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Vorwort

Urteilen, Entscheiden und Problemlésen gelten als zentrale Kompetenzen menschlichen Handelns und
werden in der Psychologie seit mehr als 100 Jahren systematisch untersucht. Das vorliegende Buch
bietet eine erste Einfithrung in die Urteils-, Entscheidungs- und Problemldseforschung. Dieses Feld ist
ein Teilgebiet der Denkpsychologie, die wiederum ein Teilgebiet der Allgemeinen und Kognitiven
Psychologie darstellt.

Das Feld der Urteils- und Entscheidungsforschung hat seine internationale Heimat grof3tenteils
in der Provinz von »Judgment and Decision Making« (JDM). Dieses Feld war in Ausrichtung und
Ausstrahlung schon immer transdisziplinér. In der JDM-Forschung verbinden sich Ansétze aus unter-
schiedlichen Feldern der Psychologie mit solchen aus der Okonomie und Mathematik. Die gewon-
nenen Erkenntnisse wurden iiber die Fachgrenzen hinweg bekannt. So erhielt der Psychologe Daniel
Kahneman (zusammen mit Vernon L. Smith) im Jahr 2002 den Wirtschaftnobelpreis fiir seine Arbei-
ten zur Urteils- und Entscheidungsforschung (» Kap. 4 und 8).

Die Fachsprache des Feldes ist Englisch. Fast alle wichtigen Publikationen sind in englischer
Sprache verfasst. Wir verwenden deshalb weitestgehend die englischen Fachbegriffe. Die Einfithrung
in die englische Terminologie soll Thnen helfen, dass Sie wihrend Ihres Studiums leichter den Zugang
zur Originalliteratur finden.

Die Darstellung von Forschungsbefunden und Theorien geschieht aus einer Prozessperspektive
heraus. Immer wieder werden Sie Beziige zu iibergreifenden Rahmenmodellen finden, die spezifische
Phianomene in Prozessabfolgen des Denkens einordnen. Es ist uns sehr wichtig, dass Sie den Uberblick
behalten. Deshalb versuchen wir neben der prozessorientierten Einordnung der Phdanomene, die von
uns berichteten Befunde, Methoden und Theorien entlang historischer Entwicklungslinien des Faches
zu beschreiben.

Auf einige Forschungsarbeiten, Methoden oder theoretische Modelle werden wir genauer einge-
hen. Durch den Ebenenwechsel zwischen Uberblick und punktueller Vertiefung wollen wir einerseits
erreichen, dass die Lektiire des Textes ihr Interesse weckt, sich mit dem Thema intensiver zu befassen.
Andererseits schaffen Vertiefungen die Grundlage fiir eine kritische Reflexion des Forschungsstandes.
Dazu dienen auch die Fragen am Ende jedes Kapitels, zu denen Sie bei Bedarf Antwortvorschlige im
Internet nachlesen kénnen.

Bei der Lektiire des Buches werden Sie feststellen, dass einige Themen mehrfach — aus unterschied-
lichen Perspektiven — behandelt werden. Diese partielle Redundanz resultiert aus dem Umstand, dass
bestimmte Ansétze und Arbeiten auf die Forschungen in den Bereichen Urteilen, Entscheiden und
Problemlosen unterschiedlichen Einfluss hatten.

Dieses Buch hat eine lange Entstehungsgeschichte - sie soll hier nicht ausgebreitet werden. Aber
festzuhalten ist, dass wir drei Autoren uns fiir die Unterstiitzung vieler Menschen bedanken, ohne die
das Buch immer noch nicht fertig wire.

Ganz herzlich danken wir Christiane Grosser fiir das sachkundige und engagierte Lektorat sowie
die sorgfiltige Aufbereitung der Manuskripte fiir den Druck. Joachim Coch vom Springer-Verlag
danken wir fiir seine Unterstiitzung und vor allem seine Geduld mit uns Autoren.

Dariiber hinaus bedanken sich die einzelnen Autoren bei ...

... (TB) Katharina Bernauer fiir Korrekturlesen und Erstellen der Antwortvorlagen fiir die Fragen.
Arndt Bréder, Andreas Glockner, Stefi Lindow, Janet Kleber, Marei Kriiger und den Studierenden aus
den Kursen zur Entscheidungspsychologie an der Uni Erfurt fiir die vielen hilfreichen Verbesserungs-
vorschlidge zu verschiedenen Versionen des Lehrbuchtextes.

... (JF) den Studierenden und Mitarbeitenden Carola Barth, Christine Blech, Claudia Dombois,
Johanna Emich, Marlene Heilig, Uwe Holderried, Daniel Holt, Jessica Kornmann, Lisa Mattes, Pablina
Roth und seiner Sekretarin Gustava Hef3 — und natiirlich Dank an Marlene!

...(HP) Peter Freytag, Geoffrey Schweizer, Christian Unkelbach, Thomas Haar und Klaus Fiedler
fiir zahlreiche Ideen und Hinweise zur Stoffauswahl. Thomas Teubel, Birgit Sudhoff und Maria Kithn
tur ausfithrliches Korrekturlesen und viele niitzliche Verbesserungsvorschlige.

Erfurt, Heidelberg und Leipzig, im Juli 2010
Tilmann Betsch, Joachim Funke und Henning Plessner
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Was erwartet mich?
Lernziele zeigen,
worauf es im Folgenden
ankommt.

Griffregister: zur
schnellen Orientierung.

Verstandlich: Anschau-
liches Wissen dank
zahlreicher Beispiele.

Betsch, Funke, Plessner: Denken -

Problemlosen

Urteilen, Entscheiden,

Der Wegweiser zu diesem Lehrbuch

20 Kapitel 2 - Einfiihrung in die Urteilsforschung

Lernziele

== \Worum geht es beim Urteilen, worin besteht der Unter-
schied zum Entscheiden?

== \Welche Arten von Urteilen lassen sich unterscheiden?

== Wie hat sich die »Psychologie des Urteilens« entwickelt?
== Welche Klassen von psychologischen Urteilstheorien
lassen sich unterscheiden?

2.1 Gegenstandsbestimmung und Abgrenzungen

oeisiel | |
Wenn der Menschensohn in seiner Herrlichkeit kommt
und alle Engel mit ihm, dann wird er sich auf den Thron
seiner Herrlichkeit setzen. ... Dann wird der Konig denen
auf der rechten Seite sagen: Kommt her, die ihr von
meinem Vater gesegnet seid, nehmt das Reich in Besitz,
das seit der Erschaffung der Welt fir euch bestimmt ist.
Denn ich war hungrig und ihr habt mir zu essen gegeben;
ich war durstig und ihr habt mir zu trinken gegeben; ich
war fremd und obdachlos und ihr habt mich aufgenom-

Urteile konnen manchmal sehr weit-

men ... Dann wird er sich auch an die auf der linken Seite wen-
den und zu ihnen sagen: Weg von mir, ihr Verfluchten, in das
ewige Feuer, das furr den Teufel und seine Engel bestimmt ist!
Denn ich war hungrig und ihr habt mir nichts zu essen gege-
ben; ich war durstig und ihr habt mir nichts zu trinken gege-
ben; ich war fremd und obdachlos und ihr habt mich nicht
aufgenommen ... Und sie werden weggehen und die ewige
Strafe erhalten, die Gerechten aber das ewige Leben. (Matt-
héus 25:31-36, 41-43, 46)

Lernen auf der Uberhol-
spur: kompakte Zusam-
menfassungen in der
fast-track-Randspalte
ermoglichen schnelles
Erfassen der wichtigsten
Inhalte.

reichende Konsequenzen haben.
Dariiber hinaus beurteilen wir stéan-
dig Dinge und Personen. Urteile
spielen eine wichtige Rolle im tag-
lichen Leben.

An dem Beispiel des Jiingsten Gerichts (im Engl. hiufig Judgment Day; engl. »judg-
ment« = Urteil) wird deutlich, dass Urteile sehr weitreichende Konsequenzen haben
konnen. Die auf der Grundlage von Verhaltensbeobachtungen getroffene Beurteilung
von Menschen als »Gerechte« oder »Nichtgerechte« fithrt hier unter Umsténden direkt
zur ewigen Verdammnis. Auch wenn Urteile nicht immer so bedeutende Konse-
quenzen haben wie am Judgment Day, so spielen sie doch eine wichtige Rolle in allen

Wenn Sie es genau
wissen wollen: Exkurse
vertiefen das Wissen.

Anschaulich:
mit 33 Abbildungen
und 14 Tabellen.

Erhebung der Préferenzordnung mittels Paarvergleich
In der Entscheidungsforschung findet haufig die Methode
des Dominanz-Paarvergleichs Anwendung, wenn die Préfe-
renzordnung von mehreren Optionen bestimmt werden
soll. Man gibt hierzu den Probanden jeweils ein Paar von
Optionen vor und bittet sie zu entscheiden, welche Option
sie vorziehen wiirden. Bei vollstandigem Paarvergleich sind
bei n Optionen nx(n-1)/2 Paarvergleiche durchzufthren.
Auf Basis der Paarvergleiche kann neben der Préferenz-

B Abb. 2.1. Die Stufen der sozia-
len Informationsverarbeitung.
(Nach Bless, Fiedler & Strack 2004)

ordnung die Konsistenz und die Konkordanz bestimmt wer-
den. Die Konsistenz bezieht sich auf die Widerspruchsfreiheit
der Entscheidungen innerhalb der Person. Die Konkordanz
bezieht sich auf die Ubereinstimmung der Entscheidungen
von zwei oder mehreren Personen. Im Kontext der Entschei-
dungstheorie interessiert vor allem die Konsistenz und dabei
konkret die Identifikation sog. zirkuldrer Triaden. Zirkulare Tri-
aden (z. B. A>B und B>C und C>A) verletzten das Prinzip
der Invarianz.

Gedachtnis, organisiertes Wissen

I 1 I

’ Wahrnehmung }—} ’ Kategorisierung

’ Integration/Urteilen

|
________________________________________________________________ —

Reizereignisse

Verhalten



Definitionen: Fachbegriffe kurz
und knapp erldutert.

2.1 - Gegenstandsbestimmung und Abgrenzungen

Definition
Mit Urteilen bezeichnen wir den psychologischen Prozess, der zugrunde liegt, wenn
Menschen einem Urteilsobjekt einen Wert auf einer Urteilsdimension zuordnen
und das daraus resultierende Urteil explizit zum Ausdruck bringen.

Bezogen auf das Jiingste Gericht geht es also um den Prozess, der zur Bewertung der
Menschen auf der Dimension »gerecht sein fithrt, bzw. zur Zuteilung der Werte »gerecht«
oder »nicht gerecht«. Die psychologische Urteilsforschung stellt dann beispielsweise Fra-
gen wie: Welche Informationen werden dabei verwendet, wie werden sie gesammelt und
wie werden sie in ein Urteil integriert, wie genau sind diese Urteile bzw. welche Fehler
werden dabei gemacht, lassen sich Urteile durch Erfahrung und Training verbessern?
Unsere Definition ldsst es offen, ob es sich bei Urteilsobjekten beispielsweise um
Personen, Objekte, das Selbst, Aussagen, innere Zustinde, Situationen oder um abstrak-
te Konstrukte handelt. Ebenso kénnen die Urteilsdimensionen und ihre Skalierungen
vielfaltiger Art sein, beispielsweise kann die Schitzung der Auftretenswahrscheinlich-
keit eines Ereignisses (z. B. dass es heute noch regnet) auf einer sehr feinen Skala er-

Fehlurteile durch Fehlwahrnehmungen

In einem in der Zeitschrift »Nature« veroffentlichten Beitrag  die Angreifer und Verteidiger fiihrt in vielen Spielsituationen

» Definition
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und Kapitelnummer.
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kamen Oudejans et al. (2000) zu dem Schluss, dass der rela-  zwangslaufig zu einer fehlerhaften Abbildung von Abseits-

tive hohe Anteil an Fehlern von Linienrichtern bei Abseits-  Stellungen auf der Netzhaut des Linienrichters. Die Autoren Spannende Wissen-
Entscheidungen im FuBball (ca. 20%) hauptséchlich durch konnten anhand von eigenen Experimenten und der Video- schaft: Die wichtigsten
deren Blickposition verursacht wird. Obwohl Linienrichter analyse von Spielen verschiedener europdischen Ligen sowie Studien ausfihrlich
auf einer Linie mit dem letzten Verteidiger einer Mannschaft  der Weltmeisterschaft 1998 bestétigen, dass diese Fehlwahr- erldutert.

stehen sollten, sind sie aus verschiedenen Griinden im nehmungen direkt in die Entscheidungen der Linienrichter

Durchschnitt etwa einen Meter weiter in Richtung Tor posi-  tibergehen, ohne dass sie sie durch das Wissen um ihre un-

tioniert. Die damit verbundene relative Blickperspektive auf ~ glinstige Blickposition korrigieren.

Wie bereits erwéhnt, ist es gar nicht so einfach, zwischen Prozessen der Wahrnehmung
und des Urteilens zu unterscheiden. Eine Methode, mit der es allerdings prinzipiell
moglich ist, bietet die Signalentdeckungstheorie (SET; Green & Swets, 1974). Thren
Ursprung hat sie in einer typischen Fragestellung der Psychophysik, namlich der Be-
stimmung von (Absolut-)Schwellen: Wie leise kann beispielsweise ein Ton sein, damit
er noch gehort wird? Die SET geht davon aus, dass das Antwortverhalten einer Person
bei einer Aufgabe wie der Darbietung von schwachen Tonen, die aus einem Rauschen
herausgehort werden sollen, nicht nur durch die Sensitivitit der Wahrnehmung be-
stimmt wird, sondern auch durch einen Urteils- bzw. Entscheidungsprozess, der mit der

Mithilfe der Signalentdeckungs-
theorie (SET) lassen sich fiir spezi-
fische Aufgabentypen Wahrneh-
mungs- und Urteilsprozesse getrennt

bestimmen.

© Kontrollfragen

1. Wie wird Urteilen definiert? 3. Welche Arten von Urteilen lassen sich unterscheiden?
2. Was ist der Unterschied zwischen Urteilen und Ent- 4. Womit beschéftigt sich der Social-Cognition-Ansatz?
scheiden? 5. Was zeichnet ein informationsverarbeitendes Modell aus?

Bless, H., Fiedler, K., & Strack, F. (2004). Social cognition — How individuals construct social reality. Hove:
Psychology Press.

Fiske, S., & Taylor, S. E. (2008). Social cognition — From brains to cuiture. New York: McGraw-Hill.

Goldstein, W. M., & Hogarth, R. M. (1997). Judgment and decision research: Some historical context. In W.
M. Goldstein & R.M. Hogarth (Eds.), Research on judgment and decision making: Currents, connections
and controversies (pp. 3-65). Cambridge: Cambridge University Press.
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Wie liest man dieses Buch am besten? -7
Lernziele

== Mit welchen Prozessen des Denkens befasst sich die
Urteils-, Entscheidungs- und Probleml&seforschung?

== \Welche historischen Entwicklungslinien kennzeichnen
dieses Forschungsfeld?

== \Vie kdnnen Sie sich iber aktuelle Entwicklungen in
diesem Feld informieren?

" Beispiel | |

Es war einer dieser typischen Weihnachtsabende. Das
Wohnzimmer voll von Verwandtschaft, Weihnachtsbaum
und Geschenken. Die Kinder sind quirlig, aufgedreht und
aufgeregt wegen der anstehenden Bescherung. Gerade
schiebe ich den Braten in die Rohre, als ich das dumpfe
Gerdusch hore. Es kommt aus dem Wohnzimmer, in dem
auf einmal alle Stimmen verstummt sind. Ich kenne das
Gerdusch. Eines von den Kleinen ist wieder mal gefallen,
entweder vom Sofa oder vom Stuhl. Ich warte auf den
Schrei und zdhle die Sekunden. Je kiirzer, desto weniger
dramatisch. Eins, zwei, drei — dann erhebt sich schon ein
ohrenbetdubendes Gebriill im Diskant — es ist Annabelle.
Auch die anderen Stimmen im Wohnzimmer heben wieder
an. Na ja, so schlimm wird es wohl nicht gewesen sein."" Soll
ich nicht doch hingehen? Es sind ja gentigend Erwachsene
im Zimmer. Also entscheide ich, mich weiter dem Braten zu
widmen F'

v

Da kommt meine Frau mit Annabelle auf dem Arm in die
Kuiche. Wir versuchen die Kleine zu trésten. Wir fragen, was
passiert ist. Aber Annabelle ist in ihrem Geschrei gefangen.
Es dauert ungewohnlich lange. Ist das nun Theater oder hat
sie sich wirklich etwas getan? Sie ist schon so oft gefallen.
Wir bringen sie hoch in unser Bett, im Tross ihre gro3eren
Schwestern Paula und Lea, die berichten, wie es passiert ist.
Vom Sofa ist sie gefallen. Da gab es wohl ein Gerangel um das
Lebkuchenh&uschen auf dem Regal dartiber. Annabelle hort
nicht auf zu schluchzen. Sie deutet immer wieder an ihre
Brust und ihre Schulter.

Was sollen wir nun tun?® Sie hatte sich schon einmal das
Schlisselbein gebrochen, aber da war sie vom Kiichentisch
auf den Steinboden gefallen. Das Sofa ist nicht hoch und da
ist sie schon hundertmal beim Spielen runtergefallen. Wir
starten eine Zeugenbefragung,®, das bringt uns aber auch
nicht weiter.
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Was haben wir fiir Méglichkeiten? Wir kénnten einfach tun, als sie in ihrer Freizeit mit irgendwelchen Wehwehchen
abwarten und hoffen, dass sie sich beruhigt. Wir konnten belastigen? Vor allem an Weihnachten! Trotz dieser Skrupel
versuchen sie abzulenken, schon jetzt mit der Bescherung entscheiden wir uns, an seiner Hausttire zu klingeln.F? Er kommt
anfangen oder fur sie ein Brimborium mit Arztkoffer, Pflas- auch gleich und schaut sich Annabelle an. Seine Miene ver-
ter und Verband inszenieren (auch so etwas hat schon ge- heit nicht Gutes. Es kénnte wahrscheinlich doch das Schliissel-
holfen). Oder sollen wir in die Notaufnahme, und das am bein sein, meint er.Y? Er rit uns, in die Klinik zu fahren.

Heiligen Abend? SchlieBlich entscheiden wir uns zur Fahrt ins Krankenhaus.®

Da hat meine Frau eine Idee.* Unser Nachbar ist ja Or- Die Arzte diagnostizieren bei Annabelle einen Schliisselbein-
thopéade in einer groBen Klinik. Vielleicht konnte der mal bruch.®

draufschauen. Aber was kann man Arzten Schlimmeres an-

Urteilen, Entscheiden und Problem-
l6sen sind alltégliche Prozesse des
Denkens.

Beim Urteilen wird einem Urteils-
objekt ein Wert auf einer Urteils-
dimension zugeordnet.

Urteile sind subjektiv, weil sie die
individuellen Uberzeugungen und
Lernerfahrungen der Person wider-
spiegeln.

Bewertung und Wahrscheinlichkeit
sind zwei wichtige Urteilsdimen-
sionen.

Urteilen, Entscheiden und Problemlosen sind alltigliche Prozesse des Denkens. Ohne
sie wéren wir nicht fahig, unser Handeln effektiv an die Erfordernisse der Umwelt an-
zupassen und dabei gleichzeitig unsere Ziele zu erreichen. Die eingangs geschilderte
Episode ist zwar nicht ganz alltdglich, aber doch einem der Autoren wirklich passiert.
Wir haben sie ausgewihlt, weil sie sowohl die charakteristischen Merkmale des Urtei-
lens, Entscheidens und Problemlosens beschreibt, als auch zeigt, wie diese Prozesse im
Handlungsstrom miteinander verwoben sind.

1.1 Urteilen

Beginnen wir mit dem Urteilen. Bei diesem Denkprozess wird einem Urteilsobjekt ein
Wert auf einer Urteilsdimension zugeordnet (> Kap. 2).

Die Episode beschreibt mindestens zwei Urteile. Bei dem ersten handelt es sich um
eine Bewertung der Bedrohlichkeit eines Ereignisses [U1]. Der Vater kommt zu dem
Urteil, dass das Ereignis (Sturz des Kindes) nicht besonders schwerwiegend ist. Seinem
Urteil liegt eine Auswahl von Informationen der Umwelt zugrunde. Die Dauer zwi-
schen Ereignis und dem Anheben des Kindergeschreis und die Reaktionen der anderen
Personen. Hitte es linger gedauert, bis das Kind zu schreien angefangen hat, und hitten
die anderen Personen auch aufgeschrien, wire sein Urteil wohl ungiinstiger ausgefallen.
Interessanterweise spielt die Lautstidrke des Geschreis des Kindes keine Rolle. Dies
deutet auf seine Erfahrung hin. Wahrscheinlich briillen die Kinder unabhéngig vom
Anlass immer so laut sie kénnen. Die Dauer zwischen Anlass und dem Einsetzen des
Geschreis halt der Vater hingegen fiir eine wichtigere Information. Das Beispiel zeigt,
dass wir aufgrund unserer Lernerfahrung bestimmte Reize als wichtige und andere
als unwichtige Informationsquelle betrachten. Diese Einschitzung ist subjektiv und
reflektiert die individuellen, erworbenen Uberzeugungen der Person.

In der Episode wird ein weiterer Urteilstyp beschrieben. Der herbeigerufene Nach-
bar vermutet, dass es sich bei Annabelle wahrscheinlich um einen Schliisselbeinbruch
handelt [U2]. Die Person verbalisiert damit eine subjektive Erwartung. Sie gibt ein
Wahrscheinlichkeitsurteil ab. Wieder spielt hier die Lerngeschichte der Person (sie ist
Arzt) eine grofle Rolle. Urteile konnen auf verschiedenen Urteilsdimensionen abge-
geben werden. Wir haben hier als Beispiele fiir Dimensionen Bewertung und Wahr-
scheinlichkeit kennengelernt. Die Bewertungsdimension kann man sich als eine Skala
mit den Endpunkten wie z. B. »gut — schlecht«, »zielbehindernd - zielbeférdernd« oder
»schwerwiegend - unbedenklich« vorstellen. Die Wahrscheinlichkeitsdimension
koénnte subjektiv an solchen Begriffen wie z. B. »sicher — unsicher« oder »immer — nie«
verankert sein (zum Konzept der Wahrscheinlichkeit » Kap. 7). Natiirlich gibt es weitere
Urteilsdimensionen. Zeitdauer, rdumliche Grofle, Vertrautheit, Glaubwiirdigkeit sind
nur einige Beispiele.



1.3 - Probleml&sen

1.2 Entscheiden

Entscheiden bezeichnet einen Denkprozess, bei dem die Person zwischen mindestens
zwei Alternativen (Optionen) eine Wahl trifft. Im einfachsten Fall kann sie sich ent-
scheiden, entweder eine bestimmte Handlung auszufithren (Option 1) oder diese
Handlung zu unterlassen (Option 2). Dabei verfolgt sie das Ziel, erwiinschte Konse-
quenzen zu erreichen und unerwiinschte Konsequenzen zu vermeiden (> Kap.7).

In der obigen Episode werden drei Entscheidungen geschildert. In der ersten Ent-
scheidungssituation [E1] steht der Vater vor der Wahl zwischen zwei Verhaltenweisen,
die man pointiert so formulieren kénnte:
== Option 1: Den Braten im Stich lassen und sich um die Tochter kiitmmern.
== QOption 2: Die Tochter im Stich lassen und sich um den Braten kiitmmern.

Hier offenbart sich das Wesen der meisten Entscheidungen: Es gibt einen Konflikt
zwischen den Zielen der Person. Meist kann man eben nicht alle Fliegen mit einer
Klappe schlagen. Man muss Prioritdten setzen. Durch die Wahl der einen Option geht
man den positiven Konsequenzen der anderen verlustig.

Um zu einer Entscheidung zu gelangen, muss der Vater das Fiir und das Wider der
Optionen gegeneinander abwigen. Ohne Urteile zu treffen ist dieser Abwégungspro-
zess nicht moglich. Bei Entscheidungen werden die Konsequenzen der Optionen im
Hinblick auf die Ziele der Person beurteilt. Das Ziel »das Festessen fertigstellen« kon-
fligiert hier mit dem Ziel »das Wohlbefinden der Kinder sicherstellen«. Option 1 befor-
dert wahrscheinlich das erste Ziel, Option 2 wahrscheinlich das zweite. Durch Bewer-
tung der Erwiinschtheit der verschiedenen Konsequenzen und der Wahrscheinlich-
keit, mit der diese eintreten, kann bestimmt werden, welche der beiden Optionen ins-
gesamt niitzlicher ist (zum Konzept des Nutzens » Kap. 7 und 8).

Unterstellen wir einmal dem Vater, dass das zweite Ziel (Wohlbefinden der Kinder)
fiir ihn oberste Prioritit hat. Er bewertet jedoch das Ereignis als eine alltdgliche Ba-
gatelle [U1]. Zudem hilt er es wohl fiir wahrscheinlich, dass andere Personen helfen
werden - schliefllich sind sowohl Erwachsene als auch die grofleren Geschwister an-
wesend. Diese Urteilsprozesse fithren dazu, dass das Ziel, sich um das Wohlbefinden
der Kinder zu kiimmern, in dieser Situation wohl nicht bedroht ist. Damit bekommt
der Braten seine Chance. Schlief3lich droht die Gefahr, dass das Essen missrit, wenn
der Vater sich um seine Tochter kiitmmert. Auch das ist nicht sicher, aber die
Wahrscheinlichkeit zumindest besteht. Insgesamt spricht nach diesen Uberlegungen
und Bewertungen vieles fiir die Option 1, fiir die sich der Vater dann auch ent-
scheidet.

Ahnliche Prozesse des Abwigens fithrten wohl zu den anderen Entscheidungen,
den Nachbar herauszuklingeln [E2] und die Klinik aufzusuchen [E3]. Versuchen Sie
einmal, fiir diese Beispiele die Optionen, die Ziele und die zugrunde liegenden Beur-
teilungen zu benennen.

1.3 Problemlosen

Entscheidungen setzen voraus, dass Ziele und Mittel zu deren Erreichung vorliegen.
Im Beispiel mit dem Braten waren die Mittel zur Zielerreichung (die Optionen) nicht
nur bekannt, sondern es handelte sich um eingeiibte Verhaltensweisen oder Routinen
der Person. Der Vater weif3, wie man einen Braten zubereitet, und er weif, wie man
weinende Kinder trostet. Wenn aber die angestrebte Erreichung eines Zieles in Frage
steht und man akut tiber keine Verhaltensweisen verfiigt, wie man das Ziel erreichen
kann, dann hat man ein Problem. Problemlésen bezeichnet den Denkprozess, der sich
mit der Beseitigung dieses Hindernisses befasst (» Kap. 12).

Beim Entscheiden trifft die Person
eine Wahl zwischen mindestens
zwei Alternativen (Optionen).

Bei vielen Entscheidungen gibt es
einen Zielkonflikt.

Zur Lésungen des Zielkonflikt
mussen die Konsequenzen der
Optionen beurteilt und gegen-
einander abgewogen werden.

Beim Entscheiden kénnen die Konse-
quenzen hinsichtlich ihres Wertes
(Zielbeférderung, Zielbehinderung)
und ihrer Auftrittswahrscheinlich-
keit beurteilt werden.

Ein Problem besteht, wenn die
Person nicht weiB3, mit welchen
Mitteln sie ein gerade angestrebtes
Ziel erreichen kann.
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Problemlésen umfasst verschiedene
Teilprozesse, u. a. die Informations-
suche, das Nachdenken zur Gene-
rierung von Lésungen und die Ein-
sichtsbildung.

Prozess, Komplexitdt und Konstruk-
tion sind Perspektiven, die sich in
der Forschung zu Urteilen, Entschei-
den und Probleml&sen tiber die
vergangenen Jahrzehnte entwickelt
haben.

Die Entscheidungsforschung ver-
nachl@ssigte lange Zeit Prozesse wie
Informationssuche, Gedéchtnis
und Lernen.

Erst in jingerer Zeit werden Prozesse
des Entscheidens erforscht.

Annabelle leidet nach ihrem Sturz unter starken, andauernden Schmerzen. Der
Schmerz ist das Hindernis auf dem Weg zum Ziel des Wohlbefindens. Die Eltern wissen
aber nicht, was sie tun sollen [P]. Sie verfiigen iiber keine Losung fiir diese spezielle
Situation, sie stehen also vor einem Problem. Im weiteren Verlauf der Episode werden
wichtige Teilprozesse des Problemlosens illustriert. Die Eltern suchen nach Informa-
tionen [S], um sich ein besseres Bild der Situation machen zu konnen. Durch Nach-
denken [N] versuchen sie mogliche Losungen zu generieren. Bei den Losungen han-
delt es sich um verschiedene Optionen, aus denen spiter eine ausgewahlt werden soll.
Dann taucht plotzlich eine mogliche Losung des Problems auf [PL]. Die Eltern »haben
eine Idee«. Das Phanomen der Einsicht oder des » Aha-Erlebnisses« spielt in der Prob-
lemloseforschung eine wichtige Rolle (> Kap. 13). Auch in diesem Beispiel zeigen sich
die Verkniipfungen zwischen verschiedenen Prozessen des Denkens. Nach dem Auf-
finden moglicher Losungen fiir das Problem schliefien sich wieder Entscheidungspro-
zesse an. Nun muss aus den moglichen Losungen eine Option gewéhlt und ausgefiihrt
werden.

1.4 Entwicklungslinien

Die Forschung zu Urteilen, Entscheiden und Problemldsen hat in den vergangenen
50 Jahren viele neue Erkenntnisse zu Tage gefordert, tiber die dieses Buch einen ersten
Uberblick geben méchte. Der Erkenntniszuwachs resultierte auch aus einer Reihe von
Wandlungen im Forschungsprogramm. Das Interesse und der Blickwinkel der Forscher
veranderten sich. Die Vorstellung tiber die zu erkldrenden Phinomene wurde differen-
zierter. Wahrend in der Mitte des letzten Jahrhunderts die Kernaspekte des Urteilens,
Entscheidens oder Problemlésens im Vordergrund standen, entwickelte sich in den
folgenden Dekaden eine Prozessperspektive. Die in der Forschung verwendeten Auf-
gaben und Situationen wurden komplexer. In zunehmendem Mafle wurde Denken als
konstruktiver Prozess verstanden. Dieses Buch will auch diese Entwicklungslinien zur
Prozessperspektive, zur Komplexitat und zur Konstruktion nachzeichnen.

Die Entwicklung hin zu einer Prozessperspektive wird besonders in der Ent-
scheidungsforschung deutlich. Bis Ende der 1970er Jahre stand allein die Entscheidung
selbst im Vordergrund des Interesses. Man konfrontierte die Probanden dazu mit hy-
pothetischen Entscheidungen zwischen wenigen (meist zwei) Optionen. Die Konse-
quenzen waren meistens Geldgewinne oder Verluste mit unterschiedlicher Eintritts-
wahrscheinlichkeit. Geldwerte und Wahrscheinlichkeiten gab der Versuchsleiter den
Probanden schriftlich vor. Die Probanden mussten also keine Informationen suchen.
Die (Alltags-)Erfahrung spielte keine Rolle, weil die Entscheidungen neu und einmalig
waren. Die Entscheidung endete mit der Wahl und fiihrte zu keinen realen Konse-
quenzen (» Kap. 7 und 8). Dieser Forschungsansatz kiimmerte sich also nicht um die
Informationssuche, die gedichtnisgestiitzte Generierung von Entscheidungskrite-
rien, dem Lernen nach der Entscheidung - also solche Prozesse, wie sie auch im Beispiel
oben eine wichtige Rolle spielen.

In den spiteren Dekaden, vor allem in den letzten 20 Jahren, riickten diese Pro-
zesse stirker in den Fokus der Forschung. Entscheiden wurde nun als ein mehrstufiger
Prozess verstanden (» Kap. 9 und 10). Die Vielfalt der Aufgaben, anhand derer man die
Forschung betrieb, erweiterte sich erheblich. In zum Teil recht aufwendigen, computer-
gestiitzten Verfahren erhielten die Probanden die Gelegenheit, selbststindig Informa-
tionen zu suchen. Zum Teil erhielten sie auch Feedback, d. h. Riickmeldungen iiber den
Ausgang ihrer Entscheidungen, und konnten so ihre nachfolgenden Entscheidungen
auf ihr Handlungswissen griinden.

In der Problemldseforschung hat ebenfalls ein dramatischer Fokuswechsel beim
Aufgabenmaterial stattgefunden, namlich der Wechsel von den einfachen zu den kom-
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plexen Problemen (» Abschn. 12.4). In der Frithzeit der Problemloseforschung ging es
maf3geblich um Denksportaufgaben, bei denen das Ziel klar formuliert war (z. B. das
wohldefinierte Schachproblem in » Abschn. 12.4.2) — seit 1975 hat dagegen ein Boom
eingesetzt mit Untersuchungen, bei denen Menschen mit schlecht definierten Situatio-
nen (wie z. B. dem Apollo-13-Problem, mit dem » Kap. 12 beginnt) umgehen sollten.

Was ist das Besondere an dieser Entwicklung vom einfachen zum komplexen Prob-
lemlosen? Mit der Steigerung des Komplexititsgrades der untersuchten Probleme
kommt ein Stiick mehr Alltagsnihe in die denkpsychologische Forschung, die damit
auch zu denjenigen Problemen Stellung nehmen kann, die die Menschheit nachhaltig
beschiftigt wie z. B. Klimawandel, Folgen der Globalisierung oder Uberalterung von
Gesellschaften, um nur ein paar der brennendsten Problembereiche zu erwdhnen. Na-
tirlich lassen sich auch aus der Untersuchung von einfachen Problemen Einsichten
iiber Denk- und Problemldseprozesse gewinnen, doch es kommen in den komplexeren
Bereichen weitere Einflussfaktoren wie Werte, Lebenserfahrung, persénliche Betrof-
fenheit oder operative Intelligenz zum Tragen, die in den einfacheren Anforderungen
meist unwichtig sind. Durch diese Entwicklung hat sich die Perspektive der Problem-
loseforschung erheblich erweitert und damit an gesellschaftlicher Bedeutung gewon-
nen.

In der Urteilsforschung dominiert heute eine Sichtweise, die Urteile vor allem als
das Ergebnis von (sozialen) Konstruktionsprozessen begreift. Das war nicht immer so.
Beispielsweise lag der Konzeptualisierung von Einstellungen (Urteile auf der Dimensi-
on positiv-negativ, > Abschn. 2.2), seit den 30er Jahren héufig das sog. »File-Drawer«-
Modell zugrunde. Damit wurde die Idee bezeichnet, dass einmal erfolgte Bewertungen
eines Objekts oder einer Person in der Regel im Langzeitgedichtnis abgespeichert wer-
den und bei Bedarf einfach wieder aus der entsprechenden Schublade herausgenom-
men werden kénnen. Dementsprechend sollten sich Einstellungen iiber einen ldngeren
Zeitraum als ziemlich stabil erweisen.

Spitestens in den 80er Jahren héuften sich jedoch empirische Befunde, in denen ein
starker Einfluss des Kontexts auf Einstellungsurteile nachgewiesen werden konnte
(» Kap. 5). Dementsprechend wandelte sich die Vorstellung von Einstellungen hin zu
einer Perspektive, die sie als temporire Konstruktionen begreift. Danach werden sie
jeweils aus den zum Urteilszeitpunkt verfiigbaren Informationen konstruiert. Welche
Informationen verfiigbar sind, ist u. a. durch den Urteilskontext determiniert. So wer-
den Einstellungsurteile iiber eine Person beispielsweise durch den Vergleich mit ande-
ren gerade anwesenden Personen beeinflusst, durch die gegenwirtige Stimmung der
urteilenden Person oder durch die Ziele, die sie gerade verfolgt. Obwohl in gegenwir-
tigen Zwei-Prozess-Theorien der Urteilsbildung (» Abschn. 4.3) oft beiden Perspekti-
ven, d. h. sowohl dem Konzept von Einstellungen als stabile Bewertungen als auch als
temporire Konstruktionen, Rechnung getragen wird, liegt der Schwerpunkt der heu-
tigen Urteilsforschung vor allem auf dem Aspekt der Konstruktion als wesentlichem
Schliissel zum Verstdndnis von Urteils- und Entscheidungsprozessen.

1.5 Die Scientific Community und ihre Organe

Die Befunde und die Theorien, die dieses Buch versammelt, stellen eine kleine Auswahl
aus einer kaum zu iiberschauenden Menge an Publikationen dar. Solche Auswahlent-
scheidungen sind geprigt durch den wissenschaftlichen Hintergrund derer, die sie
treffen. Dieser Hintergrund ist immer auch ein sozialer, weil er von der Zugehorigkeit
zu einer wissenschaftlichen Gemeinschaft beeinflusst wird. Diese sog. Scientific Com-
munities dhneln Familien. Man kennt sich, ist sich tiber personliche Zu- und Abnei-
gung verbunden, trifft sich regelmiflig zu grofien Anlidssen (Kongressen, Fachta-
gungen), zieht den Nachwuchs grof8 (Studierende, Doktoranden) und teilt gewisse

Die friihe Problemléseforschung
befasste sich nicht mit komplexen,
sondern mit einfachen, wohldefi-
nierten Problemen.

Mit der Steigerung des Komplexi-
tatsgrades der untersuchten

Probleme wurde die denkpsycho-
logische Forschung alltagsndher.

Nach dem »File-Drawer«-Modell
wurden Einstellungen als zeitstabile
Urteile begriffen, die nach Bedarf
wieder aus der Schublade gezogen
werden kdnnen.

Heute werden Einstellungen eher als
temporére Konstruktionen begrif-
fen. Sie werden auf der Grundlage
der verfiigbaren Informationen
gebildet und zeigen sich dement-
sprechend durch den Urteilskontext
beeinflusst.

Innerhalb einer Wissenschaft gibt

es verschiedene Gemeinschaften
von Wissenschaftlern, sog. Scientific
Communities.
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Kapitel 1 - Einfiihrung in die Psychologie des Urteilens, Entscheidens und Problemlsens

JDM (Judgment and Decision
Making) ist eine solche Scientific
Community.

SJDM und EADM sind zwei grof3e
internationale Fachorganisationen
die diese Scientific Community re-
prasentieren. Sie flihren regelmaBig
Kongresse durch.

In der Psychologie findet wissen-
schaftliche Kommunikation vor allem
in Zeitschriften (Journals) statt.

Die Datenbank PsycINFO enthalt
die u. a. die Zusammenfassungen
(»abstracts«) der wichtigen Zeitschrif-
tenpublikationen in der Psychologie.

Einige Zeitschriften enthalten fast
ausschlieBlich Beitrage zur Urteils-,
Entscheidungs- und Problemldse-
forschung.

Merkmale, die vor allem denen auffallen, die nicht zur Familie geh6ren. Welches Pha-
nomen man fiir »interessant« befindet, die Art und Weise, auf die man Forschungsfra-
gen stellt, und natiirlich die Techniken, mit denen man versucht den Gegenstand zu
erforschen, sind die bestimmenden Merkmale, die eine Scientific Community ausma-
chen. Trotz allem Diskurs gibt es hieriiber oft einen breiten Konsens. Diese (ungeschrie-
benen) Regeln kennzeichnen den sog. »mainstream« des Feldes. Sie bestimmen, wel-
che Anforderungen man an »gute« Forschung stellt, wie man ein Phianomen »richtig«
beforscht, und welche Zuginge eher auf grundsitzlichen Widerstand und Ablehnung
stof3en.

Die Mehrzahl der Forscherinnen und Forscher, die sich mit Urteilen, Entscheiden
und Problemlésen bei Erwachsenen befassen, fiihlt sich einer Scientific Community
zugehorig, die als JDM bezeichnet wird (fiir Judgment and Decision Making).

Zumindest zwei grofie Fachorganisationen reprisentieren diese Gruppe. Die »So-
ciety for Judgment and Decision Making« (SJDM; http://www.sjdm.org/) in den USA,
und in Europa die »European Association of Decision Making« (EADM; http://www.
eadm.eu/)«. Viele Forscherinnen und Forscher sind Mitglieder in beiden Organisa-
tionen und besuchen die jeweiligen groflen Kongresse, das »Annual Meeting of the
Society for Judgment and Decision Making« in den USA und die »Subjective Probabi-
lity, Utility and Decision Making (SPUDM) Conferences, die alle 2 Jahre in einem an-
deren europdischen Land stattfindet. Dort werden neueste Erkenntnisse in Vortragen
und auf Postern présentiert und diskutiert. Vor allem auch der wissenschaftliche Nach-
wuchs erhilt auf solchen Treffen die Gelegenheit, Kontakte in der Gruppe zu kniipfen
und die eigenen Arbeiten vorzustellen.

Die wichtigste Form der wissenschaftlichen Kommunikation findet in Zeit-
schriften (Journals) statt. Diese Zeitschriften koénnen Sie nicht am Kiosk kaufen. Tat-
sichlich sind sie sehr teuer, da sie in geringer Auflage erscheinen. In der Regel halten die
groflen Universitdtsbibliotheken die wichtigsten Zeitschriften vor. Dabei wird in zuneh-
mendem Mafle von Druck- auf Online-Versionen iibergegangen. In diesen Zeitschriften
finden Sie die neuen Erkenntnisse des Feldes in Form von Berichten tiber Forschungen,
theoretische Arbeiten, aber auch Diskurse und Besprechungen neuer Biicher.

Wenn Sie sich tiber neueste Forschungsergebnisse informieren mochten, kommen
Sie nicht umbhin, in die Zeitschriften zu schauen. Zuerst sollten Sie die Stichworte, die
ihre Fragestellung charakterisieren, in den Suchdienst einer wissenschaftlichen Daten-
bank eingeben. In der Psychologie wird dies in der Regel die Datenbank PsycINFO
sein, die ebenfalls von Bibliotheken zur Nutzung angeboten wird (sie ist nicht im
Internet frei zugdnglich!). Darin finden Sie Verweise auf Artikel in Zeitschriften.

Meistens wird eine Literaturrecherche sehr viele Ergebnisse produzieren. Sie miis-
sen also ihre Suche einschrinken, z. B. iiber das Erscheinungsjahr des Beitrages. Die
Recherche zeigt Thnen die Zusammenfassungen der Artikel, sog. Abstracts, die meist
zwischen 150 und 250 Worter enthalten. Fast immer sind diese auf Englisch. Und in
jedem Fall sollten Sie immer zuerst das Abstract lesen, bevor Sie sich entscheiden, den
ganzen Artikel zu studieren. SchliefSlich suchen Sie ausgewihlte Artikel in den entspre-
chenden Zeitschriften.

Folgende Zeitschriften enthalten fast ausschlieB8lich Beitrage zur Urteils-,
Entscheidungs- und Problemloseforschung:

== QOrganizational Behavior and Human Decision Processes

== Journal of Behavioral Decision Making

== Thinking and Reasoning

== Judgment and Decision Making

== Journal of Problem Solving



1.6 - Wie liest man dieses Buch am besten?

Wobei die letzten beiden Zeitschriften fiir jeden frei im Internet zugénglich sind (JDM:
http://www.sjdm.org/journal/; JPS: http://docs.lib.purdue.edu/jps/). Natiirlich erschei-
nen Beitrige des Feldes auch in anderen Zeitschriften, die breitere Bereiche der Psycho-
logie abdecken. Dies geschieht vor allem dann, wenn ein Forschungsbeitrag von beson-
derer Qualitit und von Bedeutung fiir die gesamte Psychologie ist.

Beispiele fur tibergreifende Zeitschriften mit besonders hoher Reputation sind:
== Psychological Review (publiziert theoretische Beitrage)

== Psychological Bulletin (publiziert Ubersichtarbeiten)

== Journal of Experimental Psychology: General

== Psychological Science

== Journal of Experimental Psychology: Learning, Memory and Cognition

1.6 Wie liest man dieses Buch am besten?

Natiirlich wiinschen wir uns als Autoren, dass unsere Leserinnen und Leser das Buch
von der ersten bis zur letzten Seite griindlich studieren und bearbeiten. Der Gewinn ist
bei diesem Vorgehen sicher am hochsten. Dennoch sind wir Realisten und wissen, dass
manchmal Schwerpunkte gesetzt werden miissen. Kann man gewinnbringend Teile
dieses Buchs lesen, auch wenn man es nicht komplett schafft? Ja, man kann! Allerdings
empfehlen wir, in den drei Teilen (Urteilen, Entscheiden, Problemlsen) zumindest
jeweils das erste Teilkapitel zu studieren, in dem der allgemeine Rahmen des jeweiligen
Teils abgesteckt wird. Querverweise sollen zudem helfen, in verwandte Themen ande-
rer Kapitel zu schauen und damit die Verbindungen zwischen den Teilgebieten zu er-
kennen. Ein Glossar hilft, zentrale Konzepte noch einmal in knapper Form auf den
Punkt gebracht zu bekommen. Ein Stichwortverzeichnis hilft bei ganz speziellen Such-
bediirfnissen.

Eine Besonderheit dieses Textbuchs ist die Kurzfassung der Kapitelinhalte in der
Randspalte. Diese Randspalte hilft dem eiligen Leser, im Schnelldurchgang die zentra-
len Aussagen des jeweiligen Textteils zu erfassen. Zudem hilft sie dem Lernenden, die
im Detail aufgenommenen Inhalte nochmals kompakt auf einer hoheren Abstraktions-
ebene zu wiederholen und damit eine Vertiefung sowie Stirkung des Lernprozesses zu
bewirken.

Noch ein Letztes: In einem Einfithrungstext konnen nicht alle Facetten des Feldes
abgehandelt werden. Hier zwei Leseempfehlungen fiir Biicher, die einige der Themen
behandeln, die in diesem Buch nur gestreift werden konnten:

Glimcher, P.W., Camerer, C. F,, Fehr, E. & Poldrack, R. A. (2009) (Eds.). Neuroeconomics: Decision making and
the brain. London: Academic Press.
Zsambok, C. E., &Klein, G. (1997). Naturalistic decision making. Mahwah, NJ: Erlbaum.
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== \Worum geht es beim Urteilen, worin besteht der Unter-

schied zum Entscheiden?
== \Welche Arten von Urteilen lassen sich unterscheiden?

== Wie hat sich die »Psychologie des Urteilens« entwickelt?
== Welche Klassen von psychologischen Urteilstheorien
lassen sich unterscheiden?

2.1 Gegenstandsbestimmung und Abgrenzungen

| Beispiel | |
Wenn der Menschensohn in seiner Herrlichkeit kommt
und alle Engel mit ihm, dann wird er sich auf den Thron
seiner Herrlichkeit setzen. ... Dann wird der Kénig denen
auf der rechten Seite sagen: Kommt her, die ihr von
meinem Vater gesegnet seid, nehmt das Reich in Besitz,
das seit der Erschaffung der Welt fiir euch bestimmt ist.
Denn ich war hungrig und ihr habt mir zu essen gegeben;
ich war durstig und ihr habt mir zu trinken gegeben; ich
war fremd und obdachlos und ihr habt mich aufgenom-

men ... Dann wird er sich auch an die auf der linken Seite wen-
den und zu ihnen sagen: Weg von mir, ihr Verfluchten, in das
ewige Feuer, das fiir den Teufel und seine Engel bestimmt ist!
Denn ich war hungrig und ihr habt mir nichts zu essen gege-
ben; ich war durstig und ihr habt mir nichts zu trinken gege-
ben; ich war fremd und obdachlos und ihr habt mich nicht
aufgenommen ... Und sie werden weggehen und die ewige
Strafe erhalten, die Gerechten aber das ewige Leben. (Matt-
hdus 25:31-36, 41-43, 46)

Urteile kdnnen manchmal sehr weit-
reichende Konsequenzen haben.
Dariiber hinaus beurteilen wir stan-
dig Dinge und Personen. Urteile
spielen eine wichtige Rolle im tag-
lichen Leben.

An dem Beispiel des Jiingsten Gerichts (im Engl. hdufig Judgment Day; engl. »judg-
ment« = Urteil) wird deutlich, dass Urteile sehr weitreichende Konsequenzen haben
kénnen. Die auf der Grundlage von Verhaltensbeobachtungen getroffene Beurteilung
von Menschen als »Gerechte« oder »Nichtgerechte« fithrt hier unter Umstédnden direkt
zur ewigen Verdammnis. Auch wenn Urteile nicht immer so bedeutende Konse-
quenzen haben wie am Judgment Day, so spielen sie doch eine wichtige Rolle in allen
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Urteile werden hier vor allem als
Bewertungen begriffen.

» Definition
Urteilen

Die Psychologie stellt Fragen nach
dem Prozess, der zu einem Urteil
fuhrt, z. B. welche Informationen wie
verwendet werden?

Urteilsobjekte konnen sowohl Per-
sonen als auch Dinge sein. Sie konnen
auf den unterschiedlichsten Urteils-
dimensionen beurteilt werden. Die
Skalierung kann sehr fein sein, aber
auch eine einfache Klassifizierung.

Es geht hier vor allem um explizite
Urteile, also solche, bei denen sich
der Urteilende bewusst ist, dass er
ein Urteil trifft. Der Prozess der Ur-
teilens kann allerdings auch implizit
sein, d. h. er ist dem Bewusstsein in
der Regel nicht zuganglich.

Bereichen unseres tiglichen Lebens. Beispielsweise stellen wir am Morgen in einem
asthetischen Urteil fest, wie gut das neue griine Jackett zu dem roten Hemd passt, in
dem Café auf dem Weg zur Arbeit haben wir das Gefiihl, dass der Espresso heute etwas
bitterer schmeckt als gestern, wir erleben die neue Kollegin zwar als sehr zuverlissig,
halten sie aber trotzdem weiterhin fiir eingebildet, wir iiberpriifen, ob wir in der rich-
tigen Stimmung sind, um am Abend ins Kino zu gehen, und streiten uns vielleicht nach
dem Kinobesuch mit unseren Freunden, ob der neue Film von Quentin Tarantino nun
ein weiterer Geniestreich war oder ein totaler Reinfall.

In allen diesen Fillen treffen wir Urteile, und zwar weniger im Sinne der generel-
len Bedeutung von Urteilen als reine Aussagesitze, und auch nicht im Sinne von rich-
terlichen Urteilsspriichen, sondern eher im Sinne von Bewertungen. Die psycho-
logischen Grundlagen dieser Art von (Wert-)Urteilen sind der Gegenstand dieses
ersten Teils.

Definition
Mit Urteilen bezeichnen wir den psychologischen Prozess, der zugrunde liegt, wenn
Menschen einem Urteilsobjekt einen Wert auf einer Urteilsdimension zuordnen
und das daraus resultierende Urteil explizit zum Ausdruck bringen.

Bezogen auf das Jiingste Gericht geht es also um den Prozess, der zur Bewertung der
Menschen auf der Dimension »gerecht sein« fithrt, bzw. zur Zuteilung der Werte »gerecht«
oder »nicht gerecht«. Die psychologische Urteilsforschung stellt dann beispielsweise Fra-
gen wie: Welche Informationen werden dabei verwendet, wie werden sie gesammelt und
wie werden sie in ein Urteil integriert, wie genau sind diese Urteile bzw. welche Fehler
werden dabei gemacht, lassen sich Urteile durch Erfahrung und Training verbessern?

Unsere Definition ldsst es offen, ob es sich bei Urteilsobjekten beispielsweise um
Personen, Objekte, das Selbst, Aussagen, innere Zusténde, Situationen oder um abstrak-
te Konstrukte handelt. Ebenso konnen die Urteilsdimensionen und ihre Skalierungen
vielfltiger Art sein, beispielsweise kann die Schitzung der Auftretenswahrscheinlich-
keit eines Ereignisses (z. B. dass es heute noch regnet) auf einer sehr feinen Skala er-
folgen (von 0-100%) oder die Festlegung des Wahrheitswerts einer Aussage in einer
dichotomen Klassifizierung miinden (»wahr« oder »falsch«). Im Alltag werden Urteile
iiblicherweise eher in der natiirlichen Sprache des oder der Urteilenden ausgedriickt,
als dass eine exakte Skalenangabe verwendet wird (z. B. »Es wird heute bestimmt noch
regnen.« bzw. »Ich glaube, er liigt.«).

Der Aspekt des expliziten Urteilens grenzt den Gegenstand dieses Buches auf
solche Urteile ein, bei denen sich der Urteilende bewusst ist, dass er ein Urteil trifft.
Zwar gibt es eine zunehmende Anzahl von Arbeiten, die sich damit beschéftigen, wie
mithilfe von indirekten Messmethoden, beispielsweise durch den Vergleich von Reak-
tionszeiten bei verschiedenen Kategorisierungsaufgaben, auf automatische (implizite)
Urteilstendenzen geschlossen werden kann (Fazio & Olson, 2003). Es ist allerdings
zumindest umstritten, inwieweit die so erfassten Reaktionen wirklich als individuelle
Bewertungen interpretiert werden konnen (Fiedler, Messner & Bluemke, 2006). Unsere
Einschridnkung auf explizite Urteile bezieht sich jedoch nur auf das Produkt des Ur-
teilens und nicht auf den Prozess, der durchaus implizit sein kann und haufig zumin-
dest in Anteilen dem Bewusstsein nicht zugénglich ist (Nisbett & Wilson, 1977).

Wie schon gesagt, fithrt die Beurteilung von Menschen als »Gerechte« oder als
»Nichtgerechte« am Jiingsten Tag unmittelbar zum Zugestindnis ewigen Lebens oder
zur ewigen Verdammnis. Die anderen oben genannten Urteilsbeispiele deuten hinge-
gen darauf hin, dass Urteile zwar haufig Handlungskonsequenzen nach sich ziehen,
beispielsweise konnten wir doch lieber das schwarze Hemd zu dem neuen griinen Ja-
ckett anziehen, am folgenden Tag den Espresso lieber woanders trinken usw., wir miis-
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sen es jedoch nicht. Wir kénnten die mangelnde dsthetische Passung von griin und rot
auch ignorieren und auf einen besseren Espresso am nichsten Tag in unserem Stamm-
café hoffen. Viele der Urteile die wir im Alltag (und in den meisten psychologischen
Experimenten) treffen, bleiben erstmal folgenlos. Eine weitere Einschriankung des Ge-
genstandsbereich dieses Teils des Buches besteht daher darin, dass es zunéchst nur um
Urteile als Endprodukte von psychologischen Prozessen geht und nicht um deren
Funktion im Zusammenhang mit anschlieflenden Handlungen, wie beispielsweise in
Entscheidungen, die sich dadurch auszeichnen, dass zwischen mindestens zwei Opti-
onen eine Wahl getroffen werden muss (> Abschn.7.1), oder wie beim Problemldsen,
bei dem es beispielsweise um das SchlieSen einer Liicke in einem Handlungsplan geht
(» Abschn. 12.1). Schlief3lich wird es in den folgenden Kapiteln hauptsichlich um indi-
viduelles Urteilen gehen und weniger darum, wie mehrere Personen gemeinsam zu
einem Urteil kommen.

| Beispiel |
Handlungen im Sport lassen sich danach unterscheiden, ob
sie starker auf Urteile oder auf Entscheidungen zurtickzu-
fuhren sind. Beispielsweise beruht das Abspielverhalten
eines Handballspielers vor allem auf einer Entscheidung,
bei der die moglichen Konsequenzen, die sich aus verschie-

In der Weise, wie sich Urteilen von Entscheiden abgrenzen lsst, ist prinzipiell auch
Wahrnehmen von Urteilen zu unterscheiden. Auch hier lasst sich behaupten, dass
Wahrnehmungen oft in Urteile eingehen, manchmal diese sogar direkt beeinflussen.
Urteilen beinhaltet jedoch auch Prozesse, die tiber das Wahrnehmen hinaus gehen,
beispielsweise der Abruf von Gedichtnisinhalten. Zudem konnen Urteile auch unab-
hingig vom Wahrgenommenen getroffen werden. Im Einzelfall ist es jedoch gar nicht
so einfach, Wahrnehmen und Urteilen auseinanderzuhalten und es bedarf besonderer
Methoden, wie sie beispielsweise die Signalentdeckungstheorie zur Verfiigung stellt
(» Abschn. 3.1.1), um diese Unterscheidung treffen zu kénnen. Oft ist der Ubergang aber
auch flielend und es wird von den jeweiligen Forschern gar nicht so genau zwischen
Wahrnehmen und Urteilen unterschieden. Tatsichlich sind auch viele Annahmen zur
menschlichen Urteilsbildung auf Modelle der Wahrnehmung zuriickzufiihren.

Ein generelles Problem bei der Eingrenzung des Gegenstandsbereiches Urteilen
besteht darin, dass es eine einheitliche Urteilspsychologie als eine klassische Teildis-
ziplin der Psychologie eigentlich gar nicht gibt. Zwar gibt es zumindest zwei Bereiche,
in denen Urteilsprozesse eine zentrale Rolle spielen. Zum einen ist das das allgemein-
psychologische Forschungsfeld Judgment and Decision Making (z. B. Hastie & Dawes,
2001) und zum anderen das sozialpsychologische Feld der Social Cognition (z. B.
Bless, Fiedler & Strack, 2004). Diesen beiden Feldern ist daher auch ein GrofSteil der in
diesem Buch berichteten Arbeiten zuzuordnen. Daneben lassen sich allerdings Arbei-
ten und Theorien zum menschlichen Urteilen im Sinne unserer Definition in fast allen
Bereichen der Psychologie finden. Das gilt gleichermaflen fiir grundlegende Themen
der Allgemeinen Psychologie, wie beispielsweise logisches Denken, Haufigkeitsschat-
zungen oder Kausalurteile, als auch fiir viele angewandte Fragestellungen der Psycho-
logie, wie beispielsweise das Problem der Urteilsbildung in der klinischen Diagnostik,
die Analyse der Strafzumessung in der Rechtspsychologie, die Bewertung schulischer
Leistungen in der P4adagogischen Psychologie oder die Bestimmung von Wettkampf-
leistungen in der Sportpsychologie. Man konnte daher durchaus den Eindruck gewin-
nen, dass unterschiedliche Urteilsaufgaben jeweils so spezifische Anforderungen an
den Urteilenden stellen und dabei kognitive Vorgange von véllig unterschiedlicher
Komplexitit genutzt werden, sodass ein Verstindnis von Urteilsprozessen nur bei Be-
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In der Psychologie des Urteilens geht
es um Urteile als Endprodukte von
psychologischen Prozessen, ohne
sich mit méglichen Handlungskon-
sequenzen zu beschaftigen. Darin
besteht der Hauptunterschied zur
Psychologie des Entscheidens und
des Problemlésens.

denen Abspielalternativen ergeben, eine zentrale Rolle spie-
len. Das Erkennen und Ahnden eines Foulspiels durch den
Schiedsrichter sollte hingegen primar auf dessen Beurteilung
der vorliegenden Situation beruhen.

Wahrnehmen und Urteilen hiangt
oft eng miteinander zusammen.
Urteilen beinhaltet jedoch meistens
Prozesse, die (iber das Wahrnehmen
hinausgehen. Im Einzelfall sind die
Prozesse des Wahrnehmens und des
Urteilens haufig nur mit besonderen
Methoden zu unterscheiden (z. B.
Signalentdeckungstheorie)

Eine einheitliche Urteilspsychologie
gibt es bisher nicht. Zwar lassen sich
die meisten Arbeiten zum Urteilen
dem allgemeinpsychologischen Feld
Judgment and Decision Making
und der sozialpsychologischen
Social-Cognition-Forschung zu-
ordnen. Dariiber hinaus finden sich
aber relevante Arbeiten in fast allen
Teilbereichen der Psychologie. Der
Schwerpunkt dieses Buches liegt auf
allgemeinen Urteilsprinzipien.
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Urteile lassen sich nach der Struktur
der Urteilsaufgabe unterscheiden
(z. B. deduktiv vs. induktiv)

Urteile werden zudem nach dem
Inhaltsbereich voneinander abge-
grenzt. Am meisten untersucht sind
evaluative Urteile, pradiktive
Urteile, Wahrheitsurteile und
soziale Urteile.

Evaluative Urteile beinhalten die
Bewertung auf einer evaluativen
Dimension, z. B. positiv-negativ.

Pradiktive Urteile beziehen sich
vor allem auf die Einschédtzung
der Wahrscheinlichkeit, mit der
Ereignisse eintreten.

Haufigkeitsurteile beziehen sich
hingegen auf die Haufigkeit, mit der
Ereignisse in der Vergangenheit ein-
getreten sind.

riicksichtigung des jeweiligen Kontextes moglich ist. Auf der einen Seite ist diese Sicht-
weise plausibel. Tatsachlich finden sich in vielen Anwendungsfeldern Urteilsspezifika,
die bei einer einfachen Ubertragung allgemeiner Urteilsprinzipien auf diese Urteilssi-
tuationen aus dem Blickfeld der Analyse fallen konnten. Auf der anderen Seite sind wir
aber davon iiberzeugt, dass es durchaus allgemeine Urteilsprinzipien gibt, die in vielen
Kontexten gleichermafien von Bedeutung sind. Unser Ziel ist es daher, in diesem Teil
des Buches eine Ubersicht iiber die grundsitzlichen Ideen der Psychologie des mensch-
lichen Urteilens zu geben.

2.2 Arten von Urteilen

Im Prinzip lassen sich so viele Arten von Urteilen unterscheiden, wie es verschiedene
Urteilsaufgaben gibt. Versucht man, verschiedene Klassen von Urteilen zu bilden, so ist
eine typische Unterscheidung die nach der Struktur der Aufgabe zwischen deduktiven
und induktiven Urteilen. Bei induktiven Urteilen wird vom Konkreten und Besonde-
ren auf das Allgemeine und Abstrakte geschlossen (z. B. vom Beobachten bestimmter
Leistungen auf die Intelligenz einer Person) wihrend bei deduktiven Urteilen aus all-
gemeinen Prinzipien auf das Vorliegen spezifischer Ereignisse geschlossen wird (z. B.
vom Wissen um die mangelnde Glaubwiirdigkeit einer Person auf den Wahrheitswert
einer ihrer Aussagen).

Nach ihrem Inhaltsbereich lassen sich vier Klassen von Urteilen unterscheiden,
die in der Forschung besondere Aufmerksambkeit erfahren. Dabei handelt es sich um
evaluative Urteile, um pridiktive Urteile, um Wahrheitsurteile und um soziale Ur-
teile. Wir wollen sie hier gesondert vorstellen, da sich zum einen die meisten For-
schungsarbeiten auf eine dieser Klassen von Urteilen beziehen, zum anderen die ersten
beiden Arten eine tiberragende Bedeutung fiir Entscheidungen haben (» Teil 2), wih-
rend Wahrheitsurteile wiederum eine wichtige Rolle beim Problemlésen spielen
(» Teil 3).

Evaluative Urteile

Bei evaluativen Urteilen wird ein Urteilsobjekt auf einer evaluativen Dimension be-
wertet, beispielsweise auf einer Skala positiv-negativ, gut-schlecht oder angenehm-
unangenehm. Die meisten Urteile im Alltag finden auf dieser Dimension der Valenz
statt. Sie erlauben uns die Dinge, die wir mdgen, von denen zu unterscheiden, die wir
nicht mogen. Evaluative Urteile werden in der Sozialpsychologie vor allem unter der
Bezeichnung Einstellung untersucht. In der Entscheidungsforschung spielen sie eine
Rolle bei der Einschitzung des Wertes von Optionen und bei sog. Préferenzurteilen
(» Teil 2).

Pradiktive Urteile

Pradiktive Urteile beziehen sich auf die Vorhersage von zukiinftigen Ereignissen. In
der Regel geht es um die Einschidtzung der Wahrscheinlichkeit, mit der bestimmte
Ereignisse eintreten. Sie werden vor allem in der Entscheidungsforschung untersucht,
da erst die Kombination des Wertes einer Option mit der Wahrscheinlichkeit, dass
dieser Wert auch tatsdchlich erzielt wird, den entscheidungsrelevanten Nutzen einer
Option ergibt (» Abschn.7.3). Beispielsweise ist der Nutzen einer Lotterie mit einem
Gewinn von 1 Mio. Euro nicht sehr hoch, wenn die Gewinnwahrscheinlichkeit bei nur
0,00001% liegt.

