Risikophase der Simulation schneller entscheiden kdnnen als unter Unsicherheit,
wurde die Reaktionszeit bei jedem Deck gemessen und die Reaktionszeiten beider
Phasen mithilfe eines einseitigen T-Tests miteinander verglichen. Dabei konnte eine
signifikant kiirzere Reaktionszeit in der Risikophase bestétigt werden. Damit
bestdtigt der Versuch die Annahme, dass sich dieses unterschiedliche Verhalten auch
in der Reaktionszeit widerspiegelt. Neben der Annahme, dass dies an dem Vorliegen
von mehr Informationen liegen konnte, werden zudem weitere Griinde und Einfliisse,
die zu diesem Effekt beitragen konnten, diskutiert, wie beispielsweise Zogerlichkeit

durch ungewisses Ergebnis.



1. Einleitung

Die Iowa Gambling Task (IGT) ist seit ihrer Einfithrung durch Bechara et al. (1994)
zu einem der wichtigsten Werkzeuge der Psychologie geworden, um das
unterschiedliche Verhalten in Risikosituationen zwischen Menschen zu testen
(Bechara, Damasio, Damasio & Anderson, 1994). Mit ihr konnen Impulsivitit,
Risikobereitschaft und die Féhigkeit, langfristige Gewinne kurzfristigen vorzuziehen,
gemessen werden. Zudem lassen sich allgemeine Aussagen iiber das Risikoverhalten
von beispielsweise Menschen mit psychischen Storungen, Lisionen oder

unterschiedlichen Personlichkeitstypen treffen.

Dabei fokussiert sich der groBte Teil der Forschung, die mithilfe der lowa Gambling
Task betrieben wird, auf die Wahl zwischen risikoreichen und risikoarmen
Entscheidungen. Diese Studie hingegen soll sich auf den noch nicht ausreichend
erforschten Bereich der unterschiedlichen Handlungsstrategien konzentrieren,
insbesondere auf die Schnelligkeit, mit der wir in risikoreichen, im Vergleich zu
ungewissen Situationen agieren. Situationen in denen wir die Wahrscheinlichkeiten
der stark unterschiedlich valenten Ausginge abschitzen konnen oder diese
Konsequenzen ungewiss bleiben. Erkenntnisse dariiber konnten uns ein néheres
Verstidndnis iiber den Ablauf des Entscheidungsprozesses in verschiedenen
Situationen ermdglichen und feststellen, ob Menschen beim Vorhandensein von

Risikoabschétzbarkeit schneller handeln als unter Ungewissheit.

Die Relevanz dieser Thematik hat durch die aktuell hohe Anzahl an
Gliicksspielsiichtigen (Anderer, 2024), den generellen Zugang zu Online-
Gliicksspiel, Aktien- und Kryptohandel sowie durch eine generell zunehmende
Industrialisierung der Gesellschaft bedeutend zugenommen. Immer héaufiger sind wir
mit dem Abwigen von vor allem finanziellen Entscheidungen konfrontiert. Damit
steigt das Interesse fiir variables Entscheidungsverhalten nicht nur in der
universitdren Forschung, sondern auch bei GroBkonzernen und Casinobetreibern,
was Forschung und Aufklarung als Voraussetzung fiir 6ffentliche Prdvention gegen
Suchterkrankung und Manipulation zunehmend wichtiger macht.

Doch auch fiir das generelle Handeln im alltdglichen Leben ist Wissen iiber
differenzierte Entscheidungsfindung in Situationen mit oder ohne
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Risikoabschétzbarkeit fiir das allgemeine Verstdndnis unserer Handlungen hoch
interessant. Solche Situationen reichen von alltdglichem Verhalten im
Strallenverkehr bis hin zu wichtigen weltpolitischen Entscheidungen und sind damit
nicht blof begrenzt auf Gliicksspiel und das Abwégen von Finanzentscheidungen

relevant.

Entscheidungen in Risiko- und Ungewissheitssituationen liegen verschiedenen
Denkprozessen zugrunde. Wie Volz und Gigerenzer (2012) ausfiihren, agieren
Menschen in Situationen mit abschitzbaren Risiken eher analytisch und auf
Grundlage bereits vorhandenen Wissens. In ungewissen Situationen hingegen neigen
sie zu intuitiven Reaktionen, die oft durch Emotionen oder Heuristiken beeinflusst
sind. Die Phasen der IGT konnen dabei nicht mit den Begriffen Risiko und
Ungewissheit nach Volz und Gigerenzer (2012) gleichgesetzt werden, denn in keiner
Phase sind alle Ergebnisswahrscheinlichkeiten konkret angegeben und damit
bewusst, was ein notwendiges Merkmal fiir Volz ,,world of risk* darstellt. Trotzdem
haben wir durch die verschiedenen Phasen der IGT die Moglichkeit zu beobachten,
wie Probanden beim Vorliegen von mehr oder weniger Erfahrungsinformationen
iiber Gewinnchancen bei einem Kartenspiel anders entscheiden, vor allem wie lange.
Wie sich diese unterschiedlichen Denkprozesse auf die Schnelligkeit der
Entscheidungsfindung auswirken, ist kaum untersucht, obwohl diese Erkenntnis
weiteres Verstdndnis fiir diese ermoglichen und unser Verhalten in Risiko- und

Ungewissheitssituationen abschitzbarer machen wiirde.