Von grofier Bedeutung fiir die Schitzung von Wahrscheinlichkeiten sind Urteile
tiber die Haufigkeit, mit der Ereignisse in der Vergangenheit eingetreten sind. Haufig-
keitsurteile werden vor allem in der Gedichtnispsychologie untersucht (» ) Band
»Lernen und Gedéchtnis«).
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Wahrheitsurteile
Ein grofler Bereich der Denkpsychologie beschiftigt sich mit der Frage, wie Menschen
zu Urteilen tber die Richtigkeit oder Falschheit von logischen Schliissen gelangen.
Typische Aufgaben sind dafiir beispielsweise klassische Syllogismen, worunter ein-
fache Schlussfiguren verstanden werden, die aus zwei Priamissen und einer Schlussfol-
gerung bestehen.

| Beispiel |
Eine typische Aufgabe mit einem Syllogismus kdnnte so
aussehen, dass Personen die folgenden Pramissen vorge-
geben werden:
== Die Tour de France lasst sich nur mit Doping gewinnen.
== Der Radfahrer X hat gedopt.

oder falschist:

Soziale Urteile

Eine weitere haufig angefiithrte Klasse von Urteilen soll hier zumindest Erwahnung fin-

den, und zwar soziale Urteile (Eiser, 1990). Sie werden in erster Linie dadurch bestimmt,

dass es sich um Urteile iiber Personen handelt, egal, ob es um andere oder um einen

selbst geht. Nichtsoziale Urteile sind hingegen tiber Dinge, Objekte usw. Diese Unter-

scheidung wird in der Regel mit der Begriindung getroffen, dass sich die soziale Urteils-

bildung durch viele Eigenheiten auszeichnet, die bei der Beurteilung von nichtsozialen

Objekten nicht gegeben sind (vgl. Fiske & Taylor, 2008). Beispielsweise zahlt dazu,

== dass sich viele der im Sozialen beurteilten Eigenschaften nicht wirklich messen
lassen,

== sie in der Regel aus einer Vielzahl von Hinweisreizen erschlossen werden miissen
und

== dass der Urteilende und das Urteilsobjekt miteinander interagieren konnen.

Bei genauerer Betrachtung kann man jedoch feststellen, dass die meisten dieser ver-
meintlich distinkten Merkmale sozialen Urteilens zumindest partiell auch bei nichtso-
zialen Urteilen vorhanden sind. Somit stellt sich die Frage, ob diese Unterscheidung
jenseits der Beschreibung unterschiedlicher Gegenstandsbereiche wirklich Sinn macht.
Wir sind jedenfalls der Uberzeugung, dass sich viele der allgemeinen Urteilsprinzipien
gleichermafien bei sozialen und nichtsozialen Urteilen finden lassen.

| Beispiel | |

Viele soziale Attribute lassen sich nicht direkt beobachten.
Um beispielsweise die Vertrauenswiirdigkeit einer Person
einschatzen zu konnen, miissen wir sie in Situationen beob-
achten, in denen dieses Attribut einen Einfluss auf ihr Ver-
halten nehmen kénnte. Aus ihrem Verhalten in einer Reihe
von Situationen kdnnen wir dann unter Umstanden ihre
Vertrauenswiirdigkeit erschlieBen. Im Prinzip gilt das aber

2.3 Eine kurze Geschichte der Urteilsforschung

Obwohl sich generelle Ideen und Uberlegungen zur menschlichen Urteilsbildung bis
in die Antike zuriickverfolgen lassen (beispielsweise zur Logik) und die Philosophie
durchziehen, wird als Beginn der empirischen Erforschung von Urteilen i. Allg. erst die
Begriindung der Psychophysik Mitte des 19. Jahrhunderts begriffen. Sie gilt zugleich
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Wabhrheitsurteile beziehen sich
auf die Richtigkeit oder Falschheit
von logischen Schliissen. Sie sind
Gegenstand der klassischen Denk-
psychologie.

Sie werden dann gebeten, einzuschatzen, ob die folgende
(in diesem Fall logisch unzuldssige) Schlussfolgerung richtig

== Also hat der Radfahrer X die Tour de France gewonnen.

Von sozialen Urteilen wird gespro-
chen, wenn es sich bei dem Urteils-
objekt um eine andere Person oder
das Selbst handelt.

Viele der vermeintlich besonderen
Eigenschaften von sozialen Urteilen
treffen aber auch auf nichtsoziale
Urteile zu.

auch fiir viele Aspekte unserer objektiven Umwelt, zu denen
wir ebenfalls keinen direkten Zugang haben. So mussen wir
beispielsweise die Tiefe eines Raums aus einer Vielzahl von
Hinweisreizen wie der Uberlappung von Objekten oder Tex-
turgradienten erschlieBen, da sich auf unserer Netzhaut nur
ein zweidimensionales Abbild unserer Umwelt befindet.
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Menschliche Urteile sind von Anfang
an Gegenstand der experimentellen
Psychologie gewesen, beispielsweise
in den friihen Arbeiten zur Psycho-
physik. Dabei ging es meist um

die Beschreibung eines mathema-
tischen Zusammenhangs zwischen
objektiven Reizgegebenheiten und
subjektivem Urteil.

Die Erforschung menschlicher Urteile
war ein zentraler Forschungsgegen-
stand sowohl im ersten psycholo-
gischen Institut von Wilhelm Wundt,
als auch in den Arbeiten der Wiirz-
burger Schule.

Mit der darauf aufbauenden kogni-
tiven Wende entstand spater ein
verstarktes Interesse an den kogni-
tiven Prozessen, die Urteilen zu-
grunde liegen.

Mit der kognitiven Wende kam es

zu einigen bedeutenden Forschungs-
arbeiten fiir die Psychologie des
Urteilens.

In Arbeiten zur klinischen Urteils-
bildung konnte gezeigt werden,
dass scheinbar komplexe Experten-
urteile einfachen statistischen
Modellen unterlegen sind.

Nach der Social Judgment Theory
haben Menschen meistens keinen
direkten Zugang zu Zustanden in
der Welt. Sie erschlieBen sie stattdes-
sen aus der Beobachtung mehrdeu-
tiger Hinweisreize.

als Grundlage der modernen experimentellen Psychologie (vgl. Jacobsen & Kaernbach,
2006). In der Psychophysik ging und geht es u. a. um die Beschreibung des (gesetzmi-
fligen) Zusammenhangs zwischen objektiven (physikalisch messbaren) Reizgegeben-
heiten (z.B. die Lautstirke eines Tons) und der subjektiven Intensitit, die Personen er-
leben (wie laut wird der Ton subjektiv empfunden), bzw. dem Urteil dieser Personen
iiber diese Intensitdt oder Intensititsunterschiede. Dieser Ansatz findet seinen klas-
sischen Ausdruck in dem bekannten Weber-Fechner-Gesetz, wonach sich die subjek-
tive Stirke von Sinneseindriicken proportional zum Logarithmus der objektiven Inten-
sitdt des physikalischen Reizes verhilt (» &) Band »Wahrnehmung und Aufmerksamkeitc).
Praktisch bedeutet das beispielsweise, dass umso hoher die Intensitit eines Reizes be-
reits ist, eine weitere Erhohung umso stirker ausfallen muss, damit die Verdnderung
bemerkt wird. Dieses Gesetz steht am Anfang einer Reihe von theoretischen Ansétzen
zur menschlichen Urteilsbildung, in denen ein mathematischer Zusammenhang zwi-
schen urteilsrelevanten Gegebenheiten und dem Urteil formuliert wird (» Ab-
schn. 2.4). Immer wieder zeigt sich in aktuellen Forschungsarbeiten, dass auch kom-
plexere Urteile in angewandten Bereichen psychophysikalischen Grundannahmen
folgen. Beispielsweise konnten Unkelbach und Memmert (2008) demonstrieren, dass
sich die zeitliche Verteilung von gelben Karten (Verwarnungen) durch Schiedsrichter
bei Fulballspielen durch ein psychophysikalisches Modell vorhersagen lasst.

Die Erforschung der menschlichen Urteilsbildung (wie generell der Prozesse des
Denkens und auch des Problemlésens, » Teil 3) nahm im Konzept des ersten im Jahr
1879 gegriindeten Instituts fiir experimentelle Psychologie von Wilhelm Wundt in
Leipzig genauso eine zentrale Rolle ein, wie spéter in den »konkurrierenden« Ansétzen
der Wiirzburger Schule. Obwohl es unterschiedliche Ansichten dariiber gab, mit wel-
chen Methoden (vor allem der Introspektion) Assoziationen und Gedankenprozesse
untersucht und inwiefern hohere geistige Prozesse in die experimentelle Analyse mit-
einbezogen werden sollten, bilden die Arbeiten dieser Schulen die Grundlage fur die
spitere kognitive Wende. Damit wird i. Allg. die Hinwendung der Psychologie in der
Mitte des letzten Jahrhunderts auf die Analyse kognitiver Prozesse bezeichnet, nach-
dem die Erklarung menschlichen Verhaltens auf der alleinigen Bestimmung von Reiz-
Reaktions-Verbindungen (Behaviorismus) als gescheitert galt.

In der Folge dieses Paradigmenwechsels kam es zu einigen bedeutenden For-
schungsarbeiten, die bis heute einen zentralen Einfluss auf die Erforschung mensch-
licher Urteilsbildung haben (vgl. Goldstein & Hogarth, 1997):
== In einer Analyse mehrerer Studien zur klinischen Urteilsbildung konnte Meehl

(1954) zeigen, dass die Urteile von erfahrenen Diagnostikern in der Regel weniger

genau ausfallen, als die Prognosen, die sich aus der vergleichbar einfachen statisti-

schen Kombination (Regressionsanalyse) der gleichen verfiigbaren Informationen
ergeben.

== Auf der Basis der Arbeiten zur Wahrnehmung von Brunswik entwickelte Ham-
mond die Social Judgment Theory (SJT, Hammond et al., 1975). Sie bezieht sich
auf die bereits beschriebene Tatsache, dass Menschen keinen direkten Zugang zu
den meisten Zustianden in der Welt haben, iiber die sie Urteile treffen. Stattdessen
miissen sie sie sich aus einer Reihe beobachtbarer Hinweisreize erschliefen. Diese

Hinweisreize sind in der Regel mehrdeutig und lassen somit nur einen Wahrschein-

lichkeitsschluss zu. Die SJT wurde zunéchst erfolgreich im Bereich medizinischer

Urteilsbildung angewendet, ist inzwischen aber auch auf zahlreiche andere Urteils-

bereiche tibertragen worden.
== In den 50er Jahren begannen zahlreiche Arbeiten in der Sozialpsychologie, u. a. zu

Einstellungséinderungen, Personenwahrnehmung und Kausalattributionen, in

denen eine Reihe von Urteilsphinomenen entdeckt und untersucht wurden, mit

denen sich die Forschung auch heute noch ausfiihrlich beschiftigt. Dazu gehéren
beispielsweise die Fragen, ob Personen als Ganzes beurteilt werden, dem sich ein-
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zelne Qualititen unterordnen, ob Menschen bei ihren Urteilen nach Konsistenz
streben und ob die individuelle Konstruktion der sozialen Realitit fiir das Verstdnd-
nis von Urteilen zentral ist. Diese Arbeiten miindeten in dem Forschungsbereich,
der heute unter dem Begriff »Social Cognition« zusammengefasst wird (Fiske &
Taylor, 2008).

Definition
Social Cognition bezeichnet den Forschungsbereich der Sozialpsychologie, der sich
damit beschaftigt, wie Menschen, sich selbst und andere Personen beurteilen und
erkldren, bzw. versuchen, zu verstehen.

Social-Cognition-Forschung beschaftigt sich im Wesentlichen damit, wie Menschen
sich selbst und andere beurteilen (Fiske & Taylor, 2008). Dieser Ansatz betont in beson-
derer Weise die Bedeutung von Prozessen der Informationsverarbeitung, die zwischen
den beobachteten Gegebenheiten in der sozialen Umwelt und den darauf bezogenen
Urteilen vermitteln. Dabei lassen sich verschiedene Stufen der Informationsverarbei-
tung unterscheiden. Beispielsweise unterscheiden Bless, Fiedler und Strack (2004) zwi-
schen Wahrnehmung, Kategorisierung, gedachtnisbezogener Organisation von Ereig-
nissen und spéteren Prozessen der Informationsintegration (8 Abb. 2.1).

Die Abfolge dieser Stufen beruht auf einer logischen Basis, d. h. trotz wechselseitiger
Abhingigkeiten, Uberlappungen sowie méglicher verschiedener Riickkoppelungen in
allen Prozessstadien bauen spitere Stufen auf fritheren auf.

Zu den weiteren zentralen Annahmen des Social-Cognition-Ansatzes zihlen:
== Urteile entstehen grundsitzlich aus der Interaktion zwischen neuen Reizen (Bot-

tom-up-Prozesse) und vorherigem Wissen (Top-down-Prozesse).
== Informationsverarbeitungskapazititen sind begrenzt, deshalb ist es haufig erfor-

derlich, Vereinfachungen und/oder Abkiirzungen zu benutzen, um zu einem Ur-
teil zu gelangen.
== Informationsverarbeitungskapazititen konnen strategisch zugeteilt werden, ein
mehr oder weniger ist beispielsweise abhédngig von der Verarbeitungsmotivation.
== Informationsverarbeitungsprozesse konnen sich darin unterscheiden, ob sie be-
wusst und kontrolliert durchgefiihrt werden oder ob sie automatisch ablaufen.

Ein Schwerpunkt der Forschung im Rahmenmodell des Social-Cognition-Ansatzes
liegt auf der Analyse von systematischen Urteilsfehlern, sog. kognitiven Tduschungen,
und den ihnen zu Grunde liegenden Prozessen. Damit schlief3t die Social-Cognition-
Forschung an das bisher bedeutendste Forschungsprogramm zur Urteilsbildung an,
dem »Heuristics-and-Biases«-Ansatz von Daniel Kahnemann und Amos Tversky
(Gilovich, Griffin & Kahneman, 2002; Kahneman, Slovic & Tversky, 1982). Dessen
gewaltige Bedeutung zeigt sich u. a. an der Vergabe des Wirtschaftsnobelpreises an
Daniel Kahneman im Jahr 2002 (er teilte sich den Preis mit dem Okonom Vernon

Gedachtnis, organisiertes Wissen

L I

Kategorisierung Integration/Urteilen

Wahrnehmung

__________ Tl

Reizereignisse

Verhalten
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Viele sozialpsychologische Arbeiten
aus den 50er Jahren zu Einstellungs-
anderungen, Personenwahrneh-
mung und Kausalattributionen las-
sen sich heute dem Bereich der So-
cial Cognition zuordnen.

» Definition
Social Cognition

In der Social-Cognition-Forschung
werden verschiedene Stufen der
Informationsverarbeitung unter-
schieden: Wahrnehmung, Katego-
risierung, Gedachtnisprozesse und
Informationsintegration.

In der Regel bauen spétere Stufen
der Informationsverabeitung auf
friiheren auf.

Zu den zentralen Annahmen des
Social-Cognition Ansatzes zihlt die
Interaktion zwischen neuen Reizen
und vorherigem Wissen, die Begren-
zung der Informationsverarbei-
tungskapazitaten und der damit
verbundenen Benutzung einfacher
Urteilsregeln, die Zuteilung von
Kapazitaten in Abhangigkeit von
der Verarbeitungsmotivation und
die Unterscheidung zwischen
kontrollierten und automatischen
Prozessen.

Den groften Einfluss auf die Psycho-
logie des Urteilens Ubt seit den 70er
Jahren das »Heuristics-and-Biases«-
Forschungsprogramm von Kahne-
mann und Tversky aus.

B Abb. 2.1. Die Stufen der sozia-
len Informationsverarbeitung.
(Nach Bless, Fiedler & Strack 2004)
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» Definition
Heuristiken und Biases

Die bekanntesten Heuristiken sind
die Verfiigbarkeits-, die Repréasen-
tativitats- und die Verankerungs-
und Anpassungsheuristik

Theoretische Zugénge zur mensch-
lichen Urteilsbildung lassen sich
meist einer von drei Klassen zutei-
len: mathematisch-formale Modelle,
informationsverarbeitende und kon-
nektionistische Modelle.

Mit mathematisch-formalen Model-
len bezeichnen wir hier solche
Theorien, bei denen der Prozess der
Urteilsbildung durch eine mathe-
matische Formel ausgedriickt oder
in Analogie zu einem statistischen
Inferenzprinzip dargestellt wird. Ein
Beispiel dafiir ist die Attributions-
theorie von Kelley.

Smith; Amos Tversky ist bereits 1996 verstorben - fiir Nobelpreise konnen nur lebende
Personen nominiert werden).

Definition
Unter Heuristiken werden »Faustregeln« zur Urteilsfindung in Situationen unter Un-
sicherheit verstanden. Sie sind vereinfachend, kapazitatssparend und meist hinrei-
chend genau, kdnnen aber auch zu systematischen Fehlern fiihren: Biases. Sie wer-
den auch als kognitive Tauschungen bezeichnet.

Die bekanntesten dieser Allzweckheuristiken sind die Verfiigbarkeits-, die Reprisen-
tativitits- und die Verankerungs- und Anpassungsheuristik. Inzwischen gibt es eine
grofle Anzahl von kognitiven Tauschungen, die von Social-Cognition-Forschern iden-
tifiziert wurden und diverse alternative Ansitze zur Annahme heuristischer Informa-
tionsverarbeitung, die diese erkldren kénnen (» Abschn. 4.2).

Diese grobe Skizzierung der Geschichte der Urteilsforschung in der Psychologie
erhebt natiirlich keinen Anspruch auf Vollstindigkeit (vgl. Eiser, 1990; Fiske & Taylor,
2008; Goldstein & Hogarth, 1997). Trotzdem zeigt sie die zentralen Forschungsrich-
tungen und Denklinien auf, denen sich die meisten in diesem Buch dargestellten Ar-
beiten zuordnen lassen.

2.4 Urteilstheorien

In derselben Weise wie der vorherige Abschnitt iiber die Geschichte der Urteilsfor-
schung soll dieser Abschnitt dem Ziel dienen, exemplarisch ein Gefuihl fiir die Vielfalt
der unterschiedlichen Theorieansitze zur menschlichen Urteilsbildung zu vermitteln,
dabei aber gleichzeitig die Sortierung dieser Ansétze zu erleichtern. Dazu méchten wir
jeweils an einem Beispiel drei Klassen von Theorien vorstellen, denen sich die meisten
Arbeiten zuordnen lassen. Es handelt sich dabei um mathematische-formale Modelle,
informationsverarbeitende Modelle und konnektionistische Modelle. Diese Auf-
teilung erfolgt in Anlehnung an die iibliche Unterscheidung zwischen Struktur- und
Prozesstheorien. Wihrend mathematisch-formale Modelle die Struktur von Urteilen
beschreiben, beziehen sich die anderen beiden Theorieklassen direkt auf kognitive
Prozesse.

2.4.1 Mathematisch-formale Modelle

Zu dieser Klasse von Theorien zahlen Arbeiten, die die Idee verfolgen, dass sich der
Zusammenhang zwischen (objektiven) Umweltgegebenheiten bzw. einzelnen Urteils-
informationen und den daraus gebildeten Urteilen in einer mathematischen Formel
ausdriicken lassen bzw. sich der Prozess der Urteilsbildung in Analogie zu einem
statistischen Inferenzprinzip darstellen lisst. Gewissermaflen handelt es sich also um
Theorieimporte. Ein Beispiel fiir dieses Vorgehen stellt das bereits erwihnte Weber-
Fechner-Gesetz dar. Ein anderes klassisches Beispiel ist die Attributionstheorie von
Kelley (1967).

Diese Theorie wird auch héufig als ANOVA-Modell bezeichnet. ANOVA bezieht
sich auf die inferenzstatistische Methode der Varianzanalyse (» Analysis of Variance«),
mit der Varianzen und Priifgroflen berechnet werden, um Aufschliisse iber den mog-
lichen Einfluss einer oder mehrerer Variablen (Faktoren) auf eine Zielvariable zu erlan-
gen. Nach Kelley benutzen Menschen im Prinzip das gleiche Verfahren, wenn sie Ur-
teile iiber einen Kausalzusammenhang treffen sollen, beispielsweise ob der Erfolg
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einer Tennisspielerin in einem Spiel auf ihre Stirke zuriickzufiihren ist oder auf die
Schwiche der Gegnerin. Dazu miissen sie Informationen tiber drei Dimensionen be-
riicksichtigen: Distinktheit, Konsensus und Konsistenz. Distinktheit beinhaltet unter-
schiedliche Situationen, also die Frage, ob die Spielerin auch in Spielen gegen andere
Gegnerinnen erfolgreich ist. Konsensus bezieht sich auf die Frage, ob auch andere
Spielerinnen gegen dieselbe Gegnerin erfolgeich sind. Schliefllich umfasst Konsistenz
Informationen dariiber, ob die Spielerin auch wiederholt diese Gegnerin schligt. Je
nach Ausprigung dieser drei Kriterien sollten die Urteiler dann zu unterschiedlichen
Kausalschliissen gelangen. Beispielweise spricht eine hohe Distinktheit (sie schlagt nur
diese Gegnerin), hoher Konsensus (alle schlagen diese Gegnerin) und hohe Konsistenz
(sie schlagt sie jedesmal) fiir eine externale Zuschreibung, in diesem Fall die Schwiche
der Gegnerin.

Tatsdchlich hat sich in entsprechenden Untersuchungen zeigen lassen, dass Men-
schen bei Kausalurteilen in etwa zu den aus dem statistischen Modell vorhergesagten
Zuschreibungen gelangen, wenn ihnen diese Informationen in entsprechender Weise
vorgelegt werden (McArthur, 1972). Fraglich ist jedoch u. a., ob mit solchen Analogien
zu statistischen Verfahren die kognitiven Prozesse erfasst werden, die dann in den
Urteilen ihren Ausdruck finden. So wurde Kelley beispielsweise vorgehalten, dass Men-
schen gar nicht die hohen Voraussetzungen an die Informationsverarbeitungskapazitit
erfiillen, die das Modell von ihnen fordert.

2.4.2 Informationsverarbeitende Modelle

Der sicherlich weitverbreitetste Ansatz im Bereich von Urteilstheorien folgt der Auffas-
sung, dass sich menschliche Kognitionen in einem informationsverarbeitenden Modell
beschreiben lassen. Wie bereits in dem Rahmenmodell der Social-Cognition-For-
schung beschrieben (B Abb. 2.1), werden dabei hiufig verschiedene Verarbeitungsstu-
fen unterteilt, die sich auf eine zeitlich geordnete (sequenzielle) Abfolge von Ereignis-
sen bezieht. Auf jeder dieser Stufen werden dann spezifische Operationen durchge-
fithrt und die so verdnderten Informationen an die nichste Stufe weitergeleitet. Solche
Modelle kénnen unterschiedlich weite Geltungsbereiche haben. Wihrend das allgemei-
ne Stufenmodell der Social-Cognition-Forschung als Rahmenmodell fiir die meisten
sozialen Urteilsprozesse Geltung beansprucht, beschreibt das folgende Modell, als ein
typisches informationsverarbeitendes Modell, die Prozesse, die bei sozialen Vergleichen
auftreten.

| Beispiel |
Wie umweltfreundlich verhalten Sie sich? Sehr, ein wenig
oder gar nicht? Diese Frage ist sehr schwer absolut zu be-
antworten. Eigentlich ist es nur im Vergleich mit anderen
Personen moglich. Je nachdem ob Sie sich mit dem Nach-
barn vergleichen, der den Miill nie trennt, standig alle Zim-
mer hell erleuchtet und fir alle Wege sein Auto benutzt,

Bei sozialen Vergleichen geht es darum, wie wir uns im Vergleich zu anderen einschit-

zen. Nach dem Selective Accessiblity Model (SAM) von Mussweiler (2003) werden in

so einem Vergleich die folgenden Stufen durchlaufen (8 Abb. 2.2):

== Durch einen raschen, oberflachlichen Urteilsprozess wird festgelegt, ob eine Ahn-
lichkeitshypothese oder eine Unihnlichkeitshypothese tiberpriift wird. Verant-
wortlich dafiir konnen zufillige Merkmale sein, wie beispielsweise, ob die Ver-
gleichsperson im selben Monat Geburtstag hat.

eigenen Umweltverhaltens.
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Nach Kelley werden bei Urteilen
liber Kausalzusammenhinge In-
formationen tiber Distinktheit,
Konsensus und Konsistenz eines
Verhaltens benutzt. Sie werden in
Analogie zum statistischen Verfahren
der Varianzanalyse verrechnet.

Es bleibt meistens unklar, ob mit
Analogien zu statistischen Ver-
fahren tatséchlich die kognitiven
Prozesse beschrieben werden, die
Urteilen zugrunde liegen.

In informationsverarbeitenden
Modellen werden haufig verschie-
dene Verarbeitungsstufen unter-
teilt, die sich auf eine zeitliche ge-
ordnete Abfolge von Ereignissen
bezieht. Auf jeder dieser Stufen wer-
den dann spezifische Operationen
durchgefiihrt und die so veranderten
Informationen an die nachste Stufe
weitergeleitet.

oder mit der Umweltaktivistin, die moglichst erst gar keinen
Mull aufkommen lasst, Energie spart, wo es geht, und ver-
sucht, die meisten Wege zu Ful3 oder mit dem Fahrrad zu be-
waltigen, kommen Sie zu einer anderen Einschatzung ihres

Féllt es uns schwer, absolut zu beur-
teilen, wie wir sind, kbnnen wir es zu-
mindest im Vergleich zu einer ande-
ren Person tun. Das Selective Acces-
siblity Model beschreibt diesen Pro-
zess sozialer Vergleiche.
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B Abb. 2.2. Das Selective Accessibi-
lity Model (SAM) von Mussweiler
(2003)

Als erstes wird festgelegt, ob eine Ahn-
lichkeitshypothese oder eine Undhn-
lichkeitshypothese tiberpriift wird.

Die jeweilige Hypothese wird dann
mithilfe einer positiven Teststrate-
gie getestet, was in der Regel zu ei-
ner selektiven Aktivierung von Infor-
mationen fihrt.

Das Vergleichsurteil wird durch die
aktivierten Informationen beein-
flusst. In der Regel wird dadurch die
Anfangshypothese bestitigt. Je
nachdem kommt es im Ergebnis zu
Assimilations- oder Kontrasteffekten.

Konnektionistische Modelle erkun-
den in Anlehnung an die Arbeitswei-
se des menschlichen Gehirns die
Mdglichkeiten eines parallel verarbei-
tenden Netzwerksystems. Danach
werden Informationen nicht in einzel-
nen Einheiten gespeichert, sondern
in einem Netzwerk von Einheiten.

Nach dem Parallel Constraint Satis-
faction Model bilden sich Menschen
einen Eindruck von anderen Personen
durch die parallele und gleichzeitige
Berticksichtigung aller verfiigbaren
Informationen, die zu einem koharen-
ten Ganzen zusammengesetzt werden.
Die Eindrucksbildung ist dabei be-
schrankt durch die interne Konsistenz
in dem verarbeitenden Netzwerk.

Standard Auswahl

v

Holistisches
Urteil

Ahnlichkeits-Hypothese Unterschieds-Hypothese

Suche nach und Aktivierung von Informationen
einer positiven Test-Strategie folgend
— Bestatigung der Hypothese wahrscheinlich

Urteil basiert auf aktivierter Information

Assimilation Kontrast

== Ausgehend von der jeweiligen Hypothese werden Informationen gesucht, die zu
dieser Hypothese passen. In der Regel fiihrt diese sog. positive Teststrategie dazu,
dass mehr Informationen gefunden und damit aktiviert werden, die die Ausgangs-
hypothese bestitigen, als solche, die sie widerlegen (» Abschn. 2.4).

== Das eigentliche Vergleichsurteil beruht dann auf den (selektiv) aktivierten Informa-
tionen. Dieses fithrt dazu, dass die Anfangshypothese tendenziell eher bestatigt
wird, je nachdem kommt es im Ergebnis zu Assimilations- oder Kontrasteffekten.
Das heif3t, wir halten uns am Ende beziiglich des zu beurteilenden Merkmals der
Vergleichsperson dhnlicher oder undhnlicher, als es objektiv der Fall ist (» Ab-
schn.5.2).

2.4.3 Konnektionistische Modelle

Sind die meisten informationsverarbeitenden Modelle durch eine klassische Compu-
teranalogie beeinflusst, nach der Informationen in sequenziellen Schritten bearbeitet
werden, so wurden seit Mitte der 80er Jahre eine Reihe von Modellen entwickelt, die
der Beobachtung Rechnung tragen, dass im menschlichen Gehirn viele Informationen
gleichzeitig bzw. parallel verarbeitet werden. So kann beispielsweise angenommen wer-
den, dass Erinnerungen nicht in einzelnen Neuronen abgespeichert werden, sondern
in einem Netzwerk von Einheiten, die durch ihre gegenseitige Aktivierung und Hem-
mung Muster erzeugen, die diese Erinnerung reprasentieren. Sog. konnektionistische
Modelle versuchen nun nicht, das genaue Zusammenspiel von Neuronen im mensch-
lichen Gehirn nachzumodellieren, was bei einer geschitzten Anzahl von 1 Billion auch
kaum I6sbar wire. Sie benutzen jedoch die Analogie zur Arbeitsweise des menschlichen
Gehirns, um zumindest fiir Teilaufgaben die Moglichkeiten eines parallel verarbei-
tenden Netzwerksystems zu erkunden.

Ein typisches Beispiel fiir diese Klasse von Theorien ist das Parallel Constraint
Satisfaction Model von Kunda und Thagard (1996), das im Bereich der Eindrucksbil-
dung entwickelt wurde. Es nimmt an, dass die Prozesse, die uns helfen einen Eindruck
von einer anderen Person zu gewinnen, parallel ablaufen und dabei viele Attribute be-
riicksichtigt werden, die gleichzeitig aktiviert werden. Jede Art von Informationen er-
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halt hier zunichst die gleiche Gewichtung, egal ob es sich um kategoriale Informati-
onen, wie das Geschlecht oder Alter einer Person, handelt oder um spezifische Eigen-
schaften, wie ihre Fertigkeiten oder Priferenzen. Ein Eindruck entsteht dann aus der
parallelen Verkniipfung all dieser Informationen zu einem kohérenten Ganzen. Die
Entstehung dieses unmittelbaren Eindruckes ist fortlaufend beschrankt durch das Stre-
ben des verarbeitenden Netzwerks nach interner Konsistenz.

Obwohl konnektionistische Modelle viele Einsichten in komplexe Urteilsprozesse
geliefert haben und oft auch tiberraschende Perspektiven erdffnen, besteht ein offen-
sichtlicher Nachteil in ihrer fehlenden Eleganz. Sie beruhen in der Regel auf einer
Reihe von Zusatzannahmen und Bestimmungen, die sich im Einzelfall nur schwer
nachvollziehen lassen. Auch der eigentliche Urteilsprozess lasst sich nicht mehr direkt
beschreiben, sondern nur als das Ergebnis von parallelen Teilprozessen begreifen. Das
ist sicher einer der Griinde dafiir, warum sie nach wie vor weniger verbreitet sind als
klassische informationsverarbeitende Modelle.

2.5 Ein Rahmenmodaell fiir den Prozess des Urteilens

Wie aus dem kurzen historischen Abriss der Urteilsforschung und der Ubersicht zu
verschiedenen Theorienklassen zum menschlichen Urteilen bereits deutlich geworden
ist, gibt es zahlreiche und unterschiedlichste Ansétze innerhalb der Psychologie, die sich
auf den Gegenstandsbereich dieses Buches beziehen lassen. Um den Zugang zur Ur-
teilsforschung zu erleichtern, folgen wir einem vereinfachenden Rahmenmodell fiir
den Prozess des Urteilens (B Abb. 2.3). Es orientiert sich im Wesentlichen an dem all-
gemeinen Informationsverarbeitungsansatz (» Abschn. 2.4). Im Zentrum des Urteils-
prozesses stehen dabei einzelne Informationen (hier als Puzzleteile dargestellt), die die
Urteilsgrundlage bilden. Sie konnen gleichermaflen der Umwelt oder der urteilenden
Personen (bzw. deren Gedichtnis) entstammen. In » Kap. 3 wird es darum gehen, wie
Menschen diese Informationen auswihlen und wie sich diese Informationen im Lau-
fe dieses Auswahlprozesses oder durch ihn verandern kénnen. Stehen einmal genitigend
Puzzleteile zur Verfiigung, geht es in dem Prozess der Informationsintegration darum,
sie zu einem kohdrenten Bild zusammenzusetzen, das sich in einem Urteil ausdriicken

INFORMATIONS-
INTEGRATION

f

»
~ &Y

PERSON
L1EIMAIN

URTEIL
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Konnektionistische Modelle ermégli-
chen viele interessante Einsichten in
menschliche Urteile, es mangelt ih-
nen aber in der Regel an Eleganz. Sie
beinhalten viele Zusatzannahmen.
Bisher sind sie trotz ihrer offensicht-
lichen Starken wenig verbreitet.

Arbeiten zur Urteilsbildung lassen
sich danach unterscheiden, ob

sie sich primér auf die Phase des
Sammelns oder die Phase der Inte-
gration von Urteilsinformationen
beziehen.

B Abb. 2.3. Der Prozess des Ur-
teilens
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lasst. » Kap. 4 widmet sich der Frage, wie die Puzzleteile zusammengesetzt bzw. wie die
gesammelten Informationen zu einem Urteil integriert werden und welche Fehler dabei

vorkommen konnen.
SchlieBlich lassen sich Einfliisse aus Die Forschung zur menschlichen Urteilsbildung beschiftigt sich des Weiteren mit
der Umwelt bzw. des Urteilskontexts einer Reihe von Einfliissen, die sich danach unterscheiden lassen, ob sie ihren Ursprung

und Einflisse aus der Person des

) - eher in der Umwelt haben, aus der die Urteilsinformationen generiert wurden, oder in
oder der Urteilenden unterscheiden.

der Person der oder des Urteilenden. Dementsprechend beschiftigt sich » Kap. 5 mit
Die Buchkapitel folgen diesen Unter- Einfliissen aus dem Kontext des Urteils, beispielsweise der Art der Informationsdarbie-
scheidungen. tung oder der Einbettung der Urteilsaufgabe, und » Kap. 6 mit Einfliissen, die sich

beispielsweise aus der Motivation oder Stimmung der urteilenden Person ergeben.

@ Kontrolifragen

1. Wie wird Urteilen definiert? 3. Welche Arten von Urteilen lassen sich unterscheiden?
2. Wasist der Unterschied zwischen Urteilen und Ent- 4. Womit beschaftigt sich der Social-Cognition-Ansatz?
scheiden? 5. Was zeichnet ein informationsverarbeitendes Modell aus?
» Weiterfiihrende Literatur Bless, H., Fiedler, K., & Strack, F. (2004). Social cognition — How individuals construct social reality. Hove:
Psychology Press.

Fiske, S., & Taylor, S. E. (2008). Social cognition — From brains to culture. New York: McGraw-Hill.

Goldstein, W. M., & Hogarth, R. M. (1997). Judgment and decision research: Some historical context. In W.
M. Goldstein & R.M. Hogarth (Eds.), Research on judgment and decision making: Currents, connections
and controversies (pp. 3-65). Cambridge: Cambridge University Press.
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Lernziele

== \Welche Rolle spielt die Wahrnehmung fiir Urteile?

== \Warum beruhen viele Urteile auf proximalen Cues?

== \Welche Stichprobeneigenschaften haben einen Einfluss
auf die Genauigkeit von Urteilen?

== Wie kann sich Vorwissen auf Urteile auswirken?
== \Warum fiihrt das Testen einer Hypothese haufiger zu ihrer
Bestatigung als zu ihrer Widerlegung?

Beispiel .

Verschiedene Statistiken zeigen flr Deutschland seit tiber
10 Jahren einen Riickgang der Kriminalitat insgesamt so-
wie in zahlreichen kriminellen Kernbereichen. Werden
Menschen zur Entwicklung der Kriminalitat in diesem
Zeitraum befragt, so kommen sie jedoch mehrheitlich

zu einem anderen Urteil: Sie vermuten einen starken
Anstieg der Kriminalitat. Worauf ist diese Diskrepanz zu-
rtickzufiihren? Forscher des Kriminologischen Forschungs-
instituts Niedersachen (KFN) halten vor allem die nicht
reprasentative Berichterstattung Gber Kriminalitdt in den
Medien dafiir verantwortlich (Windzio et al., 2007). Tat-
sachlich konnte in demselben Zeitraum eine Zunahme
von Medieninhalten vor allem bei privaten Fernsehan-

stalten beobachtet werden, in denen Kriminalitdt den Hand-
lungsrahmen liefert und die Grenze zwischen Fiktion und
Wirklichkeit verschwimmt. Zudem werden kriminelle Vorfalle
auch zunehmend in Nachrichtensendungen dramatisiert. Die
Forscher nehmen nun an, dass die Einschatzungen ihrer Be-
fragten vor allem die verzerrte Berichterstattung dieser Medi-
en widerspiegeln und weniger auf eigenen (direkten) Erfah-
rungen mit Kriminalitét beruhen. Dafiir spricht u. a. der Be-
fund, dass auch unter Kontrolle méglicher Drittvariablen
deutliche Zusammenhdnge zwischen Mustern der Medi-
ennutzung und dem AusmaB der Uberschitzung der Krimi-
nalitdtsrate zu finden sind.

Die Diskussion um die Ursache fiir die allgemeine Uberschitzung der Kriminalititsra-
te illustriert die Annahme, dass Urteile in hohem Maf3e von der Auswahl an Informa-
tionen abhéngen, auf denen sie beruhen. Das hat auch etwas damit zu tun, dass das, was
Menschen wahrnehmen, von ihnen selten hinterfragt wird und zunachst eher fiir wahr
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Urteile beruhen zum groB3en Teil
unmittelbar auf wahrgenommenen
Informationen, auch wenn diese
nicht reprasentativ sind. Deshalb
kommt der Auswahl an Informatio-
nen, beispielsweise durch die Auf-
merksamkeit, eine groRe Bedeutung
fur spétere Urteile zu.

Prozesse der Wahrnehmung und
des Urteilens sind in der Regel
nur schwer voneinander zu unter-
scheiden, sie gehen meist flieBend
ineinander Uber.

und unverfilscht gehalten wird (Gilbert, 1991). So kdnnte es sein, dass die Urteile be-
ziiglich der Kriminalitétsrate vollig korrekt die von den urteilenden Personen wahrge
nommenen und verarbeiteten Informationen widerspiegeln. Die resultierende Fehlein-
schitzung geht dann darauf zuriick, dass diese Informationen fiir den Urteilsgegenstand
nicht reprisentativ sind. Von daher ist es fiir Urteile von grofler Bedeutung, auf welche
Informationen die Aufmerksamkeit gelenkt wird. In diesem Kapitel geht es dementspre-
chend darum, wie es zur Auswahl von Informationen als Grundlage fiir Urteile kommt
und welchen Einfluss diese Informationsauswahl auf spdtere Urteile haben kann.

3.1 Informationsauswahl

3.1.1 Wahrnehmen und Urteilen

Unter Wahrnehmen wird i. Allg. verstanden, wie mit den Sinnesorganen aufgenom-
mene Informationen erfasst werden (dazu in dieser Buchreihe auch der » Q) Band
»Wahrnehmung und Aufmerksamkeit«). In dem Rahmenmodell der Social-Cognition-
Forschung (B Abb. 2.1 in » Kap. 2) wird damit die erste Informationsverarbeitungsstufe
bezeichnet. Wie in » Abschn. 2.1 bereits angedeutet ist der Ubergang von Wahrneh-
mungen zu Urteilen hiufig ein flieffender. Viele Urteile gehen auch unmittelbar auf das
zuriick, was wir sehen oder horen, beispielsweise wenn wir die Schonheit eines Gemil-
des beurteilen oder die Qualitit eines Musikstiicks. Wie die Wahrnehmung unmittelbar
Urteile und Entscheidungen beeinflussen kann wird in der folgenden » Studie deutlich.

Fehlurteile durch Fehlwahrnehmungen

In einem in der Zeitschrift »Nature« veroffentlichten Beitrag
kamen Oudejans et al. (2000) zu dem Schluss, dass der rela-
tive hohe Anteil an Fehlern von Linienrichtern bei Abseits-
Entscheidungen im FuBball (ca. 20%) hauptséchlich durch
deren Blickposition verursacht wird. Obwohl Linienrichter
auf einer Linie mit dem letzten Verteidiger einer Mannschaft
stehen sollten, sind sie aus verschiedenen Griinden im
Durchschnitt etwa einen Meter weiter in Richtung Tor posi-
tioniert. Die damit verbundene relative Blickperspektive auf

Mithilfe der Signalentdeckungs-
theorie (SET) lassen sich fiir spezi-
fische Aufgabentypen Wahrneh-
mungs- und Urteilsprozesse getrennt
bestimmen.

die Angreifer und Verteidiger fiihrt in vielen Spielsituationen
zwangslaufig zu einer fehlerhaften Abbildung von Abseits-
Stellungen auf der Netzhaut des Linienrichters. Die Autoren
konnten anhand von eigenen Experimenten und der Video-
analyse von Spielen verschiedener europaischen Ligen sowie
der Weltmeisterschaft 1998 bestdtigen, dass diese Fehlwahr-
nehmungen direkt in die Entscheidungen der Linienrichter
Ubergehen, ohne dass sie sie durch das Wissen um ihre un-
glinstige Blickposition korrigieren.

Wie bereits erwihnt, ist es gar nicht so einfach, zwischen Prozessen der Wahrnehmung
und des Urteilens zu unterscheiden. Eine Methode, mit der es allerdings prinzipiell
moglich ist, bietet die Signalentdeckungstheorie (SET; Green & Swets, 1974). Ihren
Ursprung hat sie in einer typischen Fragestellung der Psychophysik, ndmlich der Be-
stimmung von (Absolut-)Schwellen: Wie leise kann beispielsweise ein Ton sein, damit
er noch gehort wird? Die SET geht davon aus, dass das Antwortverhalten einer Person
bei einer Aufgabe wie der Darbietung von schwachen T6nen, die aus einem Rauschen
herausgehort werden sollen, nicht nur durch die Sensitivitit der Wahrnehmung be-
stimmt wird, sondern auch durch einen Urteils- bzw. Entscheidungsprozess, der mit
der Lautstarke der Tone an sich nichts zu tun haben muss.

Im Wesentlichen hat diese Entscheidung nidmlich damit zu tun, dass bei dieser
Aufgabe zwei Arten von Fehlern auftreten konnen (8 Abb. 3.1). Ein »falscher Alarm«
bedeutet, dass das Vorhandensein eines Tons angezeigt wird, obwohl tatséchlich keiner
daist. Auf der anderen Seite kann es zu dem Fehler kommen, dass ein vorhandener Ton
nicht erkannt wird (»Auslassung«). Es kann nun so sein, dass Personen bei dieser Auf-
gabe das Risiko, einen der beiden Fehler zu begehen, unterschiedlich hoch gewichten.
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Man spricht dann von einem unter-
schiedlichen Reaktionskriterium.
So wiirden sie beispielsweise hiu-

Ton vorhanden?

. . Ton Ja Nein
figer mit »vorhanden« antworten als
mit »nicht vorhanden«, wenn sie An Tieier Auslassung
Auslassungen eher vermeiden

Aus Falscher Alarm Korrekte

mochten als falsche Alarme. Tat-

sdchlich neigen Menschen mehr- Zuriickweisung

heitlich zu einer assymetrischen

Gewichtung dieser beiden Fehlerarten, sie halten mogliche negative Folgen einer
Auslassung in der Regel als weniger verwerflich als die gleichen Folgen eines falschen
Alarms (Spranca, Minsk & Baron, 1991). Nach der SET ist es nun moglich, mithilfe
einer statistischen Analyse der Haufigkeit aller vier Ergebnismaoglichkeiten (8 Abb.3.1)
sowohl ein Maf fiir die Wahrnehmungssensitivitit als auch fiir das jeweilige Reakti-
onskriterium zu berechnen. Durch diese Trennung ist es grundsétzlich moglich, Wahr-
nehmungs- und Urteilsprozesse zumindest bei Aufgaben, die die Erfassung der Hau-
figkeiten von falschem Alarm und Auslassungen ermdglichen, voneinander zu unter-
scheiden (Upmeyer, 1981).

Die SET gilt heute als ein Denkansatz, mit dessen Hilfe sich Urteils- und Entschei-
dungsprobleme auch weit tiber den psychophysikalischen Bereich hinaus 1osen lassen,
beispielsweise in der Krebsdiagnostik oder der Wettervorhersage (Swets, Dawes & Mo-
nahan, 2000).

3.1.2 Salienz

Die Wahrnehmung hat auch insofern eine grofle Bedeutung fiir Urteile, als dass nicht
alle Informationen, die wahrgenommen werden, (gleichermafen) in ein Urteil einflie-
flen. Eine der Grundannahmen klassischer Informationsverarbeitungsansitze und
auch des Social-Cognition-Ansatzes (» Abschn. 2.3) besteht namlich darin, dass die
menschliche Informationsverarbeitungskapazitit begrenzt ist und deshalb eine Aus-
wahl an Informationen fiir die weitere Verarbeitung getroffen werden muss. Dabei
spielt die Aufmerksamkeit eine wichtige Rolle, bzw. die Frage, auf welche Informati-
onen wir unsere Aufmerksambkeit richten. Ein wichtige Funktion tibernehmen hierbei
beispielsweise tibergeordnete Wissensstrukturen, aus denen sich Erwartungen oder
Hypothesen ableiten lassen (» Abschn. 3.3), genauso wie die Ziele, die wir in einer be-
stimmten Situation verfolgen (» Abschn. 6.1). Daneben kénnen Reize aber auch durch
ihre Salienz Aufmerksambkeit auf sich ziehen.

Definition
Mit Salienz wird die Unterschiedlichkeit und Auffalligkeit eines Reizes in Relation
zum Kontext bezeichnet.

Beispielsweise erscheint eine Frau salient, wenn sie sich in einer Gruppe von Mannern
befindet. Arbeiten im Bereich der Kausalattributionen weisen darauf hin, dass in so
einem Fall bei gleicher Gespréchsbeteiligung aller Beteiligten der Frau von Beobachtern
ein groflerer Anteil zugeschrieben wird (Taylor & Fiske, 1978). Saliente Informationen
erfahren also im Vergleich zu nicht salienten Informationen in einem Urteil eine stir-
kere Gewichtung als ihnen eigentlich zusteht. In der Regel verstarkt Salienz bereits
vorhandene Urteilstendenzen.

Neben der Distinktheit sind es Eigenschaften wie die starke Intensitit, die Neuig-
keit und die Lebhaftigkeit eines Reizes, die ihn salient machen kénnen. Hier schliefit
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B Abb. 3.1. Mégliche Ergebnisse
bei einer Aufgabe, bei der beurteilt
werden soll, ob ein Ton vorhanden ist
oder nicht

Bei Urteilsaufgaben, beispielsweise
zur Entdeckung eines schwachen
Signals, lassen sich hdufig zwei Arten
von Fehlern unterscheiden: falscher
Alarm und Auslassung. Diese bei-
den Fehler kénnen unterschiedlich
hoch gewichtet werden, was sich in
dem jeweiligen Reaktionskriterium
ausdriickt. Nach der SET lasst es sich
von der Wahrnehmungssensitivitat
einer Person unterscheiden.

Die SET ist fiir verschiedene Anwen-
dungsprobleme von Bedeutung, z. B.
in der Krebsdiagnostik.

In der Regel werden Urteile stark
durch die Informationen beeinflusst,
die wahrgenommen und weiterver-
arbeitet werden. Aufgrund der Be-
grenzung der menschlichen Infor-
mationsverarbeitungskapazitat
muss jedoch eine Auswahl getroffen
werden. Dabei spielt als Eigenschaft
von Informationen ihre Salienz eine
wichtige Rolle.

» Definition
Salienz

Saliente Informationen werden in
Urteilen starker gewichtet, als es
ihnen zusteht.

Salienz entsteht u. a. durch die
Distinktheit, die starke Intensitét,
die Neuigkeit und die Lebhaftigkeit
eines Reizes
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Da die fiir ein Urteil relevanten Infor-
mationen haufig nicht zur Verfiigung
stehen oder nicht direkt erfahrbar
sind, benutzen Menschen Hinweis-
reize oder Cues, die zumindest
einen indirekten Hinweis auf das zu
beurteilende Kriterium erlauben.

sich gewissermaflen der Kreis zu unserem Eingangsbeispiel der Uberschitzung der
Kriminalitdtsrate. Denn es sind genau diese Eigenschaften von kriminellen Vorfillen,
die von (privaten) Medien gerne genutzt werden, um mehr Aufmerksamkeit und damit
eine hohere Einschaltquote zu erzielen.

3.2 Cues als Basis von Urteilsprozessen

3.2.1 Single- versus Multiple-Cue-Ansatze

Bei Urteilen haben wir héufig keinen direkten Zugang zu den Informationen, die fiir
eine akkurate Urteilsbildung notig wéren, und/oder es stehen uns tiberhaupt nicht alle
relevanten Informationen zur Verfiigung (» Abschn. 2.2). Allerdings kénnen uns die
Informationen, die unser sensorisches System passieren und weiterverarbeitet werden,
oft einen (indirekten) Hinweis auf ein zu beurteilendes Kriterium geben. Diese direkt
wahrnehmbaren Merkmale einer Situation werden i. Allg. als Hinweisreize oder Cues
bezeichnet.

Beobachtbare Cues und »unmogliche« Entscheidungen

In einer Analyse der Wahrnehmungssituationen von Linien-
richten im Tennis kamen Jendrusch, Tidow und de Marées
(1994) zu der Einsicht, dass es bei den heutigen Aufschlag-
geschwindigkeiten unmaglich ist, zu sehen, ob ein Ball auf
der Linie landet oder knapp daneben. Trotzdem wurden Li-
nienrichter, die an einer Trainingsstudie teilnahmen, in ihren
Urteilen besser, wenn ihnen nach jeder Entscheidung, ob

In einigen theoretische Ansatzen
wird davon ausgegangen, dass
Menschen in ihren Urteilen eher we-
nige Cues benutzen. Das Adaptive-
Toolbox-Programm nimmt sogar an,
dass Menschen dabei haufig nur
einen einzigen Cue verwenden.

Multiple-Cue-Ansitze beziehen sich
auf die menschliche Fahigkeit, viele

Aspekte einer Urteilssituation gleich-
zeitig zu erfassen und zu verarbeiten.

Aktuelle Arbeiten auf der Grundlage
konnektionistischer Urteilstheo-
rien und der Annahme automati-
scher Informationsverarbeitungs-
prozesse unterstiitzen die Annahme,
dass Menschen viele Cues parallel
verarbeiten kdnnen. Ob sie es tat-
sachlich tun, hdngt aber u. a. von

der Art der Cue-Darbietung ab.

der Ball im Feld oder knapp daneben war, ein korrektes Feed-
back gegeben wurde (mithilfe eines elektronischen Messsys-
tems). Die Forscher fiihrten das darauf zurtick, dass die Lini-
enrichter in diesem Training lernten, beobachtbare Cues zu
benutzen, die mit einer Gberzufalligen Wahrscheinlichkeit auf
den Auftreffensort hinweisen, wie beispielsweise die Flugkur-
ve der Balles.

Die meisten Urteilstheorien teilen die Annahme, dass uns oft nur ein indirekter Zugang
iiber beobachtbare Cues zu einem zu beurteilenden Kriterium zur Verfiigung steht.
Grof3e Unterschiede bestehen jedoch beziiglich der Frage, wie viele dieser Cues fiir Ur-
teile genutzt werden. So besteht eine der zentralen Annahmen des »Heuristics-and-Bi-
ases«-Ansatzes von Kahneman und Tversky (» Abschn.2.3 und 4.2.1) in der Idee, dass
Menschen mithilfe weniger Informationen und einer einfachen Urteilsstrategie auch
komplexe Entscheidungen unter Unsicherheit treffen kénnen. Diese Sichtweise wird
weiter akzentuiert in den Arbeiten zur sog. » Adaptive Toolbox« (Gigerenzer et al., 1999;
» Abschn. 5.3 und 9.3.3). Hier wird angenommen, dass Menschen héufig nur einen ein-
zigen Cue benutzen, um einigermafien gute Urteile und Entscheidungen zu treffen.

Diesen Single-Cue-Ansitzen stehen jedoch eine Reihe von Multiple-Cue-Ansiit-
zen gegeniiber, die die menschliche Fihigkeit betonen, viele Aspekte einer Urteilssi-
tuation gleichzeitig erfassen und verarbeiten zu konnen. Sie gehen meist auf die Ideen
von Egon Brunswik zum Probabilistischen Funktionalismus und das von ihm ent-
wickelte Linsenmodell zuriick (Goldstein, 2004), das im folgenden Abschnitt ausfiihr-
licher dargestellt wird.

Aus dem Kontrast von Single- und Multiple-Cue-Ansitzen ergibt sich natiirlich
umgekehrt die Frage, ob Menschen tatséichlich in der Lage sind, zahlreiche Cues gleich-
zeitig zu verarbeiten und das dann tatsdchlich auch tun. Argumente fiir die Verwen-
dung einfacher Heuristiken bestehen ja u. a. in dem Hinweis auf die Beschriankungen,
die sich zum einen aus der menschlichen Informationsverarbeitungskapazitit ergeben
und zum anderen haufig auch aus Zeitbegrenzungen, beispielsweise wenn ein schnelles
Urteil gefordert ist. Allerdings betonen aktuelle konnektionistische Urteilstheorien
die Moglichkeiten automatischer Informationsverarbeitungsprozesse, die diesen Be-
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schrankungen in der Regel nicht unterliegen (» Abschn. 2.4). Entsprechende empirische
Arbeiten konnen zeigen, dass Menschen durchaus in der Lage sind, multiple Cues
parallel zu verarbeiten und in ihren Urteilen und Entscheidungen zu berticksichtigen
(Gloeckner & Betsch, 2008). Dabei kommt es allerdings auch auf spezifische Bedin-
gungen der Urteilssituation an. So konnen beispielsweise multiple Cues nur dann in-
nerhalb kiirzester Zeit parallel erfasst und verarbeitet werden, wenn sie gleichzeitig
dargeboten werden. Werden sie jedoch sequenziell dargeboten und entstehen dazu
Kosten bei allen weiteren Cues, die in Erfahrung gebracht werden, so neigen Menschen
durchaus dazu, sich mit wenigen zu begniigen.

3.2.2 Das Linsenmodell

Nach Brunswik streben Menschen i. Allg. danach, ihre Umgebung so genau wie mog-
lich wahrzunehmen (Brunswik, 1955). Wie gut ihnen das gelingt wird als Leistung
(»achievement«) bezeichnet. Ihr Problem besteht jedoch in der bereits erwédhnten Tat-
sache, dass sie normalerweise keinen direkten Zugang zu den »wahren Zustanden der
Welt« (distale Variablen) haben, unabhéngig davon, ob es sich um physikalisch mess-
bare Groflen oder soziale Eigenschaften handelt. Deshalb miissen sie aus sensorisch
erfassbaren Informationen (proximale Cues) erschlossen werden. Beispielsweise erhal-
ten Menschen eigentlich nur ein zweidimensionales Abbild ihrer Umwelt auf ihrer
Retina. Mithilfe von verschiedenen Tiefen-Cues (z. B. der Uberlappung von Objekten)
konnen sie sich jedoch die dritte Dimension erschlieflen (das iiberlappende Objekt
steht wahrscheinlich vor dem tiberlappten Objekt). Solche Cues sind von ihrer Natur
her mehrdeutig und probabilistisch, ihre Beziehung zu den distalen Variablen driickt
sich in imperfekten Korrelationen aus - viele optische (Tiefen-)T4uschungen machen
sich das zunuzte. Zusammenfassend wird der Ansatz von Brunswik in dem bekannten
Linsenmodell illustriert (8 Abb. 3.2).

Einer der Hauptvorteile des Linsenmodells besteht darin, dass sich die Leistung
eines Urteilers (die Korrelationen zwischen seinen Urteilen und Ausprigungen einer
distalen Variable) in zwei Komponenten zerlegen ldsst. Zum einen ist das die dkolo-
gische Validitit der von ihm benutzen Cues, also die Frage, inwiefern sie tatsachlich
Hinweise auf den zu beurteilenden Gegenstand liefern. Davon unterscheiden ldsst sich
seine Cue-Nutzung, also der Zusammenhang zwischen den proximalen Cues und dem
resultierenden Urteil. Diese Unterscheidung erlaubt ein tieferes Verstandnis von Ur-
teilsprozessen, als wenn nur die Leistung betrachtet wiirde. Beispielsweise konnnte eine
mangelhafte Leistung bei Urteilen ihre Ursache darin haben, dass ein Urteiler invalide

Leistung (achievement)

r‘(e,Ys

Distale Variable Urteil

Cue Validitaten Cue Nutzung

Proximale Cues
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Das Linsenmodell von Brunswik
bietet einen allgemeine Rahmen
dafiir, wie Menschen aus beobacht-
baren proximalen Cues Schlusse auf
ein nicht direkt beobachtbares Merk-
mal (distale Variable) ziehen kdnnen.

Das Linsenmodell unterscheidet zwi-
schen der 6kologischen Validitat
von Cues und der Cue-Nutzung. So
lasst sich feststellen, ob ein fehler-
haftes Urteil auf der Nutzung invali-
der Cues oder auf der fehlerhaften
Nutzung valider Cues beruht.

B Abb. 3.2. Das Brunswik'sche
Linsenmodell in Anlehnung an Gold-
stein (2004)
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Der kognitiv-okologische Stich-
probenansatz sozialer Urteile be-
tont die Bedeutung von Stichproben-
eigenschaften fiir Urteile, da sie
immer auf der Basis von Stichproben
getroffen werden.

B Abb. 3.3. Die Stichprobe als Inter-
face zwischen Umwelt und Urteil
nach Fiedler (2000)

Stichproben beruhen auf Beobach-
tungen oder im Gedéachtnis gespei-
chertem Wissen. lhre Zusammen-
setzung unterliegt zum Teil der
Kontrolle eines Urteilers und zum
Teil der Verteilung von Informa-
tionen in der Umwelt.

Viele Urteile beruhen nicht auf Zu-
fallsstichproben, sondern auf Stich-
proben, die systematischen Selek-
tionsprozessen unterliegen. Damit
sich eine moégliche Verzerrung der
Stichprobe nicht auf ein Urteil Gber-
tragt, ware ein metakognitiver Kor-
rekturprozess notig.

Cues benutzt. Auf der anderen Seite konnte sie aber auch dadurch entstehen, dass vali-
de Cues falsch genutzt werden, der Urteiler also eine unangemessene Urteilsstrategie
benutzt. Die Analyse auf der Basis des Linsenmodells erlaubt eine entsprechende Dif-
ferenzierung.

3.2.3 Stichprobenziehen

In Anlehnung an die Arbeiten von Brunswik geht auch der kognitiv-okologische

Stichprobenansatz sozialer Urteile (Fiedler, 2000) davon aus, dass viele zu beurtei-
lende Eigenschaften unserer (sozialen) Umwelt der Wahrnehmung nicht direkt zu-
ginglich sind, sondern aus einer Vielzahl von Beobachtungen erschlossen werden miis-
sen. In Anbetracht der Komplexitit unserer Umwelt und der im Prinzip unendlichen
Anzahl von moglichen Beobachtungen bendétigen wir eine moglichst reprisentative
Auswahl an Informationen, auf deren Grundlage wir die Auspragung einer Eigenschaft
einschitzen konnen. Die zu diesem Zweck gezogene Stichprobe an Informationen bil-
det dann eine Art Schnittstelle zwischen den Informationen, die in der Umwelt gegeben
sind, und den anschlieflenden kognitiven Prozessen eines Urteilers (8 Abb. 3.3).

Latente Interface: Kognitive
Eigenschaften Stichprobe Reprasentation
in der distalen beobachteter ) und

Umwelt Ereignisse Urteil

Stichproben kénnen entweder von Beobachtungen der dufleren Umwelt oder
von im Gedichtnis gespeichertem Wissen stammen. Sie sind das Ergebnis einer dy-
namischen Interaktion von Person und Umwelt. Der Prozess des Stichprobenziehens
unterliegt dabei nicht allein der kognitiven Kontrolle einer Person, sondern ist zum
groflen Teil auch von der Verteilung von Informationen in der Umwelt beeinflusst.

Es hat sich in vielen Bereichen gezeigt, dass induktive Urteile bemerkenswert genau
sind bzw. die Verteilung von Informationen auch in gréfieren Stichproben ziemlich genau
wiedergeben konnen (Fiedler et al., 2002). Auf der anderen Seite sind diese Urteile aber
auch anfillig fiir Verzerrungen, die durch die Art des Stichprobenziehens entstehen kon-
nen. Im Stichprobenansatz wird davon ausgegangen, dass die Informationsstichproben,
die z. B. aus der Umwelt gezogen werden, so gut wie nie einer Zufallsstichprobe entspre-
chen. Sie unterliegen im Gegenteil meistens systematischen Selektionsprozessen. Das
ist beispielsweise dann der Fall, wenn Stichproben von unterschiedlicher Gréfie gewéhlt
werden, aus verschiedenen Quellen stammen oder unter unterschiedlichen Suchalgorith-
men kombiniert oder verglichen werden. Alle diese Bedingungen kénnen dazu fithren,
dass in einer Stichprobe Verteilungen von Informationen gegeben sind, die auf eine ge-
gebene Fragestellung nicht mehr direkt zu ibertragen sind. Um potenzielle Urteilsfehler
zu umgehen, wiirde in diesem Fall ein metakognitiver Korrekturprozess benétigt, der
diese Verzerrung der Stichproben berticksichtigt (» Abschn. 5.4).

Stichprobengrée und Notengebung im simulierten Klassenzimmer

In einer Laborstudie von Fiedler et al. (2002) tibernahmen
die Versuchspersonen die Rolle des Lehrers einer virtuellen
Schulklasse am Computer. Die Besonderheit der »kiinst-
lichen« Schiler bestand u. a. darin, dass in sie ein »wahrer«

v

Leistungsparameter einprogrammiert war, und zwar die
Wahrscheinlichkeit, mit der sie eine vom Lehrer gestellte
Frage richtig oder falsch beantworten wirden. Sie variierte
zwischen den Schiilern, sodass sie unterschiedlich gut waren.
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Eine Forschungsfrage bestand nun darin, herauszufinden,
wie genau die »Lehrer« diese Leistung beurteilen und wie
gut sie Unterschiede in den Leistungen zwischen den Schii-
lern feststellen konnen. Dazu haben die Versuchspersonen
das virtuelle Klassenzimmer Giber mehrere Stunden unter-
richtet und den Schiilern so viele Fragen stellen kénnen wie
sie wollten. Unter anderem zeigte sich in den Ergebnissen ist.

Tatsdchlich konnte fiir unterschiedliche Urteilsaufgaben gezeigt werden, dass Personen
sich nicht bewusst sind bzw. nicht in der Lage dazu sind, verzerrte Stichproben zu kor-
rigieren. Stattdessen tendieren sie dazu, ihre Urteile direkt auf die vorliegende Stichpro-
be an Informationen zu stiitzen und sich so zu verhalten, als ob diese Stichprobe zufil-
lig gezogen worden wire. Demzufolge kann die Qualitit des Stimulusinputs viele
Urteilsverzerrungen erkldren, die tiblicherweise eher spdteren Stufen der sozialen In-
formationsverarbeitung zugeschrieben werden (» Abschn. 4.3).

3.3 Vorwissen

Soweit haben wir in diesem Kapitel Ansitze vorgestellt, deren Fokus daraufliegt, welche
spezifischen in einer Urteilssituation vorgegebenen Informationen in den Urteilspro-
zess aufgenommen werden. Auf der anderen Seite beruhen Urteile in vielen Alltagssi-
tuationen aber auch auf dem Vorwissen, das an diese Situationen herangebracht wird.
Insofern sind es natiirlich auch allgemeine Gedichtnisprozesse (» () Band »Lernen und
Gedéchtnis«), die beim Urteilen eine wichtige Rolle spielen. Im Unterschied zu eher
Daten-getriebenen, Bottom-up-Prozessen werden diese Vorgénge als Top-down-Pro-
zesse oder als konzeptgesteuerte Informationsverarbeitung bezeichnet (Bless &
Schwarz, 2002). Im Folgenden werden wir zwei zentrale Aspekte des Vorwissens und
ihres Einflusses auf Urteilsprozesse genauer betrachten, und zwar die Erwartungen, die
sich aus ihm ableiten und die Organisation des Wissens in Schemata.