,,Fear of the Unknown Theory

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist der Begriff der ,,Fear of the Unknown

Theory*‘ (Carleton, 2012, 2016). Demnach fiihrt die Ungewissheit {iber den Ausgang
einer Situation beim Menschen zu dem Empfinden von Angst. Begriindet wird diese
Angst vor allem als evolutiondrer Schutzmechanismus, der als Warnsignal gegeniiber
moglichen Gefahren dient. Bereits Anderson et al. (2019) haben unter anderem
diesen und weitere Affekte zusammengetragen, um die Wirkung von Unsicherheit
auf den Menschen niher darzustellen. Eine interessante Annahme wéire dabei, dass

diese Angst, die urspriinglich als Schutz vor lebensbedrohlichen Gefahren diente,
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nun auch in modernen Situationen wirkt. Mdglicherweise steigt mit der
Unvorhersehbarkeit des Ergebnisses der Affekt der Angst — im Vergleich zwischen
existenziellen Bedrohungen und beispielsweise Gliicksspiel bei Letzterem zwar
deutlich geringer, aber trotzdem mdglicherweise ausreichend, um einflussreich auf
das Verhalten zu wirken. Dies konnte ein starker Einflussfaktor auf das Verhalten
unter Unsicherheit sein, denn wéhrend durch nicht abschitzbare, moglicherweise
lebensbedrohlichen Gefahren das autonome Nervensystem als Grundlage zur ,,Fight-
or-Flight*‘-Reaktion aktiviert wird (Carleton, 2014), fiihrt der Affekt der ,,Fear of the
Unknown Theory*‘ (Carleton, 2012, 2016) in unumgénglichen Entscheidungen
innerhalb eines Gliicksspiels wie der IGT mdglicherweise zu Zdgerlichkeit und somit
einer erhdhten Entscheidungsdauer, aus dem Affekt der Angst gegeniiber des

Ergebnisses.

Durch die Modifizierung der IGT ist es mdglich diese in zwei Phasen zu unterteilen;
in eine abschdtzbarere mit hoheren Gewinnen/Verlusten und in eine ungewisse mit
geringerem Einsatz. Zudem konnen die Reaktionszeiten vor jeder Entscheidung
erfasst werden und so in ihrer Gesamtheit zwischen den Phasen mithilfe eines
einseitigen und abhéngigen T-Test verglichen werden, um konkrete Ergebnisse {iber
Reaktionszeitunterschiede in einem simulierten Gliicksspiel unter Unsicherheit und

Risiko zu geben.

Das konkrete Ziel dieser Studie ist, die Hypothese zu priifen, dass die Reaktionszeit
in Risikosituationen durch das Vorliegen von Informationen zur
Risikoabschédtzbarkeit geringer ist als in Unsicherheitssituationen — spezifisch

gemessen wihrend verschiedenen Phasen einer lowa Gambling Task.



2. Methode

2.1 Stichprobe/Versuchspersonen

Eine A Priori Poweranalyse mit dem Statistik Programm ,,G-Power*‘ der Heinrich
Heine Universitét Diisseldorf ergab fiir den einseitigen abhidngigen T-Test fiir einen
mittleren Effekt nach Cohen (d) = 0,5, eine Alpha Fehler Wahrscheinlichkeit von

0,05 und einer Power von 0,8 eine notwendige Stichprobe von 27 Proband*innen.

Insgesamt wurden innerhalb von zwei Monaten 181 Versuchspersonen getestet,
wobei aufgrund von Doppeltestungen nur 145 Daten verwendet werden konnten und
74 Personen an einer monetiren und 71 an einer sozialen IGT getestet wurden,
welche fiir parallele Untersuchungen im Zuge des Forschungsorientierten Praktikums
getestet wurden. Folglich konnte ein Stichprobenumfang von 74 Personen im
vorliegenden Versuch statistisch analysiert werden. Der Anteil an Frauen lag bei
67,6% und der der Ménner bei 32,4%, womit die mdgliche Identifizierung abseits
beider Geschlechter von keinem Teilnehmenden angegeben wurde. Grund fiir den
erhohten Anteil an Frauen unter den Proband*innen hat vermutlich der generell
erhohte Anteil an Frauen im Studiengang Psychologie an der Bergischen Universitét
Wuppertal. Dabei lagen keine konkreten Altersgrenzen vor, da es Ziel der
Untersuchung war, konkrete Aussagen tiber die Entscheidungsfindung der
Allgemeinheit zu treffen. Die statistische Analyse ergab ein durchschnittliches Alter
von 27,4 Jahren. Eine Standardabweichung von 11,4 zeigt jedoch, dass ein groferes
Spektrum an Altersklassen in dem Versuch inbegriffen ist. Auch in Bezug auf das
Berufsfeld/aktuelle Tétigkeit gab es keine Begrenzung, so reichte die Untersuchung
von Schiiler*innen und Studierenden bis hin zu Menschen in festem
Angestelltenverhéltnis und Rentner*innen. Der grofite Teil der Versuchspersonen lag
jedoch mit 62,2% bei den Studierenden, wéhrend 31,1% beschiftigt und 5,6% eine
Ausbildungsstelle besetzen. 47,8% der Studierenden befinden sich in einem
Psychologiestudium, ein Anteil von 67,8% der Gesamtstichprobe absolvierte die
schulische Laufbahn mit einer Allgemeinen Hochschulreife. Fiir die Teilnahme gab
es keinerlei finanzielle Entlohnung, Studierende hatten allerdings Anspruch auf
Anrechnung von fiir den Bachelor notwendigen Versuchspersonenstunden (0,45 von

30 Std.). Rekrutiert wurden die Teilnehmenden iiber das universititsinterne
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Studienrekrutierungsprogramm Sona, in dem sich Studierende freiwillig iiber
aktuelle Studien an der Universitit informieren konnen, als auch iiber das private
Umfeld der Versuchsleiter*innen/Studierenden. Daher wird mit der Umfrage nicht
nur eine akademische Stichprobe untersucht. Versuchspersonen wurden iiber die

Fragestellung der Untersuchung nicht im Vorhinein eingeweiht.