3.3.1 Erwartungen

Aus unserem Vorwissen in Urteilssituationen ergeben sich haufig Erwartungen, also
Annahmen tiber zukiinftige Zusténde, die einen Einfluss auf die Auswahl von Infor-
mationen ausiiben, die schliefSlich in ein Urteil eingehen. Sie kénnen verschiedene
Funktionen in der Informationsverarbeitung iibernehmen, die die Urteilsbildung ins-
gesamt erleichtern und z. B. zu einer grofieren Urteilssicherheit fithren. Solange Er-
wartungen {iber die Auspragungen von Verhaltensmerkmalen zutreffen, wie das im
Alltag haufig der Fall ist, iiberwiegen somit die fiir den Urteiler giinstigen Aspekte von
Erwartungen. Was in diesem Fall ein Vorteil sein mag, kann negative Konsequenzen
haben, wenn ein beurteiltes Verhalten den Erwartungen einer Person widerspricht. In
zahlreichen Untersuchungen wurden Effekte demonstriert, bei denen das geduferte
Ergebnis eines Urteilsprozesses durch nicht zutreffende Erwartungen verzerrt wurde.
Hierbei ist zwischen der moglichen Anpassung eines Urteils an die Erwartungen (As-
similation) und einem Kontrasteffekt zu unterscheiden, bei dem das Urteil in eine
den Erwartungen entgegengesetzte Richtung von der tatsachlich vorliegenden Auspra-
gung eines Verhaltensmerkmals abweicht (@ Abb. 2.2). In den meisten Féllen tendieren
Menschen jedoch dazu, Schlussfolgerungen zu ziehen, die im Einklang mit ihren Er-
wartungen stehen.
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ein starker Einfluss der StichprobengréBe. Hatten die Lehrer
einen Schiiler haufiger befragt, konnten sie beispielsweise
besser erkennen, dass er zu den besten seiner Klasse zahlte,
als wenn sie ihn weniger haufig befragten. Darin zeigt

sich das allgemeine Prinzip, dass Urteile auf der Basis von
Stichproben umso genauer werden, je groBer die Stichprobe

In der Regel zeigt sich, dass Men-
schen ihre Urteile direkt auf vorlie-
gende Stichproben an Informationen
sttitzen und nicht in der Lage sind,
verzerrte Stichproben zu korrigieren.

Menschen bringen in Urteilssituatio-
nen meistens ihr Vorwissen mit ein.
Diese Top-down-Prozesse knnen
dazu fiihren, dass Informationen eine
unterschiedliche Beachtung und Ver-
arbeitung erfahren. Eine zentrale Be-
deutung erlangen dabei die Erwar-
tungen, die sich aus dem Vorwissen
ergeben und die Organisation des
Wissens in Schemata.

Erwartungen konnen einen Einfluss
auf die Auswahl von Informationen
ausiiben, die in ein Urteil eingehen.
Haufig fiihrt das zu Assimilations-
oder Kontrasteffekten, d. h., Urteile
nahern sich den Erwartungen stérker
an oder weichen starker davon ab, als
es objektiv gerechtfertigt ware.
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Erwartungseffekte aufgrund des ersten Eindrucks

In einer klassischen Untersuchung von Kelley (1950) wurde
zwei Zuhorergruppen ein Redner mit jeweils leicht unter-
schiedlichen Eigenschaftsbeschreibungen angekiindigt.
Einmal wurde er als ziemlich kalt, betriebsam, Giberkritisch,
praktisch und bestimmend vorgestellt, das andere Mal wur-
de »ziemlich kalt« durch »sehr warm« ersetzt und ansonsten
nichts an der Beschreibung verandert. Obwohl sich der Red-

ner in seinem Verhalten in den beiden Bedingungen hinsicht-
lich der Warm-kalt-Dimension nicht unterschied, wurde er
anschlieBend unter der ersten Bedingung von den Zuhérern
als weniger ricksichtsvoll, formlicher, ungeselliger, reizbarer,
humorloser und weniger wohlwollend eingeschatzt als der
als »warm« beschriebene Redner.

Erwartungseffekte kdnnen u. a. mit-
hilfe der Hypothesentheorie der
sozialen Wahrnehmung erklart
werden. Danach entsteht ein Wahr-
nehmungseindruck aus dem Kom-
promiss einer verfiigbaren Hypo-
these von entsprechender Starke
und den tatséchlich vorliegenden

Das Ziel eines Wahrnehmungsvor-
gangs besteht nach der Hypothesen-
theorie der sozialen Wahrnehmung in
der Bestdtigung einer Hypothese.

Einen wichtigen Beitrag zum Verstdndnis solcher Erwartungseffekte (» Studie) bietet
die Hypothesentheorie der (sozialen) Wahrnehmung von Bruner und Postman (1951;
vgl. Lilli & Frey, 1993). Sie geht von der zentralen Annahme aus, dass Wahrnehmung
ein Kompromiss zwischen den faktischen Reizinformationen und den subjektiven
Wahrnehmungserwartungen eines Individuums ist. Jeder soziale Urteilsprozess be-
ginnt nach diesem theoretischen Ansatz mit einer Hypothese. Ein Beobachter wihlt die
situationsangemessene Erwartungshypothese aus seinem durch Erfahrung gebildeten
kognitiven Reservoir aus. Wie sehr die Wahrnehmung von der ausgewéhlten Erwar-
tungshypothese beeinflusst wird, hdngt von der Verfiigbarkeit einer Hypothese (»per-
ceptual readiness«) und der Hypothesenstirke ab. Sie wird dadurch beeinflusst, wie oft
die Hypothese in der Vergangenheit bestétigt wurde und wie grof$ die Anzahl der kon-
kurrierenden Hypothesen ist. Bei einer starken Hypothese wird das Wahrnehmungs-
ergebnis priméar durch die Erwartungshypothese determiniert.

Das Ziel eines Wahrnehmungsvorgangs besteht in der Regel darin, eine Hypothe-
se zu bestiitigen, wobei allerdings nicht davon ausgegangen wird, dass eine Nichtbesta-
tigung automatisch zu ihrer Loschung fiihrt. Nach der Hypothesentheorie der sozialen
Wahrnehmung determinieren Hypothesen mafigeblich nicht nur das, was wahrgenom-
men wird, sondern {iben auch einen starken Einfluss darauf aus, dass Urteile mit vor-
herigen Erwartungen tibereinstimmen. Wie stark dieser Einfluss werden kann, wird an
der im Folgenden dargestellten » Studie deutlich.

Zur Zuverlassigkeit von Zeugenaussagen

In einer Untersuchung zur Zuverlassigkeit von Zeugenaus-
sagen anlasslich eines aktuellen Strafverfahrens unter-
suchten Stadler und Fabian (1995) die zur Einschatzung von
zwei Aussagen entscheidende Fahigkeit, Personen aus einer
Entfernung von 375 m korrekt zu identifizieren. Versuchs-
personen, die keine spezifischen Erwartungen lber die

hatten, waren dazu nicht in der Lage. Versuchspersonen,

die erwarteten, zwei bestimmte Personen zu sehen, identifi-
zierten sie als solche in durchschnittlich 88% aller Falle unab-
héngig davon, ob es sich tatsachlich um die zwei erwarteten
Personen handelte oder um zwei Personen, die lediglich
dhnlich aussahen.

zwei zu identifizierenden, ihnen aber bekannten Personen

Die Bestatigung von Erwartungen
im Verhalten der beurteilten Umwelt
wird als sich selbst erfiillende
Prophezeiung bezeichnet.

Erwartungen haben also insgesamt eine Tendenz zu ihrer Selbstbestitigung. Wirken
sich diese Erwartungen zudem nicht nur auf Urteilsprozesse, sondern auf ein entspre-
chendes Verhalten in der beurteilten Umwelt aus, spricht man auch von sich selbst
erfiillenden Prophezeiungen (Rosenthal, 1968).
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3.3.2 Schemata

Definition
Ein Schema ist eine kognitive Struktur, die das Wissen einer Person Uber einen Ge-
genstandsbereich reprasentiert und die wichtigsten Merkmale dieses Gegenstands-
bereichs inklusive der Beziehungen zwischen diesen Merkmalen wiedergibt.

Beispielsweise ist unser Wissen iiber einen typischen Kinobesuch in einem Schema bzw.
Skript gespeichert. Darin sind einzelne Bestandteile wie Filmauswahl, Ticketkauf, Eis
kaufen, vor dem Hauptfilm auf die Toilette gehen usw. genauso enthalten, wie deren
zeitliche Reihenfolge. Dieses Wissen hilft uns dabei, dass wir uns nicht bei jedem Kino-
besuch, beispielsweise in einer fremden Stadt, neu orientieren miissen.

An diesem Beispiel wird deutlich, dass Schemata natiirlich auch Erwartungen tiber
ihren Gegenstandsbereich beinhalten. Der Schemaansatz gilt heute in der Social-Cog-
nition-Forschung als eine der zentralen theoretischen Annahmen zum Verstdndnis
dessen, wie Menschen soziale Informationen verarbeiten (Bless & Schwarz, 2002). Ob-
wohl es einige Unterschiede in den Schemakonzeptionen verschiedener Autoren gibt,
lassen sich viele Gemeinsamkeiten erkennen.

Neben der oben festgestellten Kennzeichnung der Schemata als kognitive Struktu-
ren, in denen allgemeines Wissen im Gedéchtnis reprasentiert ist, lassen sich folgende
allgemeine Annahmen in den meisten Schematheorien wiederfinden:
== Bestimmte Merkmale eines Schemas sind variabel, sie weisen Leerstellen auf, die

unterschiedliche Werte annehmen kénnen. Liegen zu diesen Variablen keine Infor-

mationen vor, konnen sie mit Standardwerten belegt werden.

== Schemata konnen ineinander eingebettet sein. Elementare Schemata konnen in
hierarchiehohere Schemata eingebettet sein.

== Schemata haben nicht nur eine Struktur-, sondern auch eine ausgeprégte Prozess-
komponente. Sie bewerten z. B. ihre Passung bzw. Kongruenz mit einlaufender

Information, sie rufen ggf. andere Schemata auf.
== Schemata reprisentieren Wissen unterschiedlichster Inhaltsbereiche.

Allgemein wird angenommen, dass die in einer Urteilssituation aktivierten Schemata
sowohl die Enkodierung und Abspeicherung von neuen Informationen als auch das
Gedéchtnis fiir alte Informationen so beeinflussen, dass diese Informationen tendenzi-
ell an die Schemata assimiliert bzw. angepasst werden. Das Vorhandensein und die
Wirkung von Schemata kann, muss einem aber nicht bewusst sein. Die Identifikation
eines passenden Schemas zur Verarbeitung von bestimmten Informationen geht zwar
von diesen Informationen aus, kann aber auch durch andere Faktoren bedingt sein. So
priifen Personen nicht alle in ihrem Gedichtnis vorhandenen Schemata auf ihre
Brauchbarkeit, sondern brechen die Suche ab, wenn sie eines gefunden haben, das passt.
Die Zuginglichkeit von Schemata, d. h. die Wahrscheinlichkeit, mit der sie aktiviert
werden, spielt hierbei eine wichtige Rolle. Beispielsweise sind gerade erst genutzte Sche-
ma zugénglicher, als welche, die lange nicht mehr verwendet wurden.

Generell erleichtern Schemata die Wahrnehmung und Verarbeitung von Infor-
mationen. Informationen, die zu einem Schema passen, konnen schneller verarbeitet
werden als Informationen, fiir die zum Verarbeitungszeitpunkt kein entsprechendes
Schema zur Verfiigung steht. Dazu lenkt ein Schema die Aufmerksamkeit auf sche-
marelevante Informationen. In zahlreichen Untersuchungen wurde gezeigt, dass
ganz unterschiedliche Verhaltensaspekte einer Person wahrgenommen werden, je
nachdem, ob sie unter Beriicksichtigung ihres Geschlechts, ihrer sozialen Klasse,
ihrer physischen Attraktivitit usw. beobachtet werden. Dieses kann fiir die Reprasen-
tation von Informationen wichtige Konsequenzen haben. Beispielsweise werden In-
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» Definition
Schema

Schemata beinhalten auch Erwar-
tungen uber ihren Gegenstands-
bereich. Der Schemaansatz gilt als
eine der zentralen theoretischen
Annahmen zum Verstandnis mensch-
licher Informationsverarbeitung in
der Social-Cognition-Forschung

Zu den zentralen Annahmen des

Schemaansatzes zéhlen:

== Schemata beinhalten fiir manche
Merkmale Standardwerte, die
nicht vorhandene Informationen
ersetzen kénnen.

== Schemata kénnen ineinander
eingebettet sein.

== Sie haben neben einer Struktur-
auch eine Prozesskomponente.

== Sie konnen Wissen aus unter-
schiedlichsten Inhaltsbereichen
reprasentieren.

Schemata beeinflussen die Speiche-
rung und den Abruf von Informati-
onen. Die Identifikation eines pas-
senden Schemas wird teilweise
durch die zu verarbeitenden Infor-
mationen bestimmt, kann aber auch
von der Zugénglichkeit eines Sche-
mas abhangen.

Schemata erleichtern die Informa-
tionsverarbeitung. Zudem lenken

sie die Aufmerksamkeit auf schema-
relevante Informationen.
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In der Regel werden schemakonsis-
tente Informationen besser behal-
ten als schemainkonsistente Infor-
mationen. Bei besonderer Auffllig-
keit der schemainkonsistenten In-
formationen koénnen sie allerdings
auch einen Gedachtnisvorteil haben.

Nach dem Schemaansatz kénnen
eine Reihe von verschiedenen Pro-
zessen dazu fuhren, dass ein Urteil
in Richtung vorheriger Erwartungen
tendiert.

Personen sind den in einer Urteils-
situation vorliegenden Informatio-
nen in der Regel nicht nur passiv
ausgesetzt, sondern kénnen durch
ihre aktive Suche nach Informatio-
nen einen Einfluss auf ihre Urteils-
grundlagen nehmen. Sie gehen
dann hypothesengeleitet vor, d. h.,
sie testen eine Hypothese.

Menschen neigen beim Hypothesen-
testen dazu, bestéatigende Informa-
tionsquellen zu bevorzugen.

formationen, fiir die es kein Schema gibt, schlechter erinnert als schemarelevante In-
formationen.

Von grofiem Interesse ist in der Forschung zu schemageleiteten Informations-
verarbeitung vor allem die Frage, wie Personen Informationen enkodieren und er-
innern, die den Erwartungen eines Schemas widersprechen. Diese schemainkonsis-
tenten Informationen sind von solchen zu unterscheiden, die fiir ein Schema irrele-
vant sind. Schemainkonsistente Informationen widersprechen den Standardwerten
der Leerstellen von Schemata, wahrend es fiir irrelevante Informationen gar keine
Leerstellen gibt. Es zeigt sich, dass in den meisten Fillen schemakonsistente Informa-
tionen besser behalten werden als schemainkonsistente Informationen. Das hingt
letztlich aber von einer Vielzahl von Faktoren ab. Sind widersprechende Informa-
tionen beispielsweise besonders auffillig und bleibt die gegentiber der Verarbeitung
von konsistenten Informationen vermehrt benétigte Zeit, ihnen Aufmerksamkeit zu
schenken, werden sie generell besser erinnert als konsistente Informationen (Stangor
& McMillan, 1992).

Nach dem Schemaansatz konnte ein Urteil zusammenfassend auf folgende Art und
Weise durch das Vorwissen beeinflusst werden. Die Erwartung einer Person, dass bei
einem Urteilsobjekt ein Merkmal mit einer bestimmten Auspragung vorliegt, aktiviert
ein Schema des typischen Objekts mit dieser Auspragung eines Merkmals. Das akti-
vierte Schema fithrt dazu, dass lediglich schemarelevante Informationen gespeichert
werden. Eventuell iibersehene Informationen iiber den Urteilsgegenstand werden
durch Standardwerte ersetzt. Bleibt wenig Zeit, den der Erwartung widersprechenden
Informationen Aufmerksambkeit zu schenken, und sind sie nicht besonders auffallig,
werden sie schlechter erinnert als Informationen, die erwartet werden. Beruht das Ur-
teil schliefSlich auf der Integration erinnerter Verhaltensinformationen, haben erwar-
tungsbestitigende Informationen ein gréfleres Gewicht als erwartungswidersprechende
Informationen. Das Urteil tendiert dann in Richtung der Erwartungen.

3.4 Informationssuche

Die meisten der bisher dargestellten Ansitze zur Auswahl von Informationen, auf
denen Urteile beruhen, beschreiben Prozesse, die sich mehr oder weniger automa-
tisch aus der Urteilssituation ergeben und bei denen dem Urteiler eher eine passive
Rolle zukommt. Beispielsweise erklaren die Hypothesentheorie der sozialen Wahr-
nehmung und der Schemaansatz Assimilationseffekte bei Urteilen damit, dass Erwar-
tungen als Hypothesen oder Bestandteile von Schemata die soziale Informationsver-
arbeitung beeinflussen, ohne dass diese Erwartungen den urteilenden Personen be-
wusst sein miissen. Haufig suchen Menschen aber aktiv nach Informationen, bevor
sie ein Urteil oder eine Entscheidung treffen (» Kap. 10.5). Wie sieht es beispielsweise
aus, wenn Personen Erwartungen in Form von Hypothesen aktiv tiberpriifen wollen?
Unter Hypothesen sollen in diesem Zusammenhang jegliche explizite Annahmen,
Vermutungen oder Behauptungen tiber Beziehungen oder Zusammenhinge zwi-
schen Konstrukten, Variablen oder Sachverhalten verstanden werden (Hager & Weif3-
mann, 1991). In den meisten Arbeiten zum Hypothesentesten wird zumindest im-
plizit davon ausgegangen, dass es grundsitzliche Strategien gibt, die Menschen auf
beliebige Hypothesen anwenden.

In der Forschung zum aktiven Hypothesentesten wurde lange Zeit angenommen,
dass Personen beim Hypothesentesten selbst dann, wenn keine motivationalen
Faktoren zur Aufrechterhaltung ihrer Annahmen vorliegen, durch eine bevorzugte
Auswahl von potenziell bestitigenden Informationsquellen versuchen, ihre Annah-
men zu bestitigen. Ein klassischer Befund dazu wird in der folgenden » Studie dar-
gestellt.
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Bestatigungstendenz beim Hypothesentesten

In der bekannten Selektionsaufgabe von Wason (1966) wur-
den den Versuchspersonen vier doppelseitig bedruckte Kar-
ten mit den Symbolen E, K, 4 und 7 gezeigt. Sie hatten dann
die folgende Aussage zu tUberprifen: »Wenn sich auf der ei-
nen Seite einer Karte ein Vokal befindet, so steht auf der an-
deren Seite eine gerade Zahl«. Die Versuchspersonen soll-
ten genau die Karten umdrehen, die zur Uberpriifung der
Regel bendétigt werden. 46% der Versuchspersonen wahlten
die Karten E und 4, 17% nur die Karte E und 4% die richtige

In einer weiteren klassischen Untersuchung von Snyder und Swann (1978) sollten die
Versuchspersonen in einem Interview mit einer unbekannten Person eine Hypothese
iiber deren Personlichkeit testen. In einer Versuchsbedingung sollten sie tiberpriifen,
ob die Person »typisch introvertiert« ist, in einer anderen, ob sie »typisch extravertiert«
ist. Die Versuchspersonen bekamen einen aus 26 Fragen bestehenden Katalog, aus dem
sie sich 12 Fragen auswihlen sollten, die sie im Interview stellen wollten, um herauszu-
finden, welchem Personlichkeitstyp die Person entspréche. Der GrofSteil der Fragen war
entweder auf extravertierte oder introvertierte Personen zugeschnitten. Es zeigte sich,
dass die Versuchspersonen, die herausfinden sollten, ob die Person extravertiert sei,
tiberwiegend Fragen auswihlten, die man stellen wiirde, wenn man bereits wiisste, dass
die zu befragende Person extravertiert ist (z. B. »In welchen Situationen gehen Sie am
ehesten aus sich heraus?«). Entsprechend wihlten die Versuchspersonen der Introver-
sionsbedingung hauptsichlich «Introversionsfragen« (z. B. »Was missféllt Thnen an
lauten Partys?«). Dieses Verhalten wurde als die Anwendung einer Bestitigungsten-
denz interpretiert.

Eine genaue Analyse dieser Experimente sowie vieler weiterer Arbeiten, die unter
das Stichwort »confirmation bias« fallen, zeigt jedoch, dass sie keinesfalls alle geeignet
waren, eine fundamentale Bestitigungstendenz bzw. -strategie bei der Auswahl von
Informationen nachzuweisen. Die jeweiligen Befunde lassen sich stattdessen eher auf
eine zentrale Positivititstendenz zuriickfithren (Klayman & Ha, 1987). Darunter wird
verstanden, dass Personen bei der alltdglichen Priifung von Hypothesen von einem in
der Hypothese positiv erwédhnten Sachverhalt ausgehen und diesen testen. Beispielswei-
se sind die positiven Sachverhalte in der Selektionsaufgabe von Wason (1966) die in der
Hypothese genannten » Vokal« und »gerade Zahl«. Sie werden als Testinstanz gegeniiber
ihren Negationen »Konsonant« und »ungerade Zahl« bevorzugt. Genauso bevorzugten
die Versuchspersonen bei Snyder und Swann (1978) die Fragen, die von dem in ihrer
Hypothese genannten Personlichkeitstyp ausgingen.

Welche Konsequenzen hat die Positivititstendenz fiir das Testen von Hypothesen?
Neben einigen Vorteilen bei der Priifung im Alltag, wie z. B. die Ersparnis an Verar-
beitungskapazitit und der prinzipiellen Moglichkeit, dass positive Tests auch zu hypo-
thesenkontriren Ergebnissen fithren kénnen, hat sie vor allem dann Nachteile, wenn
Personen bei ihren positiven Tests hypothesenkonforme Informationen erhalten. In
diesem Fall kommt es ndmlich doch zu einer Bestitigungstendenz. Allerdings weisen
Klayman und Ha (1987) darauf hin, dass nicht unter allen Umstdnden das Gegenteil,
die Anwendung einer negativen Teststrategie die bessere Wahl ist. Das hangt ndmlich
von der Struktur der jeweiligen Umwelt ab.
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Losung E und 7. Der Rest wahlte andere falsche Kombinati-
onen. E und 7 sind richtig, weil alleine das Umdrehen dieser
beiden Karten die Regel falsifizieren kénnte. Fiir die Uberprii-
fung der Regel ist es hingegen belanglos, was auf der Riicksei-
te der Karte mit der geraden Zahl 4 auftaucht. Die Regel
konnte also, egal was auf der Riickseite der 4 steht, beibehal-
ten werden. Dass die 4 trotzdem so oft gewahlt wurde, fiihrte
Wason auf eine Bestatigungstendenz zurlick, aus deren Konse-
quenz eine Urteilsverzerrung resultiert (»confirmation bias«).

Das Vorgehen von Versuchspersonen
in zahlreichen Arbeiten zum Hypo-
thesentesten wurde lange Zeit als
Beleg fiir eine zentrale Bestéti-
gungstendenz interpretiert.

Neuere Arbeiten zum Hypothesen-
testen bei unterschiedlichsten Ur-
teilsaufgaben zeigen jedoch, dass
Menschen eher eine positive Test-
strategie verwenden, d. h,, sie
suchen in erster Linie nach Informa-
tionen, die zu den in der Hypothese
enthaltenen Gegebenheiten passen.

Die positive Teststrategie fuhrt zu
einer Ersparnis an Verarbeitungs-
kapazitat, in vielen Umwelten aber
auch zu einer Bestatigungstendenz:
die Hypothese wird mit gréBerer
Wahrscheinlichkeit bestatigt als
widerlegt. Trotzdem ist eine nega-
tive Teststrategie nicht immer die
bessere Wahl.
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— @ Kontrollfragen
1. Was wird nach der Signalentdeckungstheorie als Reakti- 4. Welche Ursache haben nach dem Stichprobenansatz so-

onskriterium bezeichnet? zialer Urteile mogliche Urteilsfehler?
2. Was macht Informationen »salient«? 5. Worin unterscheidet sich die positive Teststrategie von ei-
3. Worin unterscheiden sich nach dem Linsenmodell 6ko- ner Bestatigungstendenz?

logische Validitat und Cue-Nutzung?

» Weiterfiihrende Literatur Doherty, M. E., & Kurz, E. M. (1996). Social judgment theory. Thinking and Reasoning, 2, 109-140.
Fiedler, K. (2000). Beware of samples! A cognitive-ecological sampling approach to judgment biases.
Psychological Review, 107, 659-676.
Swets, J., Dawes, R.M., & Monahan, J. (2000). Psychological science can improve diagnostic decisions.
Psychological Science in the Public Interest, 1, Whole No. 1.
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Lernziele

== \Welche normativen Regeln gibt es, die beschreiben, wie
Urteile idealerweise gebildet werden sollten?

== Was sind Urteilsheuristiken und wann werden sie ver-
wendet?

== \Vas sind kognitive Tauschungen, wodurch werden sie
verursacht?

== \Nas besagen Zwei-Prozess-Theorien und welche Modi
der Urteilsbildung lassen sich danach unterscheiden?

| Beispiel |

Fehlurteile aufgrund von Mammografiebefunden

In einer beriihmten Studie zur medizinischen Diagnostik

von Eddy (1982) sollten Arzte die Wahrscheinlichkeit ein-
schatzen, mit der eine Frau an Brustkrebs leidet, wenn sie
bei der Mammografie ein positives Ergebnis erhalt. Dazu

wurden ihnen Informationen tiber das allgemeine Brust-

krebsrisiko (1%), die Trefferquote der Mammografie, also

die Wahrscheinlichkeit, dass eine Frau mit Brustkrebs eine
positive Mammografie erhalt (80%), und die Wahrschein-
lichkeit eines falschlich positiven Testergebnisses (Falsch-
er-Alarm-Rate: 9,6%) gegeben. Aus diesen Informationen
ergibt sich eine tatsachliche Wahrscheinlichkeit, dass eine

Nachdem Informationen aus der Umwelt ausgesucht und durch Informationen aus dem
Gedichtnis ergdnzt wurden, miissen sie in einem néchsten Schritt in ein Urteil integriert
werden. Idealerweise wiirden fiir ein Urteil simtliche relevanten Informationen bertick-
sichtigt und auf angemessene, analytische Art und Weise zusammengefiihrt. An dem

zufallig ausgewdhlte Frau mit einer positiven Mammografie
Brustkrebs hat, von lediglich 7,8%. Die meisten Arzte
schétzten diese Wahrscheinlichkeit aber fast so hoch ein wie
die Trefferquote, also 70-80%, und Uibersahen dabei, dass
sich die 80% der Trefferquote auf nur 1% aller Frauen bezieht,
wahrend sich die Falscher-Alarm-Rate von 9,6% auf 99% der
Frauen bezieht. Es werden also mehr Frauen ohne Brustkrebs
positiv diagnostiziert als Frauen mit Brustkrebs. Die Tatsache,
dass die Aussagekraft von positiven Testbefunden meist vol-
lig falsch eingeschatzt wird, spielt eine wichtige Rolle in der
fortlaufenden Diskussion um den Nutzen von Vorsorgeunter-
suchungen zur Fritherkennung von Krebs.

Nachdem alle fiir ein Urteil rele-
vanten Informationen vorliegen,
miissen sie in ein Urteil integriert
werden. Oft fehlt aber selbst Exper-
ten eine geeignete Urteilsregel.

Brustkrebsbeispiel wird deutlich, dass selbst Experten trotz des Vorliegens aller notwen-
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Menschen weichen haufig systema-
tisch von Urteilsnormen ab. Diese
kognitiven Tauschungen dienen

u. a. der Ergriindung grundsétzlicher
Urteilsprozesse.

Normative Ansédtze beschreiben
Regeln der Informationsintegration,
die angewendet werden sollten,
um zu einem richtigen Urteil zu
kommen. Ihr Einhalten wird oft mit
menschlicher Rationalitét in Bezie-
hung gesetzt.

Fir deduktive Urteile gelten die
Gesetzte der Logik als MaB3stab fiir
korrektes Schlussfolgern.

Beispiel .

Voraussgesetzt es gilt die Konjunktion: »Wenn X die Tour de
France gewinnt, dann hat er gedopt«. Dann ldsst sich aus
der Pramisse »X hat die Tour de France gewonnen« korrekt

Beim deduktiven Urteilen beachten
Menschen meistens den Modus
ponens, weniger aber den Modus
tollens.

Die Forschung zum logischen Den-
ken zeichnet ein eher unklares Bild
darliber, wann Menschen den Geset-
zen der Logik folgen. Oft ist der Kon-
text der Aufgabe entscheidend.

digen Informationen zu einem falschen Urteil kommen konnen. Offensichtlich fehlte den
Arzten, die an dieser Studie teilnahmen, eine geeignete Urteilsregel, wie sie in diesem
Beispiel aus dem Bayes-Theorem ableiten liefle (> Abschn. 4.1.2).

In diesem Kapitel stellen wir zunéchst einige Ansitze vor, die beschreiben, wie eine
»ideale« Integration aussehen kénnte. Tatsdchlich zeigt sich in vielen Forschungsar-
beiten, dass Menschen systematisch von solchen Urteilsnormen abweichen. Diese Ar-
beiten werden unter dem Begriff kognitive Tduschungen zusammengefasst. Ihr Ziel
besteht nicht nur in dem Auffinden von kognitiven T4uschungen, sondern auch in der
Ergriindung der zugrunde liegenden Urteilsprozesse. Die dargestellten Widerspriiche
in der Befundlage lassen sich zumindest teilweise durch die Annahme unterschied-
licher Urteilsstrategien oder -systeme erkléren, wie sie in sog. Zwei-Prozess-Theorien
angenommen werden.

4.1 Normative Urteilsregeln

Normative Ansitze geben die Regeln vor, nach denen Informationen idealerweise in
ein Urteil integriert werden sollten. Wahrend fiir deduktive Urteile vor allem die Ge-
setzte der Logik als Maf3stab fiir korrektes Schlussfolgern gelten, sind das im Bereich
induktiver Urteile meist statistische Inferenzprinzipien, wie beispielsweise das Bayes-
Theorem zur Bestimmung von bedingten Wahrscheinlichkeiten oder verschiedene
Indizes zum Erkennen von Zusammenhingen zwischen Variablen. In der Debatte um
die Rationalitdt menschlichen Verhaltens werden sie haufig mit tatsichlichen Urteilen
kontrastiert, wobei Rationalitit haufig mit dem Einhalten der normativen Regeln
gleichgesetzt wird (Over, 2004). Tatsdchlich lasst sich ein grofler Teil der Entschei-
dungsforschung als eine Auseinandersetzung mit der normativen Wert-Erwartungs-
Theorie (z. B. Edwards, 1955) beschreiben, wonach Menschen diejenige Handlungsal-
ternative auswihlen sollten, die den gréfiten zukiinftigen Nutzen bringt (» Teil 2). Wel-
che Normen sollten aber zunichst beim Urteilen beachtet werden?

4.1.1 Logik

Vor allem fiir das deduktive Schlieflen werden allgemein die Gesetze der Logik als
Maf3stab fiir korrekte Urteile angesehen. Typische Beispiele fiir nach der Logik zuldssige
Schliisse beim konditionalen Schlieflen sind der Modus ponens und der Modus tollens.
Diese lassen sich am besten an einem Beispiel erldutern:

schlieBen: »X hat gedopt« (Modus ponens). Ebenso ldsst sich
aus der Pramisse »X hat nicht gedopt« korrekt schlieen »X
hat nicht die Tour de France gewonnen« (Modus tollens).

Wihrend der Modus ponens von den meisten Menschen beim deduktiven Urteilen
beachtet wird, verstoflen sie hiufiger gegen den Modus tollens. Ein gutes Beispiel ist
das Verhalten der Versuchspersonen bei der Selektionsaufgabe von Wason (» Ab-
schn.3.4), bei der die wenigsten Versuchspersonen die sich aus dem Modus tollens
notwendig ergebene Moglichkeit des Umdrehen der nicht geraden Zahl wiéhlen.

Insgesamt zeigt sich in der Forschung zum logischen Denken ein eher unkares Bild
dariiber, wann und unter welchen Umstanden Menschen den Gesetzen der Logik fol-
gen. Eine wichtige Rolle scheint dabei der Kontext zu spielen, in den eine Denkaufgabe
eingebettet wird (» Abschn. 5.3).
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4.1.2 Statistisches Schlief3en

Der gekonnte Umgang mit komplizierten statistischen Verfahren wird oft zu den
Grundfertigkeiten Erwachsener gezéhlt, die einfach als gegeben vorausgesetzt werden.
So setzt etwa das ANOVA-Modell in der Attributionsforschung voraus, dass Men-
schen die Kovariation von Ereignissen mit mehreren potenziellen Ursachen simultan
verarbeiten (» Abschn. 2.4). Dem liegt also die Annahme zugrunde, dass sie komplexe
statistische Inferenzprozesse einsetzen, bei denen mindestens drei Variablen in wech-
selseitigen Beziehungen stehen. Dieser Vermutung stehen jedoch eine Reihe von Be-
funden gegeniiber, die sogar Experten im Umgang mit Statistiken wie bei dem Mam-
mografiebeispiel eher schlecht aussehen lassen. Nicht nur deshalb gelten die Normen
des induktiven Schlief3ens als wesentlich strittiger als die Gesetze der Logik.

Wir stellen hier zwei statistische Schlussfolgerungsprinzipien etwas genauer vor,
deren Beachtung bzw. Ignorierung eine wichtige Rolle bei den im folgenden Abschnitt
behandelten kognitiven Tduschungen spielt.

Bedingte Wahrscheinlichkeiten
Als das weitverbreitetste normative System fiir Wahrscheinlichkeitsurteile gilt das
Bayes-Theorem:

P+|C C
p(C+|P+)= PP+ [CH)xp(CH)

pP+|C-)xp(C-)+pP+|C+)xp(CH+)

Dabei sucht man die Wahrscheinlichkeit, dass eine Hypothese stimmt, wenn einige
Daten gegeben sind (bedingte Wahrscheinlichkeit).

In typischen Arbeiten wie dem Mammografiebeispiel sollen die Teilnehmer die
bedingte Wahrscheinlichkeit des Formats p(C+|P+) schiitzen, d. h. die Wahrscheinlich-
keit, dass ein Kriteriumsereignis C (»criterion) eintritt (C+), wenn ein Prédiktorer-
eignis P eingetreten ist (P+). Die verfiigbare Information besteht in der Regel in der
Trefferquote des Pridiktors p(P+|C+), der Falscher-Alarm-Rate des Pridiktors
p(P+|C-) und der Basisrate des Kriteriums p(C+). Probleme entstehen, wenn wie bei
dem Mammografiebeispiel die Trefferquote des Pradiktors hoch, die Basisrate des Kri-
teriums aber niedrig ist. Da die Mammografie nicht nur in 80% aller Brustkrebsfille
[p(P+|C+)=0,80] positiv ausfillt, sondern auch in 9,6% der Fille ohne Brustkrebs
[p(P+|C-)=0,096], und die Brustkrebsrate bei nur 1% liegt (p(C+)=0,01), betrigt nach
dem Bayes-Theorem die bedingte Wahrscheinlichkeit p(C+|P+) lediglich 7,8%.

Kontingenzen

Das Erkennen und akkurate Beurteilen von Zusammenhingen zwischen Ereignis-
klassen ist eine der grundlegendsten kognitiven Funktionen und ein zentrales Merkmal
adaptiver Intelligenz (vgl. Fiedler & Plessner, 2006). Im einfachsten Fall hat es ein Ur-
teiler mit zwei dichotomen Merkmalen zu tun, deren Kontingenz sich mithilfe einer
2x2-Kontingenztafel darstellen lisst (8 Tab. 4.1). In 2x2-Kontingenztafeln werden Be-
obachtungen zusammengefasst, die einer der vier Kombinationen zweier dichotomer
Merkmale X (+vs. ) und Y (+ vs. —) zugeordnet werden kénnen. Bei der (normativen)
Berechnung von Kontingenzindizes spielen die Zellfrequenzen a, b, ¢, d die Hauptrolle.
Das einfachste Maf3 zur Bestimmung der Kontingenz in einer 2x2-Kontingenztafel
besteht in der Differenz zwischen den zeilenweisen Proportionen von Ereignissen in
der ersten Spalte. Dieser sog. §-(Delta-)Koeffizient berechnet sich also als Anteil von
Fillen in der Zelle a an allen Fillen in der oberen Zeile [d. h. a/(a+b)] abziiglich des
Anteils von Fillen in Zelle ¢ an allen Fillen in der unteren Zeile [d. h. ¢/(c+d)].
Menschen weichen in ihren Kontingenzurteilen héaufig von der durch solche Indi-
zes vorgegebenen Norm ab. Wenn eine subjektive Korrelationsschétzung systematisch
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Oft wird angenommen, dass Men-
schen in der Lage sind, in ihren Urtei-
len komplexe statistische Inferenz-
prozesse zu beriicksichtigen. Zahl-
reiche Befunde sprechen allerdings
dagegen.

Das Bayes-Theorem gilt als eine
Norm fir die Schatzung bedingter
Wahrscheinlichkeiten

Aus den Informationen tber Treffer-
quote und Falscher-Alarm-Rate
eines Pradiktors sowie der Basisrate
eines Kriteriums lasst sich die be-
dingte Wahrscheinlichkeit berech-
nen, dass ein Kriterium eintritt, wenn
ein Pradiktor gegeben ist.

Untersuchungen zum Erkennen von
Zusammenhé&ngen zwischen Ereig-
nisklassen beziehen sich meistens auf
den Fall der Kontingenz von zwei
Variablen. Am einfachsten lasst sich
diese Beziehung in einer 2x2-Kontin-
genztafel darstellen. Eine Norm fiir
Kontingenzurteile ist dann beispiels-
weise der §-(Delta-)Koeffizient
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Menschen weichen in ihren Kontin-
genzurteilen haufig von einer ob-
jektiven Korrelation ab. Das wird als
illusorische Korrelation bezeichnet

Menschen weichen in ihren Urteilen
haufig von normativen Modellen ab.
Nach dem »Heuristics-and-Biases«-
Ansatz sind dafir vor allem verkiirz-
te Urteilsstrategien verantwortlich,
die meistens zu relativ guten Urteilen
fiihren, die allerdings auch systema-
tische Verzerrungen verursachen
kénnen.

Die daraus resultierenden kognitiven
Tauschungen kdnnen aber unter
Umstanden einen Wert fiir die An-
passung des Menschen an kom-
plexe Umwelten haben.

Die bekanntesten Heuristiken sind
die Verfugbarkeitsheuristik, die
Reprasentationsheuristik und die
Anker- und Anpassungsheuristik.

Nach der Verfiigbarkeitsheuristik,
orientiert sich die Schatzung der Wahr-
scheinlichkeit von Ereignissen an der
Leichtigkeit und Schnelligkeit, mit
der exemplarische Ereignisse aus
dem Gedéchtnis abgerufen werden.

B Tab. 4.1. Vier-Felder-Kontingenztafel

Merkmal Y
Merkmal X Auspragung + Auspragung -
Auspragung + a b
Auspragung — 4 d

von einer objektiven Korrelation abweicht, wird das als illusorische Korrelation be-
zeichnet. Thre Erforschung ist ein wichtiger Bestandteil des Themenbereichs kognitive
Tduschungen, um den es in dem folgenden Abschnitt geht.

4.2 Kognitive Tauschungen

Die Tatsache, dass Menschen in ihren Urteilen meistens systematisch von normativen
Modellen abweichen, stand wie bereits erwdhnt im Mittelpunkt des »Heuristics-and-
Biases«-Forschungsprogramms von Kahneman und Tversky (Gilovich, Griffin &
Kahneman, 2002; Kahneman, Slovic & Tversky, 1982). Nach diesem Ansatz sind dafiir
vor allem verkiirzte Urteilsstrategien verantwortlich, die Menschen bei Urteilen unter
Unsicherheit verwenden und die es erlauben, trotz beschrankter Informationsverarbei-
tungskapazititen zu relativ guten Urteilen zu kommen, die allerdings auch systemati-
sche Verzerrungen aufweisen.

In dieser Tradition sind zahllose Abweichungen von einer Norm, denen Menschen
in der Urteilsbildung unterliegen, entdeckt worden. Sie werden als kognitive Tdu-
schungen bezeichnet. Der Begriff bezieht sich auf die Parallele zu optischen Téu-
schungen. Hier wie dort geht es darum, dass es zu einer zuverldssigen Abweichung von
der »Realitdt« kommt. Der Sammelband »Cognitive Illusions« (Pohl, 2004) gibt einen
aktuellen Uberblick zum Stand der Forschung in diesem Bereich unter einer bereits
leicht verdnderten Perspektive. Zum einen wird in Frage gestellt, ob »Irrationalitit« bei
der vorhandenen Unklarheit von zumindest einigen Urteilsnormen experimentell
iiberhaupt demonstriert werden kann, zum anderen scheint es, dass viele kognitive
Tduschungen und Verstofle gegen logische und statistische Prinzipien durchaus einen
funktionellen Wert fiir die Anpassung des Menschen an die komplexe Umwelt haben
konnen (> Abschn. 5.3).

4.2.1 Heuristiken und Biases

Nach dem »Heuristics-and-Biases«-Ansatz verlassen sich Menschen héufig auf Heuris-
tiken (Daumenregeln), wenn Sie unter Unsicherheit Urteilen miissen. Drei Heuristiken
sind dabei als zentral erachtet und niher erforscht worden:

1. die Verfugbarkeitsheuristik,

2. die Représentationsheuristik und

3. die Anker- und Anpassungsheuristik.

Verfligbarkeitsheuristik (»availability«)

Diese Heuristik hilft bei der Schitzung von Wahrscheinlichkeiten, indem sie sich an
den im Gedichtnis verfiigbaren Exemplaren orientiert. Die Leichtigkeit und Schnel-
ligkeit, mit der solche Objekte oder Ereignisse aus dem Gedéchtnis abgerufen werden
kénnen, bestimmt dann die geschitzte Wahrscheinlichkeit. Sollen wir beispielsweise
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die Wahrscheinlichkeit bestimmter Todesursachen wie Krankheiten oder Flugzeugab-
stiirze einschitzen, orientieren wir uns u. a. an den erinnerbaren Fillen (Combs &
Slovic, 1979). Dies kann zu erheblichen Verzerrungen fithren, da z. B. Medienberichte
die spektakulidren seltenen Ereignisse (Abstiirze) hoher gewichten als die unspektaku-
ldren, aber hiufigen Alternativereignisse (unproblematische Fliige).

Reprasentativitatsheuristik (»representativeness«)

Diese Heuristik hilft bei der Frage danach, wie wahrscheinlich es ist, dass ein spezielles
Ereignis zu einer allgemeinen Klasse von Ereignissen gehort, oder in anderen Worten:
Es konnen Urteile dariiber abgegeben werden, mit welcher Wahrscheinlichkeit ein
bestimmtes Stichprobenereignis aus einer zugrunde liegenden Population oder einem
erzeugenden Prozess stammt. Geht es etwa darum, die Zufilligkeit einer Wiirfelsequenz
zu beurteilen, lassen wir uns bei der Beurteilung einer bestimmten Zahlensequenz von
unseren Vorstellungen iiber zufillige Ereignisse leiten. Je stirker die konkrete Zahlen-
folge davon abweicht (z. B. systematische Folgen oder spezifische Haufungen einzelner
Zahlen aufweist), umso eher halten wir die Zufilligkeitshypothese fiir verletzt. Ob eine
Folge von Miinzwiirfen der Art ZZZKKK (Z=Zahl, K=Kopf) als Zufallsprozess ange-
sehen wird oder ob dies eher bei ZKKZZK der Fall ist, hilft die Reprisentativititsheu-
ristik zu beantworten: Die letztgenannte Folge entspricht eher unseren Vorstellungen
iiber einen Zufallsprozess als die erstgenannte. Denn kleine Folgen von (in diesem Fall
gleich wahrscheinlichen) Zufallsereignissen sind reprisentativer fiir den zugrunde lie-
genden Zufallsprozess als kleine »Miniserien« derselben Ereignisse.

Auch die Beurteilung von Personen nach bestimmten typischen Merkmalen erfolgt
auf der Basis ihrer Représentativitit (besser: Typikalitit) fiir die vermutete Bezugs-
gruppe; Basisraten werden dabei schlichtweg ignoriert. Die Missachtung von Basisraten
(»base rate neglect«) kann sogar bei Personen mit statistischer Ausbildung nachgewie-
sen werden (s. Eingangsbeispiel zur Mammografie). Genauso kann die Typikalitét von
Informationen dazu fithren, dass ein Ereignis aus einer Teilmenge einer Grundgesamt-
heit fiir wahrscheinlicher eingeschitzt wird als ein Ereignis aus der Grundgesamtheit
selbst (das Problem der verbundenen Wahrscheinlichkeiten: »conjunction fallacy«).
Beispielsweise hielten die Versuchspersonen in einer klassischen Untersuchung von
Tversky und Kahneman (1983) die verbundenen Ereignisse »Linda ist Bankangestellte
und ist in der Frauenbewegung aktiv« fiir wahrscheinlicher als das Einzelereignis »Lin-
da ist Bankangestellte«, nachdem sie eine Personenbeschreibung von Linda gelesen
hatten. Erklart wurde das damit, dass die verbundenen Ereignisse représentativer fiir
die zuvor beschriebene Person Linda sind.

Anker- und Anpassungsheuristik (»anchor and adjustment«)

Hier wird angenommen, dass die in einer Situation erhaltenen Hinweise auf eine mog-
liche Losung der zu beantwortenden Frage als erste Anndherung verwendet werden.
Als Beispiel verwenden Tversky und Kahneman (1974) die Frage nach dem Produkt
von 1x2x3x4x5x6x7x8. Kritisch dabei ist, dass die Schitzung des Endergebnisses be-
reits nach 3 Sekunden abgegeben werden soll. Was tut man in dieser Situation? Man
multipliziert die ersten Terme im Kopf und kommt auf der Basis dieser Anfangsrech-
nung zu einer Schitzung des Ergebnisses, das weit unterhalb der richtigen Antwort
(=40.320) liegt. Der »Anker« der niedrigen Zahlen fiihrt hier zur Unterschitzung. Gibt
man die gleiche Aufgabe in leicht verdnderter Form, ndmlich als 8x7x6x5x4x3x2x1,
fallen die Schatzungen realistischer aus, da der Anker diesmal grofier ist.

Kritik an den Untersuchungen

Die Untersuchungen im Rahmen des »Heuristics-and-Biases«-Programms sind mitt-
lerweile auf breite Kritik gestof3en, die sich tiberwiegend an der konkreten Umsetzung
in empirischen Untersuchungen festmacht. So verletzen mehrere Studien im Alltag
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Nach der Représentativitédtsheuris-
tik werden Urteile Gber die Wahr-
scheinlichkeit, mit der ein spezielles
Ereignis zu einer allgemeinen Klas-
se von Ereignissen gehort, danach
getroffen, wie reprasentativ dieses
Ereignis fiir diese Klasse ist.

Zwei typische Arten von Fehlurteilen,
die sich aus der Anwendung der Re-
prasentativitdtsheuristik ergeben,
sind die Missachtung von Basisraten
(»base rate neglect«) und die Uber-
schatzung verbundener Wahrschein-
lichkeiten (»conjunction fallacy«).

Unter Anker- und Anpassungs-
heuristik wird verstanden, dass
Menschen bei Urteilen unter Un-
sicherheit oft einen vorgegebenen
oder selbst generierten Anker ver-
wenden und ihr Urteil in Richtung
dieses Ankers verzerrt wird.
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Trotz ihrer grof3en Popularitat stoen
die Untersuchungen des »Heuristics-
and-Biases«-Programms auf breite
Kritik. Anlass dazu geben u. a. Ver-
stoBe gegen Konversationsnormen
und die begrenzte Stimulusaus-
wahl, mit der die Biases nachgewie-
sen werden kdnnen.

Die Entstehung von illusorischen
Korrelationen steht im Mittelpunkt
der Untersuchung von mensch-
lichen Kontingenzurteilen.

Einer der wichtigsten Forschungs-
bereiche zu kognitiven Tauschungen
betrifft die Einschatzung von Zusam-
menhéngen zwischen zwei oder
mehreren Variablen. Eine haufige
Ursache fiir die Entstehung von sog.
illusorischen Korrelationen besteht
in der alleinigen Beachtung des
Zusammentreffens der Anwesenheit
von zwei Ereignissen. Unterstlitzt
wird dieser Prozess durch den
»Feature-positive«-Effekt, d. h. der
Bevorteilung positiver Informationen.

lllusorische Korrelationen lassen
sich auch haufig auf Erwartungen
zurickfuhren. Sie flihren dazu, dass
die Erwartungen bestétigende
Beobachtungen starker gewichtet
werden als sie widerlegende Beob-
achtungen.

etablierte Normen der kooperativen Kommunikation (Konversationsnormen), indem
den Teilnehmern Informationen zur Verfiigung gestellt werden, die fiir die normativ
korrekte Losung irrelevant sind. Da die Teilnehmer aber keinen Anlass zu der Annahme
haben, dass sie manche Informationen des Versuchsleiters ignorieren sollen, benutzen sie
z. B. die individualisierende Informationen in der Beurteilung bedingter Wahrscheinlich-
keiten - z. B in den Studien zum »base-rate neglect« und zur »conjunction fallacy«
(Schwarz et al,, 1991). Auch lassen sich einige Untersuchungen nur mit einer sehr be-
grenzten Stimulusauswahl replizieren (vgl. Sedlmeier, Hertwig & Gigerenzer, 1998).

Letztlich lassen sich die verschiedenen Heuristiken auch aufgrund ihrer meist tau-
tologischen Begriindungsstruktur kritisieren. So »erklért« die Verfiigbarkeitsheuris-
tik, dass wir aufgrund der differenziellen Verfiigbarkeit von im Gedachtnis gespeicher-
ten Exemplaren die relative Haufigkeit der leichter verfiigbaren Exemplare iiberschit-
zen. Dieses ist jedoch eigentlich eher eine Beschreibung und keine Erklarung des Pha-
nomens.

4.2.2 lllusorische Korrelationen

Wie schon gesagt, steht die Entstehung von illusorischen Korrelationen im Mittel-
punkt der Untersuchung von menschlichen Kontingenzurteilen. Wie generell fiir die
Untersuchung von kognitiven Tduschungen, so verspricht man sich auch hier von der
Analyse systematischer Abweichungen von objektiven Korrelationen einen Aufschluss
iiber die Prozesse, die Kontingenzurteilen zugrunde liegen. Folgende Varianten von
illusorischen Korrelationen werden in der Literatur hauptsachlich unterschieden. Sie
beziehen sich auf Urteile iiber Haufigkeiten, die in Bezug auf 2x2-Kontingenztafeln
vorgegeben wurden (B Tab. 4.1).

Fokussierung auf die Zelle a

Einer dieser Prozesse, die zur verzerrten Wahrnehmung von Kontingenzen beitragen,
besteht in dem privilegierten Status von Beobachtungen, die alleine in die Zelle a fallen.
Oft wird sogar aus dem einmaligen Zusammentreffen von zwei Ereignissen ein Zusam-
menhang erschlossen. Ein Beispiel dafiir ist ein Wahrsager, der korrekt einen harten

Winter vorhergesagt hat. Wie oft er zuvor einen harten Winter vorhergesagt hat, ohne
dass er eingetroffen ist, wird dann meistens nicht mehr beachtet und ihm tatsachlich
eine Fihigkeit zur Wetterprognose unterstellt. Dieser Effekt hat u. a. etwas damit zu tun,
dass die Prisenz eines Merkmals wesentlich einprégsamer als die Abwesenheit dessel-
ben Merkmals, die haufig einfach gar nicht enkodiert wird. Dieser Effekt wird auch als
»Feature-positive«-Effekt bezeichnet und geht auf die Vorteile positiver gegeniiber
negativer Information in der Wahrnehmung der Umwelt zuriick (Newman, Wolff &
Hearst, 1980).

Fokussierung auf die Diagonale a/d

Eine weitere bedeutsame Ursache verzerrter Kontingenzurteile geht auf vorherige
Erwartungen zuriick (» Abschn. 3.4). Sofern eine Person - etwa aufgrund von Vor-
wissen — erwartet, dass zwei Merkmale miteinander zusammenhéangen, so wird diese
Person bestitigenden Beobachtungen (Zellen a und d) mehr Gewicht zumessen als
widersprechenden Beobachtungen (Zellen b und c). Beispielsweise konnten Chap-
man und Chapman (1967) in einer klassischen Studie zeigen, dass sowohl Laien als auch
erfahrene Psychotherapeuten eine Kontingenz zwischen der sexuellen Orientierung
von Klienten und ihren Antworten im Rorschach-Test (ein bekanntes Diagnoseverfah-
ren, bei dem spontane Assoziationen zu Tintenklecksen wiedergegeben werden sollen)
wahrnahmen, selbst wenn die wahre Kontingenz innerhalb des Stimulusmaterials null
war — oder gar den Erwartungen der Teilnehmer entgegenliefen. Der Befund erwies
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sich als extrem stabil — so dnderte sich das Ergebnismuster selbst dann nicht, wenn die
Teilnehmer hoch motiviert waren oder eine bedeutsame finanzielle Entlohnung bei
normativ korrekter Beantwortung erhalten hitten.

Fokussierung auf die Zelle d

Ein besonders bedeutsamer Fall illusorischer Korrelationen wurde erstmals von Hamil-
ton und Gifford (1976) berichtet, die sog. »distinctiveness-based« illusorische Korre-
lation. Die Autoren prasentierten ihren Teilnehmern eine Reihe von einfachen Verhal-
tensbeschreibungen, die sich auf positives oder negatives Verhalten einer Person aus
einer grofSeren Gruppe oder aus einer kleineren Gruppe bezogen. In ihrer ersten Un-
tersuchung entfielen dabei 18 positive sowie 8 negative Verhaltensweisen auf die gro-
Bere Gruppe und 9 positive sowie 4 negative auf die kleinere Gruppe. Obwohl das
Verhiltnis von positiven zu negativen Verhaltensweisen in beiden Gruppen gleich war
(d.h. 18/8 = 9/4) und somit eine Nullkorrelation zwischen Gruppenmitgliedschaft und
Verhalten bestand, beurteilten die Teilnehmer die grof8ere Gruppe wesentlich positiver
als die kleinere Gruppe. Obwohl die Teilnehmer korrekterweise angaben, dass beide
Gruppen mehr positives als negatives Verhalten gezeigt hatten, erinnerten sie relativ
mehr positives Verhalten fiir die grofiere Gruppe als fiir die kleinere Gruppe. Hamilton
und Gifford (1976) zufolge lisst sich dieser Effekt auf die erh6hte Salienz der distinkten
negativen Verhaltensweisen der kleineren Gruppe zuriickfithren (» Abschn. 3.1.2).

Haufigkeitsbedingte illusorische Korrelationen

Eine alternative Erkldrung illusorischer Korrelationen bei schiefen Kontingenztafeln

wurde von Fiedler (1991) vorgeschlagen. Demzufolge unterliegen Haufigkeitsschit-
zungen stets einem Regressionseffekt, d. h., grofie Haufigkeiten werden unterschatzt
und kleine Haufigkeiten werden iiberschitzt. Wendet man dieses Prinzip auf das von
Hamilton und Gifford (1976) verwendete Material an, so ist vor allem fiir das positive
Verhalten der grofieren Gruppe mit einer Unterschétzung und fir das negative Verhal-
ten der kleineren Gruppe mit einer Uberschitzung der wahren Haufigkeit zu rechnen.
Da sich zudem die groflere absolute Differenz zwischen der Haufigkeit positiven bzw.
negativen Verhaltens innerhalb der gréfleren Gruppe wie ein Puffer gegen den Regres-
sionseffekt auswirkt, wird das subjektiv wahrgenommene Verhiltnis positiven zu nega-
tiven Verhaltens innerhalb der grofieren Gruppe weniger stark verzerrt als innerhalb
der kleineren Gruppe.

Pseudokontingenzen

Wenn in einem Supermarkt die meisten Preise hoch sind und die meisten Waren gute
Qualitdt haben, besagt das noch nichts tiber den Zusammenhang von Preis und Quali-
tét; es kann sein, dass die wenigen billigen Artikel gleich gute oder sogar bessere Qua-
litat haben als die vielen teuren Artikel. Entsprechende Experimente zeigen allerdings,
dass Personen in so einem Fall trotzdem einen positiven Zusammenhang zwischen
Preis und Qualitit wahrnehmen. Dieses Phanomen wurde von Fiedler und Freytag
(2004) als Pseudokontingenz bezeichnet. Sie nehmen an, dass Personen dabei statt
wirklich die Kontingenz von zwei Merkmalen X und Y zu erfassen einfach die beiden
Einzelverteilungen der X- und Y-Werte vergleichen. Sind dann in einem bestimmten
Realitdtsbereich die meisten X-Werte hoch und die meisten Y-Werte ebenfalls hoch,
wird darauf geschlossen, dass X und Y positiv korrelieren. Wenn indessen meist hohe
X-Werte mit meist niedrigen Y-Werten auftreten, dann wird auf eine negative Korrela-
tion geschlossen. Dieser Schluss wurde Pseudokontingenz genannt, weil er einem Ka-
tegorienfehler entspringt; die vorhandenen Daten sagen iiber eine Kontingenz gar
nichts aus.
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Bei sog. »distinctiveness-based«
illusorischen Korrelation wird an-
genommen, dass bei ungleichen
Haufigkeitsverteilungen in einer
Kontingenztafel unter Umstanden
das seltenste Ereignis (z. B. das nega-
tive Verhalten einer Minderheit)
durch seine Salienz einen Verarbei-
tungsvorteil erfahrt.

lllusorische Korrelationen bei schie-
fen Haufigkeitsverteilungen lassen
sich auch durch einen Regressions-
effekt erklaren. Danach werden in
der Regel groRe Haufigkeiten unter-
schétzt und kleine Haufigkeiten
werden Uberschatzt.

Wenn Menschen unzuldssiger Weise
aus der Beobachtung von zwei Ein-
zelverteilungen auf den Zusammen-
hang von zwei Variablen schlie3en,
wird das als Pseudokontingenz be-
zeichnet.
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AuBer den im Heuristics-and-Biases-
Programm identifizierten systema-
tischen Urteilsfehlern, werden in-
zwischen noch eine Reihe weiterer
kognitiver Tduschungen diskutiert.
Sie lassen sich danach unterschei-
den, ob es sich um Tauschungen

des Denkens, des Urteilens oder des
Gedachtnisses handelt.

Als Validity Effect wird das Phano-
men bezeichnet, dass eine Aussage
eher fiir wahr gehalten wird, nachdem
sie wiederholt dargeboten wurde.

Unter Mere Exposure Effect wird die
zunehmend positive Bewertung von
Objekten nach Wiederholung der
bloBen Darbietung verstanden.

Mit Overconfidence wird die Uber-
schédtzung der Genauigkeit eigener
Urteile bezeichnet.

Als Hindsight Bias wird bezeichnet,
wenn Menschen im Nachhinein be-
haupten, ein Ereignis besser vorher-
gesagt zu haben, als sie es tatsach-
lich getan haben.

Neben dem Bild des Urteilers als kog-
nitiver Geizkragen, das das Heuris-
tics-and-Biases-Programm gezeich-
net hat, werden ihm in Ansétzen wie
der Information Integration Theory
durchaus komplexere Informations-
verarbeitungsprozesse zugetraut.

Dieser Widerspruch wird heute in
Zwei-Prozess Modellen aufgel6st,

in denen angenommen wird, dass
Menschen beim Urteilen auf verschie-
dene Prozesse und/oder Systeme
zurickgreifen kénnen. Die Auswahl
beruht u. a. auf ihrer Motivation und
der Verfugbarkeit von kognitiven
Ressourcen. Der Urteiler wird nun als
motivierter Taktiker begriffen.

4.2.3 Weitere kognitive Tauschungen

Die Beispiele des »Heuristics-and-Biases«-Programms und der illusorischen Korrelati-
onen reflektieren die gesamte Bandbreite der Diskussion um die Prozesse, die kogni-
tiven Tduschungen zugrunde liegen — von der Anwendung einfacher Heuristiken bis
zu der Analyse zentraler Charakteristiken der menschlichen Urteilsbildung, wie bei-
spielsweise dem Regressionseffekt. Der Ubersichtsband von Pohl (2004) berichtet tiber
21 solcher Tduschungen, die dort allerdings danach unterschieden werden, ob es sich
um Téuschungen des Denkens, des Urteilens oder des Gedidchtnisses handelt. In die-
sem Abschnitt wollen wir die neben den bereits genannten aus unserer Sicht fiir Urteile
bedeutendsten kurz vorstellen.

Validity Effect. Mit diesem Effekt wird die Beobachtung bezeichnet, dass Menschen
eine Aussage in der Regel fiir giiltiger bzw. fiir eher als wahr beurteilen, wenn sie ihnen
zum wiederholten Mal prasentiert wird, als wenn sie sie zum ersten Mal horen.

Mere Exposure Effect. Die wiederholte blofie Darbietung von bis dahin unbekannten
Objekten fithrt dazu, dass sie zunehmend positiver beurteilt werden. Dieser Effekt
konnte fiir die unterschiedlichsten Urteilsobjekte nachgewiesen werden und zumindest
teilweise sogar fiir die wiederholte subliminale Darbietung von Objekten.

Overconfidence. Menschen neigen generell dazu, die Genauigkeit ihrer Urteile zu
tiberschitzen. Gut demonstriert werden kann das beispielsweise an Vorhersagen von
Fuf3ballergebnissen. Dort zeigt sich regelméfig, dass das Vertrauen von Personen in
ihre eigene Vorhersagefihigkeit die tatsichliche Vorhersagegenauigkeit tibertrifft.

Hindsight Bias. Menschen iiberschitzen nach dem Eintreffen eines Ereignisses die
Genauigkeit ihrer urspriinglichen prédiktiven Urteile beziiglich des Eintreffens dieses
Ereignisses. Beispielsweise nihert sich die Erinnerung an die eigene Wahlprognose dem
tatsdchlichen Ergebnis an.
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Hatten die Arbeiten zum »Heuristics-and-Biases«-Programm sich vor allem auf ein
Bild des menschlichen Urteilers als kognitiver Geizkragen bezogen, der bestrebt ist,
kognitive Ressourcen einzusparen, so hat sich dieses Bild inzwischen geandert. Das hat
u. a. damit zu tun, dass es ebenfalls iiberzeugende empirische Evidenz fiir theoretische
Ansitze gibt, nach denen Menschen in ihren Urteilen viele Informationen nach statis-
tischen Prinzipien verarbeiten. Ein Beispiel dafiir ist die Information Integration The-
ory von Anderson (1981). Sie nimmt u. a. an, dass Menschen bei der Bildung einer
Einstellung gegeniiber einer Person alle relevanten Attribute bewerten und gewichten.
Die resultierende Einstellung entspricht dann dem Prinzip der gewichteten Durch-
schnittsbildung (»averaging«).

Der Widerspruch zwischen diesen Perspektiven wurde inzwischen so geldst, als
dass der Urteiler nun als ein vollstindig engagierter Denker gesehen wird, der viele
kognitive Strategien zur Verfiigung hat und aufgrund von Zielen, Motiven, Bediirfnis-
sen und kognitiven Ressourcen zwischen ihnen wihlt: der motivierte Taktiker (vgl.
Fiske & Taylor, 2008). Je nachdem kann er Informationen auf eine tiefere, systematische
Art und Weise verarbeiten oder auf eine oberflichlichere, heuristische. Seinen Aus-
druck findet dieser Perspektivenwandel u. a. in einer Reihe von sog. Zwei-Prozess-
Modellen (Chaiken & Trope, 1999).
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4.3.1 Automatizitat vs. Kontrolle

Automatische Prozesse verlaufen unbewusst, nicht beabsichtigt, unkontrollierbar und
verlangen nur wenig Aufmerksamkeit. Kontrollierte Prozesse hingegen werden be-
wusst und mit Absicht ausgefiihrt, konnen kontrolliert und tiberwacht werden und
brauchen ein beachtliches Maf} an Anstrengung. Zu Beginn wurde strikt zwischen au-
tomatischen und kontrollierten Prozessen unterschieden (Shiffrin & Schneider, 1977).
An dieser Trennung gab es aber Kritik, da eine genaue Einteilung schwierig ist. Nach
Bargh (1994, 1996) gibt es zentrale Merkmale, von denen der Grad der Automatisie-
rung kognitiver Prozesse abhdngt. Automatische Prozesse lassen sich danach als unbe-
wusst, unintendiert, unkontrolliert und effizient beschreiben. Dabei ist jedoch zu be-
achten, dass nicht alle automatischen Prozesse notwendigerweise diese Merkmale im
selben Umfang aufweisen.