Tabelle 1

Stichprobeniibersicht

N M Alter 5D Alter % Frauen % Abitur % Studierende

% Psychologie

T4 2739 11.33 67.57 671.57 62.16

47.83

Note. %o Peychlogie steht fur den den prozentualen Anteil an Studierenden, die Psychologie als Fach angegeben haben. Alle anderen Werte sind

als Anteil der Gesamtstichprobe zu verstehen.

2.2 Material

Die Versuchspersonen wurden durch die Versuchsleitung angewiesen, zuerst eine
monetire [IOWA-Gambling Task zu bearbeiten und danach einen etwa 20-miniitigen
Personlichkeitsfragebogen auszufiillen. Die Bearbeitung erfolgte ausschlielich im
Verhaltenslabor der Bergischen Universitit Wuppertal Gebaude J, in dem Stérungen
von anderen Personen sowie Ablenkung durch anregende Raumgestaltung
ausgeschlossen wurden. Dabei wurde in zwei verschiedenen Rdumen getestet: in
einem mit bis zu drei Proband*innen, im anderen mit maximal einer Proband*in.
Dabei wurden die gleichen Gerite verwendet und die Kommunikation zwischen den
Versuchspersonen unterbunden, um fiir alle Teilnehmenden eine mdglichst
verzerrungsfreie und gleiche Testsituation zu gewéhrleisten. Sowohl die Iowa
Gambling Task, als auch der Personlichkeitsfragebogen wurden auf Laptops der
Marke HP durchgefiihrt, wobei dieser an einen Monitor, eine libliche Biiromaus und
eine Tastatur angeschlossen war und somit praktisch als Desktop PC zu betrachten
ist. Sowohl die Applikation, als auch der Fragebogen wurden von der
Versuchsleitung gestartet, um auch hier eine maximale Konzentration auf die

Aufgabe zu gewihrleisten. Beide Aufgaben wurden fiir das Sicherstellen des



Verstidndnisses sowohl von der Versuchsleitung, als auch durch verschriftliche

deutliche Erklarungen vor den Aufgaben erldutert.

2.3 Versuchsplan / Design

Um die Reaktionszeit, die abhidngige Variable, zwischen der Risikophase und der
Ungewissheitsphase einer IGT zu vergleichen, welche die beiden unabhéngigen
Variablen des Versuchs darstellen, wurde die Dauer zwischen der Darstellung des zu
spielenden Decks und der Entscheidung zwischen Spielen und Uberspringen
automatisch fiir jeden Durchgang des Spiels durch den Computer erfasst und
dokumentiert. Wichtig ist dabei, dass beide Phasen der IGT sich durch zwei
Unterschiedliche Faktoren kennzeichnen: Wahrend in der Ungewissheitsphase zum
einen Gewinne und Verluste geringer sind als in der Risikophase, ist in letzterer auch
die Abschétzbarkeit des Ergebnisses eines Spielzugs durch hohere Konsistenz von
Gewinnen und Verlusten innerhalb der Decks gegeben. AnschlieBend werden die
Reaktionszeit-Mittelwerte der beiden Phasen mithilfe eines abhingigen Ein-
Stichproben-T-Tests verglichen. Bei einer Uberschreitung der Entscheidungszeit von

4 Sekunden wurde das Deck automatisch nicht bespielt.

2.4 Versuchsablauf / Prozedur

Die Versuchspersonen wurden zu einem im Voraus vereinbarten Termin in das
Verhaltenslabor der Universitdt Wuppertal eingeladen. Hier wurden sie zu Beginn begriif3t
und im Anschluss in einen der bereits beschriebenen Raume gefiihrt. Es wurde dabei darauf
geachtet, dass, wenn sich mehr Personen im Labor befanden als gleichzeitig getestet werden
konnten, die Arbeitenden und Wartenden auf verschiedene Rdume aufgeteilt wurden. Auch
eine Absprache im unmittelbaren Anschluss an den Versuch wurde unterbunden, um
samtliche mogliche Storvariablen zu minimieren. Zudem wurde, obwohl fiir mehrere
verschiedene Studien getestet wurde, immer nur entweder eine monetére oder soziale lowa

Gambling Task in einem Raum erarbeitet, um Verwirrung zu vermeiden.

Jeder Person wurde zunichst ein Sitzplatz an einem Schreibtisch zugewiesen und darum

gebeten, die Einverstdndniserkldrung fiir den Versuch zu unterschreiben. Im Anschluss wurde



gleichzeitig die IOWA Gambling Task gestartet, deren Programm im Vorhinein von der
Versuchsleitung vorbereitet wurde. Zu Beginn der Aufgabe wurde die Gambling Task sowohl
iiber das Programm als auch durch die Versuchsleitung genau erklért, wobei sichergestellt
wurde, dass jede*r Teilnehmer*in diese Instruktionen verstanden hat. Die eigentliche Testung

konnte im Anschluss mit Betdtigen der Leertaste gestartet werden.