4.3.2 Heuristische vs. systematische Urteilsbildung

Eines der elaboriertesten Modelle zur Urteilsbildung unter der Zwei-Prozess-Perspek-
tive wurde von Chaiken und Eagly im Bereich der Persuasion, das ist die Beeinflussung
von Einstellungen durch Kommunikation, entwickelt und soll nun genauer betrachtet
werden. Einen zentralen Raum nimmt in dieser Theorie die Unterscheidung zwischen
heuristischer und systematischer Informationsverarbeitung ein. Die Theorie wird dem-
entsprechend als Heuristic-Systematic Model (HSM) bezeichnet (vgl. Chaiken, Liber-
man & Eagly, 1989).

— Definition
Unter systematischer Informationsverarbeitung wird eine umfassende analy-
tische Orientierung verstanden, bei der Menschen alle zur Verfligung stehenden In-
formationen auf ihre Relevanz Gberpriifen und mithilfe von komplexen Entschei-
dungsregeln in ihr Urteil integrieren. Bei der heuristischen Informationsverarbei-
tung handelt es sich um einen starker begrenzten Urteilsmodus, der weniger kogni-
tive Anstrengung und Kapazitat benétigt.

Die systematische Informationsverarbeitung kann in ihrer Auspragung variieren, sie
ist datengeleitet (»bottom-up«) und sie benétigt einiges an kognitiver Kapazitit. Des-
halb setzt sie entsprechende Motivation und Fihigkeiten voraus. Menschen, die heu-
ristisch urteilen, konzentrieren sich auf diejenigen verfiigbaren Informationen, die es
ihnen erlauben, einfache Entscheidungsregeln, Schemata oder kognitive Heuristiken
fiir das Urteil zu benutzen. Dieser Modus ist stirker theoriegeleitet (»top-down), er
benoétigt lediglich minimale Mengen an Daten und Analyse und kann im Unterschied
zur systematischen Verarbeitung automatisch im Sinne von Bargh (1994) ablaufen.
O Tab. 4.2 enthalt zusammengefasst die wichtigsten Kennzeichen der beiden Modi der
Informationsverarbeitung.

Das Heuristic-Systematic Model (HSM) wurde im Bereich der Persuasion entwi-
ckelt, wobei z. T. angenommen werden konnte, dass die Individuen grundsétzlich dar-
an interessiert sind, valide Einstellungen zu bilden, also solche, die der tatsichlichen
Informationslage entsprechen. Eine wichtige Annahme des Modells ist es daher, dass
sowohl die systematische als auch die heuristische Informationsverarbeitung auftreten,
um diesem Ziel zu dienen. Chaiken, Liberman und Eagly (1989) leiten aus den Annah-
men des HSM zahlreiche empirisch tiberpriifbare Vorhersagen tiber das Wirken der
beiden Urteilsmodi und deren jeweiliger Begiinstigung unter besonderen Bedingungen,
wie z. B. dem Ausmaf der Involviertheit in ein Problem, ab. Beispielsweise konnte
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Eine zentrale Unterscheidung von
Informationsverarbeitungsprozessen
betrifft die Pole automatisch-kon-
trolliert. Prozesse kdnnen aber nicht
streng danach getrennt werden; man
spricht heute jeweils vom Grad der
Automatisierung eines Prozesses.

» Definition
Systematische und
heuristischelnfor-
mationsverarbeitung

Systematische Informationsverar-
beitung setzt die Motivation und
die Fahigkeit voraus, diese Prozesse
einzusetzen. Heuristische Verarbei-
tung benatigt hingegen minimale
kognitive Ressourcen und kann sogar
automatisch erfolgen.

Sowohl die systematische als auch
die heuristische Informationsverar-
beitung kdnnen dem Ziel dienen,
valide Einstellungen zu bilden.
Personen, die ein hohes AusmaR an
Involviertheit in ein Problem auf-
weisen, lassen sich eher durch den
Inhalt einer Botschaft tiberzeugen,
Personen mit niedriger Involviertheit
eher durch Merkmale eines Kommu-
nikators.
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Es gibt zahlreiche Zwei-Prozesstheo-
rie, die dhnliche Unterscheidungen
wie das Heuristic-Systematic Model
treffen. Das derzeit verbreitetste ist
das Reflective-Impulsive Model,
das zwischen einem impulsiven

und einem reflektiven Verarbeitungs-
system unterscheidet.

Der Begriff der Intuition wurde

lange Zeit mit dem Verwenden von
Heuristiken gleichgesetzt. Neuerdings
wird dem eine Lernperspektive ent-
gegengesetzt, wonach intuitive
Urteile vor allem auf Vorerfahrungen
mit Urteilsobjekten beruhen.

Menschen erwerben durch assozia-
tives Lernen fortlaufend implizites
Wissen. Dieses Wissens kann sich
durch ein spontanes Gefiihl, z. B.
der Zuneigung, ausdriicken und als
Basis fur intuitive Urteilen dienen.

B Tab. 4.2. Informationsverarbeitung nach dem Heuristic-Systematic Model
Heuristisch Systematisch

Analysearm Analysereich

Geringer kognitiver Aufwand Hoher kognitiver Aufwand

Theoriegeleitet Datengeleitet

Automatisch, unbewusst Kontrolliert, bewusst

Anwendung von:
Kategorien, Schemata, Stereotypen,
Heuristiken

Anwendung von:
Logik, Bayes-Theorem, Varianzanalyse, Kosten-Nutzen-
Analyse etc.

Chaiken (1980) nachweisen, dass Personen, die stark in ein Problem involviert sind, sich
eher vom Inhalt einer Botschaft nach den Merkmalen Menge, Verstandlichkeit und Va-
liditdt der Argumentation {iberzeugen lassen, also systematisch verarbeiten. Anders ver-
fahren Personen, die keinen starken Bezug zum Thema haben. Diese lassen sich eher von
der Glaubwiirdigkeit oder der Sympathie des Kommunikators {iberzeugen, sie urteilen
also mithilfe von einfachen Urteilsregeln (z. B. glaubwiirdige Personen haben recht).

Ahnliche Unterscheidungen zwischen zwei Urteilsmodi bei sozialen Urteilen, wie
sie im HSM vorgenommen werden, lassen sich in zahlreichen anderen Theorien finden
(zur Ubersicht s. Chaiken & Trope, 1999). Etwas breiter angelegt unterscheidet bei-
spielsweise Sloman (1996) zwischen einem assoziativen und einem regelbasierten Sys-
tem. Darunter versteht er zum einen die parallele Informationsverarbeitung, die entlang
sich verbreitender assoziativer Verbindungen operiert, und zum anderen die sequen-
zielle Manipulation von internalen Reprisentationen. In dem zur Zeit populérsten
Ansatz mit dem breitesten Geltungsanspruch - die Theorie bezieht sich auf das Gesamt
sozialen Verhaltens - unterscheiden Strack und Deutsch (2004) in vergleichbarer Weise
zwischen einem impulsiven und einem reflektiven System (Reflective-Impulsive Mo-
del). Dieser Ansatz lasst sich auch zu neueren Ansitzen der menschlichen Intuition in
Beziehung setzen (Deutsch & Strack, 2008).

4.3.3 Intuition

In der Literatur zum menschlichen Urteilen und Entscheiden dominierte lange Zeit
eine Sichtweise, wonach Intuition gleichgesetzt wird mit dem Verwenden von Heuris-
tiken (» Abschn.4.2). Umstritten ist jedoch, ob bzw. wann Menschen unter Bedin-
gungen intuitiven Urteilens, beispielsweise unter Zeitdruck, tatséchlich auf solche Heu-
ristiken zuriickgreifen (z. B. Glockner, 2008). Das scheint vor allem eher dann nicht der
Fall zu sein, wenn Menschen iiber Vorerfahrungen mit den Entscheidungsalternativen
verfiigen, wie beispielsweise meistens bei Expertenurteilen. Dann kommt unter Um-
stinden eine noch grundlegendere Vorstellung der Intuition ins Spiel, die im Unter-
schied zur heuristischen Sichtweise als Lernperspektive bezeichnet wird (Plessner,
Betsch & Betsch, 2008)

Aus der Lernperspektive wird Intuition als ein Denkprozess definiert, dessen Input
hauptséchlich aus implizitem Wissen besteht, das durch verschiedene Mechanismen
assoziativen Lernens im Langzeitgedachtnis abgespeichert wurde. Die Verarbeitung
dieses Wissens erfolgt automatisch und ohne bewusste Steuerung. In der Regel bildet
es das Gesamt an Erfahrungen akkurat ab. Es dufert sich schlieflich in einem spon-
tanen Gefiihl (beispielsweise auf der Dimension angenehm-unangenehm oder hiu-
fig—selten), das als eine Basis fiir intuitive Urteile und Entscheidungen dienen kann.
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Automatischer Wissenserwerb und intuitive Urteile

In einem Experiment von Betsch et al. (2001) verfolgten die
Versuchspersonen auf einem Laufband im Fernsehen Be-
richte tiber die wiederholten Gewinne verschiedener Aktien-
optionen. Ihre vermeintliche Hauptaufgabe bestand darin,

45 4

in der Summe ihrer Gewinne. Wenn die Versuchspersonen an-
schlieBend gebeten wurden, ihr explizites Wissen tber die
Aktiengewinne zu berichten, konnten sie nicht zwischen den
Aktien unterscheiden. Wurde ihnen jedoch eine spontane Be-
wertung abverlangt, entsprachen ihre Urteile ziemlich genau
den tatsachlichen Gewinnsummen. Sie bewerteten die Ak-

auf die Werbesendungen zu achten, die im Hintergrund des
Bildschirms zu sehen waren. Die Aktien, Gber die Informati-
onen auf dem Laufband zu lesen waren, unterschieden sich

4.3.4 Ein Ein-Prozess-Modell

Obwohl in der Literatur zur (sozialen) Urteilsbildung inzwischen zahlreiche Zwei-Pro-
zess-Modelle zu finden sind (Chaiken & Trope, 1999), sich die Unterscheidung von zwei
unterschiedlichen Prozessen auch leicht im eigenen Erleben wiederfinden ldsst und
damit eine hohe Plausibilitdt besitzt, teilen nicht alle Forscher die Notwendigkeit dieser
Unterscheidung. So geht beispielsweise das Unimodel von Kruglanski davon aus, dass
sich die Urteilsbildung in einem einzigen Prozess abbilden ldsst (vgl. Kruglanski &
Orehec, 2007). Dieses Modell nimmt an, dass Urteilsprozesse grundsitzlich regelba-
siert sind, wobei die Regeln als Wenn-Dann-Zusammenhinge begriffen werden kon-
nen. Urteile beruhen dann auf der Evidenz bzw. der Relevanz von Informationen fiir
eine solche Schlussfolgerung. Insofern stellen heuristische Hinweisreize und inhaltliche
Argumente in den Arbeiten zur Persuasion (» Abschn. 4.3.2) einfach nur unterschied-
liche Klassen von Informationen dar, die aber auf dieselbe Art und Weise bewertet und
verarbeitet werden. Motivation beeinflusst nach diesem Modell das Ausmaf, in dem
die vorliegende Evidenz fiir eine Schlussfolgerung abgearbeitet wird. Entsprechend
konnte beispielsweise innerhalb eines typischen Persuasionsparadigmas zum HSM ge-
zeigt werden, dass inhaltliche Argumente bei niedriger Motivation einen stirkeren
Einfluss auf die Urteilsbildung haben als heuristische Hinweisreize, wenn die Argu-
mente vor den Hinweisreizen prasentiert werden. Typischerweise erfolgte die Reihen-
folge der Darbietung in bisherigen Untersuchungen genau umgekehrt.

Bisher finden die Annahmen des Unimodels trotz einiger vorliegender Evidenz
noch vergleichbar wenig Niederschlag in Arbeiten zur sozialen Urteilsbildung. Im Prin-
zip ist damit aber die Diskussion um die Anzahl der qualitativ zu unterscheidenden
Urteilsprozesse neu eroffnet. Zudem gibt es auch eine Reihe von weiteren Ansitzen,
die die Spezifikation einen einzelnen Urteilsprozesses fiir hinreichend zur Beschrei-
bung menschlicher Urteilsbildung halten (z.B. Kunda & Tagard, 1996; » Ab-
schn.2.4.3).

tien mit h6heren Gewinnsummen intuitiv deutlich positiver
als die mit niedrigeren Summen.

In Unterschied zu den zahlreichen
Zwei-Prozess-Modellen geht das
Unimodel davon aus, dass viele Be-
funde, die fuir die Annahme von zwei
distinkten Prozessen ins Feld gefiihrt
wurden, zumindest teilweise auch
durch einen Prozess erklart werden
konnen. Dieser Prozess ist regelba-
siert und besteht in dem Abarbeiten
von Evidenzen fiir eine Schluss-
folgerung.

Es ist zurzeit offen, ob mehrere quali-
tativ zu unterscheidenden Urteils-
prozesse angenommen werden
miissen oder ob sich die menschliche
Urteilsbildung mit einem Prozess
hinreichend abbilden lasst.

— @ Kontrollfragen

1. Welche Urteilsnorm ldsst sich auf die Schatzung be- 4,
dingter Wahrscheinlichkeiten anwenden?
2. Was wird als eine kognitive Tauschung bezeichnet? 5.

3. Was wird unter einer haufigkeitsbedingten illusorischen
Korrelation verstanden?

Welche zentralen Allzweckheuristiken verwenden Men-
schen bei Urteilen unter Unsicherheit?

Welche Faktoren haben einen Einfluss darauf, ob eher
eine heuristische oder einer systematische Urteilsstrate-
gie angewendet wird?
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Sadler-Smith, E. (2008). Inside intuition. London: Routledge.
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— Lernziele
== \Welchen Einfluss hat die Kategorisierung eines Urteilsob- == Warum kann die »Natrlichkeit« des Informationsformats
jekts auf seine Beurteilung? einen Einfluss auf die Genauigkeit von Urteilen haben?
== Wie wirkt es sich aus, in welcher Reihenfolge Informati- == \Welche urteilsbegleitenden Kognitionen werden unter-
onen Uber ein Urteilsobjekt prasentiert werden? schieden und wie wirken sie sich auf den Urteilsprozess
== \Welche Effekte haben Vergleiche zwischen Urteilsobjekten? aus?

Beispiel .

Im Alltag werden Urteilsobjekte eigentlich so gut wie nie isoliert betrachtet und »abso-

Wer sich schon einmal im Herbst an der italienischen Mit-
telmeerkiste aufgehalten und sich dabei voller Freude in
die angenehm um die 20 Grad warmen Fluten gestiirzt
hat, konnte wahrscheinlich beobachten, dass dieses Ver-
halten von den Einheimischen eher mit Befremden beob-
achtet wurde. Keiner von ihnen wiirde sich bei solchen
Temperaturen in das Wasser begeben. Wie kann es sein,
dass die Wassertemperatur so unterschiedlich beurteilt
wird, objektiv ist sie ja fur alle gleich. Die Antwort lasst

sich aus einer klassischen Demonstration von Kontrasteffek-
ten ableiten. Dazu braucht man einfach nur eine Hand fiir
etwa 1 Minute in kaltes Wasser halten und die andere gleich-
zeitig in warmes Wasser. Werden anschlieBend beide Hande
in lauwarmes Wasser gehalten, so fiihlt sich das Wasser be-
deutend warmer an der Hand an, die zuvor im kaltem Wasser
lag, als an der »verwéhnten« Hand, die zuvor in warmem Was-
ser lag. Es kommt also immer auf den Vergleich mit einem
vorherigen Zustand an.

Urteile werden so gut wie nie absolut

lut« beurteilt. Wie rot ist ein bestimmtes Rot? Um das beurteilen zu kénnen, miissen
wir es in Beziehung zu anderen Abstufungen von rot stellen. In diesem Sinne sind Ur-
teile eigentlich immer als Relativurteile zu betrachten. Zudem belegen beispielsweise
viele optische Tduschungen, dass sich die Wahrnehmung von Objekten und Farben in
Abhingigkeit von dem Kontext, in dem sie présentiert werden, dramatisch verandern

getroffen, sondern in Bezug auf ei-
nen Vergleichsstandard. Von daher
sind Urteile meistens als Relativ-
urteile zu betrachten. Sie verandern
sich in Abhédngigkeit von dem Kon-
text des Urteilsobjekts.

kann (» Q) Band »Wahrnehmung und Gedéchtnis«). In diesem Kapitel geht es in erster
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Menschen strukturieren die Wahr-
nehmung ihrer Umwelt mithilfe von
Kategorien. Das kann u. a. dazu
fuihren, dass Unterschiede zwischen
Kategorienmitgliedern verstarkt
werden: Akzentuierung.

Kapitel 5 - Kontextabhdngigkeit und Adaptivitdt von Urteilen

Linie um Einfliisse auf Urteile, die sich aus dem Kontext der Urteilsaufgabe ergeben.
Unter anderem geht es dabei um Aspekte der Gruppierung oder Kategorisierung von
Objekten, das wiederholte Urteilen und die Einbettung der Aufgabe in eine »natiir-
liche« Umwelt. Daneben entstehen aus der Bearbeitung einer Urteilsaufgabe oft Infor-
mationen — wie beispielsweise die Leichtigkeit, mit der sie bearbeitet werden kann -,
die sich ebenfalls auf das finale Urteil auswirken konnen.

5.1 Kategorisierung

Um die Wahrnehmung ihrer Umwelt zu strukturieren bilden Menschen Kategorien wie
beispielsweise Schemata (» Abschn.3.3.2). Das Anwenden von Kategorien kann dazu
fiihren, dass Unterschiede zwischen Kategorienmitgliedern fiir bedeutender erachtet
werden als sie tatsdchlich sind (Akzentuierung). Ebenso werden Mitglieder derselben
Kategorie als dhnlicher beurteilt, als sie tatsachlich sind. Das Ausmaf3 dieses Effekts wird
durch kontextsensitive Variation in der Typikalitit der Stimuli beeinflusst.

Kategorisierung bei der Linienschatzung - Ein klassisches Experiment von Tajfel und Wilkes (1963)

In einer bekannten Untersuchung von Tajfel und Wilkes
(1963) sollten die Teilnehmer die Lange von unterschiedlich
langen Linien in Zentimetern einschatzten. In einer Ver-
suchsbedingung wurden die einzelnen Linien ohne zusatz-
liche Information prasentiert. In einer zweiten Versuchsbe-
dingung waren die Kartons mit den Linien zusatzlich mit
den Buchstaben A und B gekennzeichnet, ohne dass es
einen Zusammenhang von Linienldnge und der Kennzeich-
nung gegeben hatte. In einer dritten Versuchsbedingung

A A A A B

B Abb. 5.1. Stimuli, wie sie in der Untersuchung von Tajfel und

Wilkes (1963) verwendet wurden

Menschen neigen dazu, Unter-
schiede zwischen Kategorien zu be-
tonen (Kontrasteffekt) und Unter-
schiede innerhalb einer Kategorie zu
vermindern (Assimilationseffekt).

Das Ausmal3 von Akzentuierungs-
effekten variiert mit den wahrge-
nommenen tatsdchlichen Unter-
schieden zwischen Kategorien. Sie
erweisen sich also ihrerseits als kon-
textsensitiv. Eine mogliche Ursache
liegt in der starkeren Gewichtung der
fiir eine Kategorie typischen Stimuli.

B

aber wurden alle kurzen Linien mit A und alle langen Linien
mit B gekennzeichnet - d. h. es gab eine perfekte Korrelation
zwischen Kategorienzugehdorigkeit und Linienldnge

(B Abb. 5.1).

Nach der Lernphase wurden die Versuchspersonen ent-
lassen und nach einer Woche wieder ins Labor einbestellt. In
dieser zweiten Phase der Untersuchung erwarteten Tajfel und
Wilkes (1963), dass die Teilnehmer in der letzten Versuchsbe-
dingung die Lange der mit A bzw. B gekennzeichneten Linien
systematisch unterschétzen bzw. tiberschatzen, wobei der Ef-
fekt an der Grenze zwischen den beiden Kategorien am
starksten sein sollte.

Mit Ausnahme der letzten Vorhersage wurden alle Effekte
bestatigt. Insgesamt neigten die Teilnehmer der kritischen
Bedingung dazu, die Ahnlichkeiten innerhalb der Kategorie
und die Unterschiede zwischen den Kategorien zu tiber-

B B treiben. Diese beiden Effekte konnen wiederum auch als
Assimilations-und Kontrasteffekte bezeichnet werden
(» Abschn. 2.4.2).

Ahnliche Untersuchungen z. B. zur Bewertung der politischen Ausrichtung der Beitré-
ge in konservativen bzw. liberalen Zeitungen fithrten zu vergleichbaren Ergebnissen.
Menschen neigen also generell dazu, Ahnlichkeiten innerhalb und Unterschiede zwi-
schen Kategorien zu tibertreiben (akzentuieren), sofern die Eigenschaften mit der Ka-
tegorienmitgliedschaft korrelieren.

In einer Untersuchungsreihe von Krueger und Rothbart (1990) konnte zudem ge-
zeigt werden, dass Akzentuierungseffekte ihrerseits kontextsensitiv sind. Die Teilneh-
mer beurteilten die Positivitdt bzw. Negativitit einer Reihe von Adjektiven, wobei die
Adjektive den Mitgliedern von zwei verschiedenen Gruppen zugeschrieben wurden. In
einer Lernphase wurden zunéchst deutlich wahrnehmbare Unterschiede zwischen den
Kategorien etabliert, wobei eine fokale Kategorie, die von allen Teilnehmern beurteilt
wurde, mit einer Kategorie verglichen wurde, die entweder hohere oder niedrigere
Werte erzielte. Zum Abschluss der Lernphase beurteilten die Teilnehmer beide Katego-



5.2 - Sequenzeffekte

rien, wobei es nur zu leichten Akzentuierungseffekten kam. Danach wurde das Experi-
ment fortgesetzt. In dieser Verdnderungsphase aber streuten die Stimuli der fokalen
Kategorie stirker, wahrend der Mittelwert stabil blieb. Die Qualitit der Stimuli der
anderen Kategorie unterschied sich nicht von der Lernphase. Bei einer abschlieflenden
Beurteilung ergaben sich im Gegensatz zur Lernphase starke Akzentuierungseffekte,
d. h. der Mittelwert der fokalen Gruppe wurde unangemessen niedrig (hoch) einge-
schitzt, wenn die andere Gruppe hohere (niedrigere) Werte hatte. Die Teilnehmer
schienen den einzelnen Beobachtungen mehr Gewicht zu geben, wenn sie den Unter-
schied zwischen den Kategorien vergroflerten, als wenn sie ihn verminderten. Obwohl
Krueger und Rothbart (1990) ihr Ergebnismuster lediglich umschreiben, so liegt den-
noch die Vermutung nahe, dass die Teilnehmer denjenigen Beobachtungen mehr Ge-
wicht gaben, die in dem Vergleichskontext typischer erschienen. Die Spekulation, dass
kontextsensitive Unterschiede in der Typikalitat von Stimuli die Urteilsbildung auch bei
komplexeren Stimuli beeinflussen konnen, konnte auch in anderen Untersuchungen
unterstiitzt werden (Corneille & Judd, 1999).

5.2 Sequenzeffekte

Informationen, die zu einem Urteil integriert werden sollen, werden haufig in einer
Sequenz dargeboten und verarbeitet. Dabei zeigt sich, dass die Reihenfolge der Infor-
mationsdarbietung einen Einfluss auf das Urteil ausiibt. Zu den bekanntesten Effekten
zéhlen der Primacy- und der Recency-Effekt, das ist die jeweilige Ubergewichtung der
Informationen, die entweder als erstes oder als letztes dargeboten werden. Andere
Arten von Sequenzeffekten entstehen, wenn Menschen dhnliche Stimuli nacheinander
beurteilen. Auch hier spielt die Reihenfolge, in diesem Fall der Darbietung der Urteils-
objekte, eine Rolle. So kann sie Erwartungen auslosen, die ihrerseits einen Einfluss auf
Urteile nehmen. Dazu schalten sich bei dem sequenziellen Beurteilen von dhnlichen
Objekten automatisch Vergleichsprozesse ein. Sie konnen wiederum Assimilations-
und Kontrasteffekte produzieren.

5.2.1 Reihenfolgeeffekte

Zahllose Arbeiten zeigen, dass die Reihenfolge, in der Informationen dargeboten wer-
den, einen Einfluss auf die Urteilsbildung hat. Eine der klassischen Studien dazu stammt
von Asch (1946), der erstmals den Primacy-Effekt darstellte. Er beschrieb einer Hilfte
seiner Probanden eine Person als intelligent—fleif$ig—impulsiv-kritisch-eigensinnig—
neidisch, der anderen Hilfte als neidisch—eigensinnig—kritisch-impulsiv—fleifig—intel-
ligent. Die Probanden der ersten Gruppe beurteilten die beschriebene Person durchweg
positiver als diejenigen in der zweiten Gruppe. Die Informationen, die am Anfang
wahrgenommen wurden, beeinflussten das Urteil der Probanden stirker, als die zum
Schluss genannten.

Daneben berichten zahlreiche weitere Studien aber auch von einem Recency-Effekt
(z. B. Anderson & Hubert, 1963). Dieser besagt, dass die zuletzt dargebotenen Informa-
tionen das Urteil stirker beeinflussen. Der Recency-Effekt scheint in erster Linie ein
Gediachtnisphdanomen zu sein, das auftritt, wenn den Probanden komplexe oder relativ
zahlreiche Informationen in schneller Folge dargeboten werden. In diesen Fillen erin-
nern sie sich nicht mehr an die ersten Informationen, die folglich auch das Urteil nicht
mehr beeinflussen kénnen. Recency-Effekte treten zudem haufiger auf, wenn die Ver-
suchspersonen nach jeder einzelnen Information ein Zwischenurteil abgeben. Primacy-
Effekte werden besonders dann beobachtet, wenn die Beurteilung erst am Schluss ab-
gegeben wird, nachdem alle Informationen gesammelt vorliegen.
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Informationen, die zu einem Urteil
integriert werden sollen, werden oft
sequenziell dargeboten und verar-
beitet. Dabei nimmt zum einen die
Darbietungsreihenfolge Einfluss
auf das Urteil, zum anderen werden
beim Urteilen Vergleichsprozesse
gestartet.

Die Reihenfolge der Informations-
darbietung bt haufig einen Einfluss
auf Urteile aus. Eine der bekanntes-
ten Folgen ist die Ubergewichtung
der Informationen, die zuerst darge-
boten werden: der Primacy-Effekt.

Unter Recency-Effekt wird die Uber-
gewichtung der zuletzt dargebo-
tenen Information verstanden. Der
Zeitpunkt der Urteilsbildung schein
einen Einfluss darauf zu haben wann
es zu Primacy- und wann zu Receny-
Effekten kommt.
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Nach dem Belief-Adjustment-
Model lasst sich das Auftreten von
Primacy- und Recency-Effekten

aus verschiedenen Variablen vorher-
sagen.

Zu unterscheiden sind:

= der Bewertungstyp,

== die Aufgabenkomplexitat,

== die Ldnge von Informationsse-
quenzen und

== die Konsistenz von Informationen.

Primacy- und Receny-Effekte variie-
ren je nach Auspragung und Kombi-
nation dieser Bedingungen.

Eine wichtige Quelle fiir die Beurtei-
lung eigener Fahigkeiten und Ein-
stellungen ist der Vergleich mit
anderen Personen. Die Prozesse,
die solchen Vergleichen zugrunde
liegen, lassen sich auch generell auf
die Analyse sequenzieller Urteile
anwenden.

Belief-Adjustment-Modell

Zur Erklirung von Reihenfolgeeffekten, wie dem Primacy- und dem Recency-Effekt
wurde von Hogarth und Einhorn (1992) das Belief-Adjustment-Modell entwickelt.
Das Modell geht von vier Variablen aus, die das zustande kommen des Effekts beein-
flussen: Bewertungstyp, Komplexitit der Aufgabe, Lange der Informationssequenz und
die Konsistenz. Mithilfe dieser Variablen kann eine Vorhersage getroffen werden, wann
es zu einem Primacy- und wann zu einem Recency-Effekt kommt.

Bewertungstyp. Der Bewertungstyp kann sich in zwei Auspridgungen zeigen. Zum
einen, wenn das Urteil mit einem Zwischenurteil (»step by step«) und zum anderen
ohne ein Zwischenurteil (»end of sequence«) gefallt wird. Im Urteilbildungsprozess mit
Zwischenurteil kann man davon ausgehen, dass die augenblickliche Meinung eines
Subjekts eine Art Anker darstellt. Dieser Anker wird durch neu eingehende Informati-
onen angepasst, woraus ein neues Meinungsbild entsteht. Dieses bildet dann den neuen
Anker und kann wiederum durch Informationen veréndert werden.

Aufgabenkomplexitat. Die Aufgabenkomplexitit unterscheidet einfache von kom-
plexen Aufgaben. Als einfach wird eine Aufgabe definiert, wenn nur ein einziges Item,
sei es eine Charaktereigenschaft oder eine Zahl, als Stimulus-Material verwendet wird.
Komplexe Aufgaben zeichnen sich dadurch aus, dass die Informationsmenge pro Item
grofl ist oder der dargebotene Stimulus unbekannt ist.

Lange der Informationssequenz. Die Lange der Informationssequenz, also die Serien-
linge der einzelnen Items. Als kurz wird eine Sequenz bezeichnet, wenn sie zwischen
2 und 12 Items beinhaltet, wahrend eine lange Sequenz 17 und mehr Items umfasst.

Konsistenz. Die Konsistenz bzw. die Inkonsistenz der Informationskomponenten be-
schreibt die Zusammensetzung der Informationen. Sind alle Informationen durchge-
hend positiv oder negativ, werden sie als konsistent bezeichnet, wihrend Informati-
onen, die aus positiven und negativen Anteilen bestehen, inkonsistent sind.

Je nachdem, in welcher Auspridgung und Kombination diese Bedingungen in einer
Urteilssituation vorliegen, lasst sich einer der beiden Reihenfolgeeffekte, Primacy- oder
Recency-Effekt, prognostizieren. Das Modell sagt beispielsweise fiir den Bewertungstyp
mit Zwischenurteilen vorher, dass ein Recency-Effekt entsteht. Bei einer Bewertungs-
form ohne Zwischenurteile und damit am Ende der Informationsprésentation soll es
hingegen zu einem Primacy-Effekt kommen.

5.2.2 Soziale Vergleiche

Eine wichtige Fragestellung in der Sozialpsychologie des Selbst bezieht sich darauf,
welche Informationsquellen Menschen zur Beurteilung ihrer Fahigkeiten und Einstel-
lungen benutzen, wenn kein objektiver Maf3stab existiert, an dem man sich orientieren
konnte. Eine zentrale Rolle wird dabei dem Vergleich mit anderen Personen zuge-
schrieben (Festinger, 1954). Die neuere Forschung deutet darauf hin, dass die Konse-
quenzen sozialer Vergleiche vor allem durch einen Mechanismus selektiver Verfiigbar-
keit aufgrund von Ahnlichkeits- und Unahnlichkeitspriifungen hervorgerufen werden
(Selective Accessiblity Model von Mussweiler, 2003). Beginnt man Vergleichsprozesse
mit dem Fokus auf Ahnlichkeiten, steigt die Wahrscheinlichkeit eines Assimilations-
urteils in Richtung des Vergleichsstandards. Legt man jedoch den Fokus auf Unidhn-
lichkeiten, ist es wahrscheinlicher, dass Kontrasteffekte zum Standardreiz auftreten
(» Abschn. 2.4.2 zur genaueren Beschreibung der angenommenen Prozesse). Wihrend
sich dieser Ansatz urspriinglich nur auf den Vergleich des Selbst mit anderen bezog,
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demonstriert die folgende Studie die generelle Giiltigkeit des Selective Accessiblity

Model fiir sequenzielle Urteile.

Vergleichendes Urteilen bei Kampfrichtern
Kampfrichter im Kunstturnen haben die Aufgabe, jede
Ubung fiir sich méglichst objektiv nach den Wertungsvor-
schriften zu benoten. In einer Untersuchung von Damisch,
Mussweiler und Plessner (2006) wurden erfahrene Kampf-
richter gebeten, zwei mit Video dargebotene Pferdsprung-
Ubungen hintereinander zu beurteilen.

Dazu wurde ihnen mitgeteilt, dass die Turner angeblich
entweder zum selben Nationalteam (Fokus auf Ahnlichkeit)
oder zu verschiedenen Teams (Fokus auf Unahnlichkeit) ge-

hérten. Wahrend die zweite Ubung in allen Bedingungen
gleich war, sah die Halfte der Kampfrichter zuvor eine bessere
Ubung (hoher Standard), der anderen Halfte wurde zuerst ein
schlechterer Sprung gezeigt (niedriger Standard). Wie erwar-
tet wurde die Benotung des zweiten Turners an den Standard
angendhert, wenn der Fokus auf Ahnlichkeiten lag, d. h.wenn
angeblich beide Turner zum selben Team gehorten. Gehorten
die Turner angeblich zu unterschiedlichen Teams, trat der ge-
genteilige Effekt auf, es kam zu einem Kontrasteffekt.

5.3 Evolutionare Ansatze

Gigerenzer und Kollegen haben eine Theorie 6kologischer Rationalitit entworfen, die
Urteils- und Entscheidungsprozesse in radikaler Abwendung vom Programm »Heuris-
tics and Biases« (» Abschn.4.2.1) konzipiert (Gigerenzer, Todd & the ABC Research
Group, 1999). Wiahrend Letzteres vor allem auf die Fehlerhaftigkeit menschlicher
Urteile gemessen an den Standards normativer Entscheidungsregeln, wie z. B. dem
Bayes-Theorem, verweist und die Urteile auf den Einsatz von Reprisentativitits-, Ver-
fiigbarkeits- und Ankerheuristik zurtickfithrt, geht die Gruppe um Gigerenzer einen
anderen Weg. Statt das Verhiltnis von menschlichem Verstand zur Logik aufzukliren,
geht es ihr um das Verhiltnis zwischen Verstand und Umwelt. Dieser Ansatz wird im
sog. Adaptive-Toolbox-Forschungsprogramm umgesetzt, das sich stirker auf die
Leistungsfihigkeit menschlicher Kognitionen konzentriert anstatt auf ihre Fehleran-
falligkeit.

Dies folgt dem Ansatz von Herbert Simon, der menschliche Rationalitdt mit einer
Schere verglichen hat, deren zwei Blitter, die zur Passung gebracht werden miissen, aus
der Struktur der Aufgabenumgebung und den Berechnungskapazititen des Handeln-
den bestehen (Bounded Rationality). Nur jeweils eines der beiden Scherenblitter iso-
liert zu untersuchen, helfe nicht zum Versténdnis einer scharf schneidenden Schere.
Erst die Analyse des Verhéltnisses zwischen Kognition und Umgebung helfe zu einem
guten Einblick (vgl. Simon, 1990). Deshalb ist es fiir die Untersuchung von mensch-
lichen Urteilen unumgénglich, die Bereichsspezifitit von Denkprozessen zu beachten.
Wihrend Versuchspersonen beispielsweise in der klassischen (abstrakten) Version der
Selektionsaufgabe von Wason (1966, » Abschn. 3.4) grofie Probleme haben, die richtige
Losung zu finden, fillt ihnen das wesentlich leichter, wenn die Aufgabe in einen evolu-
tiondr bedeutsamen Kontext eingebettet wird (z. B. Entdeckung eines Betriigers; Cos-
mides, 1989).

Zentraler Bestandteil von Gigerenzers Ansatz ist die Adaptive Toolbox, der Werk-
zeugkasten fiir Urteils- und Entscheidungsaufgaben (Gigerenzer et al., 1999). Die dar-
in enthaltenen Werkzeuge (Heuristiken) miissen schnell und sparsam (»fast and fru-
gal«) sein. Eine Heuristik ist nach diesem Ansatz schnell, wenn sie eine Aufgabe in
kurzer Zeit 16st; sie ist sparsam, wenn sie dabei mit wenig Information auskommt.
Okologisch rational ist eine Heuristik, wenn sie in der Umwelt enthaltene Strukturen
optimal ausschopft. Ideal ist, wenn dabei auch angeborene oder erworbene Fihigkeiten
genutzt werden, auf die zuriickgegriffen werden kann. Mindestens drei Klassen von
Heuristiken stehen zur Verfiigung:

Der Vergleich von menschlichen Ur-
teilen mit abstrakten statistischen
Normen fiihrt nach dem Adaptive-
Toolbox-Programm zu einer Unter-
schatzung der Leistungsfahigkeit
menschlicher Kognitionen, da die
entsprechenden Urteilsaufgaben
haufig auBerhalb des natiirlichen
Urteilskontexts prasentiert werden.
Erst bei dessen Berticksichtigung
zeigt sich die Leistungsfahigkeit
menschlicher Kognitionen.

Nach dem Ansatz zur Bounded
Rationality ist es bei der Unter-
suchung und Bewertung mensch-
licher Urteile nétig, die Bereichs-
spezifitat von Denkprozessen zu
beachten

Nach dem Adaptive-Toolbox-
Ansatz verfiigen Menschen tber
mehrere bereichsspezifische Heuris-
tiken die schnell und sparsam
(»fast and frugal«) eingesetzt werden
kénnen.
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Die Rekognitionsheuristik beruht
auf der einfachen Unterscheidung,
ob eine Objekt wiedererkannt wird
oder nicht. Sie kann in Urteilssitua-
tionen, in denen wenig Wissen
vorhanden ist, zu verbliffend guten
Ergebnissen fiihren.

Bei der »Take-the-Best«-Heuristik
werden bindre Hinweisreize nur so
lange abgearbeitet, bis einer gefun-
den wird, der eine Unterscheidung
zwischen zwei Optionen ermaglicht.

Nach der »Folge-der-Mehrheit«-
Heuristik wird unter Unsicherheit so
geurteilt, wie es die Mehrheit der
Bezugsgruppe tut.

Die Allgemeingiiltigkeit der Heuris-
tiken aus der Adaptive Toolbox fir
verschiedene Urteilssituationen ist
allerdings jingst in Zweifel gezogen
worden.

Menschen unterlaufen bei Urteils-
problemen wie jenen zum Base Rate
Neglect weniger Urteilsfehler, wenn
Wahrscheinlichkeitsinformationen
in einem Haufigkeitsformat dar-
geboten werden, wie es eher ihrer
natirlichen Umwelt entspricht.

Fur die praktische Anwendung ist es
ratsam, komplexe statistische Urteils-
probleme in einem einfachen Ent-
scheidungsbaum zu prasentieren.

== die Rekognitionsheuristik,
== die »Take-the-Best«-Heuristik und
== die »Folge-der-Mehrheit«-Heuristik.

Rekognitionsheuristik. Diese Heuristik hilft in Urteilssituationen, in denen nur sehr
wenig Wissen vorhanden ist. In einer klassischen Studie von Goldstein und Gigerenzer
(2002) sollten amerikanische und deutsche Studierende die Frage beantworten: »Welche
Stadt hat mehr Einwohner: San Diego oder San Antonio?« Uberraschenderweise kon-
nen nur 62% der Amerikaner San Diego als richtige Alternative auswihlen, wihrend es
100% der Deutschen richtig machen. Dafiir ist nach Ansicht der Autoren die Rekogni-
tionsheuristik verantwortlich: Wenn man von zwei Stiddten nur eine kennt, nimmt man
diese als die groflere an. Tatsachlich hilft diese Heuristik nur den wenig Wissenden.

»Take-the-Best«-Heuristik. Auch hier ist wieder ein Urteil zu féllen, welches von zwei
Objekten einen hoheren Wert auf einem Kriterium erreicht, basierend auf bindren
Hinweisreizen. Ob Mannheim mehr Einwohner als Stuttgart hat, kann durch sequen-
zielles Abarbeiten bindrer Hinweisreize (hat Bundesliga-Mannschaft, ist Landeshaupt-
stadt, ist Universititsstadt usw.) entschieden werden, indem man die Hinweisreize nach
ihrer Validitit ordnet und so lange sucht, bis man zum ersten Unterschied zwischen den
beiden Objekten kommt, auf dessen Grundlage dann das Urteil getroffen wird.

»Folge-der-Mehrheit«-Heuristik. Sie ist eine soziale Heuristik und besagt, dass man
unter Unsicherheit gut beraten sei, das zu tun, was die Mehrheit der Bezugsgruppe tut.
Zeitaufwindige Analysen der Situation lassen sich damit ersparen, vorausgesetzt die
Situation ist stabil oder d@ndert sich nur langsam.

Typischerweise handelt es sich in den empirischen Belegen fiir die Adaptive Tool-
box um Wissensfragen in einfachen Urteilssituationen, auf die die genannten Heuris-
tiken zugeschnitten erscheinen. Allerdings zeigen gut kontrollierte Experimente, dass
die Allgemeingiiltigkeit dieser Heuristiken in Zweifel zu ziehen ist (z. B. Broder &
Schiffer, 2003).

Natural Frequencies

Eine der tiefgreifendsten Kritiken des Heuristics-and-Biases-Programms aus der Posi-
tion von Gigerenzer fuf3t auf der Behauptung, die von Kahneman und Tversky in zahl-
reichen Untersuchungen verwendeten Formate zur Darstellung der fiir eine normative
Losung notwendigen Informationen entsprachen nicht den im Laufe der menschlichen
Evolution entwickelten natiirlichen Formaten. So setzt etwa die Losung weit verbrei-
teter Aufgaben zum Base Rate Neglect die Kenntnis und sichere Anwendung des
Bayes-Theorems voraus (» Abschn.4.1.2). Da jedoch selbst formal gebildete Personen
mit der Anwendung des Bayes-Theorems Schwierigkeiten haben, fordern Gigerenzer
und Hoffrage (1995) die Darbietung der verschiedenen Wahrscheinlichkeitsinforma-
tionen in der Form »natiirlicher« bzw. absoluter Hiufigkeiten (z. B. 10 von 1.000 statt
1%). Diese entsprachen sowohl dem Format, in dem der Input des kognitiven Systems
normalerweise anfillt. AufSerdem lief8e sich aus in absoluten Héufigkeiten dargebote-
nen Informationen auch ohne grofien rechnerischen Aufwand eine normativ korrekte
Antwort ableiten.

Daneben empfehlen Gigerenzer und Hoffrage (1995) auch bei der praktischen An-
wendung bedingter Wahrscheinlichkeiten wie bei dem Mammografieproblem (» Ab-
schn. 4.1.2) die Verwendung einfacher Reprisentationen wie dem Entscheidungsbaum
in @ Abb. 5.2. So lsst sich der Abbildung auf einen Blick entnehmen, dass die bedingte
Wahrscheinlichkeit p(C+|P+), tatsidchlich an Brustkrebs erkrankt zu sein (C+), wenn
eine Mammografie einen positiven Befund geliefert hat (P+), nicht allzu grof sein kann
- namlich 8/(8+95)=7,8%.
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5.4 Metakognitionen

Aus der Bearbeitung einer Urteilsaufgabe kann sich ein Gefiihl ergeben, beispiels-
weise beziiglich der Leichtigkeit, mit der sich diese Aufgabe bearbeiten ldsst. Solche
die eigene Informationsverarbeitung begleitende Erlebnisse werden als Meta-
kognitionen bezeichnet. Die Forschung dazu beschiftigt sich zum einen mit der Ge-
nauigkeit von metakognitiven Urteilen, beispielweise der Einschétzung eines eigenen
Lernfortschritts. Ein anderes Hauptthema beschiftigt sich mit der Frage, unter welchen
Bedingungen sich die empfundene Leichtigkeit von Informationsverarbeitungs-
prozessen, die sich aus dem Kontext einer Urteilsaufgabe ergibt, auf deren Bearbeitung
auswirkt.

Falsche Beriihmtheit
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B Abb. 5.2. Das Mammografiebei-
spiel im »natirlichen« Haufigkeits-
format. (Nach Gigerenzer & Hoffrage,
1995)

Als Metakognition wird die Ausein-
andersetzung mit den eigenen
kognitiven Prozessen bezeichnet.

In einer Untersuchungsreihe prasentierten Jacoby, Wolos- aus der ersten Liste stammten oder (b) von einer »neuen«
hyn und Kelley (1989) ihren Teilnehmern in einer ersten Un-  unbekannten Person aus der zweiten Liste oder (c) von einer
tersuchungsphase eine Liste mit Namen unbekannter Per- prominenten Person. Wie erwartet hielten die Teilnehmer
sonen. In einer zweiten Phase wurden dieselben Namen, einige der unbekannten Personen von der ersten Liste fur
vermischt mit den Namen weiterer unbekannter Personen prominent, da sie die auf der ersten Phase basierende Ver-
sowie den Namen einiger Prominenter erneut dargeboten. trautheit der Namen wahrend der zweiten Phase falschlicher-
Die Teilnehmer mussten lediglich angeben, ob die Namen weise als Indiz fir den Prominentenstatus der Personen

auf dieser zweiten Liste (a) von einer unbekannten Person werteten.

Der in dieser » Studie dargestellte Einfluss von Attributionsprozessen auf die Ge-
ddchtnisleitung bildete den Ausgangspunkt fiir die theoretische Integration kogni-
tiver Ansétze der Gedéchtnispsychologie und urspriinglich sozialpsychologischen
Ansitzen der Attribution. Dieses Forschungsthema wird auch als Metakognition be-
zeichnet.

Definition
Metakognition bezeichnet die Auseinandersetzung mit den eigenen kognitiven
Prozessen —im Sinne von »Wissen tiber Wissen« bzw. »Gedanken tber Gedanken.

Fluency-Effekte

Unter den Konstrukten, die bisher bei der Erfassung metakognitiver Prozesse be-
riicksichtigt wurden, nimmt die sog. Fluency kognitiver Prozesse eine prominente
Position ein.

» Definition
Metakognition
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» Definition
Fluency

Fluency kann sich auf unterschied-
liche Aspekte der Informationsver-
arbeitung beziehen, z. B. die Wahr-
nehmung oder den Gedéchtnisabruf.

Die Fluency eines Wahrnehmungs-
prozesses kann durch verschiedene
Faktoren beeinflusst werden, z. B.
durch die Dauer der Darbietung.
Menschen sind sich der Ursache
subjektiv empfundener Fluency
meistens nicht bewusst.

Als Feeling of Knowing werden
Urteile Gber die Wahrscheinlichkeit
bezeichnet, mit der man selber
Wissensfragen beantworten kann.
Es zeigt sich, dass diese oft weniger
mit der tatsachlichen Wahrschein-
lichkeit zu tun haben als die objek-
tive Schwierigkeit der Fragen.

Unter Judgments of Learning
werden Urteile tiber den eigenen
Wissenszuwachs in Lernsituationen
verstanden. Dabei zeigt sich, dass
Effekte des Wiederholens des
Lernstoffs oft falsch eingeschatzt
werden.

Kapitel 5 - Kontextabhdngigkeit und Adaptivitdt von Urteilen

Definition
Unter Fluency versteht man die Leichtigkeit und Ungestortheit bzw. Flussigkeit, mit
der kognitive Prozesse ablaufen.

Fluency kann sich dabei sowohl auf die Wahrnehmung (z. B. das Erkennen eines visu-
ell oder auditorisch dargebotenen Wortes) als auch auf die Verarbeitung (z. B. die
mentale Rotation von geometrischen Figuren) und auf den Abruf (z. B. die freie Erin-
nerung eines Ortsnamens) von Informationen beziehen.

Zu den Faktoren, die die Wahrnehmung eines Stimulus erleichtern, zéhlen u. a. die
Dauer der Darbietung, die Haufigkeit der Wiederholung, und die Klarheit der Darbie-
tung eines Stimulus. Da die Fluency von Wahrnehmungs- und Informationsabruferleb-
nissen jedoch eine eher ganzheitliche Qualitit besitzt, sind sich Urteiler iiber die Ursa-
che subjektiv empfundener Fluency oft nicht im Klaren. Aus genau diesem Grund
jedoch bietet es sich an, die Fluency z. B. von Informationsabruferlebnissen zu mani-
pulieren und die Auswirkung solcher Manipulationen auf explizite Urteile tiber die
Merkmale eines Stimulus zu untersuchen. Ein Beispiel fiir dieses Vorgehen bietet die
oben aufgefiihrte » Studie zur falschen Beriihmtheit.

Feeling of Knowing

Eines der dltesten Phanomene der Metakognitionsforschung stellen Tip-of-the-
Tongue-Erlebnisse dar - d. h. Situationen, in denen man meint, eine Antwort lige »auf
der Zunge«. In Untersuchungen zu diesen gegenwirtig als Feeling of Knowing (FOK)
bezeichneten subjektiven Urteilen iiber den Inhalt des eigenen Geddchtnisses beant-
worten die Teilnehmer zunichst Wissensfragen, die sich auf zuvor gelernte oder allge-
mein bekannte Sachverhalte beziehen. Wenn ein Teilnehmer eine Frage nicht beant-
worten kann, wird er gebeten einzuschétzen, mit welcher Wahrscheinlichkeit er die
richtige Antwort in einer Forced-Choice-Aufgabe erkennen wiirde. Danach werden
dann verschiedene Antwortalternativen vorgegeben und die Teilnehmer wihlen eine
Antwortalternative aus. Anhand der Ubereinstimmung zwischen der subjektiv wahr-
genommen Wahrscheinlichkeit richtiger Antworten und der objektiv bestimmten
Wahrscheinlichkeit richtiger Antworten lésst sich ableiten, inwieweit das Feeling of
Knowing auf validen Indikatoren basiert. In einer entsprechenden Untersuchungsreihe
testeten Nelson et al. (1986) die Hypothese, dass FOK-Urteile die Leistung in Rekogni-
tionstests besser vorhersagen als z. B. die objektive Schwierigkeit allgemeiner Wissens-
fragen (d. h. die anhand einer Normstichprobe ermittelte Schwierigkeit). Zur Uberra-
schung der Autoren sagten die individuellen FOK-Urteile der Teilnehmer die Leistung
in Rekognitionstests zwar besser vorher als die {iber alle Teilnehmer gemittelten FOK-
Urteile zu einer Wissensfrage — als bester Pradiktor erwies sich jedoch die objektive
Schwierigkeit einer Aufgabe. Offensichtlich haben Menschen nicht immer einen privi-
legierten Zugang zu ihrem eigenen Wissensschatz und lassen sich bei der Einschitzung
ihrer Gedéchtnisinhalte oft von eher wenig validen metakognitiven Urteilen leiten.

Judgments of Learning

Eine weitere Klasse von metakognitiven Untersuchungen widmet sich der Frage, inwie-
weit Menschen ihren eigenen Lernfortschritt akkurat einschitzen kénnen. Erkennt-
nisse aus solchen Studien sind besonders deshalb relevant, weil Menschen in Lernsitu-
ationen oft selbst entscheiden miissen, ob sie bereits einen hinreichend grofien Lern-
fortschritt erzielt haben — oder ob sie besser noch eine Weile weiterarbeiten, um das
Gelernte zu vertiefen. Eine Reihe von Befunden weist dabei darauf hin, dass Menschen
gut beraten sind, ihren Lernfortschritt nicht unmittelbar aus der Lernsituation heraus
einzuschitzen, sondern erst mit einem gewissen zeitlichen Abstand zur Lernsituation.
So konnten etwa Dunlosky und Nelson (1994) zeigen, dass die Einschitzung des Lern-
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erfolgs unabhingig von der Lernmethode umso genauer wurde, je grofler der Abstand
zur Lernsituation war. Koriat, Sheffer und Ma‘ayan (2002) konnten zudem in einer
Reihe von Untersuchungen zeigen, dass Menschen nach einer anfinglichen Uberschiit-
zung ihres Lernfortschritts dazu neigen, den Lernfortschritt zu unterschitzen, den sie
durch das Wiederholen des Lernstoffs erzielen konnen. Zu Lernbeginn neigen sie also
dazu, ihren Wissenszuwachs zu iiberschitzen, und mit zunehmender Lernzeit neigen
sie dazu, ihren potenziellen Wissenszuwachs durch Wiederholung zu unterschitzen.

Ease of Retrieval

Unter den gegenwirtig untersuchten metakognitiven Empfindungen nimmt die sub-
jektiv erlebte Leichtigkeit des Abrufs von Informationen eine Sonderstellung ein, da
sie vergleichsweise deutlich und spontan als eigenstidndige Informationsquelle bei der
Beurteilung herangezogen wird. Den urspriinglichen Anstof8 zur Auseinandersetzung
mit dieser Art subjektiver Empfindungen gab einmal mehr eine Innovation aus dem
Heuristics-and-Biases-Programm von Kahneman und Tversky (» Abschn.4.2.1). In
einer klassischen Studie zur Verfiigbarkeitsheuristik baten Tversky und Kahneman
(1973) ihre Teilnehmer einzuschitzen, ob es im Englischen mehr Worter mit dem
Buchstaben R an erster Stelle gibt oder mit dem Buchstaben R an dritter Stelle. Leichter
verfiigbar sind die mit R an erster Stelle (aufgrund der vorgenommenen alphabetischen
Ordnung unseres Lexikons), daher schitzten die Versuchsteilnehmer die Haufigkeit
solcher Worter mit R an erster Stelle hoher ein. Das ist tatséchlich falsch, denn es gibt
es etwa doppelt so viele Worter mit R an dritter Stelle, aber Beispiele dafiir sind eben
weniger gut verfiigbar.

Obwohl diese Studie inzwischen stark kritisiert wurde hat gerade die Leichtigkeit
des Informationsabrufes das Verstdndnis metakognitiver Effekte in jiingster Zeit stark
befordert. Denn in der Original-Studie von Tversky und Kahneman (1973) sind zwei
qualitativ verschiedene Aspekte des Informationsabrufs konfundiert: Die subjektiv
erlebte Leichtigkeit des Informationsabrufs einerseits und die Menge erinnerter In-
formation andererseits. Schwarz et al. (1991) demonstrierten in einer Untersuchung,
dass diese beiden Facetten der Leichtigkeit des Informationsabrufs mit ganz unter-
schiedlichen Implikationen verbunden sind. So sollte die Erinnerung an 6 Episoden
selbstsicheren Verhaltens zu einer weniger starken Einschétzung der eigenen Selbstsi-
cherheit fithren als die Erinnerung an 12 Episoden, wenn das abschliefende Urteile auf
der abgerufenen Informationsmenge basiert. Wenn sich hingegen die abschlieflenden
Urteile primér aus der Leichtigkeit des Informationsabrufes ableiten, dann sollte die
Erinnerung an nur 6 Episoden zu einer héheren Einschitzung der eigenen Selbstsicher-
heit fithren als die Erinnerung an 12 Episoden, da die Leichtigkeit des Abrufs mit jeder
weiteren Episode abnehmen sollte.

Die Ergebnisse von Schwarz et al. (1991) sprechen eindeutig fiir eine Dominanz der
Leichtigkeit des Abrufs — die Menge erinnerter Episoden schien sich hingegen nicht
auf die abschlieflenden Urteile auszuwirken. Allerdings konnten Schwarz und Mitar-
beiter in einer Reihe weiterer Untersuchungen zeigen, dass sich die Effekte zugunsten
einer stirkeren Gewichtung der abgerufenen Information umkehren, wenn den Teil-
nehmern Anlass zu der Uberzeugung gegeben wird, dass die erlebte Leichtigkeit des
Informationsabrufs auf eine externale Quelle zuriickgeht (z. B. die Wirkung einer Hin-
tergrundmusik) — und somit nichts mit der Haufigkeit von Gedéchtnisinhalten zu tun
hat. Die Nutzung der Leichtigkeit des Informationsabrufs hangt also von der Attribu-
tion dieser subjektiven Empfindung ab.
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Als Ease of Retrieval wird die sub-
jektiv erlebte Leichtigkeit des Ab-
rufs von Informationen verstanden.
Sie wird haufig als Informations-
quelle fur Urteile, z. B. tber Haufig-
keiten, herangezogen.

Die subjektiv erlebte Leichtigkeit
des Informationsabrufs ist von der
Menge erinnerter Information zu
unterscheiden. In vielen klassischen
Untersuchungen sind diese beiden
Faktoren miteinander konfundiert.

Aktuelle Untersuchungen zeigen,
dass es tatsachlich die Leichtigkeit
des Abrufs ist, die als das dominante
Urteilsprinzip gelten kann. Das gilt
allerdings nur, wenn diese Erfahrung
nicht auf eine externale Quelle
attribuiert werden kann.
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— @ Kontrollfragen

1. Was wird unter dem Begriff der Akzentuierung bei der 4. Wie kann man tiber Nacht beriihmt werden?
Kategorisierung von Urteilsobjekten verstanden? 5. Welche beiden verschiedenen Aspekte des Informa-
2. Was wird als Recency-Effekt bei der Eindrucksbildung tionsabrufs lassen sich bei der Verfligbarkeitsheuristik
bezeichnet? unterscheiden?
3. Was zeichnet die Heuristiken aus der Adaptive Toolbox
aus?
» Weiterfiihrende Literatur Bless, H. & Forgas, J. P. (2000), (Eds.). The message within. The role of subjective experience in social cognition

and behavior. Philadelphia: Psychology Press.

Eiser, J. R. (1990). Social judgment. Buckingham: Open University Press.

Gigerenzer, G., Todd, P. M. & the ABC Research Group (1999) (Eds.). Simple heuristics that make us smart.
Oxford: Oxford University Press.
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— Lernziele
== \Welche verschiedenen Ziele konnen Menschen in Urteils- == Wie wirkt sich Stimmung generell auf die menschliche In-
situationen verfolgen? formationsverarbeitung aus?
== \Welche Erklarungen gibt es dafiir, dass Urteile kongruent == Welche Rolle spielt fiir Urteile die Tatsache, dass die ko-
zu der Stimmung des Urteilenden getroffen werden? gnitive Aktivitat in einem Korper stattfindet, der mit einer

(physischen) Umwelt interagiert?

Beispiel .

Stellen Sie sich vor, Sie haben gerade beim Friihstiick aus ser Bedingung eine deutliche hohere Lebenszufriedenheit
dem Fenster geschaut und festgestellt, dass ein herrlich berichtet als Personen, die an Tagen mit schlechtem Wetter
sonniger Tag bevorsteht. Kurz darauf werden Sie angeru- befragt wurden. Offensichtlich lieBen die Teilnehmer dieser
fen und gebeten, an einer kleinen Umfrage teilzuneh- Untersuchung die aktuelle Wetterlage bzw. die mit gutem
men. Dabei sollen Sie u. a. angeben, wie zufrieden Sie mit Wetter verbundene bessere Stimmung in die Beurteilung ih-
lhrem Leben sind. Waren sie ein Teilnehmer an der Studie rer allgemeinen Lebenszufriedenheit einflieBen.

von Schwarz und Clore (1983) gewesen hatten sie in die-

Im vorigen Kapitel ging es hauptsachlich um Einfliisse auf Urteile, die sich aus dem
Kontext ergeben, in dem die urteilsrelevanten Informationen présentiert werden, bzw.
aus der Umwelt der urteilenden Personen. Zudem wurden in diesem Buch bisher
hauptséchlich kognitive Prozesse als Grundlagen von Urteilen thematisiert. In diesem
Kapitel liegt der Schwerpunkt nun auf Einfliissen, die in den Zustinden der Person des
Urteilenden liegen. Dabei soll es vor allem um motivationale und emotionale Prozesse
gehen, die ihrerseits einen Einfluss auf die Urteilsbildung nehmen kénnen. Es zeigt sich,
dass menschliche Urteile ohne Beriicksichtigung des Wechselspiels von Kognition,
Motivation und Emotion nur zum Teil zu verstehen sind. SchliefSlich wollen wir auf

In diesem Kapitel geht es um Ein-
fliisse auf Urteile, die ihren Ursprung
in Zustéanden der Person des Urtei-
lenden haben. Im Mittelpunkt steht
dabei das Wechselspiel von Kogni-
tion, Motivation und Emotion.
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Die meisten Arbeiten zur Urteils-
bildung gehen mehr oder weniger
explizit davon aus, dass Menschen
zunéchst motiviert sind, méglichst
genau zu urteilen. Allerdings wur-
den in diesem Buch auch schon an-
dere Motive thematisiert, beispiels-
weise das Ziel, Erwartungen zu be-
stdtigen oder sich hinreichend an
die Anforderungen der jeweiligen
Umwelt anzupassen.

Alternative Ziel, die Menschen verfol-
gen, kdnnen unter Umstanden mit
dem Bediirfnis nach Genauigkeit in
Konflikt geraten.

Als soziales Anschlussmotiv wird
das Bediirfnis von Menschen bezeich-
net, zu anderen dazuzugehoren. Es
kann sich u. a. in einer Urteilsneigung
zur Konformitat auBern.

die immer stérker vertretene Annahme eingehen, dass zu einem vollstindigen Ver-
standnis menschlicher Urteilsprozesse eine Beriicksichtigung der Tatsache unabding-
bar ist, dass sie in einem Korper realisiert werden, der mit einer physikalisch fassbaren
Umwelt interagiert. Diese Perspektive wird unter dem Begriff »embodied cognition«
zusammengefasst.

6.1 Motivation

Der Mehrheit der bisher in diesem Buch dargestellten Forschungsarbeiten und theore-
tischen Ansitzen liegt mehr oder weniger explizit die Annahme zugrunde, dass Men-
schen primir daran interessiert sind, »richtig« zu urteilen. Das heif3t, sie verfolgen das
Ziel, zu der méoglichst genauesten Schlussfolgerung zu gelangen (Kruglanski, 1980).
Allerdings weisen auch schon einige vorgestellte Arbeiten darauf hin, dass Menschen
bei Urteilen in ihren Zielen durchaus davon abweichen konnen. So zeigten beispiels-
weise Arbeiten zur erwartungsgesteuerten Informationsverarbeitung, dass unter Um-
stinden das Ziel, Erwartungen zu bestitigen, eine wichtigere Rolle spielt als das Ge-
nauigkeitsmotiv (» Abschn.3.3). Einige Zwei-Prozess-Theorien nehmen an, dass das
Ausmaf der systematischen Informationsverarbeitung von dem Grad der Involviert-
heit um damit der Bedeutung des Genauigkeitsmotivs abhangt (» Abschn. 4.3). Schlief3-
lich liegt dem Adaptive-Toolbox-Programm die Annahme zugrunde, dass Menschen
primér daran interessiert sind, ihre Urteilsprozesse hinreichend an die Anforderun-
gen der jeweiligen Umwelt anzupassen, und weniger in einem optimalen Sinne genau
zu sein (» Abschn. 5.3).

Vor allem in der Sozialpsychologie wurde eine Reihe von Motiven jenseits des Ge-
nauigkeitsmotivs untersucht, die Menschen in Urteilssituationen verfolgen und die
einen entsprechenden Einfluss auf Urteile nehmen konnen. Diese unterschiedlichen
Ziele konnen teilweise mit dem Bediirfnis nach Genauigkeit in Konflikt geraten. Die
wichtigsten davon werden im Folgenden kurz vorgestellt.

6.1.1 Sozialer Anschluss

Menschen haben ein ausgeprigtes Bediirfnis, zu anderen dazuzugehdren und von
ihnen akzeptiert zu werden. Auf der negativen Seite zeigt sich die Bedeutung dieses
Motivs beispielsweise in den heftigen Folgen, die ein sozialer Ausschluss hat. Menschen
empfinden dann nahezu denselben Schmerz wie bei einer kérperlichen Verletzung
(Eisenberger, Lieberman & Williams, 2003). Das Bediirfnis nach sozialem Anschluss
kann u. a. dazu fithren, dass Menschen sich in ihrem Urteil an eine Mehrheitsmeinung
anpassen, um soziale Ablehnung zu vermeiden. So konnte beispielsweise in einer der
klassischen Studien der Sozialpsychologie zur Konformitét von Asch (1951) gezeigt
werden, dass Menschen selbst dann von einem vermeintlich objektiven Urteil tiber die
Lange von Strichen abweichen, wenn sie damit der Meinung einer fiir sie sogar bedeu-
tungslosen Mehrheit entsprechen. Dariiber hinaus kann das tatsidchliche Zugehorig-
keitsgefiihl zu einer Gruppe einen Einfluss auf Urteile nehmen (» Studie).
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6.1.2 Selbstwertdienlichkeit

Sie »sahen« ein Spiel

Ein Football-Spiel der Universitaten Dartmouth und Prince-
ton im Jahr 1951 war durch eine gro8e Zahl von Unsport-
lichkeiten und Regelverstéen gekennzeichnet. Hastorf
und Cantril (1954) fanden in einer Befragung in der Woche
nach dem Spiel bei Studierenden beider Universitdten, dass

Diese klassische Studie demonstriert neben dem Einfluss der Gruppenzugehorigkeit

auch die Tendenz von Menschen zu selbstwertdienlichen Attributionen. Eine Attri-
bution wird dann als selbstwertdienlich klassifiziert, wenn durch die spezifische Attri-
bution der eigene Selbstwert beibehalten oder gesteigert werden kann. Beispielsweise
schiitzt im Falle einer Niederlage in einem sportlichen Wettkampf die Attribution auf
externale Faktoren (Schiedsrichter, das Wetter) den eigenen Selbstwert, wahrend im
Falle eines Sieges die Attribution auf internale Faktoren (Fahigkeit, Anstrengung) den
eigenen Selbstwert steigert. Das Vorhandensein selbstwertdienlicher Attributionen im
Sport wurde entsprechend bei den Aktiven selbst als auch bei Fans und Medien gezeigt.
Die Tendenz, sich selbst in moglichst positivem Licht zu sehen ist nicht nur fiir den
Bereich von Kausalattributionen nachgewiesen worden, sondern fiir viele weitere Be-
reiche sozialen Urteilens, wie beispielsweise bei optimistischen Illusionen iiber zu-
kiinftige Ereignisse.

6.1.3 Streben nach Konsistenz

Als klassische sozialpsychologische Theorien postulieren sowohl die Balancetheorie
von Heider (1958) als auch die Dissonanztheorie von Festinger (1957), dass Menschen
darum bemiiht sind, Inkonsistenzen zwischen verschiedenen Kognitionen zu vermei-
den und ein Gleichgewicht herzustellen (auch » Abschn. 10.4). Eine typische Inkonsi-
stenz konnte beispielsweise zwischen dem Urteil, dass Sporttreiben der Gesundheit
dient, und der Beobachtung des eigenen Verhaltens, Sport zu vermeiden, bestehen.
Nach der Dissonanztheorie erzeugt diese Inkonsistenz einen unangenehmen motiva-
tionalen Zustand, der als Dissonanz bezeichnet wird. Menschen stehen dann verschie-
dene Moglichkeiten offen, Dissonanz abzubauen. Beispielsweise konnten sie anfangen,
regelméf3ig Sport zu treiben oder sie konnten zu der Einsicht gelangen, dass man auch
ohne Sport 100 Jahre alt werden kann. Die Dissonanztheorie macht sehr prizise An-
nahmen dariiber, unter welchen Umstédnden es zu Einstellungs- oder Verhaltensande-
rungen kommt. Sie gilt nach wie vor als einer der erfolgreichsten und tiberzeugendsten
Theorieentwiirfe der Sozialpsychologie (Harmon-Jones & Harmon-Jones, 2007). Auch
fiir die Selbstbeurteilung spielt das Bediirfnis, sich als konsistent wahrzunehmen, eine
grofde Rolle (Swann, 1983).

6.2 Emotionen

Starke Emotionen bilden den unmittelbarsten und unkontrollierbarsten Anteil mensch-
lichen Erlebens und Verhaltens. Entsprechend stellen eine Reihe von Ansitzen zu sozi-
al bedeutsamen Phidnomenen wie Aggression, Altruismus oder Diskriminierung eine
enge Verbindung zwischen der affektiven Befindlichkeit vor Personen und ihrem Ver-
halten her. Angesichts der Bandbreite menschlicher Emotionen erstaunt es nicht weiter,
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jede Seite die anderen als unsportlich und provozierend be-
urteilte, wahrend das Verhalten des eigene Teams nur als Re-
aktion auf den situationalen Druck des grundsatzlich un-
sportlichen Gegners bewertet wurde.

Menschen haben das Bediirfnis, sich
selbst eher positiv zu beurteilen.
Das duBert sich u. a. in selbstwert-
dienlichen Attributionen und in
optimistischen lllusionen tiber zu-
kunftige Ereignisse.

Bereits klassische sozialpsychologi-
sche Theorien wie die Balance-
theorie und Dissonanztheorie
thematisieren das menschliche
Streben nach Konsistenz. Inkon-
sistenz beispielsweise zwischen zwei
Kognitionen wird als unangeneh-
mer motivationalen Zustand erlebt,
den es abzubauen gilt.

Emotionen spielen eine wichtige Rol-
le im menschlichen Erleben und Ver-
halten. Diverse Ansétze beschaftigen
sich mit der Frage, wie sich positive
und negative Affekte auf die Urteils-
bildung auswirken.
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Der Einfluss von Emotionen auf die
Urteilsbildung wird vor allem anhand
von Stimmungen untersucht, die
sich im Unterschied zu Emotionen
durch eine geringe Intensitat und
eine fehlende Spezifitdt auszeichnen.
Dabei zeigen sich zahlreiche Kon-
gruenzeffekte, beispielsweise fallen
Urteile in positiver Stimmung posi-
tiver aus als in negativer Stimmung.

Nach dem Mood-as-Information-
Ansatz wird die jeweilge Stimmung
unter Umstanden als Information
genutzt, um Schlussfolgerungen
uiber die eigene aktuelle Situation
zu ziehen.

Stimmung wirkt sich auf den Modus
der Informationsverarbeitung aus.
Menschen in positiver Stimmung
tendieren zu einer heuristisch-ober-
flachlichen Verarbeitung und
Menschen in negativer Stimmung

zu einer systematisch-griindlichen
Verarbeitung.

dass die Ansichten und theoretische Ansitze iiber die Art und Weise, wie sich positive
und negative Affekte auf die Informationsverarbeitung und Urteilsbildung auswirken,
zum Teil deutlich auseinandergehen. Zudem existieren bisher nur wenige integrativere
Ansitze wie etwa das Affect-Infusion-Model von Forgas (1995) zur Kontextabhingig-
keit der Effekte von positivem und negativem Affekt (8 Abb.6.1).

Aus pragmatischen (und ethischen) Griinden konzentriert sich die Untersuchung
des Einflusses von Gefiihlen auf Urteilsprozesse vor allem auf Stimmungseffekte. Stim-
mungen sind weniger intensiv als Emotionen, richten sich nicht notwendigerweise auf
ein spezifisches Bezugsobjekt und dauern in der Regel auch linger an. Die Stimmung
von Versuchsteilnehmern lésst sich beispielsweise durch die Prasentation von traurigen
und lustigen Filmausschnitten leicht manipulieren. In entsprechenden Untersuchungen
zum Einfluss von Stimmungen auf Urteile finden sich jede Menge Kongruenzeffekte.
Alle moglichen Dinge, von der allgemeinen Lebenszufriedenheit bis zu spezifischen
Personen, werden in positiver Stimmung positiver beurteilt als in negativer Stimmung.
In der Folge werden einige theoretische Ansitze beschrieben, die erklaren, wie es zu
dem assimilativen Einfluss von Stimmung auf Urteile kommen kann.

6.2.1 Stimmung als Information

Dem Mood-as-Information-Ansatz zufolge nutzen Menschen ihre aktuelle Stimmung,
um die aktuelle Situation hinsichtlich eines méglichen Handlungsbedarfs zu tiberprii-
fen. In der eingangs dargestellten Studie von Schwarz und Clore (1983) wurden zufillig
ausgewdhlte Menschen an Tagen mit gutem oder schlechtem Wetter angerufen und
nach ihrer Lebenszufriedenheit befragt. Wie bereits dargestellt berichteten die Teilneh-
mer an Tagen mit gutem Wetter eine deutlich hohere Lebenszufriedenheit als an Tagen
mit schlechtem Wetter. Der Wettereinfluss auf die berichtete Lebenszufriedenheit wur-
de jedoch in dem Moment eliminiert, in dem die Autoren vor der Frage nach der Le-
benszufriedenheit die Teilnehmer nach ihrer Einschitzung des aktuellen Wetters be-
fragten. Offensichtlich hatten die Teilnehmer in der erstgenannten Bedingung die ak-
tuelle Wetterlage bzw. die mit gutem Wetter verbundene bessere (tagesaktuelle) Stim-
mung in die Beurteilung ihrer (allgemeinen) Lebenszufriedenheit einflieflen lassen.
Ausgehend von dieser Beobachtung vermuteten Schwarz und Clore (1983), dass Stim-
mung in Schlussfolgerungen iiber unsere aktuelle Situation herangezogen wird - wo-
bei positive Stimmung generell das Gefiihl vermitteln sollte, dass alles so in Ordnung
ist, wie es ist, wihrend negative Stimmung generell das Gefiihl vermitteln sollte, dass
etwas nicht stimmt und die entsprechende Situation daher genauer analysieren werden
sollte, um sie ggf. zu verbessern.

6.2.2 Stimmung und Modus der Urteilsbildung

Bless et al. (1990) setzten den Informationswert positiver versus negativer Stimmungen
zu Prozessen der Einstellungsveranderung in Beziehung. Beispielsweise lassen sich ja
nach dem in » Abschn. 4.3.2 vorgestellten Heuristic-Systematic Model Einstellungen

entweder durch eine heuristisch-oberflichliche Verarbeitung oder durch eine syste-
matisch-griindliche Verarbeitung verandern. Ein géngiges Experimentalparadigma
bestand dabei in der Prisentation schwacher oder starker Argumente beziiglich eines
Themas unter Bedingungen, die eine systematische Informationsverarbeitung eher for-
dern (z. B. Involviertheit) oder aber behindern (z. B. mentale Belastung). Sofern die
jeweiligen Bedingungen eine systematische Verarbeitung begiinstigen, sollten sich Per-
sonen nur durch starke, nicht aber durch schwache Argumente von der, z. B. in einem
Essay, vertretenen Einstellung {iberzeugen lassen — und wenn die Bedingungen einer
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systematischen Verarbeitung abtréglich sind, sollten bereits schwache Argumente aus-
reichen, um eine Einstellungsveranderung zu erzielen. Ubertragen auf den Einfluss von
Stimmungen auf die Informationsverarbeitung nahmen Bless et al. (1990) nun an, dass
eine positive Stimmung aufgrund der damit einhergehenden Sorglosigkeit eine Einstel-
lungsdnderung auf der Basis heuristisch-oberfldchlicher Verarbeitung fordern sollte,
wihrend eine negative Stimmung zu einer systematischeren Bewertung von Argumen-
ten fithren sollte - und damit zu einer Einstellungsverdnderung allein auf der Basis
starker Argumente. Diese Vermutungen konnten in einer Reihe von Untersuchungen
bestitigt werden.

6.2.3 Affect Infusion

Wie schon gesagt wurde ein integrativere Perspektive auf den Zusammenhang von
Affekt und Kognition von Forgas (1995) vorgeschlagen (B Abb. 6.1). Forgas Affect-
Infusion-Model zufolge farben Affekte unser Erleben und Verhalten zwar fortwéhrend
ein — ihre Auswirkungen hingen aber neben der Valenz des Affekts mafigeblich davon
ab, welche Ziele wir gerade verfolgen. Dabei werden zwei grundlegend verschiedene
Tendenzen postuliert, die mit den Begriffen konstruktive bzw. motivierte Informations-
verarbeitung umschrieben werden.

Konstruktiv meint dabei eine offene, nicht auf ein konkretes Ergebnis ausgerich-
tete Art der Informationsverarbeitung, wahrend motiviert eine auf spezifische Ergeb-
nisse ausgerichtete Art der Informationsverarbeitung umschreibt. Forgas (2000) nimmt
zudem an, dass der Einfluss von Affekten bei konstruktiver Informationsverarbeitung
stimmungskongruent verlduft, wihrend der Einfluss von Affekten bei motivierter
Informationsverarbeitung nachrangig sein sollte. Ahnlich wie verschiedene Autoren
im Bereich der automatischen Prozesse von impliziten Einfliissen etwa der Konzeptak-
tivierung auf das Verhalten ausgehen, welche durch explizite Ziele an Einfluss verlieren,
konzeptualisiert Forgas die Wirkung einer latent positiven oder negativen Stimmung
als abhingig von ihrer mangelnden Explizitheit.

OBJEKT DES URTEILS

v
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Das Affect-Infusion-Model bietet
eine integrative theoretische Perspek-
tive, in der die Effekte von positivem
und negativem Affekt in Abhédngigkeit
von Motiven, bzw. den jeweils verfolg-
ten Zielen, thematisiert werden.

Stimmungskongruente Urteils-
bildung entsteht nach dem Affect-
Infusion-Modell vor allem bei einer
konstruktiv, d. h. nicht auf ein kon-
kretes Ergebnis, ausgerichteten Art
der Informationsverarbeitung. Der
Einfluss von Stimmungen bei einer
motivierten Informationsverarbei-
tung findet hingegen kaum statt.

Merkmale des Objekts Merkmale des Beurteilers Merkmale der Situation
- Vertrautheit - Personliche Relevanz - Beduirfnis nach Korrektheit
- Typikalitat —> - motivationale Ziele <«—— - Verfiigbarkeit von Kriterien
- Komplexitat - affektiver Zustand - soziale Erwiinschtheit

- kognitive Kapazitat

L N

Direkter Zugriff Motivational Heuristisch Substanziell
(kristallisiert) (zielgerichtet) (vereinfacht) (ausfihrlich)
vollstandige Suche unvollstandige Suche unvollstandige Suche vollstandige Suche
gerichtete Suche gerichtete Suche offene Suche offene Suche
Stereotypisieren? Stimmungskontrolle? Affekt-als-Information? Affekt-Priming?
Strategien mit geringer Infusion Strategien mit starker Infusion
rekonstruktiv konstruktiv

B Abb. 6.1. Mdogliche Einflisse von Stimmung auf die Urteilsbildung nach dem Affect-Infusion-
Model von Forgas (1995)
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Im Zuge einer konstruktiven Informa-
tionsverarbeitung kann negative
Stimmung zu einer pessimistischen
Herangehensweise an die Bewer-
tung sozialer Interaktionen fiihren
und positive Stimmung zu einer
optimistischen Herangehensweise.

Dem Affect-Infusion-Model zufolge sollte sich der Einfluss von Stimmungen im-
mer dann bemerkbar machen, wenn eine positive bzw. negative Stimmung im Zuge
konstruktiver Informationsverarbeitung die Einschitzung einer sozialen Situation ein-
tont. Dabei wird davon ausgegangen, dass eine negative Stimmung eine pessimistische
Herangehensweise an die Bewertung einer soziale Interaktionen nach sich zieht, da
sich Personen in negativer Stimmung stirker an vergangene Episoden erinnern sollten,
die einen negativen Ausgang genommen haben. Dasselbe gilt entsprechend fiir eine
positive Stimmung, die eine optimistischere Herangehensweise aufgrund einer besse-
ren Erinnerung an positive Ergebnisse bewirkt.

6.3 Embodiment

Leserichtung und asthetische Urteile

In einer Studie von Maass, Pagani und Berta (2007) hatten
die Versuchspersonen die Aufgabe, die »Schonheit« von

terweise zeigte sich fiir arabische Versuchspersonen genau
der umgekehrte Effekt, sie bevorzugten die Tore, die von

FuBballtoren zu beurteilen. Die Videoclips der ausgewahl-
ten Tore unterschieden sich darin, dass die Tore entweder so
gezeigt wurden, das der Torschuss in einer klar erkennbaren
Flugbahn von links nach rechts erfolgte oder genau umge-
kehrt. Es zeigte sich fur italienische Versuchspersonen tber
alle Bedingungen hinweg eine klare Prdferenz der Tore, die
von links nach rechts prasentiert wurden, gegentiber den
Toren, die von rechts nach links gezeigt wurden. Interessan-

rechts nach links prasentiert wurden. Die Autoren dieser Stu-
die erklaren diese Effekte mit den Unterschieden in der Rich-
tung der jeweils urspriinglich gelernten Schriftsprache. Wah-
rend Italiener gewohnt sind, von links nach rechts zu lesen, ist
es bei Arabern genau umgekehrt. Damit einher geht eine po-
sitivere Bewertung von Dingen, die der gelernten Leserich-
tung entsprechen.

Die Embodied-Cognition-Perspek-
tive betont die Tatsache, dass Men-
schen nicht nur abstrakte Informa-
tionsverarbeiter sind, sondern in
einem Korper leben, der mit einer
konkreten, komplexen und dynami-
schen Umwelt interagiert. Von daher
werden sensorische und moto-
rische Systeme fiir das Verstandnis
von Urteilsprozessen als duBerst rele-
vant betrachtet.

Aus der Embodied-Cognition-Per-
spektive wird angenommen, dass
Kognition situationsabhingig ist,
meistens unter Zeitdruck stattfindet,
Handlungen dient und die Umwelt
Teil des kognitiven Systems ist.

Dieses aktuelle Beispiel dafiir, dass Informationen aus der Interaktion des Kérpers mit
der Umwelt in die Beurteilung von Sachverhalten einflielen, folgt einer ganzen Reihe
von nicht weniger eindrucksvollen empirischen Demonstrationen. So konnten bei-
spielsweise Strack, Martin und Stepper (1988) in einer inzwischen schon klassischen
Studie zeigen, dass Versuchspersonen dieselben Cartoons als lustiger beurteilen, wenn
sie unter einem Vorwand gebeten werden, einen Stift zwischen den Zéhnen zu halten,
als Versuchspersonen, die den Stift mit den Lippen halten sollten. Die im ersten Fall
benutzten Muskeln werden auch beim Lachen verwendet, die im zweiten Fall eher,
wenn man griesgramig guckt. In jiingster Zeit werden solche Ergebnisse gerne unter
dem Begriff »Embodied Cognition« zusammengefasst (z. B. Niedenthal et al., 2005;
Wilson, 2002). Im Unterschied zu der traditionellen Sichtweise der Kognitionswissen-
schaft, nach der Menschen eher als abstrakte Informationsverarbeiter betrachtet wer-
den, betont die Embodied-Cognition-Perspektive die Bedeutung der Verbindung des
Geistes tiber einen Korper mit der ihm umgebenen Umwelt. Von daher sind es vor allem
sensorische und motorische Systeme die als zentral fiir das Verstindnis kognitiver
Prozesse, wie sie beispielsweise Urteilen und Entscheidungen zugrunde liegen, gehalten
werden (vgl. Raab, Johnson & Heekeren, 2009).
Nach Wilson (2002) sind es vor allem die folgenden Grundannahmen, die die
Embodied-Cognition-Perspektive auszeichnen.
== Kognition ist situationsabhingig: Informationsverarbeitung findet im Kontext
einer Realen-Welt-Umgebung statt und beinhaltet von Natur aus Wahrnehmungs-
und Handlungsprozesse.
== Kognition steht unter Zeitdruck: Informationsverarbeitung sollte immer unter
dem Gesichtspunkt betrachtet werden, wie sie unter dem realen Zeitdruck von
Person-Umwelt-Interaktionen funktionieren kann.
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== Kognition wird auf die Umwelt verlagert: Aufgrund der Beschrinkungen der
menschlichen Informationsverarbeitungskapazititen miissen Menschen ihre Um-
welt ausnutzen, um die kognitive Arbeitslast zu reduzieren.

== Dije Umwelt ist Teil des kognitiven Systems: Der Informationsfluss zwischen der
Person und ihrer Umwelt ist so dicht und fortlaufend, dass es sich fiir Wissenschaft-
ler nicht anbietet, den Geist alleine als bedeutungsvolle Analyseeinheit fiir kognitive
Aktivititen zu betrachten.

== Kognition dient Handlungen: Die Funktion des Geistes besteht darin, Handlungen
anzuleiten. Entsprechend miissen kognitive Mechanismen wie Wahrnehmung und
Gedichtnis in Bezug auf ihren Beitrag zu situationsangemessenem Verhalten be-
trachtet werden.

Obwohl die Embodied-Cognition-Perspektive in dieser Form erst in den letzten Jahren
an Bedeutung gewonnen hat, so sind zumindest Teile dieser Annahmen in élteren Ar-
beiten zur menschlichen Urteilsbildung enthalten, wie beispielsweise in dem
Brunswik‘schen Linsenmodell (» Abschn. 3.2.2) und dem Adaptive-Toolbox-Programm
(» Abschn. 5.3). Nichtsdestotrotz ist anzunehmen, dass sie einige neue und iiberra-
schende Befunde zur menschlichen Urteilsbildung hervorbringen wird. Dieses wird
umso mehr der Fall sein, je stirker sich die zukiinftige Forschung der Analyse von
Urteilsprozessen von Expertenurteilern in konkreten Urteilssituationen, wie sie ihm
im Alltag begegnen, zuwendet.

— @ Kontrollfragen
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Die Embodied-Cognition-Perspektive
wird noch an Bedeutung gewinnen,
umso mehr sich die Forschung mit
Urteilen von Expertenurteilern

in konkreten Alltagssituationen
beschiftigt.

1. Welche Motive kénnen neben dem Bediirfnis nach Ge- 3. Welche Tendenzen der Informationsverarbeitung unter-
nauigkeit bei Urteilen verfolgt werden? scheidet das Affect-Infusion-Modell?

2. Warum beziehen sich Untersuchungen zum Einfluss 4. Welche zentralen Annahmen charakterisieren die Embo-
von Emotionen auf Urteile vor allem auf Stimmungsein- died-Cognition-Perspektive?
flusse?
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— Lernziele

grunde? unterschieden?

systematisch beschreiben und darstellen? beschreiben?
== \Wie wurden Entscheidungen auf theoretischer Ebene er-
klart und vorhergesagt (historische Zugange)?

== \Welche Prozesse des Denkens liegen Entscheidungen zu- == Welche Typen von Entscheidungstheorien werden heute

== Auf welche Weise lassen sich Entscheidungssituationen == Wie lasst sich der Prozess des Entscheidens systematisch

Bei Entscheidungen fallen uns meist bedeutsame Entscheidungen ein, die wir in
unserem Leben getroffen haben oder vor denen wir einmal stehen kénnten. Die Wahl
des Studienfachs, grofiere Anschaffungen, die Wahl einer Partei, die Entscheidung
mit einem Partner zusammenzuleben und die Frage, ob man Kinder in die Welt setzen
soll, sind typische Beispiele. Deshalb iiberrascht es nicht, dass die Psychologie sich
diesem Gegenstand widmet. Entscheidungen sind zugleich aber auch ein hiufiges
Phinomen. Wir alle treffen téglich eine Vielzahl von Entscheidungen bei denen wir
nicht viel nachdenken. Gerade weil Entscheiden so alltéglich ist, miissen wir die zu-
grunde liegenden Denkvorgénge verstehen, um menschliches Verhalten vorhersagen
zu konnen.

7.1 Gegenstandsbestimmung und Abgrenzung

In den folgenden Kapiteln wird es um individuelles Entscheiden gehen. Gruppenent-
scheidungen werden nicht behandelt, da hier Einfliisse zum Tragen kommen, die in
anderen Feldern der Psychologie, vor allem in der Sozialpsychologie erforscht werden
(vgl. Baron, Kerr & Miller, 1993; Parks & Sanna, 1999).

Wir alle treffen téglich eine Vielzahl
von Entscheidungen.

Wie féllen Individuen ihre Entschei-
dungen?
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Es existieren unterschiedliche
Erkldarungsansitze, da sich viele
wissenschaftliche Disziplinen mit
Entscheiden beschaftigen.

Definitionen sind wichtig, um zu
bestimmen, welchen Aspekten eines
Forschungsgegenstandes sich eine
bestimmte Disziplin widmet.

» Defintion
Entscheiden

Der Verlauf des Entscheidungs-
prozesses wird durch Faktoren be-
stimmt, die in der Umwelt und in der
Person des Entscheiders liegen.

Das Ergebnis einer Entscheidung
ist die Intention (Absicht) zu einer
Handlung.

Die Struktur von Entscheidungs-
situationen beinhaltet Elemente und
deren Relationen.

In der Literatur findet sich eine Reihe von Bestimmungen, was mit dem Begriff des
Entscheidens gemeint ist. Diese sind abhéngig von dem jeweiligen Forschungsfeld.
Entscheidungsforschung ist ein interdisziplinires Unternehmen. Mit Entschei-
dungen befassen sich neben Psychologen z. B. Okonomen, Politologen und Soziologen.
Die Forschungsfelder unterscheiden sich in ihren Forschungsmethoden und darin,
was unter Entscheidung zu verstehen ist. Selbst innerhalb der Psychologie finden
sich sehr unterschiedliche Zuginge. Ein Bereich der experimentellen Lernforschung
befasst sich beispielsweise mit Routenentscheidungen von Ratten in Labyrinthen
(Davis, Staddon, Machado & Palmer, 1993). In diesem Feld wird unter Entscheidun-
gen (»choices«) das beobachtbare Verhalten der Tiere verstanden. In der Motiva-
tionspsychologie (> @) Band 4 dieser Reihe), um ein anderes Feld zu nennen, werden
intrapsychische Vorginge, vor allem die der Entscheidung zugrunde liegende Motive,
Prozesse der Intentionsbildung und deren Realisierung, betrachtet (Heckhausen,
1989).

Entsprechend werden unterschiedliche Disziplinen ihren Forschungsgegenstand
unterschiedlich definieren. Eine Definition des Gegenstandes ist somit nicht »richtig«
oder »falsch«. Sie kann jedoch mehr oder minder treffend die Konstrukte abbilden, die
die Forschenden eines bestimmten Feldes im Kopf haben. Deshalb beginnt der Akt des
Definierens mit einer wichtigen Entscheidung: Welcher Gegenstand und damit welches
Forschungsfeld soll durch die Definition bestimmt werden?

— Definition
Entscheiden (»decision making) ist der Prozess des Wahlens zwischen mindestens
zwei Optionen, mit dem Ziel, erwiinschte Konsequenzen zu erreichen und uner-
wiinschte Konsequenzen zu vermeiden. Der Prozess flihrt im guinstigen Fall zu einer
Entscheidung (Wahl). Durch die Entscheidung wird eine Option selektiert und der
Entschluss gebildet, diese zu realisieren, z. B. eine Handlung auszufiihren.

Nach dieser Definition wird Entscheiden als ein Prozess verstanden. Das war nicht
immer so. Frithere Arbeiten zur Entscheidungsforschung beschiftigten sich in erster
Linie mit dem Ergebnis der Entscheidung, dem beobachtbaren Verhalten. Des Weiteren
geht man mit dieser Definition davon aus, dass Entscheidungen durch Ziele geleitet
werden. Die personlichen Ziele und Motive treiben die Person an, bestimmte Konse-
quenzen zu erreichen. Die Umwelt bestimmt aber mit, ob und wenn ja mit welcher
Wahrscheinlichkeit das erwiinschte Ziel erreicht und unerwiinschte Konsequenzen
vermieden werden konnen. Damit steht nach der Definition der Prozess des Entschei-
dens unter der Kontrolle von Person und Umweltfaktoren.

Ferner wird eine Unterscheidung zwischen dem Ergebnis der Entscheidung und
der Handlungsebene gemacht. Das Ergebnis der Entscheidung ist eine Handlungsab-
sicht, die Intention. Ob diese Intention dann tatséchlich zur Implementierung der
angestrebten Handlung fiihrt, ist von anderen Prozessen und Faktoren abhéngig, die
hier nicht weiter berticksichtigt werden (s. hierzu die Beschreibung des Rubikon-Mo-
dells im 3. Teil dieses Buches, » Abschn. 12.2.2, sowie im » () Band »Motivation«).

7.2 Struktur von Entscheidungssituationen

Zur Analyse der Struktur von Entscheidungssituationen muss man Elemente und deren
Relationen bestimmten. Die zentralen Elemente von Entscheidungen sind

== Optionen,

== deren Konsequenzen und

== Ereignisse (auch Zustinde).
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Optionen bezeichnen die Elemente zwischen denen gewahlt wird. Dies kénnen Hand-
lungen, Objekte, Pline oder Strategien sein. Im einfachsten Fall kann man zwischen
zwei Moglichkeiten wihlen, eine Handlung auszufithren (Option A) oder diese zu un-
terlassen (Option B).

Eva stand beispielsweise im Paradies vor der Wahl, von den verbotenen Friichten
zu kosten oder sich dem Genuss zu enthalten. Optionen werden nicht um ihrer selbst
willen gewdhlt oder vermieden. Man fallt Entscheidungen, um etwas zu erreichen oder
zu vermeiden. Somit gewinnt eine Option ihren Wert tiber die Konsequenzen, die
durch sie herbeigefiihrt werden. Das Alte Testament beschreibt die Konsequenzen, die
Eva mit ihrem jeweiligen Verhalten zu erwarten hatte. Einerseits wurde eine Bestrafung
in Aussicht gestellt: »aber von dem Baum der Erkenntnis des Guten und Bosen sollst
du nicht essen, denn an dem Tage, da du von ihm issest, musst du des Todes sterben«
(1. Mose 2.17). Andererseits gab es die Aussicht, Erkenntnis zu gewinnen. So sagte die
Schlange zu Eva: »An dem Tage, da ihr davon esset, werden eure Augen aufgetan, und
ihr werdet sein wie Gott und wissen, was gut und bose ist« (1. Mose 3.5). Welchen Wert
Eva diesen Konsequenzen beimaf3, hing von ihren personlichen Zielen zum Zeitpunkt
der Entscheidung ab. Wir kénnen nur mutmaflen, welche Ziele sie verfolgte. Zumindest
scheint ihre Wahl darauf hinzudeuten, dass sie eher durch den Wunsch nach Erkennt-
nis (ein epistemologisches Ziel) als durch den Wunsch, Bestrafung zu vermeiden (ein
hedonisches Ziel), geleitet war.

Ob die Wahl einer Option tatsdchlich zu bestimmten Konsequenzen fiihrt, hangt
von den Ereignissen oder Zustinden ab, die sich der unmittelbaren Kontrolle der
Person entziehen. Evas Ratgeberin zufolge, wiirde der Genuss der Friichte nicht die
angedrohte Bestrafung nach sich ziehen: »Da sprach die Schlange zum Weibe: Thr wer-
det keineswegs des Todes sterben« (1. Mose 3.4). Ob nun Gottes Wort gilt oder das der
Schlange, hangt von Ereignissen ab, die Eva nicht beeinflussen kann. Gott kénnte sich
auch gegen die Bestrafung entscheiden. Damit sind beide Konsequenzen im Bereich
des Moglichen, die Bestrafung oder das Ausbleiben der Bestrafung.

Die Struktur von Entscheidungssituationen, ihre Elemente und deren Relationen,
lassen sich grafisch mithilfe von Entscheidungsbiaumen veranschaulichen. Dabei wer-
den Wahlpunkte mit Quadraten dargestellt. Kreise symbolisieren Ereignisse und Drei-
ecke die Konsequenzen. @ Abb. 7.1 zeigt einen solchen Entscheidungsbaum fiir Evas
Entscheidung. Eine ausfiihrlichere Erlduterung der grafischen Darstellung von Ent-
scheidungsbdumen sowie eine gute Ubersicht iiber andere Visualisierungsformen ge-
ben Eisenfithr und Weber (2003).

An dem Beispiel wird noch ein weiteres Merkmal von Entscheidungen deutlich.
Entscheidungen betreffen die Zukunft. Die Aussicht auf eine Konsequenz garantiert
nicht, dass sie tatsdchlich eintrifft. In unserer Welt ist nur sicher, dass nichts sicher ist.
Trotz alledem kénnen wir bestimmte Konsequenzen subjektiv als gewiss einschitzen.
Wir gehen davon aus, dass morgen wieder die Sonne aufgehen wird, Steuern erhoben
und Kinder geboren werden.

Entscheidungen bei denen angenommen wird, dass die erwarteten Konsequenzen
tatsdchlich eintreffen werden, werden als Entscheidungen unter Sicherheit bezeichnet.
In dem Entscheidungsbaum in 8 Abb. 7.1 wurde der Erkenntnisgewinn als eine sichere
Konsequenz dargestellt. Streng genommen wire das jedoch nur gerechtfertigt, wenn uns
Eva bestitigt hitte, dass sie sich dieser Konsequenz auch gewiss ist. Tod und Leben sind
in diesem Beispiel unsichere Konsequenzen. Sie hédngen von der Entscheidung Gottes
ab, die von Eva nicht beeinflusst werden kann. Entscheidungen deren Konsequenzen mit
einer nicht bestimmbaren Wahrscheinlichkeit eintreffen, werden als Entscheidungen
unter Unsicherheit bezeichnet. Konnen wir den Konsequenzen Wahrscheinlichkeiten
zuordnen, so sprechen wir von Entscheidungen unter Risiko. Ferner gibt es die Mog-
lichkeit, dass wir die Konsequenzen von Entscheidungen nur teilweise oder gar nicht
kennen. In solchen Situationen miissen wir unter Unwissenheit entscheiden.
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Optionen sind die Alternativen
zwischen denen der Entscheider
wahlen kann.

Optionen fiihren zu Konsequenzen,
die einen Wert (positiv, negativ) fir
den Entscheider haben.

Ereignisse und Zusténde der
Umwelt bestimmen, ob eine Option
tatsachlich zu bestimmten Konse-
quenzen fiihrt.

Die Struktur von Entscheidungs-
situationen kann in Entscheidungs-
baumen grafisch dargestellt werden.

Konsequenzen von Optionen liegen
in der Zukunft.

Es werden Entscheidungssituationen
unterschieden, in denen die Konse-
quenzen mit Sicherheit, mit einer
bestimmbaren Wahrscheinlichkeit
(Risiko) oder mit einer nicht bestimm-
baren Wahrscheinlichkeit (Unsicher-
heit) eintreten.
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B Abb. 7.1. Darstellung von Evas
Entscheidung im Entscheidungsbaum

Die Wahrscheinlichkeitstheorie
bildet die Grundlage der modernen
Entscheidungsforschung.

Werte von Konsequenzen und deren
Eintrittswahrscheinlichkeit gelten
als zentrale Determinanten von Ent-
scheidungen.

Option A:
Frlichte nicht essen keine Erkenntnis,
<I Leben

I::I < Erkenntnis,
Gott straft Tod

Gott straft nicht Erkenntnis,
i Leben

7.3 Geschichte und Grundlagen
der Entscheidungstheorie

()

Option B:
Friichte essen

Die Wurzeln der psychologischen Entscheidungsforschung liegen in der Mathematik
(insbesondere der Wahrscheinlichkeitstheorie), der Philosophie und der Okonomie.
Der franzosische Mathematiker, Physiker und Religionsphilosoph Blaise Pascal (1623
1662) gilt als Begriinder der modernen Wahrscheinlichkeitstheorie. Pascal vertrat fiir
die damalige Zeit die sehr progressive Position, dass die Existenz Gottes nicht bewiesen
werden kann. Trotzdem lasse sich der Glaube an Gott rational begriinden. Im Prinzip,
so Pascal, folgt der Glaube einer Entscheidung zwischen zwei Optionen, die wie bei
bestimmten Geldwetten zu unsicheren Konsequenzen fithren. Entscheidet man sich fiir
den Glauben und ein entsprechendes Leben nach christlichen Grundsitzen, so hat man
folgende Konsequenzen zu erwarten: Zum einen, wird man wihrend des irdischen Le-
bens seine Bediirfnisse einschranken miissen, um den christlichen Geboten Folge zu
leisten, was eine Reihe von Unannehmlichkeiten mit sich bringt. Diesen moderaten
Kosten steht jedoch der unendliche Nutzen des ewigen Lebens gegeniiber. Die Alterna-
tive des Unglaubens fithrt wihrend des irdischen Daseins zwar moglicherweise zu einem
grofSeren Nutzen, da man seine Bediirfnisse nach Lust und Laune befriedigen kann.
Allerdings muss man dann die unendlich hohen Kosten ewiger Verdammnis in Kauf
nehmen. Da weder die Existenz noch die Nichtexistenz Gottes bewiesen werden kann,
muss die Wahrscheinlichkeit, dass man durch den Glauben das ewige Leben erreicht,
als grofler null angenommen werden (dasselbe gilt fiir die Wahrscheinlichkeit der ewi-
gen Verdammnis). Gewichtet man einen unendlichen Gewinn mit einer noch so kleinen
Wabhrscheinlichkeit — der Gewinn bleibt immer unendlich grofi. Aus diesem Grunde sei
es rational, sich fiir den Glauben und fiir ein Leben nach christlichen Grundsitzen zu
entscheiden. @ Abb. 7.2 veranschaulicht Pascals » Wette« im Entscheidungsbaum.

Die theoretischen Annahmen von Pascal lassen sich auf einen gemeinsamen Nen-
ner bringen: Wert und Wahrscheinlichkeit sind die zentralen Determinanten der
Entscheidung. Pascal hatte auch schon vorgeschlagen, dass Wert und Wahrscheinlich-
keit multiplikativ verkniipft werden sollen. Auflerdem konnen sich die mit den Wahr-
scheinlichkeiten gewichteten Werte von Konsequenzen kompensieren. Negative Kon-
sequenzen konnen durch positive Konsequenzen desselben Betrages aufgewogen wer-
den und umgekehrt. Diesen Sachverhalt kann man formal durch die Addition der
Produkte aus Werten und Wahrscheinlichkeiten ausdriicken. So kann jeder Option ein
Gesamtwert zugewiesen werden, den man als erwarteten Wert bezeichnet.

Der erwartete Wert (EV; »expected value«) einer Option ergibt sich damit aus der
Summe (%) der Werte (v, »value«) der Konsequenzen (i) die mit ihrer jeweiligen Ein-
trittswahrscheinlichkeit (p, »probability«) gewichtet werden:

EU:Euixp
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ewiges Leben,
Unannehmlichkeiten
im irdischen Dasein

Gott existiert

glauben

Gott existiert nicht Unannehmlichkeiten

im irdischen Dasein

ewige Verdammnis,
angenehmes

Gott existiert irdisches Dasein

nicht glauben

Gott existiert nicht angenehmes

irdisches Dasein

Nachdem nun der erwartete Wert von Optionen formal bestimmt ist, ben6tigt man
noch eine Entscheidungsregel, um eine Theorie der Entscheidung zu erhalten. Gemaf3
der eingefiihrten Terminologie kann man sie folgendermaflen formulieren: »Wiahle die
Option mit dem hochsten erwarteten Wert« (Maximierungsregel). Nun haben wir eine
Theorie: die sog. Wert-Erwartungs-Theorie. Sie ist der Ausgangspunkt wissenschaft-
licher Entscheidungsforschung.

Eine wesentliche Implikation des multiplikativen Modells der Integration von Wert
und Wahrscheinlichkeit ist, dass Konsequenzen unabhéngig von ihrem zugeschriebenen
Wert fiir die Entscheidung irrelevant werden, wenn deren Wahrscheinlichkeit gleich null
wird. Damit sollte beispielsweise der Anreiz eines Geldbetrages umso geringer werden,
je geringer die Wahrscheinlichkeit ist, diesen zu gewinnen. Eine Wahrscheinlichkeit von
null fithrt dazu, dass auch der Anreiz der Konsequenz null wird.

Beispiel .
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B Abb. 7.2. Pascals Wette

Der Ausgangspunkt wissenschaft-
licher Entscheidungsforschung ist die
Wert-Erwartungs-Theorie. Sie be-
sagt, dass die Option mit dem hoch-
sten erwarteten Wert gewahlt wird.

Aus dem multiplikativen Modell der
Wert-Erwartungs-Integration folgt,
dass der Wert von Konsequenzen
null wird wenn die Wahrscheinlich-
keit des Eintretens null ist.

Angenommen Sie versprechen einem Schulkind, eine teure
Stereoanlage zu schenken, wenn es in der nachsten Mathe-
matikarbeit eine Eins schreibt. Nehmen Sie an, dass das
Kind nichts lieber als diese Stereoanlage besitzen wiirde,
aber der festen Uberzeugung ist, dass es nicht fihig ist, Ma-
thematik zu verstehen. Aufgrund der sich daraus erge-

higkeiten verliert nach der obigen Formel das ersehnte Ge-
schenk seinen Wert. Aufgrund der multiplikativen Verkntip-
fung von Wert und Wahrscheinlichkeit miisste man
vorhersagen, dass sich das Kind eher dagegen entscheidet,
konkrete Anstrengungen zur Erreichung einer besseren Zen-
sur zu unternehmen (z. B. selbststandig Mathe zu (iben).

benden sehr unglinstigen Erwartung tiber die eigenen Fa-

Pascal beschiftigte sich mit den Regeln fiir rationale Entscheidungen. Die Psychologie
der Entscheidung, d. h. die Frage, wie Menschen tatsdchlich Entscheidungen treffen,
stand nicht im Mittelpunkt seines Interesses. Der erste bedeutsame psychologische
Beitrag zur Entscheidungsforschung wurde von dem Schweizer Mathematiker und
Physiker Daniel Bernoulli (1700-1782) ver6ffentlicht (Neuverdffentlichung: Bernoul-
li, 1954). Die Grundlage fiir Bernoullis Weiterentwicklung der Entscheidungstheorie
bildete eine Uberlegung, die nach dem Ort ihrer Veréffentlichung als St.-Petersburg-
Paradox in die Literatur einging:

| Beispiel | |
Stellen Sie sich vor, Paula wirft eine Miinze und zahlt Lea
1 €, sofern beim ersten Wurf »Kopf« fallt. Sollte dies der Fall
sein, wirft Paula die Miinze ein zweites Mal. Wenn nun wie-
der »Kopf« fallt, erhalt Lea einen doppelt so hohen Gewinn,

Das St.-Petersburg-Paradox gab
den AnstoB, die Wert-Erwartungs-
Theorie kritisch zu betrachten und
weiterzuentwickeln.

also 2 €. Danach wird Paula wieder die Mlinze werfen. Die
Hohe der moglichen Gewinne potenziert sich, so lange die
geworfene Miinze in ununterbrochener Folge auf »Kopf« fallt.
Sobald »Zahl« fallt, wird das Spiel abgebrochen.
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Dem Paradox liegt eine Lotterie zu-
grunde, bei der der mégliche Geld-
gewinn unendlich hoch ist.

Aus der Sicht der Wert-Erwartungs-
Theorie erscheint es paradox, dass
Menschen nur geringe Betrage bie-
ten, um eine Lotterie mit unendlich
hoher Gewinnaussicht spielen zu
durfen.

Daniel Bernoulli veranderte die Theo-
rie. Er ersetzte das Konzept des ob-
jektiven Wertes durch das Konzept
des Nutzens.

Der Nutzen stellt den subjektiven
Wert dar, den eine Konsequenz fiir
ein Individuum darstellt.

Bernoulli weist darauf hin, dass der erwartete Wert dieses Spiels unendlich ist. Dies
ergibt sich aus der Wert-Erwartungs-Theorie. Die Konsequenzen sind alle moglichen
Geldgewinne (1, 2, 4, 8, 16, 32, ..., ). Die Konsequenzen sind riskant, das bedeutet,
man kann ihnen eindeutig Wahrscheinlichkeiten zuordnen (sofern die Miinze nicht
manipuliert ist und »fair« geworfen wird). Die Wahrscheinlichkeit, dass schon beim
ersten Wurf »Kopf« fallt und man damit 1 € gewinnt ist 1/2. Die Wahrscheinlichkeit
nimmt proportional mit der Anzahl der Wiirfe ab, bei denen hintereinander »Kopf«
fallt. In gleichem Maf3e steigt die Hohe der Gewinne. Da nach der Theorie die Wert-
Erwartungs-Produkte aller moglichen Ereignisse addiert werden, steigt der erwartete
Wert des Spiels ins Unendliche:

EV =v x p (Ereignis: 1. Wurf »Kopf«) + v x p (Ereignis: 2. Wurf »Kopf«) +
. v x p (Ereignis .o Wurf »Kopf«)
also,

EV =1x1/2 +2x1/4+4x1/8 + 8x1/16 + ... =1/2+1/2+1/2+1/2... =

Worin besteht nun das Paradox? Stellen Sie sich vor, ein Milliardér wiirde die Mog-
lichkeit zu diesem Spiel in einer Internetauktion versteigern. Er garantiere jeden noch
so hohen Gewinn an seinen Spielpartner auszuzahlen. Das Spiel wird unter notarieller
Aufsicht einmal gespielt. Anstelle der Miinzwiirfe konnte auch ein Zufallsgenerator
eingesetzt werden, der ebenfalls von unabhéngigen und vertrauenswiirdigen Personen
gepriift worden wire. Die Person mit dem hochsten Gebot darf das Spiel spielen. Wie
viel wiéren Sie bereit zu bieten? Ich fiihrte diese Versteigerung des Spiels in meinen
Vorlesungen und Seminaren immer wieder durch. Die Miinze wurde dabei nicht von
mir, sondern von einer willkiirlich bestimmten Person im Plenum geworfen. Noch nie
jedoch ging das Hochstgebot tiber 10 € hinaus. Aus der Sicht der Wert-Erwartungs-
Theorie erscheint es paradox, dass Menschen so wenig fiir eine unendlich hohe Ge-
winnaussicht bieten.

Wie kann man nun mit dieser Beobachtung umgehen? Man konnte einerseits die
Aussagekraft der Befunde kritisieren (Lopes, 1981). Andererseits konnte man die Er-
gebnisse so interpretieren, dass Menschen sich eben nicht rational verhalten. Die Wert-
Erwartungs-Theorie konnte man dann trotzdem aufrechterhalten. Man kénnte den
Standpunkt vertreten, dass diese Theorie ja gar nicht beschreiben will, was Menschen
tatsdchlich tun, sondern nur einen idealen Maf3stab fiir Entscheidungen darstellt.
Bernoulli allerdings beschritt einen anderen, radikaleren Weg. Er veranderte die The-
orie. Nach Bernoulli bestimmt nicht der objektive, sondern der subjektive Wert einer
Konsequenz die Entscheidung. Den subjektiven Wert nannte Bernoulli Nutzen:

... the determination of the value of an item must not be based on its price, but rather
on the utility it yields. The price of the item is dependent only on the thing itself and is
equal for everyone; the utility however, is dependent on the particular circumstances of
the person making the estimate (Bernoulli, 1954, S. 24).

Damit wird aus dem erwarteten Wert, der erwartete Nutzen (EU, »expected utility«)
einer Option:

EU = Euixpi

Bernoulli betonte, dass der Nutzen kontextabhingig ist, also von den besonderen
Umsténden des Entscheiders bestimmt ist. Im Bereich monetérer Entscheidungen, die
Bernoulli in erster Linie analysierte, wird der Nutzen eines Gewinnes (oder Verlustes)
durch den aktuellen Geldbesitz der Person bestimmt. Das bedeutet, der Nutzen ergibt
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sich nicht allein aus dem objektiven Wert einer Konse- Nutzen
quenz, sondern aus dessen Relation zum Besitz der Per-
son. Je grofler der Besitz, umso kleiner ist der Nutzen, der
durch den Zugewinn eines bestimmten Geldbetrages
erreicht werden kann. Der subjektive Anreiz, den ein
konstanter Gewinnbetrag auf die Person ausiibt, wird

demnach umso kleiner, je mehr die Person schon besitzt.
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Wert

Eine Gewinnaussicht von 100 € hat also fiir einen Millio-
nér einen geringeren Nutzen als fiir einen Sozialhilfe-
empfinger.

Diese wohl plausible Annahme (Sie werden spiter sehen, dass sie falsch ist) hatte
substanzielle Auswirkungen auf die Modellierung von Entscheidungen und damit auf
die Vorhersagen der Entscheidungstheorie. Nach der Wert-Erwartungs-Theorie ist der
entscheidungsrelevante Wert eine lineare Funktion des objektiven Wertes, z. B. des
Preises einer Lotterie. Bei der Nutzenfunktion hingegen handelt es sich um eine loga-
rithmische Funktion (8 Abb. 7.3). Man spricht auch von einer negativ beschleunigten
Kurve oder konkaven Funktion. Auch hier nimmt der subjektive Wert (Nutzen) mit
ansteigendem objektivem Wert zu - allerdings nicht linear. Je weiter man den objek-
tiven Wert erhoht, desto weniger stark erhoht sich der Nutzen. Dieser Sachverhalt wird
in der Okonomie auch als abnehmender Grenznutzen bezeichnet.

Aus der Nutzenfunktion ergibt sich, dass die hohen Geldgewinne, die im St.-Peters-
burg-Spiel in Aussicht stehen, subjektiv eine geringere Bedeutung haben, als dies nach
den objektiven Betrdgen zu erwarten wire. Damit haben wir eine Erklirung fiir das
Paradox. Wenn objektiv hohe Gewinne subjektiv keinen entsprechend hohen Anreiz
auf die Personen ausiiben, dann sollte auch die Bereitschaft abnehmen, Haus und Hof
zu setzen, um das Spiel spielen zu konnen.

7.4 Typen von Entscheidungstheorien

Bernoulli leitete einen Prozess ein, den man als die Subjektivierung der Entschei-
dungstheorie bezeichnen kann und der bis heute anhalt. Aus einer Theorie, die be-
stimmt, wie rationale Entscheidungen gefillt werden sollten, machte er eine Theorie,
die beschreibt, wie Menschen tatsachlich entscheiden. Damit machte er aus einer nor-
mativen Theorie eine deskriptive Theorie.

Normative Theorien

Normative Theorien bestimmen, wie Entscheidungen idealerweise gefillt werden sollen.
Die Wert-Erwartungs-Theorie ist eine solche normative Theorie. Sie stellt ein Regel-
werk fiir rationale Entscheidungen auf. Dazu bestimmt sie die Parameter (Wert, Wahr-
scheinlichkeit) sowie deren formale Integration (linear durch Addition der Wert-Erwar-
tungs-Produkte) und legt die Entscheidungsregel fest (Maximierungsregel). Normative
Ansitze sind tiber die Empirie (d. h. iiber Beobachtungen der Realitit) insofern erhaben,
als sie nicht durch tatséchliches Verhalten von Menschen widerlegt werden kénnen.

Deskriptive Theorien

Deskriptive Theorien hingegen machen Annahmen und identifizieren Gesetzmifig-
keiten, wie sich Menschen tatsidchlich entscheiden. Damit beanspruchen sie, Ent-
scheidungen erklaren und vorhersagen zu kénnen. Sie kénnen auf normativen Theo-
rien aufbauen, z. B. die Struktur dieser Modelle iibernehmen, wie dies auch Bernoulli
mit der Nutzentheorie tat. Deskriptive Modelle miissen sich empirisch bewihren. Sie
verlangen nach Forschungsergebnissen, in deren Lichte die Giiltigkeit ihrer Annahmen
iiberpriift werden kann.

B Abb. 7.3. Nutzenfunktion und
Wertfunktion

Der Nutzen ist eine logarithmische
Funktion des objektiven Wertes.
Daraus ergibt sich: Je weiter man
den objektiven Wert erhéht, desto
weniger stark steigt der Nutzen.
Dies bezeichnet man auch als ab-
nehmenden Grenznutzen.

Der abnehmende Grenznutzen liefert
eine Erklarung des St.-Petersburg
Paradox.

Bernoulli machte aus einer norma-
tiven Entscheidungstheorie eine
deskriptive.

Normative Theorien stellen ideale
Regeln fiir rationale Entscheidungen
auf.

Deskriptive Theorien erklaren und
sagen vorher, wie Menschen tatsach-
lich Entscheidungen treffen.
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Paramorphe oder Strukturmodelle
beschreiben nicht Prozesse des Ent-
scheidens, sondern beschranken sich
auf die Vorhersage des Ausgangs
von Entscheidungen (die Handlungs-
wahl).

Isomorphe oder Prozessmodelle
beanspruchen, die Prozesse zu be-
schreiben, die Entscheidungen tat-
sachlich zugrunde liegen.

Praskriptive Modelle liefern Regeln
und Hilfestellungen, wie Menschen
sich bei ihren Entscheidungen den
idealen Standards normativer Theo-
rien annahern kénnen.

Beispiel .

Bei deskriptiven Ansitzen werden Struktur- und Prozessmodelle unterschieden
(Abelson & Levi, 1985). Bei der Nutzentheorie von Bernoulli, beispielsweise, handelt es
sich um ein Strukturmodell. Es sagt das Ergebnis von Entscheidungen vorher, ohne den
zugrunde liegenden psychischen Prozess zu beschreiben. So behauptet die Theorie
nicht, dass Menschen tatséchlich ihre Entscheidungen errechnen, d. h., bewusst Nutzen-
werte mit Wahrscheinlichkeiten multiplizieren und diese Produkte aufaddieren. Inso-
fern sind strukturelle Modelle paramorph (Hoffman, 1960), weil sie lediglich versuchen
eine Input-Output-Relation zu beschreiben. Der Input besteht im Falle der Nutzenthe-
orie aus den Nutzenwerten und Wahrscheinlichkeiten der Konsequenzen der Optionen.
Der Output (die Vorhersage) ist der Ausgang einer Entscheidung. Die dazwischen lie-
genden Prozesse der Informationsverarbeitung werden nicht betrachtet.

Im weiteren Verlauf der Kapitel werden auch Prozessmodelle vorgestellt. Sie bean-
spruchen die Abbildung der zwischen Input und Output vermittelnden Prozesse der
Informationsverarbeitung. Modelle oder Theorien die dies leisten, werden als iso-
morph bezeichnet.

Praskriptive Modelle

Praskriptive Modelle der Entscheidung basieren auf normativen Modellen. Sie liefern
Anleitungen und Techniken, die Menschen helfen sollen, sich dem Ideal normativer
Theorien anzunihern. Priskriptive Modelle werden auf der Basis normativer Ansitze
bewertet. Eine praskriptive Technik ist dann gut, wenn sie Menschen tatsdchlich dazu
verhilft, Entscheidungen zu treffen, die sich den normativen Vorstellungen von Ratio-
nalitdt annéhern.

Ein priskriptives Regelwerk rationalen Entscheidens, also eine Liste von Regeln,
wie man geméf’ der Wert-Erwartungs-Theorie beim Entscheiden vorgehen sollte, ent-
hilt dabei folgende Elemente
1. Bestimme die Menge aller verfiigbaren Optionen.

2. Bestimme alle Konsequenzen aller Optionen.

3. Bestimme den Wert jeder Konsequenz so genau und so objektiv wie moglich.

4. Bestimme die Wahrscheinlichkeit des Eintretens jeder Konsequenz so genau und
objektiv wie moglich.

Bilde fiir jede Konsequenz das Produkt aus Wert und Wahrscheinlichkeit.

Bilde den EV fiir jede Option durch Summation der Wert-Wahrscheinlichkeits-
Produkte.

7. Entscheide dich fiir die Option mit dem hochsten EV.

o w

Obwohl sich die einzelnen Regeln leicht aus dem normativen Modell ableiten lassen,
ergeben sich sicherlich Schwierigkeiten bei deren praktischen Umsetzung. Allein die
Bestimmung der Optionen kann sich recht aufwendig gestalten.

Stellen Sie sich vor, Sie benétigen einen Kredit und miissen
sich fiir einen Kreditgeber entscheiden. Neben Banken exis-
tiert eine Vielzahl anderer Méglichkeiten — schauen Sie nur
einmal in den Anzeigenteil der Zeitung oder suchen Sie im
Internet. Der nachste Schritt erfordert, dass Sie sich bei allen
Kreditgebern ausfiihrlich tiber die Bedingungen der Kredit-
nahme informieren. Was passiert beispielsweise, wenn Sie
den Kredit nicht zurlickzahlen konnen? Die Bestimmung
der Werte der Konsequenzen ist einfach, wenn es sich um
monetare Konsequenzen handelt. Wie aber bestimmen Sie
den Wert der Konsequenz, dass bei privater Insolvenz Ihr

toller Sportwagen gepfandet wird? Neben dem monetaren
Verlust, den man mithilfe von Durchschnittspreisen der Ge-
brauchtwagen schatzen kann, entstehen lhnen ja auch psy-
chische Kosten, der Kummer namlich, das geliebte Auto nicht
mehr zu besitzen und die Hime der Nachbarn ertragen zu
miussen. Nicht weniger Schwierigkeiten als bei der Bestim-
mung der Werte wird es bei der Ermittlung der Wahrschein-
lichkeiten geben. Sie sehen also, dass es nicht so einfach ist,
von einer normativen Theorie zu praktikablen praskriptiven
Modellen zu kommen.
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Mittlerweile hat die préskriptive Entscheidungsforschung allerdings viele Fortschritte
gemacht. Elaborierte Verfahren der Analyse und Unterstiitzung von Entscheidungen
werden in allen Kontexten gesellschaftlichen Lebens angewandt. Eine gute Einfithrung
in die Grundlagen der praskriptiven Entscheidungstheorie findet sich bei Eisenfiihr
und Weber (2003).

7.5 Ein Rahmenmodaell fiir den Prozess
des Entscheidens

Eingangs wurde bereits betont, dass es sich beim Entscheiden um einen
Prozess handelt. Die Wahl ist ein Teil dieses Prozesses, der sich auf den Akt
der Selektion einer Option und der Bildung einer Intention zur Ausfiih-
rung oder Aneignung dieser Option bezieht. @ Abb. 7.4 zeigt ein Rahmen-
modell fiir den Prozess des Entscheidens. Bei diesem Modell handelt es
sich um keine Theorie, da weder der Anspruch erhoben wird, Entscheiden
zu erkldren noch vorherzusagen. Das Modell benennt jedoch wichtige
Teilprozesse des Entscheidens, die Gegenstand der Entscheidungsfor-
schung sind. Es bietet damit einen konzeptuellen Analyserahmen und
erlaubt Phdnomene und Theorien einzuordnen. Unterschieden werden
dabei 3 Entscheidungsphasen, die priselektionale, die selektionale und
die postselektionale Phase. In der folgenden Darstellung und in der Ab-
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folge der Kapitel beginne ich mit der Beschreibung der selektionalen Pha- :>|

se, da es sich hier um die Kernprozesse des Entscheidens handelt.

7.5.1 Selektionale Phase

In » Kap. 8 wird der Kernprozess des Entscheidens unter die Lupe genommen. Dabei
geht es um die Bewertung der Konsequenzen der Optionen und das Fillen einer Ent-
scheidung (Intentionsbildung). Dieser Schritt beim Entscheiden kann als selektionale
Phase bezeichnet werden (Betsch, 2005). Die Entscheidungsforschung befasste sich
lange Zeit fast ausschliefSlich mit dieser Phase. Dies hatte zumindest zwei Griinde: Zum
einen ergab sich dieser enge Fokus aus dem theoretischen Hintergrund. Die Wert-Er-
wartungs-Theorie, die die Grundlage der modernen Entscheidungsforschung darstellt,
benennt zwei Klassen von Variablen als Determinanten der Entscheidung, die Werte und
die Wahrscheinlichkeiten der Konsequenzen der Optionen. Folglich ist es wichtig zu
verstehen, wie diese Variablen verarbeitet und integriert werden. Aulerdem beinhaltet
die Theorie eine Entscheidungsregel. Es kann deshalb nicht tiberraschen, dass man un-
tersuchen wollte, ob Menschen diese Regel tatsdchlich anwenden.

Der zweite Grund hat mit der Untersuchungsmethode zu tun, die in der Entschei-
dungsforschung am haufigsten verwendet wird. Es handelt sich dabei um das sog.
Lotterieparadigma (»gambling paradigme, vgl. Goldstein & Hogarth, 1997). Ganz
allgemein versteht man in den empirischen Wissenschaften unter einem Forschungs-
paradigma ein Modell oder ein Schema, das die Methoden spezifiziert, mit denen man
einen Gegenstand untersuchen soll. Solch ein Paradigma kann die Form eines fixierten
Regelwerkes haben, muss es aber nicht. Im Falle des Lotterieparadigmas handelt es sich
eher um eine kollektive Forschungsgewohnheit. Diese hat ihren Ursprung in einem
Artikel, von dem man sagen kann, dass er den Anstof3 fiir die psychologische Entschei-
dungsforschung gab. Ward Edwards veréffentlichte 1954 einen Beitrag mit dem Titel:
»The theory of decision making«. Bei der Theorie handelte es sich im Wesentlichen um
die Nutzentheorie, die in der Okonomie mittlerweile zur zentralen Theorie geworden
war. Edwards zeigte in seinem Artikel die Moglichkeiten auf, die sich durch den Import
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Die praskriptive Entscheidungsfor-
schung hat eine Reihe von Verfah-
ren zur Unterstiitzung von Ent-
scheidungen hervorgebracht.

¥

Identifikation einer

Entscheidungs-
situation
¢ Pra-
Generierung von :’ehlektlonale
Optionen ase
Informationssuche
A
Bewertung und Selektionale
Entscheidung Phase
Implementierung des
gewahlten Post-
Verhaltens elektionale
v Phase
Feedback |

B Abb. 7.4. Ein Rahmenmodell fir
den Prozess des Entscheidens

In der selektionalen Phase finden
die Kernprozess des Entscheidens
statt: Bewertung von Konsequen-
zen und Bilden einer Handlungsin-
tention.

Die Entscheidungsforschung widme-
te sich lange Zeit fast ausschlieBlich
der selektionalen Phase. Dabei
wurde haufig eine Untersuchungs-
methode verwendet, die als Lotte-
rieparadigma bezeichnet wird
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» Definition
Lotterieparadigma

Entscheiden beginnt mit der pré-
selektionalen Phase. Hier finden
Prozesse der Generierung von
Optionen und der Informations-
suche statt.

In dieser Phase findet auch die Iden-
tifikation einer Entscheidungs-
situation statt.

Nach der Intentionsbildung setzt die
postselektionale Phase ein. Sie
beinhaltet Prozesse der Handlungs-
implementierung und des Feed-
backlernens.

Neben den kognitiven Prozessen
werden zunehmend auch die affek-
tiven Prozesse des Entscheidens
untersucht.

einer Variante dieser Theorie fiir die psychologische Forschung ergeben kénnten. Zu-
gleich importierte er ein Forschungsparadigma, mit dem auflerhalb der Psychologie
bereits menschliches Entscheiden erforscht worden war.

— Definition
Bei dem Lotterieparadigma handelt es sich um eine haufig verwendete Untersu-
chungsmethode der empirischen Entscheidungsforschung, bei der den Probanden
die Optionen, deren Werte und Wahrscheinlichkeiten vollstandig vorgegeben wer-
den. Meist handelt es sich um Aufgaben, die Wahlen zwischen Lotterien verlangen,
bei denen es um Geldgewinne oder Geldverluste geht.

7.5.2 Praselektionale Phase

Alltagliche Entscheidungen dhneln jedoch in den seltensten Féllen dem Lotteriepara-
digma. Meist miissen die entscheidungsrelevanten Informationen erst aktiv gesucht
werden, sei es im Gedéchtnis oder in der Umwelt. Beispielsweise kann man einen Test-
bericht der Stiftung Warentest konsultieren, bevor man eine Versicherung oder eine

Waschmaschine kauft. Darin findet man nicht nur Informationen iiber die relevanten
Attribute von Optionen, sondern auch die Optionen selbst. Im Unterschied zu Lotte-
rieaufgaben ist bei alltiglichen Entscheidungen die Menge an Optionen nicht fest-
geschrieben. In der Regel gibt es viel mehr Alternativen, als wir sie bei unseren Ent-
scheidungen beriicksichtigen.

Die Generierung von Optionen und die Suche nach entscheidungsrelevanten
Informationen (Werte und Wahrscheinlichkeiten von Konsequenzen) obliegen im
Alltag dem Entscheider selbst und sind damit wichtige Prozesse, die den Ausgang von
Entscheidungen wesentlich mitbestimmten. Diese Prozesse fallen unter die préselekti-
onale Phase, weil sie der eigentlichen Entscheidung vorangehen. Ebenfalls zu dieser
Phase zdhlt die Identifikation einer Entscheidungssituation. » Kap. 9 behandelt die
Prozesse der préselektionalen Phase.

7.5.3 Postselektionale Phase

Die meisten Entscheidungssituationen, denen wir im Alltag begegnen, wiederholen
sich. Die Erfahrungen, die wir dabei mit den Ausgingen unserer Entscheidungen
erwerben, haben grofie Bedeutung fiir nachfolgende Entscheidungen. Damit haben
Entscheidungen eine Vergangenheit und eine Zukunft. Wenn wir eine Handlung aus-
fithren, gibt uns unsere Umwelt Feedback iiber die Konsequenzen unseres Verhaltens.
Die Zukunft zeigt, ob unsere Entscheidungen klug waren oder nicht. Damit kénnen wir
an den Konsequenzen unseres Verhaltens etwas dazulernen. Das Gelernte wird im
Langzeitgeddchtnis gespeichert und kann dann nachfolgende Entscheidungen infor-
mieren und lenken. All diese Prozesse kommen nach der Entscheidung ins Spiel. Sie
werden deshalb der postselektionalen Phase zugeordnet. Diese Prozesse, vor allem die
Rolle des Lernens, behandelt » Kap. 10.