Die Simulation war wie folgt aufgebaut: Auf einem grauen Hintergrund waren vier
verschiedene Kartendecks verdeckt abgebildet, die sich durch die Verzierung glichen,
allerdings in unterschiedlichen Farben vorlagen. Uber den Decks wurden sowohl der aktuelle
als auch der letzte Kontostand des Spielers in Euro angegeben. Unter den Decks waren klare
Instruktionen zu lesen, bspw. ,,Deck wéhlen mit Taste A%, ,,ablehnen mit Taste L* und
,hachstes Deck mit der Leertaste®. Welches Deck gespielt werden konnte, wurde dabei immer

durch einen roten Pfeil auf der Unterseite gekennzeichnet.

Die Testperson konnte nun wiederholt fiir jedes Deck wechselnd entscheiden, dieses zu
spielen oder zu liberspringen. Bei der ersten Alternative wurde das Deck umgedreht und in
griiner bzw. roter Schrift der Gewinn bzw. Verlust in Euro dargestellt. Jede Person startete das
Spiel mit 1100 €, Ziel des Spiels war es, so viel Geld wie moglich zu erzielen. Es wurde
klargestellt, dass es sich ausschlieBlich um eine simulierte Summe handelt und die
Versuchspersonen unabhéngig vom Ausgang des Tests und der damit verbundenen
Endsumme keinerlei finanzielle Entlohnung fiir die Teilnahme erhalten. Beim Ablehnen des

Decks wurde ohne Auflosung die Wahl zum néchsten gewechselt.

Insgesamt durchliefen die Versuchspersonen 100 Durchgédnge a 4 Blocke. So wurde nach
allen 25 Decks durch das Programm eine kurze Pause eingelegt, deren Ende die
Versuchspersonen durch Betétigen der Leertaste selbst bestimmen konnten.
Entscheidungszeiten iiber 4 Sekunden wurden dabei automatisch als Uberspringen des Decks
gewertet. Nach der zweiten Pause bzw. 50 Durchgidngen wurde von der Ungewissheitsphase
in die Risikophase gewechselt, dabei dnderte sich an dem Aufbau des Tests grundlegend

nichts.

In der ersten Phase waren hauptsidchlich Gewinne beim Bespielen der Decks zu erlangen,
wobei sich Gewinne und Verluste in geringeren Summen von 0 — 200€ zeigten. Gewinne und
Verluste waren innerhalb der Decks nicht konstant und somit schwer einzuschitzen. In der

Risikophase stieg die Anzahl der Verluste insgesamt und auch die Gewinn- bzw.
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Verlustsumme auf durchschnittlich 200 bis 600€. Auch die Konstanz des Auskommens
innerhalb der Decks nahm in dieser Phase zu, sodass eine Einschétzung iiber das Risiko des
Spielens fiir die Testperson immer realistischer wurde. Nach dem Absolvieren aller 100

Decks wurde ein Endkontostand in Euro (€) angegeben.

Im Anschluss an die lowa Gambling Task wurde dann ein Personlichkeitsfragebogen von der
Versuchsleitung aufgerufen, der von den Proband*innen ausgefiillt wurde. Dabei ging es zum
einen um personliche Daten wie Bildungsstand und Alter. Der Fokus der Fragen, die auf einer
Likert-Skala beantwortet werden konnten, lag primir auf der Nutzung sozialer Medien und
des Internets. AnschlieBend gab es ein kurzes Debriefing, nach welchem die
Versuchspersonen aus dem Labor geleitet wurden. Schitzungsweise dauerte der erste Teil
meist 20-30 Minuten, der zweite circa 10-20 Minuten, sodass der Versuch meist zwischen

30—45 Minuten dauerte.

Abbildung 1

Beispielbild der IGT Anwendung

Aktueller Kontostand: 2100 €

Letzter Kontostand: 0 €

100 €

- Weiter mit Leertaste -
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2.5 Datenauswertung und statistische Analysen

Zur statistischen Analyse wurde sich auf die Reaktionszeiten in Sekunden wihrend der
Ungewissheitsphase und Risikophase der IGT fokussiert. Vorerst wurden die Differenzwerte
beider Phasen berechnet, die Lage dieser betrachtet und auf Ausreiler gepriift, welche
mindestens + 1,5 Standardabweichungen vom arithmetischen Mittelwert entfernt liegen, um
diese, falls vorliegend, von der Stichprobe auszuschliefen und eine Verzerrung der Daten zu
vermeiden. Um die Differenzdaten auf Normalverteilung zu priifen, wurde zudem ein QQ-
Plot erstellt, als auch ein Shapiro-Wilk-Test durchgefiihrt. Zur allgemeinen Beschreibung der
Reaktionszeitwerte wurden zum einen die Varianz, die Standardabweichung sowie die
arithmetischen Mittelwerte fiir jeweils beide Reaktionszeiten berechnet. Im Anschluss wurde
um den Zusammenhang zwischen den Reaktionszeiten innerhalb der verschiedenen Phasen
ein rechtsseitiger, einseitiger T-Test fiir abhdngige Stichproben durchgefiihrt, mit der HO: Die
Reaktionszeit ist wahrend der Ungewissheitsphase signifikant kiirzer oder gleich der
Reaktionszeit wihrend der Risikophase gegen die H1: Die Reaktionszeit ist wahrend der
Risikophase signifikant niedriger. Im Anschluss wurde die Effektstirke berechnet. Sémtliche
nachfolgenden Berechnungen wurden mit dem Statistikprogramm R vorgenommen, welches
auch zur Erstellung aller folgenden Grafiken verwendet wurde. Ausschlielich zur