7.5.4 Zum Einfluss von Gefiihlen

Die Verarbeitung von positivem und negativem Feedback fiihrt auch dazu, dass wir
affektive Dispositionen zu unseren Handlungsmustern und zu den Dingen, die wir
besitzen, erwerben. Die Rolle von Affekten bei Entscheidungen werden jedoch erst seit
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Ende der 90er Jahre intensiver beforscht. Lange Zeit widmete sich die Entscheidungs-
forschung eher der kognitiven Seite von Bewertungen, dem rationalen Kalkiil, dem
Wissen um den Wert von Konsequenzen und Wahrscheinlichkeiten als den Gefiihlen,
die damit verbunden sind. In » Kap. 11 wird versucht, den Prozess des Entscheidens
unter einer Perspektive zu betrachten, die unsere Entscheidungen als Produkt der In-
teraktion von Kognition und Affekt versteht. Dabei werden hauptsichlich jiingere und
aktuelle Forschungsarbeiten und Theorien vorgestellt.

— @ Kontrollfragen
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2. Diskutieren Sie die Grenzen der Wert-Erwartungs-Theo-
rie am Beispiel des St.-Petersburg-Paradoxes.

1. Erlautern Sie am Beispiel einer riskanten Alltagsent- 3. Wie kdnnte man das Lotterieparadigma weiterentwi-
scheidung die Struktur von Entscheidungssituationen. ckeln, um Prozesse der pra- und postselektionalen Phase
Stellen Sie Ihr Beispiel im Entscheidungsbaum dar. zu untersuchen?
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Lernziele
== \Welchen Prinzipien sollten Entscheidungen nach der == Auf welche Weise kénnen weiterentwickelte Nutzentheo-
normativen Nutzentheorie folgen? rien die Verletzung der normativen Prinzipien erkldren?

== Auf welche Weise verletzen Menschen bei ihren Ent-
scheidungen diese normativen Prinzipien?

Ehe Paris sich besinnen konnte, stand Hermes vor ihm und drei himmlische Frauen
kamen mit leichten FliBen einhergeschritten. Der Gotterbote rief ihm entgegen: »Lege
alle Furcht ab; die G&ttinnen kommen zu dir als ihrem Schiedsrichter zu entscheiden,
welche von ihnen dreien die schonste sei.

Indessen hob die stolzeste der Frauen an: »Ich bin Hera. Wenn du diesen goldenen
Apfel mit der Aufschrift:,der Schénsten’ mir zuerkennst, so soll dir das schonste Reich
der Erde nicht fehlen.«

»lch bin Pallas Athene, die Gottin der Weisheit, sprach die andere; »wenn du mir
den Sieg zuerkennst, sollst du den héchsten Ruhm der Weisheit und Mannertugend
unter den Menschen erntenl«

Da schaute die dritte den Hirten an und sagte: »Paris, du wirst dich doch nicht
durch das Versprechen von Geschenken betoren lassen, die beide voll Gefahr und un-
gewissen Erfolges sind. Ich will dir das schonste Weib der Erde als Gemahlin in die
Arme fiihren! Ich bin Aphrodite, die Gottin der Liebel«

(Nach Gustav Schwab, Schénste Sagen des klassischen Altertums, Basel 1948)
Die Situation, mit der sich Paris konfrontiert sieht, dhnelt in vielerlei Hinsicht dem

Lotterieparadigma der Entscheidungsforschung. Der Versuchsleiter (hier der Gotter-
bote) fordert den Proband (hier Paris) auf, sich einer neuen Entscheidungssituation zu
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Zur Untersuchung selektionaler
Prozesse wird haufig das Lotterie-
paradigma verwendet. Hier liegen
alle Informationen vor. Die Person
muss diese bewerten und zu einer
Entscheidung gelangen.

Die Varianten der Nutzentheorie
beschaftigen sich mit der Erklarung
und Vorhersage der Ergebnisse von
Bewertung und Entscheidung.

Mit der Axiomatisierung der Nutzen-
theorie wurden die Prinzipien ratio-
nalen Entscheidens bestimmt.

Untersuchungen zeigen, dass Men-
schen systematisch gegen diese
Prinzipien verstof3en.

Aus den Kernannahmen der Nutzen-
theorie folgen zumindest vier Prinzi-
pien rationalen Entscheidens.

Entscheidungstheorien versuchen
Préferenzrelationen zwischen
Optionen zu bestimmten.

stellen, mit der sich die Person aus eigenem Antrieb wohl eher nicht beschiftigt hitte.
Die Optionen bestehen aus einer endlichen und iiberschaubaren Anzahl an Optionen,
in diesem Fall in Gestalt der Géttinnen Hera, Pallas Athene und Aphrodite. Die Kon-
sequenzen der Optionen werden explizit genannt und unterscheiden sich in ihren Wer-
ten. Schenken wir der Aussage von Aphrodite Glauben, so handelt es sich, zumindest
was die Optionen Hera und Athene betrifft, um unsichere Konsequenzen. Die Situation
erfordert die Inspektion der vorliegenden Informationen, deren Bewertung und
schliefSlich das Treffen der Wahl. In anderen Worten, wir befinden uns in der selekti-
onalen Phase des Entscheidungsprozesses. Informationen miissen nicht gesucht wer-
den und die Implementation der Entscheidung sowie das Lernen an den Konsequenzen
wird, wie in der Sage, auf spitere Kapitel verschoben.

Mit der Analyse, Erkldrung und Vorhersage der Ergebnisse der selektionalen Phase
beschiftigen sich vornehmlich die Varianten der Nutzentheorie. Es gibt derer eine
ganze Reihe. Wenn man sie darstellen mdchte, hat man im Prinzip zwei Moglichkeiten,
in die Tiefe oder in die Breite zu gehen. Sucht man den reprisentativen Uberblick, kann
man die jeweiligen Theorien und Befunde nur skizzieren. Da hervorragende und aus-
fithrliche Uberblicke iiber diese Theorieklasse schon zur Verfiigung stehen (z. B. Jun-
germann et al., 2005) wihle ich hier den anderen Zugang.

Die urspriingliche Nutzentheorie wurde in der Mitte des 20. Jahrhunderts axioma-
tisiert; d. h., ihre Grundannahmen wurden prézise herausgearbeitet und die Prin-
zipien rationalen Entscheidens genau definiert. Wendet man die Nutzentheorie als
deskriptive Theorie an, kann man aus den Axiomen Vorhersagen ableiten, welche For-
men von Entscheidungen nicht auftreten diirfen, weil sie gegen die Rationalitatsprin-
zipien verstoflen. Auf der empirischen Ebene bedeutete dies, dass die Theorie kritisch
gepriift werden konnte.

Die Forschung zeigte dann, dass Menschen gegen die Prinzipien rationalen Ent-
scheidens verstoflen. Das Kapitel fokussiert auf eine moderne Theorie, die Prospect
Theory von Daniel Kahneman und Amos Tversky. Bei dieser Theorie handelt es sich
um die prominenteste Vertreterin der deskriptiven Nutzentheorien. Sie wurde entwi-
ckelt, um die systematischen Abweichungen von den rationalen Prinzipien erkldren zu
koénnen.

8.1 Axiomatisierung der Nutzentheorie

Bei der Axiomatisierung der Nutzentheorie spielten Johann von Neumann und Oskar
Morgenstern (1947) eine Schliisselrolle. Auf die Psychologie hatte auflerdem die Arbeit
von Leonard Jimmie Savage (1954) einen grof3en Einfluss. Bei dem Axiomsystem der
Nutzentheorie, wie es in der psychologischen Literatur rezipiert wird, handelt es sich
meist um eine Hybridversion der Systeme von Savage und von von Neumann und
Morgenstern. Die Benennung der Axiome ist deshalb auch nicht einheitlich.Im Fol-
genden werden vier zentrale Prinzipien rationalen Entscheidens vorgestellt. Sie be-
stimmen die Kernannahmen der wichtigsten nutzentheoretischen Ansitze. Es handelt
sich um die Prinzipien

== der vollstindigen Ordnung,

== der Unabhidngigkeit,

== der Invarianz und

== der Dominanz.

Formale Notation

Zuvor noch eine Bemerkung zur formalen Notation. Die Entscheidungstheorie ver-
sucht die Priferenzrelationen zwischen Optionen zu bestimmen. A und B bezeichnen
Optionen.
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== Wenn ein Entscheider A gegeniiber B priferiert, so wird dies formal ausgedriickt
durch A>B.

== Sind die Optionen fiir den Entscheider indifferent, er also keine von beiden prife-
riert, dann notieren wir A~B.

Bei der Axiomatisierung der Nutzentheorie hat sich eine Darstellungsform eingebiir-
gert, die nur eine schwache Ordnung (»weak ordering«) voraussetzt. Man begniigt sich
dabei zu bestimmten, ob ein Entscheider eine Option einer anderen vorzieht oder zu-
mindest die Optionen subjektiv indifferent sind. Damit gibt es zwei mogliche schwache
Priferenzrelationen:

== So kann der Entscheider eher zu A tendieren oder zumindest finden, dass A nicht

schlechter als B ist. Dafiir notieren wir A>=B.
== Im umgekehrten Fall, wenn der Entscheider eher zu B tendiert gilt B=A.

Die Forderung nach einer schwachen Ordnung ist voraussetzungsarmer als die Forde-
rung nach einer starken Ordnung, wobei der Entscheider eindeutig A vor B priferiert
oder B vor A priferiert oder eindeutig keine Priferenz hat.

Prinzip der vollstandigen Ordnung

Stellen Sie sich beispielsweise vor, Sie wiirden Stellenangebote von den Firmen A, B und

Cbekommen. Bei A erhalten Sie ein Einstiegsgehalt von monatlich 4.000 €, bei B 3.800 €

und bei C4.100 €. Unter der Bedingung, dass sich die Stellen sonst nicht unterscheiden,

sollte eine klare Priferenzordnung resultieren: C=A und A>B. Natiirlich sollte jetzt
auch gelten, dass Sie C tiber B priferieren. Eine solche Préferenzordnung wird als transi-
tiv bezeichnet. Von Intransitivitit spricht man wenn z. B. beobachtet wiirde: C=A,

A>B, aber B=C.

Das Prinzip der vollstindigen Ordnung besagt, dass Optionen hinsichtlich ihrer
Priferenz vergleichbar sind, dass sie nach ihrer Priferenz geordnet werden kénnen,
und dass diese Ordnung transitiv ist (vgl. Herstein & Milner, 1953).

In diesem Prinzip finden sich die ersten beiden Axiome von von Neumann und
Morgenstern (1947) wieder, das Axiom der Vergleichbarkeit und das Axiom der Tran-
sitivitit. Entsprechend muss gelten:

1. Axiom der Vergleichbarkeit: Entweder A>B oder B=A oder beides (im Falle der
Indifferenz), wenn A und B Teil einer Menge von Optionen sind. Das bedeutet, A
und B konnen so miteinander verglichen werden, dass eine schwache Ordnung
resultiert.

2. Axiom der Transitivitit: Wenn A>B und B>C, dann muss auch A>C gelten. Das
bedeutet, die Ordnung ist transitiv.

Prinzip der Unabhédngigkeit

Gehen wir zuriick zum Beispiel mit den Stellenangeboten. Nehmen wir an, jede der drei
Firmen stellt Ihnen zusitzlich zum monatlichen Gehalt eine Weihnachtsgratifikation
in Hohe von 1.000 € in Aussicht. Dies sollte an ihrer Préiferenzordnung nichts dndern.
Die zusitzliche Konsequenz trifft auf alle Optionen zu und kann somit vernachléssigt
oder gestrichen werden. Man bezeichnet deshalb das Prinzip der Unabhingigkeit auch
als »cancellation principle«. Dieses Prinzip entspricht dem Axiom der Unabhingig-
keit, das von von Neumann und Morgenstern (1947) aufgestellt wurde. Das Prinzip
besagt, dass die Priferenz unabhingig von den Konsequenzen sein soll, die die Optio-
nen teilen.

Die nichsten beiden Prinzipien wurden von den obigen Autoren nicht explizit in
den Katalog der Axiome aufgenommen. Sie folgen allerdings logisch aus den Annah-
men der Nutzentheorie und sind von besonderer Bedeutung, wenn wir Entscheidungs-
verhalten empirisch untersuchen.
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Bei der Wahl zwischen zwei Optionen
kann ein Entscheider die eine Option
der anderen vorziehen (préferieren)
oder indifferent zwischen beiden
sein.

Das Prinzip der vollsténdigen
Ordnung verlangt, dass Optionen
hinsichtlich ihrer Préferenz ver-
glichen und transitiv geordnet
werden kdnnen.

Das Prinzip der Unabhéngigkeit
verlangt, dass die Préferenzordnung
unabhéngig von den Konsequenzen
ist, die die Optionen teilen.
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Das Prinzip der Dominanz verlangt,
dass nie eine Option préaferiert wird,
die einen geringeren Erwartungs-
wert hat als eine andere.

Das Prinzip der Invarianz verlangt,
dass die Darstellung der Optionen
und ihrer Konsequenzen irrelevant
fur die Préferenzordnung ist.

Obwohl diese Prinzipen der Nutzen-
theorie einleuchtend erscheinen,
werden sie von Entscheidern immer
wieder verletzt.

Die SEU-Theorie nimmt an, dass
nicht die objektive, sondern die
subjektiv wahrgenommene Wahr-
scheinlichkeit einer Konsequenz
die Entscheidung beeinflusst.

Ward Edwards fiihrte in den 1950er
Jahren die SEU-Theorie als deskrip-
tive Entscheidungstheorie in die
Psychologie ein.

Mithilfe des Lotterieparadigmas wurde
nachgewiesen, dass Menschen intran-
sitive Praferenzen haben kénnen.

Prinzip der Dominanz

Das Prinzip der Dominanz verlangt, dass man nie eine Option A einer Option B
vorziehen soll, wenn B einen hoheren erwarteten Nutzen hat als A, also A dominiert.
Dieses Prinzip ergibt sich direkt aus der Entscheidungsregel der Nutzentheorie, die
von uns fordert, den erwarteten Nutzen zu maximieren (» Kap. 7). Das Prinzip der
Dominanz wiirde verletzt, wenn Sie beispielsweise das Jobangebot A mit einem Brut-
togehalt von 4.000 € dem Angebot C mit einem Bruttogehalt von 4.100 € vorziehen
wiirden.

Prinzip der Invarianz

Das Prinzip der Invarianz besagt, dass Priferenzen nicht durch die Art und Weise be-
einflusst werden diirfen, wie die Optionen und ihre Konsequenzen dargestellt werden.
Es sollte an Threr Priferenz beispielsweise nichts dndern, wenn die Weihnachtsgratifi-
kationen der Stellenangebote nicht als absolute Betrige, sondern als Prozentwerte rela-
tiv zum Monatseinkommen angegeben werden.

Vielleicht werden Sie sich nun fragen, welchen Nutzen es hat, eine Theorie mit
Prinzipien zu versehen, die offensichtlich sind. Wahrscheinlich wiirde kein verniinf-
tiger Mensch eines der obigen Prinzipien anzweifeln. SchlieSlich folgen diese Prin-
zipien den Regeln der Logik und der Mathematik und die Anwendung dieser Regelsys-
teme wiederum hat sich mehr als bewédhrt. Wir werden allerdings im néchsten Ab-
schnitt sehen, dass Menschen systematisch die Prinzipien der Nutzentheorie in ihren
Entscheidungen verletzen.

8.2 Die deskriptive Nutzentheorie und die Verletzung
ihrer Prinzipien

In dem Buch »The foundations of statistics« (Savage, 1954) entwirft und axiomatisiert
Savage eine Entscheidungstheorie, die den Titel Subjectively Expected Utility Theory
trégt, kurz SEU-Theorie. Demnach soll nicht die Option mit dem hochsten objektiv zu
erwartenden Nutzen, sondern die mit dem hdchsten subjektiv zu erwartenden Nutzen
gewihlt werden. Schon bevor jedoch die SEU-Theorie Fuf fasste, wurden bereits
menschliche Entscheidungen und der Umgang mit Wahrscheinlichkeiten experimen-
tell untersucht. Die meisten der frithen Arbeiten aus den 30er und 40er Jahren finden
sich in der 6konomischen Literatur.

Die Einfithrung der SEU-Theorie in die Psychologie ist Ward Edwards (1927-2005)
zu verdanken. Er schlug vor, die SEU-Theorie als Rahmenmodell fiir die psycholo-
gische Entscheidungsforschung zu verwenden und empirisch zu tiberpriifen (Ed-
wards, 1954). Spitestens damit wurde aus der normativen Theorie eine deskriptive. Die
Resonanz war enorm. In der Psychologie wurde Entscheidungsforschung ein Thema
und schliefllich zu einem eigenen Feld. Man begann die Annahmen der Theorie, vor
allem die Prinzipien rationalen Entscheidens, auf den empirischen Priifstand zu stellen.
Etwas mehr als zwei Jahrzehnte nach Edwards Veroffentlichung kamen Slovic, Fisch-
hoff und Lichtenstein (1977) nach Durchsicht einer mittlerweile bemerkenswert um-
fangreichen Anzahl psychologischer Studien zu dem Schluss, dass die Befunde, die
gegen die SEU-Theorie sprachen, deren Belege tiberwogen.

8.2.1 Verletzung des Prinzips der vollstandigen Ordnung

Amos Tversky (1969) konnte mithilfe des Lotterieparadigmas intransitive Priferenzen
bei seinen Probanden nachweisen. Die Probanden wurden mit 5 Lotterien konfrontiert
(A, B, C, D, E). Die Lotterien unterschieden sich hinsichtlich der Hohe des méglichen
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B Tab. 8.1. Lotterien nach Tversky (1969, Experiment 1)
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Optionen Wahrscheinlichkeit Wert (in $) Erwarteter Wert
Lotterie A 7/24 5.00 1.46
Lotterie B 8/24 4.75 1.58
Lotterie C 9/24 4.50 1.69
Lotterie D 10/24 4.25 1.77
Lotterie E 11/24 4.00 1.83

Gewinns und der Gewinnwahrscheinlichkeit. Gewinnwahrscheinlichkeit und Gewinn-

hohe waren gegenldufig angeordnet (B Tab. 8.1).

Mittels Paarvergleichsmethode wurde die Priferenzordnung der Probanden
ermittelt (im folgenden » Exkurs findet sich eine Erlduterung dieser Methode). Es
zeigte sich, dass zumindest ein Drittel der Probanden intransitive Préiferenzen hatten.

Empirische Befunde zeigen, dass
Menschen das Prinzip der vollstandi-
gen Ordnung verletzen.

So priferierten sie in den Paarvergleichen beispielsweise A iiber B, aber E iiber A.
Dieses Muster wurde wahrscheinlich dadurch verursacht, dass die Probanden un-
terschiedliche Strategien anwendeten. Wenn die Optionen dhnliche Wahrschein-
lichkeiten hatten, praferierten sie die Option mit dem hoheren Wert. Wenn die
Wahrscheinlichkeiten sehr unterschiedlich waren, wihlten sie die Option mit
der hoheren Wahrscheinlichkeit. Dadurch kam es zur Verletzung des Prinzips der
vollstindigen Ordnung, einem der zentralen Rationalitdtskriterien der Nutzen-

theorie.

Erhebung der Praferenzordnung mittels Paarvergleich
In der Entscheidungsforschung findet haufig die Methode
des Dominanz-Paarvergleichs Anwendung, wenn die Prafe-
renzordnung von mehreren Optionen bestimmt werden
soll. Man gibt hierzu den Probanden jeweils ein Paar von
Optionen vor und bittet sie zu entscheiden, welche Option
sie vorziehen wiirden. Bei vollstandigem Paarvergleich sind
bei n Optionen nx(n-1)/2 Paarvergleiche durchzufiihren.
Auf Basis der Paarvergleiche kann neben der Préferenz-

ordnung die Konsistenz und die Konkordanz bestimmt wer-
den. Die Konsistenz bezieht sich auf die Widerspruchsfreiheit
der Entscheidungen innerhalb der Person. Die Konkordanz
bezieht sich auf die Ubereinstimmung der Entscheidungen
von zwei oder mehreren Personen. Im Kontext der Entschei-
dungstheorie interessiert vor allem die Konsistenz und dabei
konkret die Identifikation sog. zirkuldrer Triaden. Zirkuldre Tri-
aden (z. B. A>B und B>C und C>A) verletzten das Prinzip
der Invarianz.

8.2.2 Verletzung des Prinzips der Unabhangigkeit

Allais-Paradox

Im Jahre 1953 verdffentlichte der franzosische Okonom Maurice Allais ein Papier, das
sich kritisch mit den Axiomen der Nutzentheorie auseinandersetzte. Allais berichtete
keine kontrollierten Untersuchungen, sondern beschrieb Entscheidungssituationen,

Das Allais-Paradox zeigt, dass Men-
schen das Prinzip der Unabhangig-
keit verletzen.

bei denen Menschen mit hoher Wahrscheinlichkeit die Axiome der Nutzentheorie
verletzten wiirden. Allais war an einer Revision des axiomatischen Systems interessiert.

Ironischerweise wurden seine Einwdnde in der psychologischen Literatur nicht als
Kritik an den Axiomen, sondern als Beleg fiir die Tatsache interpretiert, dass Menschen
die Axiome der Theorie verletzten. Das folgende Szenario ging als Paradox in die Lite-
ratur ein, weil Personen bei Entscheidungsaufgaben dieser Art systematisch dazu

neigen, das Prinzip der Unabhiéngigkeit zu verletzten.
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B Abb. 8.1. Entscheidungsauf-
gaben nach Allais

Die Aufgabe von Allais besteht aus
zwei Entscheidungen, die in ihrer
Struktur identisch sind.

Bei der ersten Aufgabe fiihrt die Wahl
der Option A zu einem sicheren Ge-
winn, wahrend Option B einen be-
tréchtlich héheren Gewinn in Aus-
sicht stellt, der aber gering wahr-
scheinlich ist.

Menschen préferieren bei der ersten
Aufgabe in der Regel die Option mit
dem sicheren Gewinn (A).

l 500 Tsd.
A
10 <I 500 Tsd.
89
500 Tsd.

iZl

2,5 Mill.

500 Tsd.

500 Tsd.

N
10 500 Tsd.

il

2,5 Mill.

il
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Das Allais-Paradox erschlief3t sich nicht auf den ersten Blick. Deshalb beginne ich
nicht mit der urspriinglichen Variante, sondern mit einer abgeénderten Darstellung.
Die Aufgabe besteht aus zwei aufeinander folgenden strukturgleichen Entscheidun-
gen. Das heifit, Personen sollen sich zweimal zwischen je zwei Lotterien entscheiden.
Die Optionen und deren Konsequenzen sind im Entscheidungsbaum in @ Abb. 8.1
dargestellt.

Betrachten Sie zuerst die obere Aufgabe in @ Abb. 8.1. Option A hat drei Ausgénge.
Wenn Sie diese Lotterie wahlen, konnen Sie mit verschiedenen Wahrscheinlichkeiten
500.000 € gewinnen. Da die Wahrscheinlichkeiten, wenn man sie addiert, 1.00 ergeben,
bedeutet dies, dass Sie mit der Wahl dieser Option mit Sicherheit 500.000 € gewinnen
werden. Option B stellt Thnen hohere Gewinne in Aussicht. So konnen Sie mit einer
Wahrscheinlichkeit von .10 sogar 2,5 Mio. € gewinnen. Allerdings besteht die geringe
Wahrscheinlichkeit von .01, dass Sie gar nichts gewinnen. Welche Lotterie wiirden Sie
wihlen? Viele Menschen bevorzugen die sichere Option A, obwohl deren Erwartungs-
wert geringer ist als der von B.

Beachten Sie, dass die Wahl der Option A noch keine Verletzung der deskriptiven
Nutzentheorie darstellt. Da die Nutzentheorie von dem subjektiven Wert und nicht dem
objektiven Geldwert ausgeht, ist es durchaus moglich, dass der sichere Gewinn eines
kleineren Betrages subjektiv mehr wert ist, als der unsichere Gewinn eines hoéheren
Betrages. Dies ergibt sich aus dem konkaven Verlauf der Nutzenfunktion. Damit wiir-
den Sie nicht das Prinzip der Dominanz verletzten, wenn Sie A iiber B priferierten. Ich
werde weiter unten, bei der Darstellung der Prospect Theory auf diesen Sachverhalt
zurtickkommen.
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Wenden wir uns nun der zweiten Aufgabe zu. Wie Sie dem unteren Teil der
0 Abb. 8.1 entnehmen konnen, gibt es nur einen Unterschied zur ersten Aufgabe. Nun
fithren die Optionen A’ und B’ mit einer Wahrscheinlichkeit von .89 zu keinen Gewin-
nen. Die anderen Konsequenzen bleiben erhalten. Welche Option wiirden Sie nun
bevorzugen? In der Regel findet man, dass Personen B’ iiber A’ priferieren. Wenn das
Priferenzmuster A>B und B'>A’' bei derselben Person auftritt, dann wurde das
Prinzip der Unabhingigkeit verletzt. Nach diesem Prinzip sollten identische Konse-
quenzen keinen Einfluss auf die Priferenz haben. Identische Konsequenzen kénnen
quasi gestrichen werden. Damit handelt es sich bei den beiden Aufgaben um édquiva-
lente Entscheidungen. Wenn wir jeweils die in B Abb. 8.1 fett hervorgehoben identi-
schen Ausginge streichen, ist nicht einzusehen, warum sich die Préferenz zwischen den
Aufgaben unterscheiden sollte.

In der von mir gewihlten Darstellung fallen die identischen Konsequenzen ins
Auge. Maurice Allais hat die Aufgaben etwas anders beschrieben. Seine Darstellung
findet sich im folgenden » Beispielkasten. Beachten Sie, dass das Original von Allais
mathematisch dquivalent zu der Darstellung in 8 Abb. 8.1 ist.

| Beispiel |
Originalaufgabe des Allais-Paradox (1953)
Consider an example based on two decision situations each involving two gambles:
Situation 1. Choose between
Gamble 1: $ 500,000 with probability 1; and
Gamble 2: $ 2,500,000 with probability 0.1,
$ 500,000 with probability 0.89,
status quo with probability 0.01.

Situation 2. Choose between

Gamble 3: $ 500,000 with probability 0.11,
status quo with probability 0.89; and
Gamble 4: $ 2,500,000 with probability 0.1,

status quo with probability 0.9.

* status quo = kein Gewinn

8.2.3 Verletzung des Prinzips der Dominanz

Bitte schauen Sie sich den Testbericht tiber Waschmittel in 8 Tab. 8.2 an. Welches der
Waschmittel wiirden Sie kaufen?

Um das Prinzip der Dominanz zu erfiillen, miissten Sie versuchen, das beste Wasch-
mittel zu finden. Um das Entscheidungsprinzip der Nutzentheorie, die Maximierungs-
regel, zu geniigen, miissen alle Informationen beriicksichtigt, bewertet und inte-
griert werden, bevor eine Wahl getroffen werden kann. Die meisten Menschen werden
jedoch nicht in dieser Weise vorgehen. Vielleicht haben Sie die Tabelle kurz tiberflogen,
sich ein oder zwei Kriterien herausgegriffen und auf deren Basis eine Entscheidung
getroffen. Zum Beispiel konnte man sagen: Das Waschmittel muss gut den Schmutz
entfernen und maglichst billig sein. Vier der fiinf getesteten Waschmittel werden hin-
sichtlich der Schmutzentfernung mit dem Prédikat gut oder sehr gut bewertet und er-
fiillen damit das erste Kriterium. Von den Vieren ist »Hash« mit 19 Cent pro Waschgang
das billigste. Nach dieser Strategie, bei der nur die ersten beiden Kriterien betrachtet
werden, sollte »Hash« priferiert werden. Wenn man alle Konsequenzen betrachtet, so
sieht man jedoch, dass »Oma, das nur einen Cent teurer ist, auf allen anderen Dimen-
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Die zweite Aufgabe hat formal die
dieselbe Auszahlungsstruktur. Trotz-
dem préferieren Menschen in der Re-
gel nun die Option B.

Aufgrund der partiellen Betrachtung
von Informationen kann es zur Ver-
letzung des Prinzips der Dominanz
kommen.
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Empirische Befunde zeigen aber,
dass Menschen mitunter selbst bei
vollstandiger Information das Prinzip
der Dominanz verletzen.

Sog. Framing-Studien zeigen, dass
Menschen systematisch das Prinzip
der Invarianz verletzen.

B Tab. 8.2. Testbericht Waschmittel

Gigant Linus Oma Sandil Hash
Preis je Waschgang in Cent 0,31 0,28 0,20 0,28 0,19
Schmutzentfernung + o + ++ +
Fleckenentfernung + ++ ++ ++ +
Vergrauung - o o 4 -
Farberhaltung o ++ + + o
Faserschutz ++ ++ + + o
Umwelteigenschaften + ++ ++ o +

Bewertungsschlussel der Priifergebnisse: ++ = sehr gut, + = gut, o = befriedigend, - ausreichend,
--=mangelhaft

sionen besser oder zumindest gleich gut abschneidet wie »Hash«. Das Beispiel zeigt,
dass eine partielle Betrachtung von Konsequenzen zur Verletzung des Prinzips der
Dominanz fithren kann.

Verletzungen der Dominanz lassen sich jedoch auch bei vollstindiger Informa-
tionsverarbeitung demonstrieren. Hsee, Abelson und Salovey (1991) forderten ihre
Probanden auf, zwei fiktive Stellenangebote zu bewerten, die sich nur in ihrer Bezah-
lung unterschieden. Sie wurden gebeten, sich vorzustellen, dass sie in der Firma fiir
4 Jahre arbeiten und danach wieder ihr Studium aufnehmen wiirden. @ Tab. 8.3 zeigt die
beiden Optionen mit garantierten Jahresgehiltern iiber einen Zeitraum von 4 Jahren.
Die Mehrheit der Probanden brachte in ihren Bewertungen zum Ausdruck, dass sie
Stelle B iiber A priferierten. Damit verletzten sie das Prinzip der Dominanz, da die
Stelle B zu jedem Zeitpunkt bessere oder zumindest gleich gute Konsequenzen hatte.

B Tab. 8.3. Entscheidungsoptionen nach Hsee, Abelson und Salovey (1991)

Optionen Gehalt im Gehalt im Gehaltim Gehalt im
1. Jahr 2. Jahr 3. Jahr 4. Jahr

Stelle A 18.000,- $ 17.000,- $ 16.000,- $ 15.000,- $

Stelle B 12.000,- $ 13.000,- $ 14.000,- $ 15.000,- $

8.2.4 Verletzung des Prinzips der Invarianz

Die Art der Darstellung der Konsequenzen und der Kontext, in dem man die Konse-
quenzen prisentiert, darf nichts an der Praferenz der Person dndern. Wenn Sie Hithn-
chen lieber mogen als Schnecken, dann sollten Sie das Hithnchen auch dann priferie-
ren, wenn Sie die Schnecken hiibsch dekoriert auf einem goldenen Teller serviert be-
kommen. Der Volksmund jedoch weif3: Das Auge isst mit. Jeder Werbetreibende und
jeder Politiker wiirde es wohl als eine Binsenweisheit betrachten, dass Bewertungen und
damit auch Entscheidungen davon abhéngen, wie man eine Sache dem Publikum pra-
sentiert. »Dieses Joghurt ist zu 90% fettfrei« klingt eben besser als »hat 10% Fett«. Amos
Tversky und Daniel Kahneman bezeichneten die sprachliche Verpackung entschei-
dungsrelevanter Informationen als »framing« (Tversky & Kahneman, 1981). Die Au-
toren lieferten mit ihren Framing-Studien den wohl bekanntesten empirischen Nach-
weis fiir Verletzungen des Prinzips der Invarianz.



8.2 - Die deskriptive Nutzentheorie und die Verletzung ihrer Prinzipien

Definition
Als Framing bezeichnet man Veranderungen der Darstellung der Konsequenzen der
Optionen, z. B. durch sprachliche Mittel. Dabei werden die Werte und Wahrschein-
lichkeiten der Konsequenzen aber nicht verandert.

Tversky und Kahneman konstruierten eine Entscheidungsaufgabe, bei der Probanden
zwischen alternativen Bekimpfungsprogrammen einer Krankheit wihlen sollten.
Der folgende » Studienkasten zeigt die Originalversion der Aufgabe.

Die »Asian-Disease«-Aufgabe von Tversky und Kahneman, (1981, S. 453)
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» Definition
Framing

Die prozentualen Werte in Klammern geben den Anteil der Entscheidungen der Probanden fiir die entsprechende

Option wieder.

Problem 1 (N=152):

Imagine that the U.S. is preparing for the outbreak of an unusual Asian disease, which is expected to kill 600 people.

Two alternative programs to combat the disease have been proposed. Assume that the exact scientific estimates of

the consequences of the programs are as follows:

If Program A is adopted, (72%)
200 people will be saved.
If Program B is adopted, (28%)

there is a 1/3 probability that 600 people will be saved,

and 2/3 probability that no people will be saved.

Which of the two programs would you favor?

Problem 2 (N=155):
Imagine that the USS. ...

If Program C is adopted, (22%)
400 people will be killed.
If Program D is adopted, (78%)

there is a 1/3 probability that nobody will die,
and 2/3 probability that 600 people will die.

Which of the two programs would you favor?

Sie sehen, dass es zwei Varianten der Aufgabe gibt. Einmal ist von Menschen die Rede,
deren Leben gerettet wird, das andere Mal wird von Menschen gesprochen, die durch
die Krankheit getotet werden. Wenn wir die Anzahl von geretteten Menschen als posi-
tive Werte, und die Anzahl der Todesflle als negative Werte in die Formel der Nutzen-
theorie einsetzen, so sehen wir, dass die Optionen (A, B, C, D) identische Erwartungs-
werte haben. Der erwartete Wert fiir die Optionen ergibt sich folgendermafien (die
Ziffer 1 steht fiir die Wahrscheinlichkeit von 100%, also fiir sichere Konsequenzen):

EVyc = (200 x 1) + (400 x 1) = -200
EVg/p = (600 x 1/3) + (=600 x 2/3) = =200

Nach der Nutzentheorie sollten die Probanden indifferent zwischen den beiden Op-
tionen sein. Es miisste also gelten: A>B und B=A, bzw. C=D und D>C. Dies miisste
sich in zufilligen Entscheidungen ausdriicken, sodass im Aggregat etwa die Halfte der
Probanden jeweils die erste Option und die andere Hilfte die zweite Option wihlt.

Die Framing-Aufgabe wurde in zwei
Varianten formuliert. Bei der einen
Variante (Gewinn-Framing) wurden
die Konsequenzen sprachlich als
Gewinne bzw. Nicht-Gewinne dar-
gestellt. Bei der anderen Variante
(Verlust-Framing) wurden die Kon-
sequenzen sprachlich als Verluste
bzw. Nicht-Verluste dargestellt.

Trotz der unterschiedlichen sprach-
lichen Darstellung haben alle Optio-
nen denselben Erwartungswert.
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Menschen préferieren bei Gewinn-
Framing eher die sichere Option
(Tendenz zur Risikovermeidung)
und bei Verlust-Framing eher die
riskante Option (Tendenz zur Risiko-
suche). Damit verletzen sie das Prin-
zip der Invarianz.

Die Prospect-Theory versucht, Ver-
letzungen der Prinzipien rationalen
Entscheidens zu erkladren.

Die Theorie macht Annahmen tber
den Verlauf der psychophysikali-
schen Funktionen fiir subjektive
Werte (Wertfunktion) und subjek-
tive Wahrscheinlichkeiten (Gewich-
tungsfunktion).

Die Wertfunktion ist konkav im Be-
reich von Gewinnen und konvex im
Bereich von Verlusten.

Tatsdchlich ergeben sich im Aggregat jedoch eindeutige Priferenzen (vgl. Pro-
zentwerten im » Beispiel). Tversky und Kahneman legten zwei verschiedenen Gruppen
von Probanden im Rahmen eines Zwischengruppendesigns entweder die erste oder
zweite Aufgabenvariante vor. In der ersten Variante priferierte die iberwiegende Mehr-
heit die sichere Option (A) tiber die Lotterie (B). In der anderen Gruppe kehrte sich
aber die Préiferenz um. Hier priferierte die Mehrheit die Lotterie (D) tiber die sichere
Option (C). Im ersten Fall sind die Konsequenzen in Termini von Gewinnen dargestellt.
Hier wird hervorgehoben, wie viele Menschen gerettet werden kénnen. In der anderen
Variante hingegen werden die Konsequenzen in Termini von Verlusten dargestellt. Hier
wird hervorgehoben, wie viele Menschen sterben werden. Die Ergebnisse kann man
auch als Ausdruck von Risikovermeidung und Risikosuche interpretieren. Unter Ge-
winn-Framing priferierten Probanden die sichere Option. Sie scheuten also das Risi-
ko. In der Bedingung Verlust-Framing vermieden Probanden die sichere Option und
suchten das Risiko. Diese Umkehr der Priferenz verstof3t gegen das Prinzip der Inva-
rianz. Nach den Axiomen der Nutzentheorie darf die unterschiedliche sprachliche Dar-
stellung bei konstanten Konsequenzen keinen Effekt haben.

8.3 Weiterentwicklung des deskriptiven Ansatzes:
Die Prospect Theory

Die Prospect Theory von Kahneman und Tversky (1979) wurde mit dem Ziel entwi-
ckelt, Verletzungen der Prinzipien rationalen Entscheidens zu erkliren. In erster
Linie beschiftigt sich diese Theorie mit der Bewertungsphase und damit mit den ori-
gindr selektionalen Prozessen. Die Annahmen zur Bewertungsphase modellieren In-
put-Output-Relationen. Insofern handelt es sich bei diesem Teil der Theorie um ein
Strukturmodell.

8.3.1 Grundannahmen

Nicht objektive Werte und objektive Wahrscheinlichkeiten, sondern deren subjektive
Reprisentation bestimmten die Préferenz. Diese Annahme entspricht der SEU-Theo-
rie. Neu ist die Spezifikation der psychophysikalischen Funktionen, die bestimmen,
welche Charakteristika die subjektiven Reprasentationen von Werten und Wahrschein-
lichkeiten haben. Diese Funktionen heifien Wertfunktion und Gewichtungsfunktion.
Die Wertfunktion bestimmt, wie sich objektive Werte (x;) in subjektiven Werten (v;)
abbilden. Die Gewichtungsfunktion bestimmt, wie sich objektive Wahrscheinlichkeiten
(py) in subjektiven Gewichten (r;) abbilden.

Damit ldsst sich der subjektive Gesamtwert (V) einer Option wie folgt bestimmen:

V=) ) xlp)

O Abb.8.2 zeigt die Wertfunktion und die Gewichtungsfunktion, die die Kernstiicke der
Prospect Theory darstellen.

8.3.2 Wertfunktion

Wie in B Abb. 8.2 deutlich wird, ist die Wertfunktion konkav im Bereich von Gewin-
nen und konvex im Bereich von Verlusten. Damit werden die Annahme des abneh-
menden Grenznutzens (bzw. Grenzkosten) aus der SEU-Theorie und zentrale Gesetze
der Wahrnehmung aus der Psychophysik (s. Erlduterng unten bzw. Fechner’s Gesetz,
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» Kap.4 im » Q) Band »Wahrneh-
mung« in dieser Reihe) {ibernom-
men. Im Unterschied zu den Vor-
ldufermodellen schneidet die Kurve
jedoch nicht den absoluten Null-
punkt, sondern den Referenzpunkt,
der wiederum situationsabhingig
ist (zur Erlduterung vgl. »Verlet-
zung des Prinzips der Invarianz« in
» Abschn. 8.3.4). Ein weiteres Merk-
mal der Wertfunktion ist, dass sie
im Bereich der Verluste steiler ver-
lduft als im Bereich der Gewinne.
Aus der unterschiedliche Steil-
heit der Kurve, ihrem S-férmigen
Verlauf und der Verankerung an
einem subjektiven Referenzpunkt
ergeben sich Vorhersagen fiir Be-
wertung und Entscheidung.
Erstens muss man erwarten,
dass Menschen zur Verlustaversion
neigen. Die motivationale Tendenz
einen Verlust von 100 € zu vermei-
den ist stirker als 100 € zu gewin-
nen. Dies ergibt sich aus dem stei-
leren Verlauf der Wertfunktion im

Verluste

Entscheidungsgewicht: 1 (p)

Wert
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B Abb. 8.2. Wertfunktion und Ge-
wichtungsfunktion der Prospect
Theory

Gewinne

Aus dem unterschiedlich steilen
Kurvenverlaufs im Gewinn- und
Verlustbereich folgt die Vorhersage,
dass Menschen zur Verlustaversion
neigen.

0.5 1.0
vorgegebene Wahrscheinlichkeit: p

Bereich der Verluste. Folglich werden identische Betrage von Gewinnen und Verlusten
subjektiv als unterschiedliche Reizstirken wahrgenommen. Ein Verlust von 100 €
schmerzt mehr als der Gewinn von 100 € erfreut.
Die zweite Implikation ist etwas schwieriger zu verstehen. Bei Entscheidungen Aus dem S-férmigen Verlauf folgt
zwischen Optionen mit sicheren und riskanten Konsequenzen kénnen wir aus dem die Vorhersage, dass Menschen zu Ri-

S-féormigen Verlauf der Wertfunktion Vorhersagen iiber die Risikobereitschaft von Ent-
scheidern ableiten. Da die Kurve im Gewinnbereich konkav verlduft ist Risikoaversion

sikoaversion bei Gewinnaussichten
und zu Risikosuche bei Verlustaus-
sichten neigen.

bei Entscheidungen zwischen Gewinnen zu erwarten. Umgekehrt ist bei Personen, die

Entscheidungen zwischen Verlusten treffen, Risikosuche zu erwarten.

Beispiel .

Stellen Sie sich vor, Herr Schmid gewinnt bei einem Fernseh-
quiz und wird vom Moderator vor folgende Wahl gestellt:
== Option A: Sie bekommen jetzt 10.000 € bar auf die

Hand.

== QOption B: Sie diirfen bei einem Wiirfelspiel mitmachen.
Wenn eine gerade Zahl fallt, dann gewinnen sie den
Betrag von 20.000 €. Wenn aber eine ungerade Zahl

fallt, dann gewinnen sie nichts.

Die Wahrscheinlichkeit, dass eine gerade Zahl fallt ist .50.

10.000 €, also genauso groB wie fiir A. So sollte aus der nor-
mativen Perspektive Herr Schmid indifferent zwischen den
Optionen sein. Nach dem konkaven Verlauf der Wertfunktion

der Prospect Theory gilt aber das Prinzip des abnehmenden

Grenznutzens. Demnach sind 20.000 € subjektiv weniger als
doppelt so viel wert wie 10.000 €. Damit ist das Produkt aus
subjektivem Wert und Wahrscheinlichkeit weniger wert ist als

der sichere Gewinnbetrag. Fiir das Beispiel gilt also: V (10.000)
>V (20.000%1/2). Herr Schmid sollte A tber B praferieren und

Damit ist der Erwartungswert fiir die Option B gleich

sich damit risikoavers verhalten.
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Tatsdchlich finden wir in einer Reihe von Untersuchung Evidenz fiir solches Verhalten.
Unsere Neigung zu Risikovermeidung ist ein so vertrautes Phdanomen dass es sich auch
dem kollektiven Wissen eingeprigt hat. Das Sprichwort sagt: »Der Spatz in der Hand

ist besser als die Taube auf dem Dach.«

Beispiel .

Betrachten Sie nun, was passiert, wenn es sich nicht um Ge-
winne, sondern um Verluste handelt.

Angenommen Herr Schmid schuldet seinem reichen
Onkel Geld. Herr Schmid hat nun einiges zusammengespart
und sagt seinem Onkel, dass er seine Schulden begleichen
kann. Der Onkel ist ein lustiger Kauz und bietet Herrn
Schmid folgende Optionen an:
== QOption A: Du zahlst mir 10.000 € zuriick und wir sind

quitt.
== QOption B: Wir wiirfeln. Wenn eine gerade Zahl|, féllt dann

erlasse ich dir deine Schulden. Wenn aber eine ungera-
de Zahl fallt, dann musst du mir 20.000 € zurlickzahlen.

Der Wertfunktion im Bereich der Verluste ist konvex. Hier
driickt sich das psychophysikalische Prinzip aus, dass die
Sensitivitat fiir eine Reizstarke (hier die Summe des Geldes,
die verloren werden kann) mit zunehmender Reizintensitat
abnimmt. Man konnte hier also vom Phanomen der abneh-
menden »Grenzkosten« sprechen. Das bedeutet, der Verlust
von 20.000 € ist subjektiv nicht doppelt so schlecht wie der
Verlust von 10.000 €. Durch die multiplikative Verkniipfung
mit der Wahrscheinlichkeit kommt es dann dazu, dass ein
riskanter Verlust subjektiv weniger schlecht anmutet als der
rechnerisch identische sichere Verlust. Da wir aber versuchen
unsere Verluste zu minimieren, kommt es nun zur Umkehr

Die Gewichte stellen den subjek-
tiven Einfluss dar, den eine Konse-
quenz aufgrund ihrer objektiven
Wabhrscheinlichkeit auf den Entschei-
der ausubt.

Aus der Gewichtungsfunktion folgt,
dass kleine Wahrscheinlichkeiten
tiberschitzt, mittlere und hohe
unterschatzt werden.

der Praferenz und damit zur Risikosuche. Herr Schmid sollte
in diesem Fall Option B tiber Option A praferieren, weil B den
subjektiv geringeren negativen Wert aufweist.

8.3.3 Gewichtungsfunktion

Nach der Prospect Theory werden subjektiven Werte (v;) mit Gewichten (m;) multipli-
ziert. Die Gewichte stellen den subjektiven Einfluss dar, den eine Konsequenz auf-
grund ihrer objektiven Wahrscheinlichkeit auf den Entscheider ausiibt. Kahneman und
Tversky meinen mit objektiven Wahrscheinlichkeiten die vorgegebenen Wahrschein-
lichkeiten, wie sie typischerweise im Lotterieparadigma den Probanden schriftlich vor-
gelegt werden. Der untere Graph in @ Abb. 8.2 zeigt die Gewichtungsfunktion. Die re-
sultierenden Gewichte unterliegen nicht den Gesetzen der Wahrscheinlichkeitstheorie.
Allerdings gibt es einige Gemeinsamkeiten. Bei einer vorgegebenen Wahrscheinlichkeit
von p=0 wird auch n=0. Ebenso wird die sichere Konsequenz (p=1) subjektiv auch als
sicher représentiert (n=1). Auflerdem steigen die Gewichte monoton mit steigender
vorgegebener Wahrscheinlichkeit.

Die Gewichtungskurve weicht jedoch systematisch von der Diagonalen ab. Bei klei-
nen Wahrscheinlichkeiten verlduft die Kurve konvex und schneidet die Diagonale. Das
impliziert, dass kleine Wahrscheinlichkeiten subjektiv ein stiarkeres Gewicht haben, als
sie es normativ haben sollten. Auf der Urteilsebene sollte sich dies in der Uberschiit-
zung kleiner Wahrscheinlichkeiten dufSern, was z. B. erkliren wiirde, warum Men-
schen Lotto spielen. Bei mittleren und hohen Wahrscheinlichkeiten unterlduft die Ge-
wichtungskurve die Diagonale und schneidet sie nicht mehr. Das bedeutet, mittlere und
hohe Wahrscheinlichkeiten wiegen subjektiv weniger stark als sie dies normativ tun
sollten. Dies sollte sich in einer Unterschitzung mittlerer und hoher Wahrscheinlich-
keiten ausdriicken. Der Ubergang von hohen Wahrscheinlichkeiten zu sicheren Wahr-
scheinlichkeit ist nicht definiert. In Weiterentwicklungen der Prospect Theory wurde
dies behoben; auflerdem wurden separate Gewichtungsfunktionen fiir den Gewinn-
und Verlustbereich definiert (Tversky & Kahneman, 1992).
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8.3.4 Beispiele fiir den Erklarungswert der Prospect Theory

Die besonderen Charakteristika der Wert- und der Gewichtungsfunktion erlauben,
eine Reihe von Verletzungen der Prinzipien der normativen Nutzentheorie zu erkli-
ren und zu prognostizieren. Dies soll am Beispiel der Verletzung der Prinzipien der
Unabhingigkeit und der Invarianz geschehen. Fiir eine Anwendung der Prospect The-
ory auf Verletzungen der Prinzipien der vollstindigen Ordnung und der Dominanz sei
hier auf die Ubersichtsarbeit von Tversky und Kahneman (1996) verwiesen.

Verletzung des Prinzips der Unabhangigkeit

Betrachten Sie noch einmal das Allais-Paradox in B Abb. 8.1. Die beiden Situationen
unterscheiden sich offensichtlich. In der ersten Situation kann die Person zwischen
einem sicheren Gewinn und einem Gliicksspiel wihlen. In der zweiten Situation hin-
gegen, steht sie vor der Wahl zwischen zwei Gliicksspielen. Mathematisch ist dies irre-
levant. Psychologisch ist dieser Unterschied bedeutsam. Man findet ziemlich konsi-
stent, dass Menschen bei solchen Aufgaben, die Option mit dem sicheren Gewinn einer
Lotterie mit hoherem Erwartungswert vorziehen. Sobald sie dann aber zwischen Lot-
terien wiahlen, folgt ihre Entscheidung eher dem Erwartungswert der Optionen. Dieser
Befund der Priferenzumkehr wird auch als »certainty effect« bezeichnet. Certainty-
Effekte, und damit Verletzungen des Prinzips der Unabhingigkeit, treten systematisch
bei solchen Aufgaben auf, wie sie von Allais beschrieben wurden. Wenn wir also den
Certainty-Effekt erkldren kénnen, dann haben wir auch eine Erklarung fiir die Verlet-
zung des Prinzips der Unabhéngigkeit.

Definition
Der Certainty-Effekt bezeichnet das Phdnomen, dass Personen dazu tendieren,
eine Option mit sicherem Gewinn Uber eine Option mit riskantem oder unsicheren
Gewinn zu préferieren, selbst wenn die risikoreiche Option einen hoheren erwar-
teten Wert hat.

Die Prospect Theory sagt den Certainty-Effekt im Bereich von Gewinnen vorher. Dies
ergibt sich sowohl aus dem Verlauf der Wert- als auch der Gewichtungsfunktion. Letz-
tere impliziert, dass selbst sehr hohe Wahrscheinlichkeiten im Verhaltnis zur sicheren
Wahrscheinlichkeit (p=1) untergewichtet werden (nur bei sehr kleinen Wahrschein-
lichkeiten ist das Umgekehrte der Fall). Damit bedarf es eines iiberproportionalen
Wertanstieges, um ein riskantes Ereignis subjektiv so wertvoll zu machen, wie ein si-
cheres. Zusitzlich sagt auch die Wertfunktion einen Abwertungseffekt riskanter Ge-
winne voraus. Wenn wir also eine Lotterie bestimmen wollten, die subjektiv gleichwer-
tig zu einem sicheren Gewinn ist, so miissen wir zwei Abwertungseffekte ausgleichen.
Wir miissen erstens das Phinomen des abnehmenden Grenznutzens kompensieren,
das sich aus dem konkaven Verlauf der Wertfunktion im Gewinnbereich ergibt. Zwei-
tens miissen wir bei mittleren und hohen Wahrscheinlichkeiten berticksichtigen, dass
diese subjektiv als kleiner wahrgenommen werden.

Angenommen Sie kénnten zwischen dem sicheren Gewinn von 100 € (Option A)
und einer Lotterie mit der Gewinnwahrscheinlichkeit von .50 wihlen (Option B). Wie
hoch miisste der Gewinn der Lotterie sein, bei der Sie indifferent zwischen den Opti-
onen wiéren?

Option A (100 €) ~ Option B (Xx.50)

Bei vielen Menschen ist X weit grofler als 200 €. Folglich werden sie eine Lotterie mit
geringerem Gewinnwert nicht praferieren, auch wenn deren normativer Erwartungs-
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Die Préferenzumkehr im Allais-Para-
dox wird auch als Certainty-Effekt
bezeichnet.

» Definition
Certainty-Effekt

Die Prospect Theory sagt den
Certainty-Effekt im Bereich von
Gewinnen vorher. Dies folgt aus
dem Verlauf der Wert- und der
Gewichtungsfunktion.
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Bei der Erklérung des Framing-
Effekts spielt die Verschiebung
des Referenzpunktes eine zentrale
Rolle.

Durch die Verdnderung der sprach-
lichen Darstellung verandert sich der
Referenzpunkt mit dem die Konse-
quenzen verglichen werden.

Die Prospect Theory und andere
SEU-Theorien wurden fiir wohlstruk-
turierte Entscheidungssituationen
entworfen, in denen alle Optionen
und deren Konsequenzen bekannt
sind. Damit ist ihr Geltungsbereich
beschrénkt.

wert hoher als der sichere Gewinn ist. Wenn allerdings beide Optionen ausschliefllich
riskante Konsequenzen haben, dann gelten die beschriebenen Abwertungseffekte fir
die Konsequenzen beider Optionen. Wie sich diese Effekte im Einzelfall auswirken,
héngt natiirlich von den jeweiligen Auspragungen der Werte und Wahrscheinlichkeiten
ab. Wenn diese jedoch in dhnlichen Bereichen variieren, dann besteht eine gréflere
Chance, dass nun die Option mit dem hoheren Erwartungswert gewéhlt wird. Genau
dies passiert auch beispielsweise beim Allais-Paradox. Wie wir gesehen haben, sagt die
Prospect Theory aufgrund der Charakteristika der Wert- und Gewichtungsfunktion
solche Verinderungen der Priiferenz voraus und ist damit in der Lage, Verletzungen
des Prinzips der Unabhingigkeit zu erkldren.

Verletzung des Prinzips der Invarianz

Der Framing-Effekt ist ein Paradebeispiel fiir die Verletzung des Prinzips der Invarianz.
Bei der Erkldrung des Framing-Effekts spielt die Verschiebung des Referenzpunktes
eine zentrale Rolle. Die Prospect Theory geht davon aus, dass der Referenzpunkt situa-
tionsabhangig ist. Damit sind auch der Ursprung und der Verlauf der Wertfunktion
situationsabhingig. Normativ gesehen handelt es bei der » Asian-Disease«-Aufgabe um
eine Entscheidung zwischen Verlusten, da 600 Menschenleben bedroht sind. Durch die
sprachliche Darstellung wird aus dem Problem einmal die Moglichkeit, Menschenleben
zu retten (Gewinn-Framing), und im anderen Fall die Bedrohung, dass Menschen ster-
ben (Verlust-Framing). Gleichzeitig verschiebt sich der Anker fiir die Bewertung der
Konsequenzen. Wenn davon gesprochen wird, dass Menschen durch die Krankheit ge-
totet werden konnten, ist der Referenzpunkt der momentane Status Quo, also null geto-
tete Menschen. Jede Konsequenz der Optionen stellt damit einen Verlust in Relation
zum Status Quo dar. Damit verlduft die Wertfunktion im linken unteren Quadranten
des Koordinatensystems, also im Verlustbereich. Aufgrund der Charakteristika der
Wertfunktion (konvexer Verlaufim Verlustbereich) und der Gewichtungsfunktion (Un-
tergewichtung mittlerer und hoher Wahrscheinlichkeiten) kommen wieder zwei Abwer-
tungseffekte zum Tragen. Da es sich jetzt um Verluste handelt, fithren die Abwertungs-
effekte dazu, dass die riskante Option attraktiver wird. Die Aussicht, dass 600 Menschen
mit einer 2/3-Wahrscheinlichkeit getotet werden, schreckt nicht so stark ab, wie die
Aussicht, dass 400 mit Sicherheit sterben werden. Deshalb kommt es zu Risikosuche,
d. h. zu der Tendenz, die unsichere Option zu wihlen.

Das Problem stellt sich allerdings anders dar, wenn die Konsequenzen in Termini
von Gewinnen beschrieben werden. Jetzt ist der Referenzpunkt nicht mehr der Status
quo, sondern der schlimmstmdgliche Zustand, namlich dass alle 600 Menschen sterben
werden. Damit wird Referenzpunkt nach unten, in den Verlustbereich verschoben
(Abelson & Levi, 1985; Highhouse & Paese, 1996). Die Konsequenzen stellen sich nun
als Gewinne relativ zu diesem Anker dar, obwohl es sich de facto um ein Verlustprob-
lem handelt. Im Unterschied zum Verlust-Framing steigt die Wertfunktion in den obe-
ren rechten Quadranten des Koordinatensystems, also in den Gewinnbereich. Wie
schon im letzten Abschnitt beschrieben, treiben im Gewinnbereich die Abwertungsef-
fekte, die sich aus dem Verlauf der Wert- und der Wahrscheinlichkeitsfunktion ergeben,
den Entscheider zu Risikoaversion und damit zur Wahl der sicheren Option.

8.4 Kritische Bewertung des nutzentheoretischen
Ansatzes

Die Nutzentheorie und ihre deskriptiven Varianten, die SEU-Theorien (z. B. Prospect
Theory) setzen vollstindige Information voraus. Das heif3t, die Menge an Optionen und
alle Konsequenzen miissen bekannt sein. Diese Voraussetzungen sind im Lotteriepara-
digma ideal erfiillt. Genau daraus ergibt sich aber auch der eingeschrinkte Geltungs-
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bereich der Theorie (Kiihberger, 1994). Die Theorien sind fiir wohlstrukturierte Ent-
scheidungssituationen entworfen und die empirische Evidenz stammt aus Untersu-
chungen, die diesem Typ von Entscheidungen entsprechen (Lotterieparadigma).

Moderne SEU-Theorien konnen eine Vielzahl von Phinomenen und Befunden
erkliren, die mithilfe des Lotterieparadigmas dokumentiert wurden. Aktuelle Weiter-
entwicklungen dieses Ansatzes haben einen Prizisionsgrad erreicht, der den Vergleich
mit naturwissenschaftlichen Theorien nicht zu scheuen braucht (vgl. z. B. die Weiter-
entwicklung der Prospect Theory, Tversky & Kahneman, 1992).

Es existieren aber auch widerspriichliche Befunde. Nach einer vergleichenden Be-
wertung der Erklarungskraft einer Reihe von SEU-Theorien kamen Harless und Ca-
merer (1994) zu dem Schluss, dass keine der Theorien die gesamte Varianz mensch-
licher Entscheidungen in Lotterieaufgaben erklaren kann.

Eine mogliche Ursache fiir das partielle Scheitern der Vorhersagen von SEU-Mo-
dellen kénnte mit den Annahmen tiiber die subjektive Reprasentation von Werten und
Wahrscheinlichkeiten zu tun haben. Betrachten wir beispielsweise den Verlauf der
Wertfunktion der Prospect Theory. Die Theorie nimmt einen S-formigen Verlauf der
Kurve an. Es gibt jedoch berechtigte Zweifel, dass ein solcher Verlauf auf alle Klassen
von Konsequenzen zutrifft. Coombs und Avrunin (1977) gehen von einem positiv be-
schleunigten Verlauf der Wertkurve im Bereich von Verlusten aus (die Autoren spre-
chen von einem »Good things satiate, bad things escalate principle«). Dies wird durch
Befunde aus der Wahrnehmungspsychologie untermauert. So nimmt beispielsweise die
wahrgenommene Aversivitit von Stromstof3en mit dem Anstieg der Stromstérke expo-
nentiell zu (Stevens & Galanter, 1957).

Es bleibt festzuhalten: SEU-Theorien kénnen das Ergebnis bei wohl definierten
Entscheidungsaufgaben recht gut erkldren und vorhersagen. Dies ist ihre Leistung und
hier finden sie gleichzeitig ihre Begrenzung. Entscheidungen im Alltag sind selten so
aufbereitet, dass wir vor einer eingegrenzten Menge von Optionen stehen, deren Kon-
sequenzen wohl definiert und beschrieben sind. In der realen Umwelt miissen wir meist
die relevanten Informationen selbst suchen. Dazu kommen einen Reihe von Variablen,
die im Rahmen der meisten SEU-Theorien gar nicht berticksichtigt werden koénnen,
wie z. B. Beschrankungen der kognitiven Kapazitit oder die Motivation des Entschei-
ders. In » Kap. 9 soll nun ein Ansatz vorgestellt werden, der versucht diese Defizite der
klassischen Entscheidungstheorie zu beheben.

— @ Kontrollfragen
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SEU-Theorien kdnnen viele, wenn
auch nicht alle empirischen Befunde
erkldren, die mithilfe des Lotteriepa-
radigma nachgewiesen wurden.

Es ist fraglich, ob die Annahme eines
S-formigen Verlaufs der Wertfunktion
fur alle Klassen von Konsequenzen
qgilt.

Insgesamt zeigt sich, dass SEU-Theo-
rien die Ergebnisse bestimmter Ent-
scheidungsaufgaben recht gut erkla-
ren und vorhersagen kdnnen.

1. lllustrieren Sie an Beispielen, nach welchen Prinzi-
pien man bei rationalen Entscheidungen vorgehen
sollte. scheidungen?

2. Was versteht man unter dem Allais-Paradox? 4.

Theory erkldren?

3. Welche Vorhersagen ergeben sich aus dem Verlauf der
Wertfunktion der Prospect Theory fiir menschliche Ent-

Wie kann man den Framing-Effekt mit der Prospect

Tversky, A. & Kahneman, D. (1981). The framing of decisions and the psychology of choice. Science, 211,
453-458.

Tversky, A. & Kahneman, D. (1992). Advances in prospect theory: Cumulative representation of uncer-
tainty. Journal of Risk and Uncertainty, 5, 297-323.

Wang, X.T. (1996). Domain-specific rationality in human choices: Violations of utility axioms and social
contexts. Cognition, 60, 31-63.
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— Lernziele
== \Was versteht man unter »begrenzter Rationalitat« und
welche Konsequenzen ergeben sich aus diesem Ansatz
fur die Entscheidungsforschung?

== \Welche wichtigen Strategien zur Informationssuche und
Entscheidung werden in der Literatur beschrieben und
wie kann man deren Verwendung empirisch nachweisen?

== \Vie kann man erkldren und vorhersagen wann eine be-
stimmte Strategie verwendet wird?

Es ist besser, unvollkommene Entscheidungen zu treffen, als standig nach vollkom-

menen Entscheidungen zu suchen, die es niemals geben wird.

(Charles de Gaulle, franzdsischer Staatsmann)

9.1 Begrenzte Rationalitat

Der US-amerikanische Okonom Herbert Simon (1916-2001) diskutierte in einer Reihe
von Arbeiten die Nutzentheorie aus einer dezidiert psychologischen Perspektive. Si-
mons Urteilsspruch iiber die Nutzentheorie ist charmant formuliert und féllt den-

noch vernichtend aus:

Conceptually, the SEU model is a beautiful object deserving a prominent place in Pla- Herbert Simon bringt eine Funda-
to’s heaven of ideas. But vast difficulties make it impossible to employ it in any literal mentalkritik an der Nutzentheorie

way in making actual human decisions.

(Simon, 1983, S.13)

vor.
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Die Anwendung der Maximierungs-
regel setzt vollstandige Informiert-
heit des Entscheiders voraus.

Vollstandige Informationsver-
arbeitung ist einem Menschen aus
pragmatischen Griinden und wegen
seiner eingeschrankten kognitiven
Kapazitat nicht moglich.

Simon schldgt einen alternativen
Ansatz vor, der von einer begrenz-
ten Rationalitdt ausgeht.

» Definition
Begrenzte Rationalitat

Menschen verfiigen liber einfache,
aber effektive Entscheidungsstra-
tegien. Sie stellen nach Simon einen
zentralen Mechanismus begrenzter
Rationalitat dar.

Die rationale Entscheidungsregel verlangt vom Entscheider, seinen Nutzen zu maxi-
mieren. Um die dominante Option, also diejenige mit dem hochsten subjektiv erwar-
teten Nutzen zu identifizieren, miissen eine Reihe von Voraussetzungen erfiillt sein:
1. Alle moglichen Optionen miissen bekannt sein.

2. Deren Konsequenzen miissen bekannt sein.

3. Der Entscheider muss jede Konsequenz eindeutig hinsichtlich deren Nutzen und
deren subjektiver Eintrittswahrscheinlichkeit bewerten konnen. Als Vorausset-
zung dafiir miissen eine Nutzenfunktion und eine subjektive Wahrscheinlichkeits-
funktion existieren, die iiber den Verlauf der Entscheidung konstant bleiben.

4. Der Entscheider muss in der Lage sein, die kognitiven Operationen durchzufiihren,
die das Wert-Erwartungs-Kalkiil verlangt, vor allem die Integration der Informa-
tionen.

Nach Simon iiberfordern diese Voraussetzungen menschliche Fahigkeiten.