Berechnung der A priori Stichprobengréf3e wurde das Statistikprogramm G Power verwendet.
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3. Ergebnisse

Vorab wurde die Verteilung der Differenzen zwischen der Reaktionszeit in der ersten Phase
des Versuchs und der zweiten betrachtet. Die Ergebnisse zur Lage der Differenzwerte beider
Reaktionszeiten ergaben im Histogramm eine etwas rechtsschiefe Verteilung (4bbildung 2).
Vorliegend ist ein Differenzminimalwert von -0,317 und ein Maximalwert von 0,808. Der
arithmetische Mittelwert dieser Differenz betrdgt 0,174 Sekunden. Die Varianz in der
Reaktionszeitdifferenz zwischen der Phase der Stichprobe liegt bei 0,229 und die
Standardabweichung bei 0,0266, was auf eine etwas erhdhte Streuung der
Reaktionszeitunterschiede zwischen den Personen hindeutet, wohingegen die Priifung auf
Ausreiller ergab, dass kein Differenzwert liber 1,5 Standardabweichungen vom Mittelwert
entfernt liegt, womit alle 74 Proband*innendaten fiir die folgenden Analysen verwendet
wurden. Die genauere Verteilung um den Mittelwert kann in Tabelle 2 eingesehen werden.
Der QQ-Plot (4bbildung 3) zeigt eine starke Ubereinstimmung der erhobenen Differenzdaten
mit der Normalverteilung. Ein Shapiro-Wilk-Test autf Normalverteilung ergab einen p-Wert
von 0,2; da dieser iiber unserem Signifikanzniveau von 0,05 liegt, kann von einer
Normalverteilung der Daten ausgegangen werden. Ein gepaarter t-Test wurde durchgefiihrt,
um zu testen, ob die Mittelwerte der Reaktionszeit der Ungewissheitsphase grofer sind als die
der Risikophase. Der rechtsseitige t-Test ergab einen t-Wert von 7, einen p-Wert von
0,000000004, welcher auf hohe statistische Signifikanz hindeutet, eine durchschnittliche
Differenz von 0,174 und eine Ablehnung der Nullhypothese bzw. Annahme der
Alternativhypothese. Das 95%-Konfidenzintervall erstreckt sich dabei von 0,129 bis
Unendlich. Ein Test zur Effektstirke ergab einen nach Cohen mittleren Wert von d = 0,5. Zur
weiteren Veranschaulichung der Reaktionszeitunterschiede wurden zudem fiir beide Phasen
einzelne Reaktionszeitmittelwerte berechnet; dieser lag in der ersten Phase bei 1,028

Sekunden und in der darauffolgenden bei 0,854 Sekunden, siehe Tabelle 3.
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Abbildung 2

Boxplot mit Ausreifter-Differenzierung

Reaktionszeitdifferenz

0o

Tabelle 2

Verteilung um den Mittelwert

N Min QI Mean Median Q3 Max 8§D SE

74 -032 -000 017 013 032 081 023 003
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Abbildung 3
0-0-Plot

Q-Q-Plot zur Uberpriifung der Normalverteilung

Beobachtete Quantile

=3
=

Theoretische Quantile

Tabelle 3

Reaktionszeit Ungewissheitsphase (Prd) und Risikophase (Post)

N Messzeitpunkt Mittelwert sD sE
74 Pra 1.028 0357 00415
74 Post 0.854 0332 00386

M = Mittelwert, 5D = Standardabweichung, SE =
Standardfehler des Mittelwerts.



4. Diskussion

Ziel der Arbeit war es, das unterschiedliche Entscheidungsverhalten in Unsicherheits- und
Risikosituationen ndher zu beleuchten, primér mit Blick auf Unterschiede in der
Reaktionszeit. Die Ergebnisse konnen als Bestétigung der Versuchshypothese interpretiert
werden, dass analytische Entscheidungen in der Risikophase der IGT schneller getroffen
werden als Entscheidungen in der Unsicherheitsphase. Nicht nur die Mittelwerte der
Reaktionszeiten, sondern auch der T-Test zeigen eindeutig eine Verringerung der
Reaktionszeit in der Risikophase. Einfluss auf den Mangel an Ausrei3ern und die Hohe von
Standardabweichung und Standardfehler kann die Begrenzung der Entscheidungszeit und die
beim Uberschreiten automatische Ablehnung des Decks nach 4 Sekunden gehabt haben. Die
leicht rechtsschiefe Verteilung der Differenzwerte (Abbildung 2) deutet dabei auf mehr
Ausreiller zu grofleren Werten als zu niedrigen, die Quantile bestitigen diese Annahme. Da
Median und Mittelwert allerdings nahe beieinander liegen und Ausreif3er iiber 1,5
Standardabweichungen vom Mittelwert der Gesamtstichprobe aussortiert wurden, ist nicht

von einer Verzerrung auszugehen.

Dieses Ergebnis stellt einen gro3en Fortschritt in der Forschung dar. Zwar gibt es bereits
einige Studien, die sich mit dem variablen Entscheidungsverhalten unter Risiko und
Unsicherheit beschéftigen, meist geht es dabei allerdings mehr um die neuronalen Aktivitéten
(Heuettel et al., 2005), als um konkrete Verhaltensphdnomene, wie die Reaktionsdauer in den
Fokus zu stellen. Auch die Reaktionszeit als primédre abhéngige Variable einer Untersuchung
mithilfe der IGT stellt ein simples, aber innovatives Paradigma dar, wihrend sich die
Verwendung in der Forschung groBtenteils auf den Einfluss von Geschlecht (Bos et al., 2013),
Alter (Cauffman et al., 2010) und Spielsucht (Brevers, 2013) auf die generelle Leistung und

Risikobereitschaft in der IGT konzentriert.

Als Erklarungsgrundlage fiir die geringere Reaktionszeit unter Risiko betrachten wir erst die
Unterschiede zwischen den beiden Phasen: Wihrend die Proband*innen in den ersten beiden
Durchgingen geringe Gewinne bzw. Verluste als Feedback erfahren, sind diese in der
Risikophase deutlich hoher, aber innerhalb der Decks auch konsistenter und somit
abschitzbar. Dementsprechend liegen pro Phase zwei Faktoren vor, die Einfluss auf die

Reaktionszeit der Proband*innen haben.
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In Bezug auf den Faktor der Ungewissheit erkldrt die "Fear of the Unknown Theory"
(Carleton, 2012, 2016), dass Situationen ohne abschétzbares Ergebnis vor allem evolutionér
begriindet Angst und Aufregung auslosen kdnnen. Diese Aufregung kann in bestimmten
Situationen durchaus positiv empfunden werden, steigert aber den Forschern zufolge
vermutlich die kognitive Aktivitét, da verschiedene Ergebnisse der ambigen Situation stirker
innerlich simuliert werden (Anderson et al., 2019). Dieser Anstieg kognitiver Simulation
verschiedener Ergebnisse konnte ein wichtiger erklarender Faktor fiir die erhohte
Reaktionszeit in der ersten Phase des Versuchs sein und nahelegen, dass der kognitive
Aufwand fiir das innere Simulieren verschiedener Entscheidungskonsequenzen mit
zunehmender Abschitzbarkeit dieser sinkt. Zudem ist logisch zu schlussfolgern, dass Angst
vor dem Ergebnis einer Situation zu Zuriickhaltung und Zégern fiihrten kann und somit die
Reaktionszeit erhohen konnte. Interessant wire fiir zukiinftige Forschung letztere Annahme
empirisch zu Priifen und die Stirke dieses Einflusses néher zu beleuchten, moglich wire dies
bspw. unter Betrachtung des Faktors der ,,intolerance of uncertainty‘*, der als intraindividuell
unterschiedliche Disposition Ungewissheit zu tolerieren definiert wird (Carelton, 2016). Eine
mogliche Hypothese wire, dass die Reaktionszeit in der lowa Gambling Task besonders bei
Proband*innen mit hoher ,,intolerance of uncertainty‘‘ (Carelton, 2016) unter erhdhter
Unsicherheit zunimmt, da bei ihnen auch verstérkt die Angst gegeniiber dem
nichtabschétzbaren Ergebnis zunimmt. Auch ein Studiendesign mit einer modifizierten IGT,
welche in einer Phasen klar angegebene Ergebniswahrscheinlichkeiten angibt, wéhrend sie in
einer anderen nur abschéitzbar sind, wére ein Interessanter Ansatz um den tatsdchlichen
Einfluss der "Fear of the Unknown Theory" (Carleton, 2012, 2016a) auf die Reaktionszeit

unter Unsicherheit und Risiko besser Einschitzen zu konnen.

Auch der Faktor des erhdhten Risikos durch grofere Geldsummen kann die kiirzere
Reaktionszeit begriinden. Zwar konnte man auch hier mit erhdhter Zégerlichkeit durch Angst
vor einem intensiveren Ergebnis argumentieren (hohere Verluste und Gewinne), allerdings ist
nun das Ergebnis deutlich besser abzuschitzen, was den Affekt der "Fear of the Unknown
Theory" (Carleton, 2012, 2016) verringert. Ein weiterer wichtiger Faktor ist dabei vielmehr
der hohere Lerneffekt, der mit den héheren Gewinnen und Verlusten einhergeht. Moderne
Forschung geht davon aus, dass finanzielle Belohnung die Konsolidierung und den Abruf von
Erinnerungen positiv beeinflussen kann (Miendlarzewska et al., 2018, Shigemune et al.,
2013); moglicherweise kann eine Erhdhung der Gewinne und Verluste der IGT in der

Risikophase des Versuchs somit auch einen positiven Einfluss auf die Lernschnelligkeit
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haben, weshalb die Proband*innen bestimmte Decks erfahrungsgestiitzt schneller mit
positiven oder negativen finanziellen Erfolgen assoziieren und eine Entscheidungsfindung
beschleunigt stattfindet. Dies kann jedoch nur vermutet werden, da die Studienlage beziiglich
erhohter Erinnerungen bzw. starker Assoziationen abhingig von der Hohe der monetéren
Entlohnung gerade im Kontext eines simulierten Gliicksspiels und kurzfristiger Wirkung nicht

ausreichend ist, um diese These ausreichend empirisch zu belegen.