Denken Sie einmal an eine wichtige Entscheidung, wie z. B. einen Partner fiirs
Leben zu finden. Thr Leben reichte nicht aus, alle moglichen Kandidaten kennenzuler-
nen. Das miisste aber gewihrleistet sein, um den Besten oder die Beste zu finden — was
das Prinzip der Nutzenmaximierung verlangt. Zudem iiberfordert es die Kapazitit
menschlicher Informationsverarbeitung die Unmengen méglicher Konsequenzen
einer Partnerwahl zu bedenken, zu bewerten und in erwartete Nutzenwerte zu {iber-
fithren. Nach Simon wire dazu nur ein @ibermenschliches Wesen in der Lage, eine
Gottin oder ein Gott. In Anspielung darauf bezeichnete Simon das Maximierungs-
prinzip als »olympisches Modell«.

Simon stellte diesem Ansatz ein sog. Verhaltensmodell gegeniiber, das von der
begrenzten Rationalitit des Menschen ausgeht. Das Konzept der begrenzten Rationa-
litdt (»bounded rationality«) beinhaltet Annahmen iiber Strukturen und Prozesse,
die dem Menschen die Anpassung an seine Umwelt ermdglichen. Dahinter steht der
Gedanke, dass der Mensch trotz seiner Beschrankungen zu klugen Entscheidungen
in der Lage ist, da er sonst im evolutionéren Prozess nicht hitte bestehen kénnen. Inso-
fern konnten die Einschrinkungen oder Begrenzungen, denen unser Denken und
Handeln unterliegt, kein Nachteil, sondern geradezu einen Anpassungsvorteil dar-
stellen.

— Definition
Bei der begrenzten Rationalitat handelt es sich um ein von Herbert Simon einge-
fuhrtes Modell menschlichen Entscheidens. Aufgrund beschrankter Verarbeitungs-
kapazitat, Informationsmangel und anderer Person- und Umwelt-Faktoren sind Men-
schen nicht in der Lage, der Maxime der Nutzenmaximierung zu folgen, wie sie die
Nutzentheorie als Rationalmodell des Entscheidens vorgibt. Trotz dieser begrenzten
Rationalitat fihren menschliche Entscheidungen in der Regel zu recht guten Ergeb-
nissen. Dies wird durch eine Reihe von Mechanismen befordert, wie z. B. die Verwen-
dung einfacher Entscheidungsstrategien, die eine zufriedenstellende Balance zwi-
schen Aufwand (z. B. kognitiven Kosten) und Entscheidungsgtite herstellen.

Einfache Entscheidungsstrategien als Mechanismen begrenzter Rationalitat.

Simon ging aber noch einen Schritt weiter. Er gab die Maximierungsregel (»wiéhle die
beste aller Optionen«) der Nutzentheorie auf und postulierte stattdessen, dass Men-
schen einfachere Regeln des Entscheidens verwenden. Eine solche Regel ist die »satifs-
ficing rule« (Simon, 1955). Nach dieser Regel wird jede Konsequenz einer Option mit
einem Kriteriumswert oder Anspruchsniveau verglichen. Die erstbeste Option, deren
Konsequenzen gleich oder besser den Kriteriumswerten sind, wird gewéhlt. Es konnte
zwar sein, dass man mit Anwendung dieser Regel bessere Alternativen iibersieht. Trotz-
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dem kommt man zu Entscheidungen, die die eigenen Bediirfnisse befriedigen — und
dies bei relativ geringem Aufwand.

Dieser Vorschlag Simons veranderte den Fokus der Forschung in der Entschei-
dungspsychologie. Bisher betrachtete man die Entscheidung selbst, also die selektio-
nalen Prozesse als den priméren Forschungsgegenstand. Nun riickten jedoch die pri-
selektionalen Prozesse in den Vordergrund. Bei der »satisficing rule« spielt die Infor-
mationssuche eine groflere Rolle als die Entscheidung. Man sucht die Umwelt nach
Alternativen und deren Konsequenzen ab. Die Entscheidung selbst ist schlief3lich der
einfachste Teil des Prozesses. Man wihlt die Alternative, die als erste alle Kriterien er-
fillt. Damit entféllt der Vergleich zwischen den Alternativen.

In den 70er Jahren des letzten Jahrhunderts wandten sich Psychologen verstérkt der
Informationssuche bei Entscheidungen zu. Dariiber hinaus brachte der Vorschlag Si-
mons die Frage auf, ob es noch andere Entscheidungsregeln gibt, derer sich Menschen
bedienen. So wurde aus dem Konzept der begrenzten Rationalitit schlief3lich ein For-
schungsprogramm, das die moderne psychologische Entscheidungsforschung bis heu-
te leitet (Gigerenzer & Selten, 2001).

9.2 Entscheidungsstrategien

9.2.1 Strategieklassen

Analytische und nichtanalytische Strategien

Bei analytischen Strategien werden zielrelevante Konsequenzen der Optionen ge-
sucht und bewertet. Sowohl die Nutzentheorie als auch das Verhaltensmodell von
Simon verwenden eine analytische Strategie, im ersten Fall die Maximierungsregel und
im zweiten Fall die »satisficing rule«. Analytische Strategien konnen durch Hilfsproze-
duren unterstiitzt werden. Man kann sich z. B. seine subjektiven Bewertungen und die
Wahrscheinlichkeiten der Konsequenzen in ein Tabellenkalkulationsprogramm einge-
geben und sich die erwarteten Nutzenwerte berechnen lassen. Die angewandte Ent-
scheidungsforschung hat eine Reihe von solchen Hilfsinstrumenten hervorgebracht
(z. B. das Programm ADELE von Weif$hahn, Ronsch & Sachse, 1999).

Bei nichtanalytischen Strategien sind hingegen die Entscheidungen nicht durch
die Konsequenzen der Optionen begriindet, sondern durch andere Variablen. Man
kann beispielsweise durch Miinzwurf oder Flaschendrehen eine Entscheidung herbei-
fithren.

Kompensatorische und nichtkompensatorische Strategien

Bei analytischen Strategien wird unterschieden, wie die Bewertungen der Konse-
quenzen zueinander in Beziehung gesetzt werden. Bei kompensatorischen Strategien
werden erst die Konsequenzen innerhalb derselben Option betrachtet, bevor die Kon-
sequenzen einer Alternative gepriift werden. Dadurch besteht die Moglichkeit, dass ein
negatives Merkmal durch ein anderes Merkmal mit positiver Auspragung kompensiert
wird und umgekehrt. Dies ist bei der Maximierungsregel der Fall. Hier wird zuerst fiir
jede Option der erwartete Nutzen bestimmt, bevor dann die Optionen hinsichtlich
ihres Erwartungswertes verglichen werden. Durch die Addition der gewichteten Nut-
zenwerte konnen sich diese innerhalb jeder Option ausgleichen.
Nichtkompensatorische Strategien verhindern diesen Ausgleich. Bei diesen Stra-
tegien werden die Optionen auf einzelnen Merkmalsdimensionen miteinander ver-
glichen. Dieser Vergleich kann im einfachsten Fall sofort zu einer Entscheidung fiihren.
Sie erinnern sich an das Waschmittelbeispiel in » Abschn.8.2.3. Nehmen wir an, Sie
betrachteten nur die Konsequenzen der Optionen auf einer Dimension, z. B. den Preis,
und entscheiden sich fiir das billigste Waschmittel. Den Preisnachteil, den ein teures
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Entscheidungsregeln bestimmen
nicht nur, wie man zwischen Optio-
nen auswahlt, sondern auch, wie
man Informationen fir die Entschei-
dung sucht. Damit riicken préselek-
tionale Prozesse in den Fokus der
Forschung.

Die Frage, welche Entscheidungs-
regeln Menschen tatsachlich verwen-
den, leitet bis heute weite Bereiche
der Entscheidungsforschung.

Von einer analytischen Strategie
spricht man, wenn die Person ihre
Entscheidung auf der Basis der
Bewertung der Konsequenzen der
Optionen trifft.

Bei nichtanalytischen Strategien
wird die Entscheidung auf der Basis
anderer Variablen gefillt, die in
keinem direkten Zusammenhang mit
den Konsequenzen der Optionen
stehen.

Kompensatorische Strategien
integrieren Werte von Konsequenzen
innerhalb einer Option, sodass sich
variierende Wertauspragungen in
der Gesamtbewertung ausgleichen
kénnen.

Bei nichtkompensatorischen
Strategien wird dieser Ausgleich
verhindert.
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Verbale Protokolle stellen eine
Methode dar, wie man Prozesse des
Entscheidens nachverfolgen kann.
Dabei bittet man Probanden,
wahrend ihrer Entscheidung laut zu
denken.

Bei retrospektiver Verbalisierung
werden verbale Protokolle erst nach
der Entscheidung angefertigt, um
eine Interferenz zwischen lautem
Denken und Entscheidung zu ver-
meiden.

Verbale Protokolle eignen sich zur
Erfassung bewusster Denkprozesse.
Unbewusste Prozesse kénnen sie
aber nicht erfassen.

Das Mouselab ist eine haufig ver-
wendete Methode zur Prozessver-
folgung.

Im Mouselab werden Optionen und
Attributsdimensionen in Matrixform
am Bildschirm dargeboten. Die Zellen
der Matrix konnen mithilfe der Com-
putermaus geoffnet werden, so dass
die Informationen sichtbar werden.

Waschmittel hat, kann bei einer solchen Strategie nicht durch Vorteile auf anderen
Dimensionen kompensiert werden. Durch den Vergleich von Werten zwischen den
Optionen oder den Vergleich von Werten mit einem Standard kann es zum vorzeiti-
gen Ausschluss einer Option kommen, bevor ihre weiteren Konsequenzen betrachtet
wurden.

9.2.2 Methoden der Messung

Verbale Protokolle

Das Interesse an Entscheidungsstrategien verlangte nach neuen Forschungsmethoden,
bei denen der Prozess der Informationssuche verfolgt werden kann. Eine recht ein-
fache Methode besteht darin, den Entscheider zu bitten, wihrend der Entscheidung
»laut zu denken«. Damit erhdlt man verbale Protokolle, die inhaltsanalytisch aus-
gewertet werden konnen. Man kann beispielsweise priifen, in welcher Reihenfolge
Informationen betrachtet werden und ob die Probanden kompensatorische oder
nichtkompensatorische Strategien anwenden (Ericsson & Simon, 1980). Natiirlich
kann dabei nicht ausgeschlossen werden, dass das laute Denken den Entscheidungs-
prozess beeinflusst (vgl. » Abschn. 15.2).

Um dies zu vermeiden, wurde auch mit retrospektiver Verbalisierung gearbeitet.
Bei dieser Methode wird die Person nach ihrer Entscheidung gebeten, ihre Denkvor-
ginge zu dufern oder aufzuschreiben. Voraussetzung dafiir ist, dass die relevanten
Vorginge erinnert werden. Omodei, McLennan und Wearing (2005) verwendeten eine
interessante Methode um die Erinnerungsleistung zu erhéhen. Sie untersuchten Ent-
scheidungen unter hohem Stress in realen Kontexten, beispielsweise bei Einsdtzen pro-
fessioneller Feuerwehrleute. Den Einsatzleitern wurde am Helm eine kleine Kamera
montiert, die das Geschehen in Blickrichtung aufzeichnete. Der Film wurde den Pro-
banden spiter vorgespielt. Dabei sollten sie laut ihre Gedanken beziiglich ihrer Ent-
scheidungen duflern, die sie wahrend ihres Einsatzes trafen. So konnten die Forscher
Einblick in die Entscheidungsprozesse von Experten gewinnen.

Insgesamt existiert eine breite Literatur zur Reliabilitit und zur Validitit von ver-
balen Protokollen in der Entscheidungsforschung. In ihrer Ubersicht kommen Abel-
son und Levi (1985) zu einer recht optimistischen Einschitzung. Insbesondere lautes
Denken scheint einen recht verldsslichen und giiltigen Einblick in bewusste Denkvor-
ginge bei Entscheidungen zu erlauben. Inhalte und Prozesse, die nicht der Verbalisie-
rung zugénglich sind, kénnen mit dieser Methode aber nicht erfasst werden (z. B. au-
tomatische, unbewusste Integration von Information).

Computerbasierte Methoden

Haufiger als verbale Protokolle werden mittlerweile computerbasierte Methoden der
Prozessverfolgung eingesetzt. Bei der Mehrzahl dieser Methoden handelt es sich um
Varianten des Mouselab, das Payne, Bettman und Johnson (1988, 2003) in ihren For-
schungen zur Informationssuche bei Entscheidungen verwendeten. Beim Mouselab
handelt es sich um eine computergesteuerte Entscheidungsumwelt. Optionen und At-
tribute werden in Form einer Matrix prasentiert. Die Felder verbergen die Konse-
quenzen. Mithilfe der Computermaus kénnen Informationen in der Matrix aufgedeckt
werden. Das Computerprogramm protokolliert das Suchverhalten und die Entschei-
dungen.

O Abb. 9.1 zeigt eine Variante des Mouselab fiir eine Wahlaufgabe zwischen Lot-
terien. Die Optionen und deren Konsequenzen (Ergebnisse) sind in Matrixform ange-
ordnet. Zu Beginn sind alle Informationen verdeckt (dunkle Késtchen). Die Késtchen
in derselben Zeile beziehen sich auf dieselbe Option, bis auf die erste Zeile, die Gewich-
te (hier Wahrscheinlichkeiten) enthilt. Die Késtchen jeder Spalte beziehen sich auf
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Ergebnis 1 Ergebnis 2 Ergebnis 3
Wabhrschein-
lichkeiten

Wahle eine: | Option A | | Option B | | Option C |

B Abb. 9.1. Beispiel des Bildschirminhaltes eines Mouselab. Die mittleren drei Zeilen der Matrix ent-
halten die Konsequenzen der Optionen A, B, C in Form von Geldgewinnen. Die Spalten reprasentieren
drei unterschiedliche Arten von Attributen, hier dargestellt als verschiedene Arten von Konsequenzen
(Ergebnis 1-3). Der Unterschied wird durch die Wahrscheinlichkeit bestimmt, mit der die Konsequenzen
einer Spalte auftreten. Durch Bewegen der Computermaus kdnnen die dunklen Felder in der Matrix an-
gesteuert und durch Anklicken die darin verborgenen Informationen (Geldgewinne, Wahrscheinlich-
keiten) angezeigt werden

denselben Typ einer Konsequenz (auch Attribut genannt). In diesem Fall sind die
Gewichte oder Wahrscheinlichkeiten, die den Attributen zugeordnet sind, fiir alle
Optionen identisch. Die gesamte Matrix wird dem Proband am Bildschirm gezeigt.
Wenn der Proband mittels der Computermaus ein Késtchen klickt, erscheint eine
Information; in diesem Beispiel ein Geldgewinn oder in der ersten Zeile ein Wahr-
scheinlichkeitswert. Je nach Fragestellung der Untersuchung kann entweder immer nur
ein Kéastchen oder mehrere Kistchen gleichzeitig ge6ffnet werden, also einen Wert
anzeigen. In der untersten Zeile kann der Proband eine Option anwéhlen und damit
seine Entscheidung kommunizieren.

Ein Computerprogramm protokolliert die Anzahl und Abfolge der gedffneten
Kastchen und die Zeit die fiir Suche und die Entscheidung benétigt wurde. Die Analy-
se dieser Protokolle erlaubt Riickschliisse auf die verwendete Entscheidungsstrategie.
Beispielsweise kann gepriift werden, ob sich der Proband einer kompensatorischen
oder einer nichtkompensatorischen Strategie bediente. Kompensatorische Strategien
verlangen die Betrachtung der Konsequenzen innerhalb einer Option. Wenn die Person
beispielsweise die Maximierungsregel verwendet, so wiirde man erwarten, dass sie sich
zeilenweise durch die Matrix arbeitet.

Blickregistrierung

Eine weitere Methode der Prozessverfolgung ist die Blickregistrierung (»eye-tracking«).
Mithilfe einer computerisierten Videoapparatur werden entscheidungsrelevante Infor-
mationen am Monitor dargeboten und Augenposition und Augenbewegung des Ent-
scheiders aufgezeichnet (vgl. » Abschn. 15.3.3). Ein Maf3 fiir die Augenposition ist die
Dauer der Fixation, d. h. die Dauer mit der eine bestimmte Information mit dem Blick
erfasst (fokussiert) wird. Spriinge von einer Fixation zur nichsten, sog. Sakkaden, wer-
den ebenfalls gemessen. Die Abfolge von Sakkaden gibt Aufschluss tiber die Strategie
der Informationssuche, die Fixationsdauer zudem iiber die Tiefe, mit der eine Informa-
tion verarbeitet wird. Im Unterschied zum Mouselab erlaubt die Blickregistrierung die
Erfassung sehr schneller Prozesse der Informationsaufnahme und -verarbeitung.
Zudem erhofft man sich von ihrer Anwendung Aufschliisse iiber eher unbewusste
Prozesse des Entscheidens. Die Methode wird in jiingerer Zeit immer hiufiger in der
Entscheidungsforschung eingesetzt (vgl. Norman & Schulte-Mecklenbeck, 2010).
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Die Anzahl und die Reihenfolge der
geoffneten Zellen werden protokol-
liert und geben Aufschluss Gber die
Entscheidungsstrategie.

Blickregistrierung ist eine weitere
Methode zur Prozessverfolgung.
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Eine einfache, nichtanalytische
Strategie der Entscheidung besteht
darin, die Option zu wahlen, die man
schon friiher bevorzugt hatte oder
zu der man eine positive Einstellung
hat.

Eine weitere nichtanalytische Strate-
gie besteht darin, das Verhalten an-
derer zu kopieren oder dem Rat
einer anderen Person zu folgen.

Die aufwendigste analytische Strate-
gie ist die Weighted Additive Rule
(WADD).

Optionszentrierte Strategien wie

die WADD suchen und integrieren zu-
erst die Werte einer Option, bevor zur
nachsten Option Uibergegangen wird.

WADD verwendet eine lineare
Regel zur Informationsintegration.
Dabei werden die gewichteten Werte
der Konsequenzen aufsummiert.

9.2.3 Beispiele fiir Strategien

Nichtanalytische Strategien

Bei nichtanalytischen Strategien bestimmen nicht die Konsequenzen der Optionen,
sondern andere Variablen die Entscheidung. Viele dieser Strategien schopfen aus der
Erfahrung. Bei Alltagsentscheidungen verlassen wir uns oft auf unsere Routinen, d. h.,
wir wihlen die Option, die wir schon einmal gewahlt hatten. Solch eine Strategie wird
in der Literatur als »habitual heuristic« (Payne, Bettman & Johnson, 1993) oder als
»repeat-prior-choice rule« (Betsch, Haberstroh & Hohle, 2002) bezeichnet.

Auch wenn keine Routinen vorliegen, kann es sein, dass wir vorgefasste Mei-
nungen zu den Optionen haben. Diese Einstellungen kénnen sich in Gefiihlen duf3ern,
denen wir angesichts der Optionen unmittelbar gewahr werden. Ein Beispiel stellen
Kaufentscheidungen von Markenprodukten dar. Durch Werbung und soziale Inter-
aktion erwerben wir Einstellungen zu Produktmarken, selbst wenn wir keine eigenen
Erfahrungen mit den betreffenden Produkten erwerben konnten. In einer Entschei-
dungssituation konnen dann die Einstellungen zu den Marken unsere Entscheidungen
bestimmen (»affect referral« Wright, 1975; »attitude heuristic«, Wianke & Friese,
2005).

Eine weitere Strategie besteht darin, dass wir die Entscheidungen anderer kopie-
ren, also einer Konvention oder Norm folgen. »Compliance with convention« (Beach
& Mitchell, 1978) kann eine sehr hilfreiche Strategie sein, vor allem wenn man tiber
keinerlei Erfahrung mit der Entscheidungssituation verfiigt. Anstatt selbst Entschei-
dungen zu treffen, kann man auch dem Rat von Experten folgen. Dabei spielt die
Glaubwiirdigkeit des Experten eine wichtige Rolle (Jungermann & Fischer, 2005). Wenn
weder eigenes Vorwissen, noch eine andere Person verfiigbar ist, deren Entscheidung
man kopieren oder die man um Rat fragen konnte, bleibt immer noch die Méglichkeit,
den Ausgang der Entscheidung durch ein Zufallsverfahren zu bestimmen (»random
choice rule«, Payne, Bettman & Johnson, 1988).

Analytische Strategien

Weighted Additive Rule (WADD). Analytische Strategien basieren auf der Verarbeitung
der Konsequenzen der Optionen. Die verarbeitungsintensivste Strategie wird in der
Literatur als »weighted additive rule« (Payne, Bettman & Johnson, 1988) bezeichnet.
Die bekannteste Variante dieses Typs ist die Nutzenmaximierungsregel.

Auf den Ablauf der Informationssuche iibertragen bedeutet dies, dass erst die Kon-
sequenzen einer Option gesucht und deren Werte integriert werden, bevor zur nichsten
tibergegangen wird. Man spricht deshalb auch von einer optionszentrierten Strategie.

Die Integration erfolgt linear, d.h. die gewichteten Werte der Konsequenzen wer-
den aufsummiert. Damit ist WADD eine kompensatorische Strategie. Weil erst alle
Werte einer Option integriert werden, bevor zur nachsten {ibergegangen wird, kann ein
negativer Wert einer Konsequenz durch einen positiven Wert einer anderen Konse-
quenz ausgeglichen (kompensiert) werden. Im Mouselab wiirde die Anwendung dieser
Regel dadurch sichtbar werden, dass die Boxen zeilenweise und vollstindig gedffnet
wiirden. Zudem miissten die Boxen mit den Wahrscheinlichkeiten geoffnet werden,
um eine Gewichtung der Konsequenzen zu ermdglichen (8 Abb. 9.2). Bei Entschei-
dungsaufgaben, die mehrere Attributsdimensionen enthalten, konnen die Gewichte
auch die Wichtigkeit der Dimension reflektieren. Beim Autokauf wiren solche Dimen-
sionen beispielsweise Preis, Kraftstoffverbrauch, Alter und Ausstattung, um nur einige
zu nennen. Mit den Gewichten kann man zudem den Einfluss von Kontextvariablen
modellieren, die beispielsweise die Aufmerksamkeit der Person beeinflussen, wie die
unterschiedliche Augenfilligkeit (Salienz) bestimmter Konsequenzen (Anderson,
1971). Deshalb ist die Regel allgemein formuliert und benennt im Unterschied zur
Nutzenmaximierungsregel nicht eine bestimmte Form der Gewichtung.
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Ergebnis 1 Ergebnis 2 Ergebnis 3
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B Abb. 9.2. Beispiel einer Abfolge der ersten sechs Suchbewegungen im Mouselab bei Anwendung
der WADD. Die Betrachtung der Konsequenzen der anderen Optionen folgt danach dem gleichen
Suchmuster. Andere Varianten der Suche sind moglich, z. B. kénnte zuerst die Wahrscheinlichkeit und
dann der Wert betrachtet oder die Suche von rechts anstatt von links begonnen werden

Equal Weight Rule (EQW). Eine einfachere, aber ebenfalls kompensatorische und op-
tionszentrierte Strategie ist die »equal weight rule« (Einhorn & Hogarth, 1975; Thorn-
gate, 1980). Hier werden die Gewichte ignoriert oder als Konstante angenommen. Die-
se Regel erleichtert sowohl die Informationssuche als auch die Informationsintegration.
Im Mouselab sollte sich die Anwendung dieser Regel durch zeilenweise Offnen der
Boxen manifestieren, wobei die Boxen der obersten Zeile, die die Gewichte beinhalten,
nicht gedffnet werden.

Satifsficing Rule (SAT). Die schon kurz beschriebene »satifsficing rule« (Simon, 1955)
ist ebenfalls optionszentriert, aber nicht kompensatorisch.

Die beiden nichsten Strategien sind im Unterschied zu den gerade beschriebenen
rein attributszentriert. Attributszentrierte Strategien vergleichen Optionen auf einem
Attribut bevor ggf. zum nichsten Attribut iibergegangen wird und dort wieder ein
Vergleich der Optionen erfolgt. Damit sind attributszentrierte Stratgien nichtkompen-
satorisch. Das heif3t, der Ausgleich von Werten innerhalb einer Option ist nicht mog-
lich. So kann es durch den Vergleich von Werten zwischen den Optionen oder den
Vergleich von Werten mit einem Standard zum vorzeitigen Ausschluss einer Option
kommen, bevor ihre weiteren Konsequenzen betrachtet wurden.

Elimination by Aspects (EBA). »Elimination by aspects« (Tversky, 1972) ist eine Strate-
gie bei der Optionen schrittweise aussortiert werden, bis schlieSlich eine tibrig bleibt,
die gewihlt werden kann. Man beginnt mit dem wichtigsten Attribut und vergleicht auf
dieser Dimension alle verfiigbaren Optionen hinsichtlich eines Anspruchsniveaus oder
Kriteriums (Tversky spricht von einem »cut-off level«). Die Optionen, die das Kriteri-
um verfehlen, werden aussortiert. Die verbleibenden Optionen werden auf dem zweit-
wichtigsten Attribut verglichen. Der Prozess wird iiber die ndchsten Attribute (geordnet
nach ihrer Wichtigkeit) so lange fortgesetzt, bis nur noch eine Option iibrig bleibt.
Dann wird die Informationssuche abgebrochen und die verbleibende Option gewihlt.
Wichtig ist, dass alle Optionen, aber nicht notwendigerweise alle Attribute betrachtet
werden. Die Anwendung dieser Strategie sollte im Mouselab dazu fithren, dass die
Boxen spaltenweise ge6ffnet werden, beginnend mit dem wichtigsten Attribut.

Lexikografische Regel (LEX). Die lexikografische Regel (z. B. »lexicographic rule«,
LEX, Fishburn, 1974; »take the best heuristic«, Gigerenzer & Goldstein, 1999) fithrt eine
weitere Vereinfachung ein. Sie arbeitet ebenfalls attributsweise und beginnt ebenfalls

101

Die Equal Weight Rule (EQW) ist eine
weniger aufwendige, kompensato-
rische, optionszentrierte Strategie.

Die Satifsficing Rule (SAT) ist options-
zentriert aber nicht kompensatorisch.

Attributszentrierte Strategien
vergleichen Optionen auf einem
Attribut, bevor zum néchsten Attri-
but tibergegangen wird. Durch diese
Ausrichtung der Verarbeitung sind
sie nichtkompensatorisch.

Elimination by Aspects (EBA) ist
eine attributszentrierte, nichtkom-
pensatorische Strategie, die die
Werte der Konsequenzen mit einem
Kriterium vergleicht. Wird das Krite-
rium nicht erreicht, wird die ent-
sprechende Option ausgeschlossen.

Die lexikografische Regel (LEX) ist
eine attributszentrierte, nichtkom-
pensatorische Strategie. Im einfach-
sten Fall fiihrt sie nach dem Vergleich
von Optionen auf nur einem Attribut
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Ergebnis 1 Ergebnis 2
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Ergebnis 3

B Abb. 9.3. Abfolge der ersten sechs Suchbewegungen im Mouselab bei Anwendung von lexikografi-
schen Strategien. In diesem Beispiel hat das zweite Attribut das hochste Gewicht (Wahrscheinlichkeit),
sodass die Optionen zuerst auf diesem Attribut verglichen werden. Bei Verwendung von LEX wiirde die
weitere Suche unterbleiben, falls eine Option einen hoheren Wert auf diesem Attribut hat als die ande-
ren. Bei Verwendung von EBA wiirde die weitere Suche unterbleiben, wenn nur eine Option auf dem
ersten Attribut das Anspruchsniveau erfiillt

mit dem wichtigsten Attribut. Es gibt aber kein Ausschlusskriterium. Es wird einfach
die Option gewihlt, die den besten Wert auf dem wichtigsten Attribut hat. Weitere
Attribute werden nur betrachtet, wenn es sog. »ties« gibt, d. h., dass der beste Wert mehr
als einmal auftritt, also »Gleichstand« zwischen den besten Optionen herrscht. In die-
sem Fall werden die Konsequenzen auf dem zweitwichtigsten Attribut betrachtet usw.
Die beschriebenen Strategien sind in B Tab. 9.1 zusammengefasst.

Kognitiver Aufwand beim Entscheiden

Die Strategien unterscheiden sich hinsichtlich des erforderlichen kognitiven Auf-
wandes. In der Regel sind analytische Strategien aufwendiger als nichtanalytische. Es
miissen mehr Informationen gesucht und ggf. auch integriert werden, wenn Gewich-
tungen (z. B. WADD) oder Summen (z. B. WADD, EQW) gebildet werden. Um den
kognitiven Aufwand, den eine Strategie erfordert, zu quantifizieren, greifen Johnson
und Payne (1985) den Ansatz von Newell und Simon (1972) auf, nach dem alle kogni-
tiven Prozesse in elementare Teilprozesse zerlegt werden konnen. Sie verwenden die

B Tab. 9.1. Beispiele fiir analytische Such- und Entscheidungsstrategien

Regel Abkiirzung  Andere Suchmuster  Kompen-  Kriteriums-  Entscheidungsregel
Bezeichnung  zentriertauf satorisch  basiert
Weighted WADD Franklin>s Rule  Optionen ja nein Wahle die Option mit dem hochsten ge-
Additive Rule wichteten Gesamtwert
Equal Weight EQW Dawes»s Optionen ja nein Wabhle die Option mit dem hochsten Ge-
Rule Rule samtwert (Summe d. Werte)
Satisficing Rule SAT Simon>s Optionen nein ja Wahle die erstbeste Option, die das An-
Rule spruchsniveau fiir jedes Attribut erfullt
Elimination by EBA Attribute nein ja Eliminiere attributsweise die Optionen,
Aspects die den Kriteriumswert verfehlen. Wahle
die Option, die tibrig bleibt
Lexicographic LEX Take The Best Attribute nein nein Wahle die Option mit dem héchsten Wert
Rule (TTB) auf dem wichtigsten Attribut
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Anzahl sog. elementarer Informationsprozesse (EIP) als ein Maf fiir den kognitiven
Aufwand beim Entscheiden (fiir eine umfassende Darstellung vgl. Payne, Bettman &
Johnson, 1993). Unter der Annahme, dass jeder EIP die gleichen kognitiven Ressourcen
verbraucht, kann der kognitive Aufwand einer Entscheidungsregel durch die Summe
der ausgefiihrten EIP bestimmt werden.

Zu den elementaren Informationsprozessen zéhlen u. a.:

Enkodieren des Wertes einer Konsequenz,

Gewichten eines Wertes,

Addieren von Werten,

Vergleichen eines Wertes mit einem Kriterium,

Eliminieren einer Option,

Beenden des Suchprozesses und die Entscheidung selbst.

IR e

Kognitiver Aufwand steht nicht in einem systematischen Zusammenhang mit der Qua-
litit der Entscheidung, die durch eine Strategie erreicht werden kann. Unter bestimm-
ten Bedingungen konnen aufwandsarme Strategien sogar zu besseren Resultaten als
aufwendige Strategien fithren (Payne, Bettman & Johnson, 1988).

Empirische Evidenz
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Elementare Informationsprozesse
(EIP) beschreiben die kognitiven Bau-
steine von Entscheidungsregeln.

Enkodieren, gewichten und addieren
von Werten sind Beispiele fiir EIP.

Hoher kognitiver Aufwand ist keine
Garantie fiir gute Entscheidungen.

Die meistzitierten Studien zur Strategiewahl stammen von
Payne, Bettman und Johnson (1988). Die Autoren verwen-
deten in ihren Experimenten eine Variante des Mouselab
mit vier Optionen und vier Attributen. Als unabhangige
Variablen (Faktoren) variierten sie u. a. die Streuung der
Wahrscheinlichkeiten und das Zeitlimit, innerhalb dessen
die Probanden Informationen im Mouselab suchen konn-
ten. Die Optionen hatten monetdre Konsequenzen. Als ab-
hangige Variablen wurden die Anzahl der getffneten Bo-
xen, deren Reihenfolge, die Zeitdauer der Offnung der Bo-
xen und die Entscheidungen erhoben. Als ein MaB fiir die
Genauigkeit berechneten die Autoren, in welchem Ausmal3
die Probanden in ihren Entscheidungen den erwarteten
Wert maximierten.

Die Ergebnisse belegen eindeutig, dass

== die manipulierten Kontextvariablen (Streuung der Wahr-
scheinlichkeiten, Zeitdruck) systematisch die Informa-
tionssuche und die Entscheidungen beeinflussen,

== Personen unterschiedliche Entscheidungsstrategien
anwenden und

== die Selektion der Strategien ein adaptiver Prozess ist.

Insgesamt zeigen die Befunde somit, dass Menschen zur
adaptiven Startegiewahl in der Lage sind. Das heif3t, sie
wahlen ihre Such- und Entscheidungsstrategien in Abhangig-
keit von der Situation, sodass sich der Verarbeitungsaufwand
reduziert aber gleichzeitig ein hohes Maf3 an Entscheidungs-
genauigkeit erhalten wird.

Die Adaptivitat menschlichen Such- und Entscheidungs-
verhaltens konnte in einer Reihe weiterer Studien belegt wer-
den (z. B. Broder 2003; Rieskamp & Hoffrage, 1999).

9.2.4 Kritische Betrachtung computerbasierter Methoden
der Prozessverfolgung

Die Einfithrung des Mouselabs bedeutete einen gewaltigen methodischen Fortschritt
in der Entscheidungsforschung. Das Mouselab erlaubt es, auf individueller Ebene zu
bestimmen, welche Suchstrategie der Proband verwendet. Mittels dieser Methode ge-
wannen wir Erkenntnisse iiber zentrale Prozesse der priselektionalen Phase. Mou-
selab-Untersuchungen belegen eindeutig, dass Menschen ihre Informationssuche bei
Entscheidungen in adaptiver Weise an die Bedingungen der Situation anpassen.
Kritisch muss aber angemerkt werden, dass die Suche nach einer Information
nicht zwingend etwas iiber deren Nutzung bei der Entscheidung aussagt. Entschei-
dungsstrategien verbinden Prozesse des Informationserwerbs mit Prozessen der Infor-
mationsintegration und Entscheidung. Dabei kann aber nur der erste Teilprozess im
Mouselab beobachtet werden. Die weiteren Prozesse der Informationsverarbeitung sind

Mithilfe des Mouselab wurden wich-
tige Erkenntnisse Uber Prozesse der
praselektionalen Phase gewonnen.

Suchprozesse im Mouselab sagen
aber nicht zwingend etwas iiber
die Nutzung der gesuchten Informa-
tion bei Entscheidungen aus.
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Das Mouselab zwingt Entscheider
zu sequenzieller Informationsver-
arbeitung.

Prozesse paralleler Informations-
verarbeitung lassen sich mit dem
Mouselab schwer erforschen.

Theorien multipler Entscheidungs-
strategien versuchen die Prozesse
der Strategieselektion zu erklaren.

Metakalkiil-Modelle postulieren,
dass Menschen zwischen Strategien
wahlen, indem sie deren Vor- und
Nachteile abwagen.

nicht direkt beobachtbar. Ein Schluss von beobachtbaren Suchmustern auf sich anschlie-
ende Entscheidungsprozesse wire nur gerechtfertigt, wenn die Strategien sich eindeu-
tig hinsichtlich der Informationssuche unterschieden. Dies ist aber nicht der Fall. So
konnte auch eine Person, die eine Ausschlussstrategie verwendet (z. B. SAT, EBA) zuerst
alle Boxen im Mouselab 6ffnen, um in einem ersten Schritt zu iiberpriifen, welche Op-
tionen Konsequenzen produzieren, die unterhalb ihres Anspruchsniveaus liegen. Das-
selbe Suchmuster wiirde sich jedoch ergeben, wenn sie WADD anwendete. Offensicht-
lich unterscheiden sich aber die Prozesse der Informationsverarbeitung dieser Strategien
erheblich. Bei SAT und EBA werden die Werte der Konsequenzen mit einem Kriterium
verglichen. Eine Integration der Werte unterbleibt. Bei WADD werden die gewichteten
Werte hingegen zu einem Gesamtwert integriert. Um diesem Problem zu begegnen,
wurden Methoden entwickelt, um aus dem Wahlverhalten tiber viele Entscheidungen
auf verwendete Strategien zuriickzuschliefen (vgl. z. B. Broder, 2002; Glockner, 2009).

Ein weiteres Problem ergibt sich aus dem Forschungsinstrument selbst. Um die In-
formationssuche erforschen zu kénnen, werden im Mouselab die Informationen verbor-
gen. Eine Information kann nur eingesehen werden, wenn die Person den Cursor mithil-
fe der Computermaus auf ein Feld in der Matrix bewegt und diese anklickt. Damit werden
die Probanden zu sequenzieller Informationsverarbeitung gezwungen. Auflerdem wird
die Betrachtung der Informationen verlangsamt, da jede Suche motorische Aktivitit vo-
raussetzt. Ein schnelles Abtasten der verschiedenen Informationen und automatische
Prozesse der Integration sind unter diesen Bedingungen nur eingeschrinkt moglich.

Stellen Sie sich vor, wir wiirden die Enkodierung komplexer visueller Information
in dhnlicher Weise untersuchen. Die Probanden sollten sich entscheiden, ob sie eine
Person sympathisch oder unsympathisch finden. Dazu wiirden Bilder von Gesichtern
am Computer mit einer Fldche abgedeckt, die die Probanden mithilfe der Computer-
maus in kleinen Stiickchen, dhnlich einem Puzzle, aufdecken konnte. Ein solches Vor-
gehen wiirde einem Wesensmerkmal unserer Wahrnehmung zuwider laufen, namlich
der Féhigkeit zur holistischen und damit parallelen Verarbeitung von Stimuli. Es
wire nicht ausgeschlossen, dass durch eine solche Forschungsmethode Ergebnisse pro-
duziert wiirden, die weniger die Prinzipien menschlicher Wahrnehmung als die spezi-
fischen Eigenarten des Instrumentes reflektierten.

Wenn Menschen sich einfacher Strategien im Mouselab bedienen, ist dies also noch
kein hinreichender Beleg fiir die Annahme, dass es kognitiv zu aufwendig wire, grofe
Mengen an Informationen zu verarbeiten. Man sollte den Befund adaptiver Strategie-
wahl eher als Beleg fiir Anpassungen in der Informationssuche werten. Unter diesem
Gesichtspunkt zeigen die Forschungen eindeutig, dass Menschen auf Restriktionen in
der Umwelt (z. B. Zeitdruck) in angemessener Weise reagieren, indem sie ihre Suche
auf die wichtigsten Informationen konzentrieren (vgl. Glockner & Betsch, 2008a).

9.3 Theorien multipler Entscheidungsstrategien

Sie haben nun eine Reihe von Strategien der Entscheidung kennengelernt. Wie aber
kann man bestimmen, unter welchen Bedingungen eine Person sich einer bestimmten
Strategie bedient? Theorien multipler Entscheidungsstrategien versuchen, diese Frage
zu beantworten.

9.3.1 Metakalkiil-Modelle: Strategiewahl als Entscheidung

Metakalkiil-Modelle postulieren, dass zumindest bei neuen Situationen Menschen zwi-
schen Strategien wihlen, indem sie deren Vor- und Nachteile abwigen. Prominente
Vertreter dieses Ansatzes sind das Kontingenzmodell fiir die Selektion von Entschei-
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dungsstrategien (Beach & Mitchell, 1978) und das Modell des adaptiven Entschei-
dens (Payne, Bettman & Johnson, 1988, 1993).

Beide Modelle nehmen an, dass Personen im Laufe ihrer Sozialisation ein Reper-
toire an Strategien erwerben, um mit Entscheidungen jedweder Komplexitit umzuge-
hen. Strategien unterscheiden sich in Abhangigkeit von den Zielen der Person und der
Struktur der Umwelt in ihren Vorteilen und Nachteilen. Das bedeutet, es gibt keine
ideale Strategie, die fiir alle Situationen angemessen ist. So miissen Strategien in Ab-
hingigkeit der Merkmale der jeweiligen Situation ausgewihlt werden. Man spricht
dabei von kontingenter oder adaptiver Strategieselektion. Die Strategiewahl, so die
Annahme dieser Modelle, resultiert aus einer Abwégung des kognitiven Aufwandes
und der fiir die jeweilige Situation erwartete Genauigkeit der Entscheidung. Diese Ab-
wigung ist nichts anderes als eine Entscheidung dariiber, wie man sich entscheiden soll.
Sie wird als Metakalkiil bezeichnet.

Metakalkiil-Modelle konnen beispielsweise die oben berichteten Befunde der For-
schungen (» vgl. Exkurs) mit dem Mouselab erkldren. Beispielweise zeigte sich, dass
unter Zeitdruck eher nonkompensatorische Strategien (z. B. LEX) als kompensatori-
sche (z.B. WADD) auftraten (Payne et al., 1988). Unter Beriicksichtigung der zu erwar-
teten Entscheidungsgenauigkeit und dem kognitivem Aufwand ist eine solche Strate-
giewahl niitzlich. Bei begrenzter Entscheidungszeit konnte eine Strategie, die alle Infor-
mationen berticksichtigt (z. B. WADD), nicht vollstindig ausgefiihrt werden, was zu
schlechten Entscheidungsergebnissen fithren wiirde. Eine Strategie, die zumindest die
wichtigsten Informationen beriicksichtigt (z. B. LEX), wiirde auch unter Zeitdruck mit
hoher Wahrscheinlichkeit zu akzeptablen Ergebnissen fiihren.

9.3.2 Lernmodelle der Strategiewahl

Auch Vertreter eines Metakalkiil-Ansatzes behaupten nicht, dass Menschen immer
zuerst entscheiden, wie sie entscheiden sollen. Payne, Bettman und Johnson (1993,
S. 107) stellen fest:

In fact, it is our view that conscious decisions on how to decide are not made that of-
ten; instead, the relationships between task and context factors and the effectiveness
and efficiency of various decision strategies are learned over time.

Hier wird also angenommen, dass Personen lernen, welche Strategien fiir welche Si-
tuationen angemessen sind. Spater reicht die Erkennung eines Situationstyps aus, um
die Anwendung einer Strategie zu initialisieren. Durch hiufige Wiederholung kann
damit die Strategiewahl habitualisieren, also zu einem Verhalten werden, das automa-
tisch durch bestimmte Reize (hier: Merkmale der Situation) angestoflen wird. In diesem
Fall vollzieht sich die Strategiewahl durch Umweltreize gesteuert, und ohne dass eine
bewusste Entscheidung notwendig wird.

Dieser Lernansatz wurde in jiingster Zeit prazisiert. Rieskamp und Otto (2006)
legten eine Theorie des Strategie-Selektions-Lernens (SSL) vor. Sie nimmt an, dass
Menschen subjektive Erwartungen {iber den Erfolg ihrer Strategien anhand ihrer Er-
fahrungen lernen. Die SSL-Theorie ist prazise ausgearbeitet und beinhaltet ein formales
Strukturmodell des Erwartungslernens. In einer Reihe von Studien konnte gezeigt wer-
den, dass Probanden offensichtlich anhand der Konsequenzen ihrer Entscheidungen
Strategien lernen konnen (Rieskamp & Otto, 2006; fiir eine kritische Diskussion vgl.
Broder & Schiffer, 2006).
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Bei kontingenter oder adaptiver
Strategieselektion werden Strate-
gien unter Berlicksichtigung von
Merkmalen der Situation ausge-
wahlt.

Metakalkiil-Modelle kénnen zentrale
empirische Befunde zur situations-
abhangigen Verwendung von Ent-
scheidungssstrategien erklaren.

Lernmodelle nehmen an, dass
Strategiewahl habitualisieren
kann. Nach haufiger Wiederholung
konnen Reize direkt eine bestimmte
Strategie in Gang setzen.

Die Theorie des Strategie-Selekti-
ons-Lernens (SSL) nimmt an, dass
Menschen subjektive Erwartungen
lber den Erfolg ihrer Strategien an-
hand ihrer Erfahrungen lernen.
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Einfache Strategien stellen einen
Anpassungsvorteil da, weil sie in
bestimmten Situationen zu besseren
Entscheidungsergebnissen fiihren
konnen als aufwendigere Strategien.

Der Ansatz der adaptiven Werk-
zeugkiste identifiziert Bausteine ein-
facher Strategien und zeigt auf, fur
welche Umweltstrukturen bestimmte
Strategien geeignet sind.

Theorien zu multiplen Entschei-
dungsstrategien verstehen die
Suche nach Informationen als
wichtigen Teilprozess des Ent-
scheidens.

Sie betonen, dass Entscheiden ein
adaptiver Prozess ist.

Die empirische Forschung bestatigt
wichtige Grundannahmen der Theo-
rien: Menschen verwenden ver-
schiedene Strategien der Informa-
tionssuche und setzen diese situa-
tionsangepasst ein.

9.3.3 Die adaptive oder heuristische Werkzeugkiste

Nach Simons Konzept der begrenzten Rationalitit konnten einfache Strategien nicht
nur eine Notlosung sein, die unter bestimmten Bedingungen zu befriedigenden Ergeb-
nissen fithren. Sie konnten vielmehr genau unseren Anpassungsvorteil darstellen und
uns helfen, bessere Entscheidungen zu treffen. Payne und Kollegen (1988) zeigten
schon in Computersimulationen und in Experimenten, dass unter bestimmten Bedin-
gungen (z. B. eingeschrinkte Verarbeitungszeit, hohe Streuung der Gewichte der Attri-
bute) einfache lexikografische Strategien zu besseren Entscheidungen fithren als unvoll-
stindig ausgefiihrte, kompensatorische Strategien.

Gerd Gigerenzer baut auf diesen Erkenntnissen auf. Die Forschungen seiner
Arbeitsgruppe sind von der Uberzeugung geleitet, dass Menschen iiber eine »Werk-
zeugkiste« mit einfachen Entscheidungsstrategien verfiigen (»adaptive toolbox«
oder »heuristic toolbox«), die ihnen eine optimale Anpassung an ihre Umwelt er-
lauben. Gigerenzer und Todd (1999) skizzierten eine Agenda von Forschungsaufga-
ben, um zu einem theoretischen Modell heuristischer Entscheidungen zu gelangen.
Zuerst missen die einfachen und effektiven Strategien identifiziert werden. Die Idee
dabei ist, dass man versucht, Module der einzelnen Schritte des Entscheidens zu iden-
tifizieren, die dann die Bausteine fiir verschiedene Strategien liefern. Diese Bausteine
spezifizieren die heuristischen Prinzipien der Informationssuche, des Abbruchs der
Suche und des Urteilens und Entscheidens. In einem nachsten Schritt soll mithilfe von
Computersimulationen herausgefunden werden, fiir welche Umweltstrukturen
bestimmte Strategien geeignet sind und fiir welche nicht. In einem weiteren Schritt
soll dann in realen Umwelten erforscht werden, ob sich Menschen tatsichlich der
zuvor identifizierten Strategien bedienen. SchliefSlich muss man die Bedingungen
bestimmen, die die adaptive Selektion von Strategien steuern (vgl. Gigerenzer &
Todd, 1999).

9.3.4 Kritische Betrachtung der Theorien multipler
Entscheidungsstrategien

Die Theorien zu multiplen Entscheidungsstrategien erweiterten den Fokus der Ent-
scheidungsforschung, der zuvor fast ausschliefllich auf selektionale Prozesse ausgerich-
tet war. Die vorgestellten Ansitze betrachten die Suche nach Information als inte-
gralen Bestandteil des Entscheidens. Zuvor beschiftigte sich das Feld vor allem mit
der Identifikation und Modellierung von Entscheidungsanomalien, den Verletzungen
der Prinzipien rationalen Entscheidens.

Die neuen Theorien gehen davon aus, dass es um die menschliche Rationalitit nicht
so schlecht bestellt sein kann, wenn doch unsere Spezies so erfolgreich im Prozess der
Evolution abgeschnitten hat. Sie verstehen menschliches Entscheiden als einen adap-
tiven Prozess, bei dem Personen durch kontextabhingige Strategiewahl eine Balance
zwischen den Kosten der Informationsverarbeitung und der Qualitét ihrer Entschei-
dungen suchen. Menschliche Rationalitit spiegelt sich gemaf3 dieser Perspektive in der
Optimierung des Prozesses der Entscheidung. Neben der Bewertung und Selektion
umspannt dieser Prozess den Umgang mit der Aufgabe selbst, die Beriicksichtigung
ihrer spezifischen Merkmale (z. B. der verfiigbaren Zeit) sowie die Suche nach und die
Aufbereitung von relevanter Information.

Die empirische Forschung unterstreicht die Validitat dieses Ansatzes. Vieles spricht
dafiir, dass sich Menschen verschiedener Strategien der Informationssuche bei ihren
Entscheidungen bedienen und dass die Selektion dieser Strategien situationsange-
passt funktioniert. Diese Erkenntnisse stellen in der Tat einen wichtigen Fortschritt dar.
Trotzdem muss man sich vergegenwirtigen, wo die Schwichen dieses Ansatzes liegen
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- nicht zuletzt deshalb, um zu bestimmen, an welchen Stellen Bedarf fiir zukiinftige
Forschung und theoretische Weiterentwicklung besteht.

Die offensichtliche Schwéche der Theorien multipler Entscheidungsstrategien
liegt in ihrer begrenzten Vorhersagekraft. Zwar konnen die Lernansitze die Strategie-
wahl in bekannten Situationen vorhersagen. Fiir neue Entscheidugssituationen ist aber
bislang kein Modell in der Lage, hinreichend genau vorhersagen, unter welchen Bedin-
gungen eine bestimmte Strategie gewéhlt und angewendet wird.

Zudem stellt sich die Frage, ob die in den Modellen postulierten Prozesse der Stra-
tegiewahl iiberhaupt eine Weiterentwicklung zur Verbesserung der Vorhersagen zu-
lassen. Der Metakalkiil- Ansatz birgt die Gefahr, einen infiniten Regress zu initiieren.
Wenn schon bei der Entscheidung zwischen Optionen mehrere Strategien verwendet
werden konnen, so erscheint es plausibel anzunehmen, dass auch die vorgeschaltete
Entscheidung zwischen Strategien entsprechend vereinfacht werden kann. Es konnte ja
sein, dass sich ein ausgeruhter, hoch motivierter Entscheider die Wahl einer Strategie
griindlich tiberlegt, wihrend ein anderer gestresster Entscheider den Prozess der Stra-
tegiewahl mit einer einfachen Heuristik abkiirzt. Wenn wir dies fiir moglich halten,
miissten wir, ganz im Sinne der Logik des Modells, ein weiteres, hoher geordnetes
Metakalkiil postulieren, ndmlich eine Entscheidung mit welcher Strategie eine Ent-
scheidung der Strategiewahl getroffen wird. Fiir die Beendigung des Regresses gibt es
keine rationale Begriindung. Jeder Abbruch ist willkiirlich (vgl. hierzu Albert 1980).
Das Problem des infiniten Regresses, also einer Kette von Begriindungen, die keinen
logischen, sondern nur einen willkiirlichen Abbruch erlaubt, wird zwar in der Literatur
eingestanden, eine Losung aber bisher nicht angeboten (vgl. z. B. Payne & Bettman,
2001). Es fragt sich also, ob man mit dem Konzept der kalkulierten Strategiewahl einen
theoretisch sinnvollen Weg beschreitet.

Insgesamt bleibt festzuhalten, dass die pradiktive Kraft der Theorien multipler
Strategien noch nicht befriedigend ist. Vor allem hinsichtlich des Mechanismus der
Strategiewahl in neuen Situationen miissen die Ansétze weiterentwickelt werden, um
nicht nur Post-hoc-Entscheidungsverhalten beschreiben zu kénnen, sondern auch pra-
zise Vorhersagen iiber die Verwendung von Such- und Entscheidungsstrategien ma-
chen zu kénnen.

— @ Kontrollfragen
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Die Schwéche der Theorien liegt in
ihrer begrenzten Vorhersagekraft.

Der Metakalkiil-Ansatz birgt die
Gefahr eines infiniten Regresses:
Menschen entscheiden sich, wie sie
sich entscheiden, wie sie sich ent-
scheiden usw.

Keine der beschriebenen Theorien ist
in der Lage, befriedigend vorherzu-
sagen, welche Strategie ein Entschei-
der wahlt, wenn er mit einer neuen
Entscheidungssituation konfrontiert
ist.

3. Welche methodische Kritik kann man gegen das »Mou-
selab« vorbringen?

1. Nehmen Sie Stellung zu folgender Behauptung: Be- 4. Diskutieren Sie folgende Behauptung: Metakalkil-Model-
grenzte Rationalitdt bedeutet, dass Menschen zu dumm le sind zwar dem Konzept der begrenzten Rationalitat
sind, um gute Entscheidungen zu fallen. verpflichtet, geben aber trotzdem das Maximierungsprin-

2. Zeigen Sie am Beispiel einer kompensatorischen und ei- Zip nicht auf.

ner nichtkompensatorischen Strategie, wie man deren 5. Welchen Erkenntnisgewinn erbringen die Theorien mul-
Verwendung empirisch nachweisen kann. tipler Entscheidungsstrategien? Wo liegen ihre Grenzen?

Gigerenzer, G. & Selten, R. (2001). (Eds.). Bounded rationality - The adaptive toolbox. Cambridge, MA: MIT
Press.

Broder, A. (2003). Decision making with the «adaptive toolbox«: Influence of environmental structure,
intelligence, and working memory load. Journal of Experimental Psychology: Learning, Memory, and
Cognition, 29,611-625.

Glockner, A. & Betsch, T. (2008). Multiple-reason decision making based on automatic processing. Journal
of Experimental Psychology: Learning, Memory and Cognition, 34, 1055-1075.
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Lernziele

== \Welche Rolle spielt die eigene Erfahrung bei Entschei- == \Nas passiert nach der Entscheidung mit unseren Bewer-
dungen? tungen und Erwartungen?

== \Was versteht man unter Besitztumseffekten und wie wir- == Wie wirken sich Verhaltensroutinen auf nachfolgende
ken sie sich auf Entscheidungen aus? Entscheidungen aus?

Nach dem Spiel ist vor dem Spiel.

(Sepp Herberger, Altbundestrainer der deutschen Fu3ballnationalmannschaft)

10.1 Nach der Entscheidung ist vor der Entscheidung

Entscheidungen in den Laboren der kognitiven Psychologen haben in der Regel eines Einmalige Entscheidungen standen
gemeinsam: Lernprozesse bei wiederholten Entscheidungen werden eher selten be- lange Zeit im Fokus der Entschei-
trachtet. Dies trifft vor allem auf Untersuchungen zu, die sich der Methode des Lotte- dungsforschung.

rieparadigmas bedienen, aber auch auf die Studien zur Informationssuche bei Entschei-

dungen. Nachdem die Person ihre Entscheidung getroffen hat, ist der zu untersuchen-

de Prozess beendet. Dann wird die Person entweder mit einer neuen Aufgabe konfron-

tiert oder aus der Untersuchung entlassen. Damit unterscheiden sich diese Studien in

einem zentralen Punkt von den meisten Entscheidungen, die wir im Alltag treffen. In

realen Kontexten fithren unsere Entscheidungen zu erlebbaren Ergebnissen. Wir erfah-

ren, ob die erwarteten Konsequenzen, die Grundlage unserer Entscheidung waren,

tatsdchlich eintreffen oder ausbleiben. Aus den Riickmeldungen der Umwelt erwerben Im Alltag wiederholen sich aber viele
wir Wissen {iber die Funktionalitit oder Dysfunktionalitit von Handlungen. Oft haben Entscheidungen.

wir die Gelegenheit zu wiederholten Entscheidungen.
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Die Erfahrung mit den Konsequen-
zen vergangener Entscheidungen
beeinflusst zukiinftige Entschei-
dungen.

Entscheidungen kénnen auf der
Basis von Beschreibungen der Kon-
sequenzen oder aufgrund erfah-
rungsbasiertem Wissens gefallt
werden. In der Forschung werden
héufig beschreibungsbasierte Ent-
scheidungen untersucht, wahrend
unsere Alltagsentscheidungen
haufig erfahrungsbasiert sind.

Bei Konsumentscheidungen stehen wir beispielsweise immer wieder vor der Wahl
zwischen dhnlichen oder sogar denselben Giitern. Dabei kénnen wir aus unserer Er-
fahrung schopfen. Wenn Ihnen ein bestimmter Wein gut geschmeckt hat, werden Sie
ihn bei ndchster Gelegenheit vielleicht wieder kaufen. Alltagsentscheidungen haben
also in den meisten Fillen eine Vergangenheit und eine Zukunft.

Wenn wir bereits Erfahrung mit einer bestimmten Entscheidungssituation gemacht
haben, nehmen die vergangenen Erfahrungen Einfluss auf unsere aktuellen Entschei-
dungen. Die Konsequenzen unserer Entscheidungen legen oder erweitern die Erfah-
rungsgrundlage fiir zukiinftige Entscheidungen. Erstaunlicherweise hat sich die
psychologische Entscheidungsforschung bisher eher selten mit Lernprozessen nach
Entscheidungen beschiftigt. Erst in jiingerer Zeit, vor allem seit Beginn der 90er Jahre,
begannen sich Entscheidungsforscher starker als zuvor fiir postselektionale Prozesse zu
interessieren.

10.2 Zur Rolle der Erfahrung

10.2.1 Direkte Erfahrung durch eigene Stichprobenziehung

Bei wiederkehrenden Entscheidungssituationen folgt die Selektion einer Option auf der
Basis der Erfahrungen, die wir zuvor gemacht haben und die im Gedéchtnis gespei-
chert sind. Die tiberwiegende Mehrzahl von Untersuchungen zum menschlichen Ent-
scheiden ldsst jedoch der Erfahrung keinen Raum. In der Regel werden den Probanden
alle relevanten Informationen vorgegeben (Weber, Shafir & Blais, 2004). Man spricht
hier von beschreibungsbasierten Entscheidungen. Solche Entscheidungen zu unter-
suchen, macht durchaus Sinn, da wir uns auch in realen Kontexten auf Informationen
stiitzen kénnen, die in symbolischer Form und nicht iiber direkte Erfahrung vermittelt
werden. Wir studieren Verbrauchermagazine, um uns iiber die Qualitit von Konsum-
giitern zu informieren, oder studieren Statistiken von Ertragsentwicklungen, bevor wir
Geld in eine bestimmte Anlageform investieren. Solche rein beschreibungsbasierten
Entscheidungen sind aber im Alltag eher die Ausnahme. In den meisten Handlungs-
bereichen verfiigen wir tiber Wissen, das durch eigene Erfahrung erworben wurde.

Macht die eigene Erfahrung einen Unterschied?

Eine der Untersuchungen, die sich mit dieser Frage beschaf-
tigen, stammt von Hertwig, Barron, Weber und Erev (2004).
Die Autoren verglichen erfahrungs- mit beschreibungsba-
sierten Entscheidungen. Das Stimulusmaterial bestand aus
sechs Lotterieaufgaben, wie sie hdufig in der Forschung ver-
wendet werden. Die Optionen fihrten mit unterschied-
lichem Risiko zu monetaren Konsequenzen (Geldgewinne,
Geldverluste). Die Wahrscheinlichkeiten rangierten zwi-
schen .025 und .80, wobei in zwei Aufgaben jeweils eine Op-
tion zu einer sicheren Konsequenz fithrte (B Tab. 10.1). Der
experimentelle Untersuchungsplan umfasste zwei Gruppen.
Die eine Halfte der Probanden trafen ihren Entscheidungen
aufgrund von Beschreibungen der Aufgaben, die die Opti-
onen, deren Werte und die Wahrscheinlichkeiten enthielten.
Die andere Halfte der Probanden, die Erfahrungsgruppe,
konnte durch eigene Stichprobenziehung die Verteilung der
v

Auszahlungen einer Option ermitteln, bevor sie ihre Entschei-
dungen traf. Den Probanden standen dazu zwei Schaltflachen
am Computermonitor zur Verfligung. Sie wurden instruiert,
dass jede Schaltflache mit der Verteilung der Konsequenzen
einer Option assoziiert war. Durch betatigen der Schaltflache
wurde per Zufall ein Wert aus der jeweiligen Verteilung gezo-
gen. Im Falle der Option H aus Aufgabe 1 waren dies entweder
0 oder 4 Geldeinheiten. Im Falle einer Option mit sicheren
Konsequenzen, fiihrte das Betatigen der Schaltflache jedes
Mal zum selben Wert (z. B. der Wert 3 bei der Option L aus Auf-
gabe 1). Die Probanden der Erfahrungsgruppe durften mit der
Stichprobenziehung so lange fortfahren, bis sich sicher genug
fuhlten, eine Entscheidung zu treffen.

Die Ergebnisse der Untersuchung finden Sie ebenfalls in
B Tab. 10.1.In den letzten beiden Spalten der Tabelle sind die
Prozentwerte dargestellt, die den Anteil an Personen angege-
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B Tab. 10.1. Struktur der Aufgaben und Ergebnisse von Hertwig, Barron, Weber & Erev (2004).

Aufgabe Option H Option L Prozent von H-Wahlen in der
v P v p Beschreibungsgruppe Erfahrungsgruppe

1 4 .80 3 1.0 36 88
2 4 .20 3 25 64 44
3 -3 1.0 -32 .10 64 28
4 =3} 1.0 -4 .80 28 56
5 32 .10 3 1.0 48 20
6 32 .025 3 .25 64 12

Option H: hoherer Erwartungswert; v: Wert (Geldbetrag); p: Wahrscheinlichkeit

ben, die die Option des Typs H (héherer Erwartungswert)
gewahlt hatten. Schon auf den ersten Blick fallt auf, wie
stark sich die relativen Haufigkeiten der Wahlen in den bei-
den Experimentalgruppen unterscheiden. Dies allein deutet
schon darauf hin, dass die direkte Erfahrung von Konse-
quenzen einen Einfluss auf das Entscheiden hat. Besonders
bemerkenswert ist aber, dass direkte Erfahrung dazu fihrt,
dass einige zentrale Befunde der Entscheidungsforschung
verschwinden oder sich sogar umkehren.

In » Kap. 8 hatten wir gesehen, dass Menschen dazu
neigen, den sicheren Gewinn auch dann einer Lotterie vor-
zuziehen, wenn die Lotterie einen hoheren Erwartungswert
hat (»certainty effect«). Wenn es allerdings um Verluste
geht, dann kehrt sich das Befundmuster um. Bei anstehen-
den Verlusten gehen Probanden eher das Risiko einer Lotte-
rie ein und vermeiden den sicheren Verlust, auch wenn die
Lotterie einen unglinstigeren Erwartungswert hat. Diese
unterschiedlichen Préferenzen beschreiben Kahneman und
Tversky als Risikoaversion im Bereich von Gewinnen und Ri-
sikosuche im Bereich von Verlusten. Mit ihrer Prospect
Theory (Kahneman & Tversky, 1979), sagen sie genau diesen
Effekt voraus (» Abschn. 8.3).

Hertwig und Kollegen replizierten in ihrer Untersu-
chung diesen Effekt - allerdings nur in der Beschreibungs-
gruppe. Betrachten wir einmal die Aufgaben 1 und 4. Die
Betrdage der Erwartungswerte sind in beiden Aufgaben
identisch, lediglich das Vorzeichen @ndert sich. Bei der
1. Aufgabe geht es um Gewinne, bei Aufgabe 4 um Verluste.

In der Beschreibungsgruppe wahlen - genau wie von
der Prospect Theory vorhergesagt —, wenn es um Gewinne

geht (Aufgabe 1), nur 36% der Probanden die riskante Op-
tion. Die Mehrheit von 64% zeigt Risikovermeidung und
wahlt die sichere Option, obwohl diese den geringeren Er-
wartungswert hat. Dieses Muster kehrt sich um, wenn es sich
um Verluste handelt (Aufgabe 4). Nun suchen 72% das Risiko
und wahlen die riskante Alternative. Nur 28% bevorzugen
also hier den sicheren Verlust und damit die Option, die den
héheren Erwartungswert hat.

Die Ergebnisse in der Erfahrungsgruppe hingegen wider-
sprechen den Vorhersagen der Prospect Theory. Hier zeigt
sich im Gewinnbereich, dass die liberwiegende Mehrheit von
88% das Risiko sucht und damit die Option mit dem hoheren
Erwartungswert bevorzugt. Im Bereich von Verlusten gibt es
eine leichte Tendenz zur Risikovermeidung. Hier wahlen 56%
die sichere Option mit dem hoheren Erwartungswert.