Im Generellen lésst sich davon ausgehen, dass das Vorliegen zum einen von Erinnerungen zu
den bisherigen Erfolgen der Decks, als auch ein geringerem Angstlicher Affekt gegeniiber
Decks mit schwer abschétzbaren Ergebnissen dazu beitrédgt, dass eine informationsgestiitzte
Entscheidungsfindung schneller mdglich ist. Die genaue Ursache fiir die verkiirzte
Reaktionszeit in der Risikophase der IGT im Gegensatz zur Ungewissheitsphase kann jedoch
ohne weitere Forschung lediglich eingegrenzt und nicht abschliefend gekldrt werden. Daher
wire es interessant in zukiinftiger Forschung sowohl den Effekt der erhohten Geldsumme, als
auch den der erhohten Abschéatzbarkeit auf die Reaktionszeit durch getrennte Studien
auszudifferenzieren und die genannten Einfliisse zu be- oder widerlegen (ggf. deren Starke

ndher festzustellen).

Auch ist im Generellen von qualitativ hochwertigen Ergebnissen auszugehen, denn obwohl es
sich bei den Versuchsleitenden um Bachelorstudierende handelte, wurden sdmtliche Teile der
Studie mit der Seminarleiterin Frau Dr. Lorenz vorbereitet und es lagen bspw. professionelle
Verhaltensskripte als Orientierungsleitfaden vor. Vor allem durch die Laborumgebung ist von
einer hohen internen Validitdt auszugehen. Dadurch, dass die Aufgabe sowohl von der
Versuchsleitung als auch dem Programm erklirt wurde, ist ein fehlendes Verstidndnis der
Gambling Task auszuschlieen. Zwar wurde die Stichprobe von vielen verschiedenen
Studenten erhoben, da es wéihrend der Aufgabenbearbeitung keinerlei Interaktion mit der
Versuchsleitung gab, konnen wir auch von einem zu vernachléssigend geringen
Versuchsleitereffekt ausgehen. Auch den groflen Anteil an Psychologiestudierenden unter den
Proband*innen zu beméngeln, ist durch das Blindstudiendesign tiberfliissig.

Bemingeln lasst sich eher, dass fiir den Versuch monetire Gewinne lediglich simuliert
wurden und es keinerlei reale Belohnung fiir eine bessere Spielleistung gab, sodass die
Leistung und Reaktionszeit moglicherweise auch im Zusammenhang mit der intrinsischen
Motivation stehen konnten. So zeigten Sihua et al. (2013), dass Probanden in einer BART-

Task unterschiedliches Risikoverhalten zeigten, je nachdem ob sie mit echtem Geld entlohnt
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wurden oder dieses nur simuliert wurde; daher wire es gerade um Bezug auf
Entscheidungsverhalten unter Risiko und Unsicherheit in realen Situationen wie bspw. beim
Gliicksspiel zu nehmen wichtig, dass zukiinftige Studien moglicherweise mit echten
finanziellen Belohnungen durchgefiihrt werden. Damit kdnnte zusétzlich auch eine niedrigere

Variabilitét der Reaktionszeit erreicht werden (Estermann et al., 2014).

In Bezug auf den Effekt der Reaktionszeit konnte eine steigende Ungeduld Erklérung fiir
einen Teil der zunehmenden Entscheidungsschnelligkeit sein, da Teilnehmer*innen, die
gerade aufgrund einer Entlohnung durch eine Versuchspersonenstunde fiir den
Bachelorstudiengang moglicherweise zunehmend schnell mit dem Versuch fertig werden
wollten. Diese Beeinflussung miisste jedoch durch ein anderes Studiendesign ausgeschlossen
werden, da monetire Entlohnung keinen signifikanten Einfluss auf den Leistungsabfall im

Laufe einer Aufgabe hat (Estermann et al., 2014).

Es zeigt sich, dass der beobachtete Effekt eine wichtige Erkenntnis darstellt, welche allerdings
lediglich eine Grundlage fiir weitergehende Forschung im Bereich der Variabilitdt im
Entscheidungsverhalten unter Unsicherheit und Risiko ist. Zum einen miissen bei
Replikationsstudien bereits genannte Storvariablen ausgeschlossen werden, um den
beobachteten Effekt empirisch zu stirken und diesen auf Situationen auB3erhalb des Labors im
realen Leben iibertragbar zu machen. Auch die klare Begriindung des Reaktionszeitabfalls in
unserem Versuch kann ohne weitere Forschung unter verschiedenen Bedingungen nicht
abschlieBend geklért werden.

Zusammenfassend bietet die Studie trotzdem ein relevantes Ergebnis, das zukiinftiger
Forschung einen neuen Forschungsansatz bietet und dem Verstdndnis des unterschiedlichen

Entscheidungsverhaltens unter Unsicherheit und Risiko einen weiten Schritt entgegenkommt.
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Anhang

Originales Verhaltensskript fiir die Versuchsleitung

Verhaltensskript — Forschungspraktikum Gruppe 6

Immer daran denken: Alle Fragen der Vpn und Auffilligkeiten auf dem Kontrollbogen eintragen!

Vorbereitung und BegriiBung

Vorbereitung:
¢ PCeinschalten (PW: ********¥) 5 Nach dem Einloggen in einen Laborlaptop,

Laptopdeckel schliefRen
e Luften / Heizung einschalten
¢ Dokumente (Einverstandnis, Kontrollbogen (Laufzettel)) vorbereiten

e Evtl. Getranke bereitstellen
Versuchspersonennummer vergeben

¢ Unter Online Excel Liste eine passende Nummer gegeben Bedingungen raussuchen
und als vergeben markieren

e Bedingungen im Kontrollbogen vermerken
e Bei mehreren Versuchspersonen fiir ALLE dieselbe Bedingung wahlen

Bei Eintreffen der Versuchsperson:

BegriiBung: Hallo, schén, dass du da bist / schén, dass ihr da seid. [ggf. Smalltalk, sich
willkommen/wohl fiihlen lassen!]

Einverstandniserklarung unterschreiben lassen
Handy ausschalten / stumm schalten lassen
SONA ID in Liste eintragen lassen

Alle folgenden Instruktionen an alle Versuchspersonen gleichzeitig richten, streng nach Skript
vorgehen und Instruktionen weitestgehend ablesen.

Willkommen in einem unserer Labore.
Wie du vielleicht schon gelesen hast, geht es um ein Spiel. Dieses zeige ich dir gleich und erklére dir
den Ablauf.

. Gut, dann kénnen wir anfangen. Falls du noch mal auf die Toilette musst, mach das
am besten jetzt, wihrend der Erhebung ist das eher schwierig.

. Kénnen wir dir/euch noch etwas zu trinken anbieten?

Starten der jeweiligen Aufgabe (normaler oder sozialer IGT s. Zuteilung bzw. Versuchspersonenliste)

1. FoPrak 24-25 Ordner (auf dem Desktop) @ Ordner ,,Gruppe 6 6ffnen @ Runner
starten in der Taskleiste (runder Kreis mit griinem Pfeil) @ je nach Bedingung die
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entsprechende Datei mit der Endung ,,.psyexp” in den Runner ziehen und mit oberstem
griinen Pfeil starten

a. Datei flr den normalen IGT: IGT.psyexp
b. Datei fiir den sozialen IGT: sIGT.psyexp
2. Eingabe der Versuchspersonennummer

Anmerkung: Programme lassen sich jederzeit mit Strg + D abbrechen

Der Runner hangt sich manchmal auf. Einfach Programm schlieen und neu laden.

IGT: normal

Du wirst gleich 4 Kartenstapel auf einem Spieltisch sehen und kannst auswéhlen, ob du von einem
bestimmten Stapel eine Karte ziehen méchtest, um so viel Geld wie méglich zu gewinnen.

[Klick: Leertaste] (néichste Seite)

Du kannst fiir eine gespielte Karte entweder Geld gewinnen oder auch verlieren. Wenn du keine Karten
ziehen mdchtest, passiert nichts. Du gewinnst also kein Geld, verlierst aber auch keins. Einige von den
Kartenstapeln sind profitabler als andere, welche kann ich dir aber nicht sagen.

Nun kénnen wir uns den Spieltisch einmal anschauen.

[Klick: Leertaste] (néichste Seite)

Dann leg jetzt deine Zeigefinger auf die A- und L-Tasten und wenn du keine Fragen hast, kannst du
loslegen.

Wenn die Testung im kleinen Raum (Lab 1) durchgefiihrt wird sollte man sich zwischen den
Testungen/Bedingungen in der Kiche aufhalten um den Proband*innen nicht zu sehr auf die
Pelle zu riicken.

IGT: sozial

Du wirst gleich 4 Avatare von Benutzern auf einer Social Media Plattform sehen und kannst auswdéhlen,
ob fiir einen bestimmten User etwas posten méchtest, um so viele Likes wie méglich fiir dein Profil zu
sammeln.

[Klick: Leertaste] (ndchste Seite)

Du kannst fiir einen Post entweder Likes oder auch Dislikes bekommen. Wenn du keinen Post machen
mdéchtest, passiert nichts. Du gewinnst also keine Likes, erhdltst aber auch keine Dislikes. Einige User
sind positiver als andere, welche kann ich dir aber nicht sagen.

Nun kénnen wir uns die Plattform einmal anschauen.

[Klick: Leertaste] (ndchste Seite)
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Dann leg jetzt deine Zeigefinger auf die A- und L-Tasten und wenn du keine Fragen hast, kannst du
loslegen.

Wenn die Testung im kleinen Raum (Lab 1) durchgefiihrt wird sollte man sich zwischen den
Testungen/Bedingungen in der Kiiche aufhalten um den Proband*innen nicht zu sehr auf die
Pelle zu riicken.

Debriefing und Nachbereitung

Fregebogen:

Nach der Testung den Fragebogen 6ffnen, der sich als Link vorne im FoPra Ordner der Gruppe
befindet.

Dazu misst ihr nur zu Beginn noch die Versuchspersonennummer angeben, der Rest ist von der VP
auszufillen.

Debriefieng:

Herzlichen Dank fiir deine Teilnahme an der heutigen Studie! Ich werde dich kurz iber die Ziele der
Studie aufkldren.

Ziel dieser Studie ist es, Lernen unter Risiko zu erforschen. Wir wollen schauen, wie sich verschiedene
Bedingungen auf deine Entscheidungen auswirken.

Hast du noch weitere Fragen oder Anmerkungen? Falls du Interesse an den Ergebnissen der Studie
hast, kannst du dich gerne bei uns melden. Du kannst auch gerne Freund*innen einladen bei uns
mitzumachen aber bitte erzéhle ihnen dann nicht, was hier gemacht wurde, damit wir verwertbare
Ergebnisse bekommen.

1. Verabschiedung Probanden @ zur Tiur bringen + nochmals bedanken

2. Einverstandniserklarung und Laufzettel im Ordner ,FOPRA — Fortuna“ im Schrank einordnen

3. Computertische, Tastaturen und Mause desinfizieren (s. ganz rechte Reihe im Regal)
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