Die Prospect Theory sagt auch vorher, dass kleine Wahr-
scheinlichkeiten im Vergleich zu mittleren liberschatzt wer-
den sollten (vgl. den Verlauf der Gewichtungsfunktion, » Ab-
schn. 8.3.3). Hertwig und Kollegen finden zwar Belege fiir die-
se Annahme, aber wieder nur in der Beschreibungsgruppe. In
dieser bevorzugen 64% der Probanden die Option, deren ho-
her Gewinn eine kleine Wahrscheinlichkeit von .025 hat
(s. Aufgabe 6 in B Tab. 10.1). In der Erfahrungsgruppe hinge-
gen wahlen nur noch 12% diese Alternative. Die anderen 88%
praferieren die Alternative mit dem geringeren Gewinn, der
jedoch eine deutlich hhere Wahrscheinlichkeit hat, ndmlich
von .25. Dieser Befund deutet darauf hin, dass die Erfahrungs-
gruppe die kleinen Wahrscheinlichkeiten im Verhaltnis zu
mittleren unterschatzt — was wiederum den Vorhersagen der
Prospect Theory zuwider lauft.

Die Ergebnisse der in der Box dargestellten » Studie lassen Zweifel dariiber aufkom-
men, ob die Erkenntnisse, die mit beschreibungsbasierten Prozeduren gewonnen wer-
den, aufsolche Entscheidungen generalisierbar sind, die erfahrungsbasiert ablaufen. Sie
deuten zudem darauf hin, dass Wahrscheinlichkeiten, die in Form von symbolischen

10
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Bei riskanten Entscheidungen macht
es einen Unterschied, ob die Wahr-
scheinlichkeiten von Konsequenzen
beschrieben werden oder in Form
von relativen Haufigkeiten selbst er-
lebt werden.

Die Folgen unseres Verhaltens (Be-
lohnung, Bestrafung) sind méachtige
Determinanten des Lernens.

» Definition
Effektgesetz

Erst wenn eine Entscheidung imple-
mentiert wird, d. h. das entsprechen-
de Verhalten ausgefiihrt wird, lernen
wir die tatsachlichen Konsequenzen
unser Entscheidung kennen.

Die Konsequenzen stellen das Feed-
back dar, das die Umwelt dem Ent-
scheider liefert.

B Abb. 10.1. Postselektionale Pro-
zesse

Darstellungen dem Entscheider prasentiert werden, zu anderen Ergebnissen fithren,
als wenn die Wahrscheinlichkeiten in Form von Héufigkeiten iiber direkt Erfahrung
erworben werden. Diese Interpretation wird durch Forschungen unterstiitzt, die sich
mit Wahrscheinlichkeitsurteilen beschiftigen und vergleichbare Ergebnisse finden
(Betsch, Biel, Eddelbiittel & Mock, 1998; Fiedler, Brinkmann, Betsch & Wild, 2000;
Weber, Bockenholt, Hilton & Wallace, 1993). Insgesamt unterstreicht die Studie von
Hertwig und Kollegen die Bedeutung der eigenen Erfahrung von Konsequenzen bei
riskanten Entscheidungen.

10.2.2Direkte Erfahrung nach Entscheidungen: Feedback

Die Folgen unseres Verhaltens sind michtige Determinanten des Lernens. Fithrt
ein Verhalten zu positiven Konsequenzen, erhoht sich dessen Auftretenshéufigkeit;
wird es bestraft, so sinkt diese. Thorndike (1898) bezeichnete dieses Lerngesetz als
»law of effect«.

Definition
Wenn eine Reaktion in einer bestimmten Reizsituation unmittelbar zu befriedi-
genden Konsequenzen fiihrt, dann erhéht sich gemall dem Effektgesetz (»law of ef-
fect«) die Auftretenswahrscheinlichkeit dieser Reaktion, wenn der Organismus wie-
der auf dieselbe Reizsituation trifft.

Entscheidungen wiren sehr einfach zu fillen, wenn man die Konsequenzen von Optionen
nicht antizipieren, sondern sie in einem Testlauf erkunden konnte (am besten ohne nega-
tive Konsequenzen tatsdchlich erleiden zu miissen). Dies wiirde allerdings erfordern, dass
wir uns auf eine Zeitreise in die Zukunft begeben kénnten. Fiir viele Entscheidungen gilt:
Nachher ist man schlauer. Erst wenn wir die gewihlte Option implementieren, also ein
Verhalten ausfithren oder ein Objekt erwerben, lernen wir die tatséchlichen Konsequen-
zen kennen und kénnen feststellen, inwieweit sie unsere Ziele beférdern. B Abb. 10.1 zeigt
einige Ereignisse und Prozesse die nach der Entscheidung von Bedeutung sind.

Idealerweise sollten nach der Ausfilhrung einer gewihlten Handlung die er-
wiinschten Konsequenzen eintreten, die wiederum zur Zielerreichung fithren. Im un-
glinstigen Fall kommt es zu unerwiinschten Konsequenzen und zur Zielbehinderung
oder dem Ausbleiben einer Zielerreichung. Die Konsequenzen stellen das Feedback
dar, das die Umwelt dem Entscheider liefert.

Bewertung

Implementierung

der Handlung i

Konsequenzen

feedback Zielerreichung/

Zielbehinderung 1

Lernen
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Definition
Feedback ist ein Begriff aus der Systemtheorie, der sich auf Riickkoppelungspro-
zesse bezieht. Bei Entscheidungen handelt sich bei Feedback um Informationen
Uber die Konsequenzen von Handlungen, nachdem diese ausgefiihrt wurden.

Fiir nachfolgende Lernprozesse und damit auch fiir zukiinftige Entscheidungen ist von
grofler Bedeutung, in welcher Weise uns die Umwelt das Feedback zur Verfiigung stellt
und wie wir es bewerten. Angenommen, wir wollen einer anderen Person eine Freude
machen und kaufen ihr einen Strauf$ Blumen. Die Person bedankt sich mit den Worten
»das freut mich aber sehr«. Dann stellt sie die Blumen aber nicht in eine Vase, sondern
lasst sie bis zum nachsten Tag auf dem Kiichentisch liegen. Offensichtlich fiihrte die
Handlung zu Konsequenzen, bei denen es nicht eindeutig klar ist, ob wir unser Ziel
erreicht haben. Die Aussage der Person spricht dafiir, ihr Verhalten dagegen. Vielleicht
hat sie die Blumen vergessen, weil sie abgelenkt war, sich aber trotzdem dariiber gefreut.
Was sollen wir aus diesem Vorfall lernen? War unsere Entscheidung gut oder
schlecht?

In dem Beispiel handelt es sich um eine mehrdeutige Lernumwelt, die Robin Ho-
garth (2001) als gefahrlich (»wicked«) bezeichnet. In gefahrlichen Umwelten ist Feed-
back komplex, unzuverlissig, mehrdeutig oder sogar falsch. Freundliche Umwelten
hingegen zeichnen sich dadurch aus, dass das Feedback zuverldssig, eindeutig, korrekt ist
und in einer Weise prasentiert wird, sodass die kognitive Kapazitit der Person nicht
iiberfordert wird. Eine Vielzahl von Untersuchungen zeigt, dass freundliche Lernum-
welten notwendig sind, damit Feedback zu einer Verbesserung der Entscheidungsqualitat
fithren kann (zur Ubersicht siche Harvey & Fischer, 2005). Der effektive Erfolg von Feed-
back hingt aber zu einem betréchtlichen Teil davon ab, wie die Person damit umgeht.

Sicherlich aber beeinflusst Feedback unsere Entscheidungen, wie eine Serie von
Experimenten eindrucksvoll zeigt, die Barron und Erev (2003) durchgefiihrt haben.
Die Autoren verglichen einmalige, beschreibungsbasierte Entscheidungen mit Feed-
back-basierten, wiederholten Entscheidungen. Sie konfrontierten Probanden mit bi-
néren Lotterieentscheidungen, dhnlich denen, die Hertwig und Kollegen (2004) in ihrer
Studie dann verwendeten. Beispielsweise konnte man wiéhlen zwischen einer Option
mit dem sicheren Ausgang von 3 Wertpunkten und einer anderen Option, bei der man
4 Wertpunkte mit einer Wahrscheinlichkeit von .80 gewinnen konnte.

Die Konsequenzen der Optionen wurden jedoch nicht beschrieben, sondern
mussten durch eigene Erfahrung ermittelt werden. Im Unterschied zur Studie von
Hertwig und Kollegen konnte man diese Erfahrungen jedoch nicht vor, sondern erst
nach der Entscheidung machen. Die Probanden fillten eine Serie von Entscheidungen
(100-400) am Computer. Auf dem Monitor sahen die Probanden zwei Schaltflichen
und zwei Informationsleisten (8 Abb. 10.2). Die Schaltfldchen reprasentierten die bei-
den Optionen, trugen aber keine Aufschrift, um den Einfluss von Vorwissen zu mini-
mieren. Durch Betitigen einer Schaltfliche zeigten die Probanden ihre Wahl an. Auf
der oberen Informationsleiste wurde nach jeder Wahl die Konsequenz fiir eine Sekun-
de eingeblendet. Diese wurde durch das Computerprogramm ermittelt, das eine Zu-
fallsziehung aus der Verteilung der Konsequenzen fiir die jeweilige Option durchfiihr-
te. Bei den Konsequenzen handelte es sich um Punkte, die Geldgewinne bzw. Geldver-
luste reprasentierten. Die untere Informationsleiste zeigte die Summe der in Geldbetra-
ge umgerechneten Punkte, die iiber alle Entscheidungen erreicht wurde.

Die Autoren fanden, dass bei wiederholten, Feedback-basierten Entscheidungen
klassische Entscheidungsanomalien (z. B. der »certainty effect«) nicht repliziert werden
konnte. Tatséchlich beobachteten sie Risikosuche im Bereich von Gewinnen und
Risikovermeidung im Bereich von Verlusten. Diese Ergebnisse stehen in deutlichem
Widerspruch zur Prospect Theory.
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» Definition
Feedback

Aber nicht immer liefert die Umwelt
informatives Feedback.

Es gibt gefahrliche (unzuverlassige,
mehrdeutige) und freundliche (zu-
verldssige, eindeutige) Feedback-
Umwelten.

Untersuchungen zeigen, dass Feed-
back nachfolgende Entscheidun-
gen beeinflusst.

|
0
0 Total

B Abb. 10.2. Prasentation der Ent-
scheidungsaufgabe nach Barron &
Erev (2003)

In wiederholten Feedback-basierten
Entscheidungen treten klassische
Entscheidungsanomalien (z. B. »cer-
tainty effect«) nicht systematisch auf.
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Aber auch nach Feedback kommt
es zu Entscheidungen, die von
normativen Prinzipien abweichen.

Direkte Erfahrung mit den Konse-
quenzen von Optionen beeinflusst
systematisch nachfolgende Ent-
scheidungen.

Personlicher Besitz bildet einen
wichtigen Teil unserer Selbst-
reprasentation.

Menschen streben nach kognitiver
Konsistenz. Dies kann zu Verande-
rung von Préferenzen flihren.

Fritz Heider leitete aus der Konsis-
tenztheorie die Hypothese ab, dass
allein der Besitz eines Objektes dazu
fiihren sollte, dass das Objekt aufge-
wertet wird.

» Definition
Besitztumseffekt

Allerdings kann aus den Ergebnissen von Barron und Erev (2003) nicht gefolgert
werden, dass Feedback die Qualitdt von Entscheidungen grundsitzlich verbessert.
Auch die Teilnehmer dieser Experimente wichen bei ihren Entscheidungen von nor-
mativen Prinzipien ab; z. B. unterschitzen die Probanden kleine Wahrscheinlich-
keiten. Dies ist ebenso unangemessen, wie deren Uberschitzung. Risikosuche im Be-
reich von Gewinnen und Risikovermeidung im Bereich von Verlusten widerspricht
genauso der normativen Wert-Erwartungs-Theorie, wie das umgekehrte Muster, das
bei beschreibungsbasierten Entscheidungen in der Regel beobachtet wird.

Wir konnen also Folgendes festhalten: Direkte Erfahrung der Konsequenzen von
Optionen beeinflusst systematisch nachfolgende Entscheidungen, unabhingig da-
von, ob die Verteilungen der Konsequenzen durch eigene Stichprobenziehung vor der
Entscheidung oder durch Feedback nach Entscheidungen gelernt wurden. Direkte Er-
fahrung fithrt dazu, dass einige klassische Entscheidungsanomalien wie der »certainty
effect« nicht mehr auftreten.

10.3 Besitztumseffekte

Unser personlicher Besitz stellt einen wichtigen Teil unserer Erfahrungsumwelt dar.
Objekte, die wir besitzen, erlauben uns nicht nur den Zugang zu ihrem Gebrauch. Sie
treten auch in Beziehung zu unserem Selbst. Es macht einen Unterschied, ob wir z. B.
ein Kleidungsstiick in einem Geschéft nur anschauen oder ob wir es kaufen und anzie-
hen. Unsere Selbstbewertung und die Bewertung durch andere hangen auch von den
Dingen ab, die wir besitzen. So ist das Wissen (die Kognition) dartiber was zu uns ge-
hort, ein bedeutsamer Teil der Selbstreprisentation.

In der Sozialpsychologie gibt es eine Reihe von Theorien, die postulieren, dass
Menschen nach Konsistenz zwischen Kognitionen iiber das Selbst streben (vgl. auch
» Abschn. 5.2). Die Kognitionen »ich kaufe, was ich mage, »ich habe eine neue Hose
gekauft« und »ich mag die neue Hose« bilden ein konsistentes Gefiige. Wiirde man die
neue Hose nicht moégen, wire das Gefiige im Ungleichgewicht. Fritz Heider (1958)
leitete aus dem konsistenztheoretischen Ansatz die Annahme ab, dass allein der Besitz
eines Objektes dazu fiihren sollte, dass das Objekt positiver bewertet wird. Die Auf-
wertung eines Objektes, nachdem es in den eigenen Besitz {ibergegangen ist, erhoht die
gefiihlte kognitive Konsistenz innerhalb der Selbstreprésentation.

Heiders Hypothese hat wichtige Implikationen fiir die Entscheidungsforschung.
Die Uberfiihrung eines Objektes in den eigenen Besitz sollte demnach nicht nur den
Besitzstand der Person, sondern auch die Priferenz veraindern. Wenn allein der Besitz
eines Objektes zu dessen Aufwertung fiihrt, sollte folglich die Bereitschaft der Person
abnehmen, dieses fiir seinen tatséchlichen Wert zu handeln. Dies miisste auch dann der
Fall sein, wenn man selbst gar keine Kosten fiir dessen Erwerb aufbringen musste, weil
man das Gut beispielsweise gefunden oder geschenkt bekommen hatte.

Die folgenden Studien demonstrieren, dass Besitztum starke Effekte auf Entschei-
dungen hat.

— Definition
Mit Besitztumseffekt bezeichnet man das Phanomen, dass allein der Besitz eines
Objektes zu dessen Aufwertung beim Besitzer fiihrt. Besitztumseffekte werden in
der sozialpsychologischen Literatur als »mere ownership effect« und in der 6kono-
mischen Literatur, sowie in weiten Teilen der kognitiven Psychologie als »endow-
ment effect« bezeichnet.
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Betrachten wir zuerst als Beispiel einen fiktiven Markt, wo Giiter gekauft und verkauft
werden. Nach der Nutzentheorie strebt jeder Agent danach, seinen Profit zu ver-
mehren.

Auf unserem fiktiven Markt handeln 8 Personen. Vier davon besitzen ein bestimm-
tes Gut. Sie sind die potenziellen Verkédufer und konnen Angebotspreise setzen. Die
anderen Personen sind potenzielle Kdufer. Sie konnen bieten, fiir welchen Geldbetrag
sie ein Gut erwerben mochten. Fiir jeden Agenten sind die Giiter unterschiedlich viel
wert, weil sie beispielsweise die Giiter auf anderen Markten zu unterschiedlichen Prei-
sen verkaufen konnen. Da jeder Agent Profit machen maochte, wird er sein Gut im
Verhiltnis zu diesem Preis teurer verkaufen oder billiger einkaufen wollen. 8 Tab. 10.2
zeigt den Wert, den das Gut fiir jede Person hat und den Preis, fiir den sie es anbieten
bzw. erwerben mochte. Einfacherweise tibersteigen oder unterlaufen in unserem Bei-
spiel die Angebote und die Gebote den Wert des Gutes um jeweils 50 Cent.

Was wird auf einem solchen Markt passieren? Wenn wir annehmen, dass die
Gebote und Angebote konstant bleiben, dann miissten zumindest zwei Personen ihr
Gut an den Mann oder die Frau bringen konnen. Dies ist auf den ersten Blick nicht so
leicht erkennbar. Lassen Sie uns deshalb eine mogliche Abfolge von Transaktionen
durchgehen. In unserem Beispiel wird Elke ihr Gut nicht verkaufen kénnen, da kein
Gebot ihrem Angebotspreis entspricht (B8 Tab. 10.2). Nun konkurrieren noch Daniel,
Lola und Amos um den Absatz ihres Gutes. Natiirlich will jeder zum héchsten maogli-
chen Preis verkaufen. Da Maya den hochsten Preis bietet (6,50 €), wird sie von den
Verkdufern bevorzugt werden. Nehmen wir an, Lola schafft es, ihr Gut an Maya zu
verkaufen. Damit sind noch Daniel und Amos im Rennen. Das verbleibende hochste
Gebot stammt von John. Er bietet 5,50 €. Dies ist fiir Amos zu wenig und so wird
Daniel sein Gut verkaufen konnen. Nach diesem Handel gibt es kein Gebot mehr, das
einem Angebot entspricht oder es {ibersteigt.

In @ Abb. 10.3 werden die Gebote und Angebote in geordneten Reihen dargestellt.
Der Schnittpunkt der Kurven markiert den Median der Gesamtverteilung. Nach
der 6konomischen Theorie stellt dieser Wert den mittleren Marktpreis dar.

Fir die Giiter, die unterhalb oder gleich des mittleren Marktpreises angeboten
werden, existieren Gebote. Damit konnen diese Giiter gehandelt werden. In solchen
Mirkten, wie in dem Beispiel, kann man zeigen, dass im Durchschnitt die Hilfte der
Giiter gehandelt werden miisste. Sollten weniger Giiter gehandelt werden, wird dies als
»undertrading« bezeichnet.

Wenn es zu Undertrading kommt, deutet dies darauf hin, dass Drittvariablen ins
Spiel kommen, die den subjektiven Wert des Besitzes erh6hen. Dafiir kann es triviale
Griinde geben. Zum Beispiel kann das Gut einen Gebrauchswert fiir den Besitzer ha-
ben, was ihn von der Verduflerung des Gutes abhilt. Es konnte auch sein, dass die
Verduflerung mit zusitzlichen Kosten verbunden ist, was sich ebenfalls hemmend auf
die Verkaufsbereitschaft auswirken konnte. Wenn allerdings all diese Faktoren ausge-
schlossen werden, dann sollte Undertrading nicht auftreten — aufSer der blof3e Besitz

B Tab. 10.2. Angebotspreise und Gebotspreise von Agenten eines fiktiven Marktes

Verkéaufer Kaufer

Name  Wertdes Gutes (€) Angebot(€) Name Wert des Gutes (€)  Gebot (€)
Daniel 4 4,50 Maya 7 6,50

Elke 7 7,50 Gerd 4 3,50

Lola 5 5,50 Barbara 5 4,50

Amos 6 6,50 John 6 5,50
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Auf einem Markt werden Guter ge-
kauft und verkauft. Nach der Nutzen-
theorie trachtet jeder Agent danach,
seinen Profit zu vermehren.

Besitzer eines Gutes sind potenzielle
Verkaufer. Nicht-Besitzer sind poten-
zielle Kaufer. Firr jeden sind die
Giiter unterschiedlich viel wert.

In Abhangigkeit von diesem Wert er-
geben sich die Hohe von Angeboten
und Geboten.

Der Schnittpunkt der Angebots-
und Gebotskurven markiert den
mittleren Marktpreis.

Die Giiter, deren Preise unterhalb
oder auf dem Niveau des mittleren
Marktpreises liegen, sollten gehan-
delt (verkauft, gekauft) werden.

Wenn weniger Giiter gehandelt wer-
den, als nach dem mittleren Markt-
preis zu erwarten gewesen ware,
spricht man von »undertrading«.
Undertrading ist ein Indikator dafir,
dass Drittvariablen die Verkaufsbe-
reitschaft beeinflussen, wie z. B. die
Aufwertung eines Gutes durch Besitz
(Besitztumseffekt).
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B Abb. 10.3. Gebots- und Ange-
botskurven eines fiktiven Marktes.
Der Schnittpunkt der Kurven ent-
spricht dem mittleren Marktpreis. Die
Halfte der Guter wird gehandelt
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eines Gutes hat fiir die Person einen Wert. Wenn man nun Bedingungen herstellt, die
alle Barrieren fiir die VerdufSerung eines Gutes ausrdumen und man trotzdem Under-
trading, also eine verringerte Verkaufsbereitschaft, finde, dann wiirde dies auf einen
Besitztumseffekt hindeuten.

Die Existenz des Besitztumseffektes wurde von Kahneman, Knetsch und Thaler
(1990) in einer Reihe von Untersuchungen nachgewiesen. Die Autoren realisierten in
ihren Versuchsanordnungen fiktive Marktsituationen, in denen Giiter gekauft und
verkauft werden kénnen. In ihrer ersten Untersuchung wurde die Hilfte der Probanden
mit Gutscheinen ausgestattet, die fiir einen bestimmten garantierten Betrag beim Ver-
suchsleiter eingelost werden konnten. Die andere Hilfte der Versuchspersonen waren
potenzielle Kaufer, die Gebote abgeben konnten. Die Instruktionen sind im » Exkurs
wiedergegeben.

Instruktionen zur Studie von Kahneman, Knetsch und Thaler (1990, pp. 1329-1330)

»In this market the objects being traded are tokens. You are
an owner, so you now own a token [You are a buyer, so you
have an opportunity to buy a token] which has a value to
you of $x. It has this value to you because the experimenter
will give you this much money for it. The value of the token
is different for different individuals. A price for the token will
be determined later. For each of the prices listed below,
please indicate whether you prefer to: (1) Sell your token at
this price and receive the market price. [Buy a token at this

price and cash it in for the money indicated above.] (2) Keep
your token and cash it in for the sum of money indicated
above. [Not buy a token at this price.] For each price indicate
your decision by marking an X in the appropriate column.

Part of the response form for the sellers follows:
At a price of $ 8.75 | will sell I will not sell

At a price of $ 8.25 | will sell I will not sell

In einer fiktiven Marktsimulation mit
Gutscheinen unterschiedlicher Geld-
betrage konnte gezeigt werden, dass
entsprechend der normativen Erwar-
tung die Halfte der Gutscheine ge-
handelt worden ware.

Bei einer Marktsituation mit realen
Gutern kam es hingegen zu Under-
trading. Damit konnte der Besitz-
tumseffekt empirisch nachgewiesen
werden.

Der Betrag des Gutscheines, der im Ubrigen variierte, stellte den Wert dar, den das Gut
fiir die Person hatte. Die Personen, die den Gutschein besaflen, konnten ihn zu einem
von ihnen festgesetzten Preis zum Verkauf anbieten. Sie waren also die Verkaufer, wih-
rend die andere Hélfte der Probanden die Rolle der potenziellen Kéufer itbernahm. Es
wurde zugesichert, dass die Person, die zum Schluss der Transaktionen einen Gutschein
besaf3, diesen beim Versuchsleiter fiir den Betrag, der auf dem Gutschein eingetragen
war, einlosen konnte. Auf einem Fragebogen notierten die Verkdufer ihre Angebots-
preise und die potenziellen Kéufer ihre Gebotspreise. Diese Versuchsanordnung diente
als Kontrollgruppe fiir weitere Untersuchungen. Tatsichlich zeigten die Ergebnisse,
dass aufgrund der Angebote und Gebote anndhernd 50% der Gutscheine gehandelt
worden wiren. Dieser Befund deckte sich im Wesentlichen mit den Erwartungen der
6konomischen Entscheidungstheorie.

In weiteren Untersuchungen wurden anstatt der Gutscheine reale Objekte ausge-
teilt. Sollte allein der Besitz eines Gutes zu dessen Aufwertung fithren, dann miisste in
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einer solchen Marksituation ein Undertrading der Giiter zu beobachten sein. In einer
Studie wurde die Gruppe der Verkdufer mit Kaffeetassen ausgestattet. Nun sollte man
annehmen, dass der wahrgenommene Wert der Kaffeetasse zwischen den Probanden
variiert. Die einen wiirden mehr Geld fiir eine solche Tasse ausgeben als andere. Mog-
lich ist auch, dass fiir bestimmte Personen die Tasse nichts wert ist, weil sie deren Design
nicht mégen oder schon ausreichend viele Tassen besitzen. Weil Besitzer (potenzielle
Verkiufer) und Nicht-Besitzer (potenzielle Kiufer) aber zufillig bestimmt wurden,
diirften sich die Verteilungen der Werte fiir Kdufer und Verkéufer nicht systematisch
unterscheiden - aufler der blof3e Besitz der Kaffeetasse fithrte zu deren Aufwertung.
Wire dies der Fall, miissten die Angebotspreise insgesamt die Gebotspreise deutlich
iibersteigen. Damit sollte es zu weniger Transaktionen kommen, als dies in der Kon-
trollbedingung mit den Gutscheinen der Fall war. Genau dies fanden die Autoren. Die
Angebote der Besitzer der Kaffeetassen iiberstiegen die Gebotspreise so stark, dass es
im Durchschnitt nur zu zwei Verkdufen hitte kommen kénnen, obwohl 10 Verkaufe zu
erwarten gewesen wiren. Dieser reine Besitztumseffekt wurde von den Autoren als
»mere endowment effect« bezeichnet.

Sie erkldrten diesen Befund mit der Annahme der Prospect Theory, wonach Ver-
luste stirker wiegen als Gewinne. Die Verduflerung des Produktes involviert ja den
Verlust des Wertes dieses Objektes. Aufgrund des steileren Verlaufs der Wertfunktion
im Bereich der Verluste kann ein am objektiven Wert des Gutes angemessener Handels-
preis den subjektiven Verlustwert nicht kompensieren. Deshalb wird das Gut tiberpro-
portional teurer angeboten.

Es gibt zahlreiche Untersuchungen, die weitere Belege fiir die These liefern, nach
der der Besitz eines Gutes zu dessen Aufwertung fiihrt (z. B. Beggan, 1992; Nuttin,
1987). Allerdings wird nicht jedes Gut durch Besitz aufgewertet. Barone, Shimp und
Sprott (1999) konnten zeigen, dass es nur dann zur Aufwertung kommt, wenn das Gut
mit zentralen Aspekten des Selbst vereinbar ist. Probanden erhielten einen Schliissel-
anhénger der entweder das Firmenlogo einer hoch angesehenen oder gering angesehen
Automarke trug (»Porsche« vs. »Hyundai«). Probanden mit hohem Selbstwert werteten
den Porsche-Anhinger auf. Erhielten sie hingegen den Hyundai-Anhéanger, so beurteil-
ten sie diesen negativer im Vergleich zu einer Kontrollgruppe, die die Anhénger beur-
teilten, ohne sie zu besitzen. Bei den Besitzern mit niedrigem Selbstwert beobachteten
die Autoren das umgekehrte Ergebnismuster. Diese Gruppe von Personen wertete den
Hyundai-Anhénger auf und den Porsche-Anhinger ab. In anderen Worten, der Besitz-
tumseffekt trat nur auf, wenn eine Kongruenz zwischen Selbstkonzept und dem Image
des Produktes bestand.

10.4 Kognitive Dissonanz nach Entscheidungen

Zu Beginn des letzten Abschnitts wurde bereits der Konsistenzansatz angesprochen.
Leon Festinger (1957) ist ein weiterer wichtiger Vertreter dieses Ansatzes. Seine Disso-
nanztheorie postuliert, dass Menschen nach kognitiver Konsistenz streben. Geméf3 der
Theorie erzeugen inkonsistente oder dissonante Kognitionen ein aversives Gefiihl und
die Motivation, dieses Gefiihl durch Reduktion der Dissonanz zu beseitigen. Es gibt
verschiedene Méglichkeiten, kognitive Dissonanz zu reduzieren. Dissonante Kogniti-
onen konnen ignoriert, vergessen oder verdridngt werden. Festinger bezeichnet dies als
Subtraktion von Kognitionen. Das kognitive Ungleichgewicht kann aber auch ausgegli-
chen werden, indem konsonante Kognitionen hinzugefiigt werden (Addition). Wenn
dissonante Kognitionen durch konsonante ersetzt werden, spricht Festinger von Subs-
titution.
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Der endowment effect kann mit
der Prospect Theory und deren
Annahme tiber den Verlauf der Wert-
funktion erklart werden.

Nicht jedes Gut wird durch Besitz
aufgewertet. Zur Aufwertung
kommt es eher dann, wenn das Gut
mit zentralen Aspekten des Selbst
vereinbar ist.

GemaB der Dissonanztheorie
streben Menschen nach kognitiver
Konsistenz.
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» Definition
Kognitive Dissonanz

Beispiel .

— Definition
Bei der kognitiven Dissonanz handelt es sich um ein von Leon Festinger in die
kognitive Psychologie eingefiihrtes Konzept, das einen motivationalen Spannungs-
zustand (Gefuihl des Unbehagens) beschreibt. Dieser unangenehme Spannungszu-
stand entsteht, wenn sich Kognitionen widersprechen oder miteinander unverein-
bar sind. Er zielt auf Reduktion, was durch Veranderung der betroffenen Kognitionen
erreicht werden kann.

Angenommen, ein Politiker hat wahrend des Wahlkampfes kampfversprechen erinnern kann, hatten wir es mit einem ge-
versprochen, dass die Renten, im Falle seiner Wahl, erhoht gluickten Fall der Dissonanzreduktion durch Subtraktion zu
wiirden. Nachdem er in sein Amt gewdhlt wurde, muss er tun. Eine andere Moglichkeit bestiinde darin, dass er sich mog-
feststellen, dass eine Rentenerh6hung nicht zu finanzieren lichst viele Argumente und Griinde einfallen ldsst, die fiir den
ist und beschlieBt deshalb darauf zu verzichten. Eine solche Verzicht auf Rentenerh6hungen sprechen. Dadurch wiirde die
Inkonsistenz zwischen Vorsatz und Handeln sollte auch bei dissonante Beziehung zwischen dem Versprechen und dem
Politikern zu kognitiver Dissonanz fiihren. Wenn sich der Poli-  Handeln durch die Addition neuer konsonanter Kognitionen

tiker am Ende der Legislaturperiode nicht mehr an sein Wahl-  bis zu einem gewissen Grade kompensiert.

Nach der Dissonanztheorie fiihrt
fast jede Entscheidung zu kogniti-
ver Dissonanz.

Dissonanz kann durch verschiedene
kognitive Mechanismen reduziert
werden.

Die relative Aufwertung einer ge-
wahlten Option nach der Entschei-
dung wird als »spreading apart
effect« bezeichnet.

Die Dissonanztheorie kann auch
Besitzumseffekte erklaren.

Es gibt eine Reihe von Bedingungen, die die Wahrscheinlichkeit erh6hen, dass kogni-
tive Dissonanz entsteht. Zu diesen Bedingungen zéhlen auch Entscheidungen. Nach der
Dissonanztheorie fiihrt fast jede Entscheidung zu Dissonanz. Warum sollte dies der
Fall sein? Schlieflich wihlt man ja eine Option gerade deshalb aus, weil sie einem gut
und niitzlich erscheint. Viele Optionen haben aber sowohl positive als auch negative
Konsequenzen. Dariiber hinaus findet sich nur in seltenen Fillen perfekte Dominanz
auf allen Dimensionen. Meist ist eine Option auf einer Zieldimension besser als eine
andere, wihrend Letztere auf anderen Attributen besser abschneidet. Die negativen
Konsequenzen der gewéhlten Option und die positiven Konsequenzen der nicht ge-
wihlten Optionen sind dissonant zu der Entscheidung. Die Dissonanz nach einer Ent-
scheidung wird umso stirker, je hoher die Wichtigkeit der Entscheidung ist, je hoher
die relative Attraktivitat der nicht gewéhlten Alternativen ist und je weniger Aspekte
von der gewéhlten Option dominiert werden.

Die aus der Entscheidung resultierende Dissonanz kann dadurch abgebaut wer-
den, dass
1. die Entscheidung korrigiert wird oder
2. die Attraktivitat der gewdhlten Option durch Subtraktion dissonanter und Addition

konsonanter Kognitionen erh6ht wird.

Aus diesen Annahmen ergibt sich die interessante Vorhersage, dass nach Entschei-
dungen die gewihlte Option durch kognitive Prozesse aktiv aufgewertet werden
wird, sofern eine Korrektur der Entscheidung nicht moglich oder zu kostenintensiv ist.
Die nachtrigliche Aufwertung der gewdhlten Option (und Abwertung der ausgeschla-
genen) bezeichnete Jack Brehm (1957) als »spreading apart effect«, weil damit der
Priferenzunterschied zwischen der gewidhlten und einer nicht gewéhlten Option grofier
wird. Die Aufwertung kann u. a. dadurch erreicht werden, dass selektiv solche Informa-
tionen gesucht werden, die fiir die gewéhlte Option oder gegen die nicht gewéhlten
Optionen sprechen. Eine profunde Ubersicht iiber die Untersuchungen zur Informati-
onssuche nach Entscheidungen finden Sie in Frey (1981) und Frey und Gaska (1993).
Die Dissonanztheorie kann auch partiell den Besitztumseffekt erkldren, und zwar
in dem Fall, wenn das erworbene Gut negative Aspekte hat (vgl. Watson & Winkelman,
2005). Negative Aspekte sind unvereinbar mit den Zielen der Personen und erzeugen
deshalb kognitive Dissonanz. Durch Veranderung der Kognitionen tiber die negativen
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Aspekte des Gutes (Subtraktion) oder durch Addition von Kognitionen, die die posi-
tiven Aspekte des Gutes hervorheben, kann die Dissonanz reduziert werden. Gleichzei-
tig resultiert daraus eine Aufwertung des Gutes.

10.5 Wiederholtes Entscheiden und Routinisierung

Im Alltag miissen Sie eine Fiille von Entscheidungssituationen bewiltigen. Denken
Sie nur einmal an Thren Wocheneinkauf. Zuerst miissen Sie entscheiden, wo sie ein-
kaufen wollen; auf dem Wochenmarkt, in einem der vielen Supermirkte, an der Tank-
stelle nebenan oder in einem der selten gewordenen Tante-Emma-Laden. Als nidchstes
miissen Sie entscheiden, wie Sie zu ihrer Einkaufsgelegenheit kommen; zu Fufi, mit
dem Rad, dem Auto, der Straflenbahn oder dem Bus. Schliefllich miissen Sie eine Fiille
von Kaufentscheidungen treffen, nicht nur welchen Produkttyp sie kaufen wollen,
Toilettenpapier oder Bananen, sondern auch von welcher Marke oder welchem Produ-
zenten. Aus einer entscheidungstheoretischen Perspektive stellt so ein Einkauf eine ti-
tanische Aufgabe dar, vor allem, wenn Sie versuchen sollten, bei jeder Entscheidung die
Maximierungsregel der Nutzentheorie anzuwenden.

Tatséchlich stellt fiir Sie ein Einkauf in der Regel keine besondere Herausforderung
dar. Das liegt daran, dass Sie nicht zum ersten Mal in Ihrem Leben einkaufen gehen.
Jeder der dabei involvierten Entscheidungen standen Sie schon unzahlige Male gegen-
iiber. Es handelt sich also um eine wiederholte Entscheidungssituation. Sie wissen, wo
Sie einkaufen konnen, wie Sie dort hinkommen, und welche Waren Sie fiir Thren tig-
lichen Bedarf benotigen. In anderen Worten, Sie verfiigen iiber ein Repertoire an Rou-
tinen, das Thnen die Anpassung an wiederkehrende Entscheidungssituationen er-
leichtert (Athay & Darley, 1981).

Es gibt einen zentralen Unterschied zwischen solchen wiederholten und neuen Ent-
scheidungen. Angenommen, Sie waren gestern an Threm Urlaubsort angekommen und
suchten ein Restaurant, wo sie zu Abend essen konnten. Da Sie miide waren, wahlten Sie
ohne lang zu iiberlegen das Lokal um die Ecke. Das Essen erwies sich als recht gut und die
Preise waren auch akzeptabel. Heute wollen Sie wieder essen gehen. Die heutige Entschei-
dung unterscheidet sich aber von der vorigen. Gestern standen Sie vor neuen Alternativen.
Zu Beginn war ihnen die Losung der Entscheidungsaufgabe unbekannt. Heute kennen Sie
zumindest eine, namlich das Lokal, das Sie gestern besuchten. Bei neuen Entscheidungen
geht es also darum, die Option zu identifizieren, die eine Losung fiir die Aufgabe darstellt.
Wiederholte Entscheidungen hingegen beginnen dort, wo neue Entscheidungen auf-
horen. Eine mogliche Losung ist schon zu Beginn der Entscheidung bekannt. Damit
verdndert sich die Struktur der Aufgabe. Bei wiederholten Entscheidungen steht man vor
der Frage: »Soll ich mein bisheriges Verhalten beibehalten oder davon abweichen?«
Damit ist eine wiederholte Entscheidung an einer gelernten Losung verankert, namlich
der Option die schon einmal gewihlt wurde. Wie beeinflusst die Kenntnis solcher Op-
tionen nachfolgende Entscheidungen? Verandert sich die Art und Weise, wie Informatio-
nen gesucht und bewertet werden? Unter welchen Bedingungen entscheidet man sich,
eine gelernte Losung beizubehalten oder eine neue Option auszuprobieren?

10.5.1Der Einfluss von Routinen auf nachfolgende
Entscheidungen

Betsch und Mitarbeiter zeigten, dass bei wiederholten Entscheidungen neue, wider-
sprechende Informationen an Einfluss verlieren, je hiufiger eine Routine in der Ver-
gangenheit ausgefithrt wurde (Betsch et al,, 2001). Zeitdruck verstirkte diesen Effekt.
Unter Zeitdruck wihlten routinierte Entscheider selbst dann die Routine, wenn Infor-
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Im Alltag bewéltigen Menschen
eine Fille von Entscheidungs-
situationen.

Ein Repertoire an Routinen hilft bei
der Bewaltigung wiederkehrender
Entscheidungssituationen.

Wiederholte Entscheidungen
unterscheiden sich strukturell von
neuen, weil man bereits eine be-
wahrte Option (Routine) kennt, fur
die man sich wieder entscheiden
konnte.

Bei wiederholten Entscheidungen
verlieren Informationen, die gegen
die Wahl der Routine sprechen, an
Einfluss.
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Trotz der Entscheidung zur Abwei-
chung von Routinen kann es zu
Riickfallfehlern kommen, d. h., es
wird entgegen der eigenen Intention
die Routine gewahlt und ausgefiihrt.

Merkmale der Situation, die diese
neuartig erscheinen lassen, begiin-
stigen Entscheidungen, von der
Routine abzuweichen.

Routinen veréndern die Informa-
tionssuche vor Entscheidungen.

Routinierte Entscheider kénnen dazu
neigen, einseitig nach Informationen
zu suchen, die fiir die Wahl ihrer
Routine sprechen.

» Definition
Bestatigungsfehler
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mationen verfiigbar waren, die gegen die Wahl der Routine sprachen (Betsch et al. 1998,
1999). Gerade bei starken Routinen miissen Personen erst durch wiederholte negative
Riickmeldungen die Unangemessenheit ihrer Routine erfahren, bis sie sich schlieSlich
entscheiden, diese aufzugeben.

Die Entscheidung zur Abweichung von Routinen reicht aber beileibe nicht aus,
dass sich Personen tatsdchlich anders verhalten. Wir alle kennen aus eigener Erfahrung
das Problem, dass wir manchmal unsere Routinen wiederholen, obwohl wir uns zuvor
entschlossen hatten, sie aufzugeben. Eine der ersten Studien dazu stammt von Georg
Schwarz (1927). Er bezeichnete die absichtskontrare Aufrechterhaltung einer Routine
als Riickfallfehler. Betsch, Haberstroh, Molter und Glockner (2004) untersuchten die
Bedingungen, unter denen Riickfallfehler entstehen, nachdem Probanden sich bewusst
entschieden hatten, von ihren Routinen abzuweichen. Wieder spielt hier Zeitdruck eine
wichtige Rolle. Unter starkem Zeitdruck traten systematisch Riickfallfehler auf. Proban-
den fithrten in 80% der Fille ihre Routine aus, obwohl sie sich zuvor fiir eine andere
Option entschieden hatten.

Natiirlich wird nun die Frage interessant, wann sich Menschen gegen die Aufrecht-
erhaltung ihrer Routine entscheiden und diese Entscheidung dann auch tatsichlich
zum Verhalten fithrt. Ein wichtiger Faktor hierbei scheint die wahrgenommene Ver-
trautheit der Situation zu sein. Kleine Veranderungen der Situation kénnen dazu
fithren, dass diese als neuartig erlebt wird. Unter solchen Bedingungen entsteht spon-
tan eine Bereitschaft eher von der Routine abzuweichen (Betsch et al., 1998, 2001).

10.5.2Der Einfluss von Routinen auf die Informationssuche

Eine Reihe von Untersuchung zeigt, dass sich mit zunehmender Routinisierung der
Komplexititsgrad der Suchstrategien verringert und damit auch die Menge an Infor-
mationen, die vor einer weiteren Entscheidung gesucht werden (Aarts, Verplanken &
van Knippenberg, 1997; Verplanken, Aarts & van Knippenberg, 1997). Dies ladt zu dem
Schluss ein, dass bei routinierten Entscheidungen oberflichlicher verarbeitet wird als
bei neuen Entscheidungen. Es gibt jedoch Hinweise dafiir, dass routinierte Entscheider,
z. B. Experten, auf die wichtigsten Aspekte der Optionen fokussieren und diese dann
griindlicher verarbeiten (Ross, Lussier & Klein, 2005). Des Weiteren scheinen Routi-
niers effektiver mit ihren kognitiven Ressourcen umzugehen. Gerade bei wichtigen und
riskanten Entscheidungen nutzen sie die zur Verfiigung stehende Zeit sehr effektiv, um
zentrale Informationen zu bekommen und zu verarbeiten.

Routinisierung kann aber auch dazu fithren, dass Entscheider einseitig nach In-
formationen suchen. Betsch und Mitarbeiter (Betsch et al., 2001, Exp. 2) manipulierten
in einem Experiment die Routinenstérke. Als abhéngige Variable erhoben sie die Ten-
denz zur konfirmatorischen Suche in einer Informationsmatrix dhnlich dem Mouselab.
Von konfirmatorischer Suche wird gesprochen, wenn Personen iiberproportional sol-
che Informationen suchen, die fiir eine Hypothese sprechen, und solche Informationen
vermeiden, die gegen die Hypothese sprechen (hier die Hypothese, dass die Routine
auch in Zukunft eine gute Wahl ist). Wenn eine Person in konfirmatorischer Weise
versucht ihre Hypothese zu bestitigen, wird auch von einem Bestitigungsfehler (»con-
firmation bias«) gesprochen.

Definition
Zum Bestatigungsfehler (»confirmation bias«) kommt es, wenn Personen hypothe-
senkonforme Informationen Gberproportional suchen oder deren Inhalte Giberge-
wichten.
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Die Ergebnisse zeigten bei stark routinierten Probanden (hohe Wiederholhaufigkeit der
Routine) im Vergleich zu Probanden mit schwacher Routine (geringe Wiederholhdu-
figkeit) eine stirkere Tendenz zur Bestitigung. Interessanterweise trat dieser Bestiti-
gungsfehler bei Personen mit starker Routine dann nicht auf, wenn durch sprachliche
Verpackung (Framing) der Entscheidungssituation neuartige Aspekte der Situation
hervorgehoben wurden, obwohl sich faktisch an der Struktur des Problems nichts dn-

derte.

— @ Kontrollfragen

10

1. Erldutern Sie, wie sich Entscheidungen auf Basis eigener
Erfahrung und Entscheidungen auf Basis von Beschrei-
bungen unterscheiden. Diskutieren Sie die Bedeutung
dieser Befunde fiir die Entscheidungstheorie.

2. Inwiefern beeinflusst der Besitz eines Gutes nachfolgen-
de Verkaufsentscheidungen? Welche theoretischen Er-
kldarungen bieten sich dafiir an?

Was versteht man unter kognitiver Dissonanz und inwie-
fern spielt sie nach Entscheidungen eine Rolle?

Welche Prozesse erschweren es uns, schlechte Routinen
aufzugeben?

Erev, |, Ert, E., Roth, A.E. et al. (2010). A choice prediction competition: Choices from experience and from » Weiterfihrende Literatur

description, Journal of Behavioral Decision Making, 23, 15-47.

Barone, M.J., Shimp, T.A. & Sprott, D.E. (1997). Mere ownership revisited: A robust effect? Journal of Con-
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Betsch, T. & Haberstroh, S. (2005) (eds.). The routines of decision making. Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum.






11
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Lernziele
== \Welche fundamentale Bedeutung haben Gefiihle fir das == Auf welche Weise konnen Gefiihle zum Entscheidungskri-
menschliche Erleben und Verhalten? terium werden?

== Auf welche Weise konnen Gefiihle den Prozess des Ent-
scheidens beeinflussen?

Man kann vieles unbewusst wissen, indem man es nur fihlt, aber nicht weil3.

(Fjodor Dostojewski)

11.1 Gefiihle und Entscheiden

Wilhelm Wundt (1832-1920) gilt als einer der Begriinder der modernen Psychologie.
Er eroffnete das erste experimentalpsychologische Labor an der Universitit Leipzig und
lieferte Beitrage zu vielen Teilgebieten der Psychologie. In seinem Werk »Grundriss der
Psychologie«, das vor tiber 100 Jahren erschien, findet sich folgende Passage:

Erhebt sich irgend ein psychischer Vorgang lber die Schwelle des Bewusstseins, so Wilhelm Wundt, einer der Begriinder
pflegen die Gefiihlselemente desselben, sobald sie die hinreichende Stérke besitzen, der Psychologie, wies schon frith auf
zuerst merkbar zu werden, so dass sie sich bereits energisch in den Blickpunkt des gtf;‘::::mimale et I et
Bewusstseins drangen, ehe noch von den Vorstellungselementen etwas wahrge- ’

nommen wird.

(Wundt, 1896, S. 258)
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Aufgrund des rationalistischen
Menschenbilds wurden Gefiihle von
der Entscheidungsforschung lange
Zeit vernachlassigt.

Was unterscheidet Emotionen von
Gefiihlen?

» Definition
Emotion

Gefiihle sind ein Teil des emotionalen
Erlebens.

» Definition
Gefuhl

Gefiihle und Kognitionen kénnen
sich widersprechen, was darauf
hindeutet, dass sie voneinander
unabhéngig sein kénnen.

In der Entscheidungsforschung gibt
es unterschiedliche Ansétze zur
Rolle von Gefiihlen.

Ansatz A: Aus rationalistischer Sicht
sind Gefiihle keine Determinanten,
sondern nur Nebenprodukte des
Entscheidens.

Nach dieser Annahme sind Gefiihle den Kognitionen (»Vorstellungselementen«) vor-
geordnet. Jahrzehnte spater schloss Robert Zajonc auf der Basis einer Vielzahl empi-
rischer Studien, dass Wundt Recht hatte und sprach von einem Primat der Gefiihle
(Zajonc, 1980). In der Emotionspsychologie ist diese Position nicht unumstritten. Doch
eines ist klar: Die Psychologie hat schon frith die fundamentale Bedeutung von Ge-
fithlen im menschlichen Handlungsgeschehen erkannt. Gefiihle waren und sind des-
halb eines der zentralen Forschungsgebiete der Allgemeinen Psychologie.

In der Entscheidungspsychologie hingegen fanden Gefiihle vergleichsweise wenig
Beachtung, obwohl schon in ihren Anfingen auf deren Bedeutung hingewiesen wurde
(z. B. von Herbert Simon, s. unten). Der Zugang der Disziplin war lange Zeit von einem
rationalistischen Menschenbild geprigt, das den Entscheider als Homo oeconomicus
betrachtete, der kraft seiner Ratio versucht, seinen Nutzen zu maximieren. Bei einer
rationalen Entscheidung sind dieser Position zufolge Gefiihle fehl am Platze — ein st6-
rendes Rauschen, iiber das sich die Stimme des klaren Verstandes zu erheben hat. Die
Arbeiten, die in diesem Kapitel vorgestellt werden, zeigen jedoch deutlich, dass wir
menschliches Entscheiden nicht angemessen verstehen und erklaren konnen, wenn wir
das Gefiihlserleben der Person ignorieren.

Entscheidungsforscher verwenden die Begriffe Gefiihl, Affekt und Emotion oft
synonym. Dies wird sicherlich der Emotionspsychologie nicht gerecht, in deren Litera-
tur sich zwar sehr unterschiedliche, aber auch sehr differenzierte konzeptuelle Zuginge
finden. Die folgende Definition der Emotion lehnt sich an Klaus Scherers (1996) Kon-
zeption an:

Definition
Emotionen sind dynamische Prozesse, die von konkreten Ereignissen ausgeldst wer-
den. Sie sind gekennzeichnet durch eine Reaktionstriade bestehend aus Verande-
rungen auf der neurophysiologischen, der Geflihls- und der Verhaltensebene.

Beispiele fiir spezifische Emotionen wiren Angst, Arger, Freude, Trauer, Bedauern,
Enttduschung, Scham und Stolz. Gefiihle oder Affekte (»feelings«, »affective reac-
tions«) sind ein Teil des emotionalen Erlebens, miissen aber nicht grundsétzlich einer
bestimmten Emotionsdimension zugeordnet werden kénnen.

Definition
Gefiihl bezeichnet die Reaktion auf einen Stimulus, die als mehr oder minder an-
genehme (positive) oder unangenehme (negative) Empfindung von der Person
erlebt wird.

Im Folgenden wird es im Wesentlichen um den globalen Empfindungsaspekt von
Gefiihlen gehen (gut-schlecht). Spezifische Emotionen werden in » Abschn. 11.3 be-
handelt.

Im Unterschied zu Kognitionen treten Gefiihle unmittelbar auf und sind von
ihnen weitestgehend unabhéngig. So kann es vorkommen, dass wir zu einer Sache ein
schlechtes Gefiihl haben, obwohl alle Argumente dafiir sprechen.

Die Arbeiten der Entscheidungsforschung zur Rolle von Gefiihlen lassen sich
4 Ansitzen zuordnen (» @ Abb. 11.1).

Gefiihle als Epiphdnomene des Entscheidens. Die klassische rationalistische Perspek-
tive versteht Gefiihle als ein Nebenprodukt, ein Epiphdnomen der kognitiven Bewer-
tung, also als eine Erscheinung, die zusammen mit anderen in bestimmten Kontexten
auftritt, aber selbst darin keine weitere Wirkung entfaltet. Gefithlen wird demnach kein
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kausaler Einfluss im Entscheidungsprozess zugestanden (»consequentialist perspec-
tive, vgl. Loewenstein, Weber, Hsee & Welch, 2001).

Entscheidung

Weitere Faktoren:
z.B. Physiologie

Gefiihle als Prozessdeterminanten. Dieser Ansatz untersucht, wie Gefiihle den Pro-
zess des Entscheidens beeinflussen. So konnten Personen, die sich momentan gut fith-
len, auf anderer Weise ihre Entscheidungen fillen als Personen, die sich momentan
schlecht fithlen. » Abschn. 11.2 stellt Forschungen zu diesem Thema vor.

Gefiihle als Entscheidungskriterium: Kognitiv vermittelter Einfluss. Der dritte Ansatz
versteht Gefiihle als Entscheidungskriterium. Allerdings geht dieser Sichtweise zufolge
nicht das Gefiihl selbst, sondern dessen kognitive Reprisentation in die Entscheidung
ein. Man kann beispielsweise bei der Entscheidung mit einkalkulieren, wie stark man eine
bestimmte Handlung bereuen wiirde, falls die antizipierten Konsequenzen nicht eintre-
ten wiirden. In diesem Fall wére die Entscheidung durch die Antizipation eines Gefiihls-
zustand, nicht aber durch das Erleben desselben beeinflusst (»anticipated emotions«, vgl.
Loewenstein et al., 2001). » Abschn. 11.3 diskutiert Forschungsarbeiten dieses Ansatzes.

Gefiihle als Entscheidungskriterium: Direkter Einfluss. Der letzte Ansatz, der erst seit
wenigen Jahren in der Entscheidungsforschung Beachtung findet, nimmt an, dass das
Erleben von Gefiihlen direkt unsere Entscheidungen beeinflusst. In » Abschn. 11.4 wird
dieser Ansatz vorgestellt.

11.2 Gefiihle als Prozessdeterminanten

Die Steuerung des Handlungsablaufs in einem Individuum ist nicht weniger kompli-
ziert als die Arbeit der Lotsen im Tower des Frankfurter Flughafens. Innerhalb eines
beschrinkten Zeitbudgets miissen verschiedene Entscheidungen und Handlungsablau-
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B Abb. 11.1. Perspektiven der Ent-
scheidungsforschung. A: Gefiihle als
Epiphdanomene des Entscheidens,

B: Gefiihle als Prozessdeterminanten,
C: Gefiihle als Entscheidungskrite-
rium: Kognitiv vermittelter Einfluss,
D: Gefiihle als Entscheidungskrite-
rium: Direkter Einfluss

Ansatz B: Gefiihle beeinflussen den
Prozess des Entscheidens, z.B. die
Suche und die Verarbeitung von In-
formation.

Ansatz C: Gefiihle sind ein Kriterium
der Entscheidung. Ihr Einfluss wird
aber kognitiv vermittelt.

Ansatz D: Gefiihle sind ein Kriterium
der Entscheidung. Ihr Einfluss entfal-
tet sich direkt und unabhéngig von
der Kognition.

Situationsangepasstes Handeln
erfordert, dass die Person laufende
Handlungen bei Bedarf unterbricht
und aufschiebt, wenn wichtigere
Aufgaben anstehen.
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Gefiihle konnen den Prozess des
Entscheidens dadurch steuern, dass
sie als Unterbrechungsmechanis-
mus wirken, der die Aufmerksamkeit
auf wichtigere Aufgaben lenkt.

Stimmungen kdnnen das Entschei-
den beeinflussen.

» Definition
Stimmung

Gute Stimmung verdndert im Ver-
gleich zu neutraler Stimmung die
Bewertung von Konsequenzen.

In guter Stimmung wiegen Ver-
luste schwerer als bei neutraler
Stimmunag.

fe miteinander koordiniert werden. Wenn jede Stunde immer nur ein Flugzeug Frank-
furt anfliegen wiirde, wire die Arbeit der Lotsen kein Problem. Ein Flugzeug konnte
nach dem anderen abgefertigt werden. Da jedoch zeitgleich die Bewegungen vieler
Flugzeuge koordiniert werden miissen, bedarf es der Fahigkeit zur Verschachtelung
unterschiedlicher Abldufe. So kann es erforderlich sein, einen Anflug abzubrechen und
das Flugzeug in die Warteschleife zu leiten, damit ein anderes Flugzeug, z. B. weil es
technische Probleme hat, zuerst landen kann. Mit unseren Entscheidungen verhilt es
sich genauso. Wir konnten nicht tiberleben, wenn die Zuwendung zu einer neuen Ent-
scheidung erst die Erledigung der vorangegangen erfordern wiirde. Stellen Sie sich vor,
beiflender Rauch steigt Thnen in die Nase, wahrend Sie gerade tiber ein Schachproblem
nachdenken. Hier wire es wohl angebracht, die aktuelle Beschiftigung zu unterbrechen
und sich schleunigst dem neuen Problem zuzuwenden.

Das Beispiel deutet an, welche fundamentale Rolle Gefiihle bei der Handlungsteu-
erung spielen konnten. Gefiihle informieren den Organismus iiber Verinderungen
in der inneren und dufleren Umwelt. Negative Gefiihle haben eine Alarmfunktion. Sie
steuern die Aufmerksamkeit und motivieren den Organismus, sich neuen, dring-
lichen Aufgaben zu zuwenden. Der beifSende Rauch fiihrt zu starken affektiven Reak-
tionen und wirkt deshalb als bedeutsamer Stimulus. Durch das Erleben des Gefiihls
wird eine angefangene Entscheidungsaufgabe (die Entscheidung zwischen verschie-
denen Strategien im Schachspiel) unterbrochen und die Bearbeitung einer neuen Auf-
gabe (die Feuerwehr rufen, das Haus verlassen etc.) angestoflen. Herbert Simon (1967)
hat schon frith auf diese Rolle von Gefiihlen hingewiesen. Gefiihle konnen seiner An-
nahme zu Folge als Unterbrechungsmechanismus wirken. Sie fungieren damit als
Prozessdeterminanten, die die Bearbeitung laufender Entscheidungen stoppen und
neue Entscheidungen anstof3en.

Auch Stimmungen konnen das Entscheiden beeinflussen. Im Unterschied zu Emo-
tionen fehlt Stimmungen eine Objektgerichtetheit. Man kann beispielsweise tiber je-
mand édrgerlich sein, aber nicht iiber jemanden schlecht gestimmt. Gute oder schlechte
Stimmungen firben den Hintergrund unseres Erlebens. Sie konnen lingere Zeit an-
halten, werden aber nicht so intensiv empfunden wie Emotionen.

Definition
Gute und schlechte Stimmungen sind Geflihle mit geringer Intensitat, die sich nicht auf
ein konkretes Objekt richten, sondern den Hintergrund unseres Erlebens darstellen.

In guter Stimmung verdndern sich im Vergleich zu eher neutraler Stimmung die Be-
wertungen und die Préferenzen der Person. Isen, Nygren und Ashby (1988) versetzten
ihre Probanden durch eine einfache Manipulation in gute Stimmung: Sie bekamen zu
Beginn der Untersuchung einen Schokoriegel geschenkt. Danach bearbeiteten sie eine
Reihe von Lotteriewahlaufgaben. Die Ergebnisse in dieser Gruppe wurden mit denen
einer Kontrollgruppe verglichen, die keinen Schokoriegel erhalten hatte.

Es zeigte sich, dass die Stimmung einen deutlichen Einfluss auf das Entschei-
dungsverhalten ausiibte. Dieser Einfluss hing aber davon ab, ob man bei den Lotterien
Geld gewinnen oder verlieren konnte. Gut Gestimmte zeigten im Vergleich zur Kon-
trollgruppe in ihren Entscheidungen Risikovermeidung, wenn es um Verluste ging
(zum Konzept der Risikovermeidung » Abschn. 8.2.4). Im Bereich von Gewinnen un-
terschieden sich die beiden Gruppen nicht voneinander. Da die Wahrscheinlichkeiten
der Konsequenzen in dieser Studie konstant gehalten wurden, deutet dieser Befund auf
eine Veridnderung der Gewichtung der Werte hin: Fiir gut Gestimmte scheinen Ver-
luste schwerer zu wiegen als fiir Personen in neutraler Stimmung.

In weiteren Studien (Nygren, Isen, Taylor & Dulin, 1996) zeigte sich, dass die Stim-
mung auch die subjektiven Wahrscheinlichkeiten verindert. Gut Gestimmte tendie-



11.3 - Geflihle als Entscheidungskriterium: Kognitiv vermittelter Einfluss

ren dazu, die Wahrscheinlichkeit von Gewinnen leicht zu iiberschitzen — was die
Autoren als »vorsichtigen Optimismus« bezeichneten. Der Befund der Risikoaversion
im Verlustbereich konnte repliziert werden. Auf Basis der Gesamtschau ihrer Ergeb-
nisse folgerten die Forscher, dass gute Stimmung die Entscheidungsstrategie der Per-
sonen verdndert. Wahrend im Bereich von Gewinnen Wahrscheinlichkeiten starker
berticksichtigt werden, scheinen Personen in guter Stimmung auf die Werte zu fokus-
sieren und Wahrscheinlichkeiten zu vernachlissigen, wenn es um Verluste geht. Bei
letzterer Strategie handelt es sich um die »equal weight rule« (EQW), die Sie bereits in
» Abschn. 9.2.3 kennengelernt hatten.

Isen und Kollegen (1988) machen fiir die Effekte der Stimmung auf das Entschei-
dungsverhalten die motivationale Tendenz von Menschen verantwortlich, gute Stim-
mung erhalten (»mood maintenance«) und schlechte Stimmung vermeiden zu wol-
len. Gut Gestimmte konnen in den Lotterieexperimenten nicht nur Geld verlieren,
sondern auch ihre gute Stimmung, wenn es denn tatsachlich zu Verlusten kommt.
Deshalb, so die Erklarung, meiden sie Optionen, bei denen hohe Verlustbetrage auf
dem Spiel stehen.

Insgesamt zeigen die Studien, dass auch schwache Gefiihle, die nicht aus dem
Entscheidungsproblem resultieren, einen Einfluss auf den Prozess der Entscheidung
ausiiben. Sie konnen die Bewertung der Optionen und moglicherweise die Strategie-
wahl beeinflussen.

11.3 Gefiihle als Entscheidungskriterium:
Kognitiv vermittelter Einfluss

Wie im letzten Kapitel deutlich wurde, hat die Erfahrung der Konsequenzen einer
Entscheidung systematische Auswirkungen auf nachfolgende Entscheidungen. Durch
Feedback lernt das Individuum gute von schlechten Optionen zu unterscheiden. In der
Regel brauchen wir nicht dariiber nachzudenken, ob unsere Wahl gut war oder nicht.
Meist erwecken die Konsequenzen in uns Gefiihle, denen wir uns schwer entziehen
konnen. Lassen Sie uns dazu folgendes Beispiel betrachten.

Beispiel .
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In guter Stimmung neigen Men-
schen dazu, die Wahrscheinlichkeit
von Gewinnen zu iiberschétzen.

Stimmungseffekte auf Entscheidun-
gen kénnen damit erklart werden,
dass Menschen motiviert sind,
gute Stimmung zu erreichen oder
zu erhalten.

Gefiihle zu Konsequenzen von
Optionen kénnen ein Entscheidungs-
kriterium sein.

Henning versplirt den starken Wunsch nach Urlaub. Im Inter-
net fallen ihm zwei Last-Minute-Angebote einer Billigflugli-
nie ins Auge. Es handelt es sich um fiinftagige Stadtereisen
nach Rom und nach London. Die Preise fiir die Reisen sind
identisch und Henning wiirde beide Stadte gerne mal wie-
der besuchen. Nach einiger Uberlegung entscheidet er sich
fur die Reise nach Rom. Er glaubt namlich, dass in Rom zu
dieser Jahreszeit sicher die Sonne scheint, wahrend man in

London eher mit Regen zu rechnen hat. Leider hat er Pech,
wie sich spater herausstellt. Zu seiner Enttauschung regnet es
in Rom an vier von flinf Tagen. Nach seiner Reise trifft er Joa-
chim im Institut, der ebenfalls einen Kurzurlaub hinter sich
hat. Er berichtet Henning voller Freude tiber finf wunderbare
Tage in London mit angenehmen Temperaturen und Sonnen-
schein. Angesichts dieser Nachricht bedauert Henning seine
Wahl: Ware er nur nach London geflogen und nicht nach Rom.

Hennings Entscheidung hat zumindest zwei negative emotionale Erfahrungen zur
Folge. Zum einen die Enttiduschung, nachdem seine Erwartungen nicht eintrafen. Zum
anderen das Bedauern iiber seine Wahl angesichts der ausgeschlagenen Alternative, die
sich im Nachhinein als die bessere erwies.

Die Emotion der Enttiuschung (»disappointment«) entsteht, wenn die gewéhlte
Option zu schlechteren Ergebnissen fiihrt, als die Person erwartet hatte. Die Emotion
des Bedauerns (»regret«) entsteht, wenn die gewéhlte Option zu einem schlechteren
Ergebnis fiihrt, als die nicht gewéhlte.

Man kénnte sich vorstellen, dass diese Erfahrungen spétere Entscheidungen beein-
flussen. Vielleicht wird Henning bei seinen nichsten Reiseentscheidungen die Méglich-

Aus Erfahrung wissen wir, dass be-
stimmte Konsequenzen zu bestimm-
ten Emotionen fiihren kdnnen.

Enttauschung und Bedauern
sind negative Emotionen, die bei
Entscheidungen eine Rolle spielen
konnen.



128

Der Ansatz des kognitiv vermittelten
Einflusses von Geflihlen nimmt an,
dass Emotionen antizipiert werden
konnen. Diese kognitiv reprasen-
tierten Emotionen kénnen dann

als Kriterien bei der Entscheidung
berticksichtigt werden.

Bei der Antizipation von Emotionen
neigen Menschen dazu, deren
Stérke zu unter- und deren Dauer
zu iiberschétzen.

Nach der Regret-Theorie antizipieren
und berticksichtigen Menschen bei
ihren Entscheidungen, dass sie eine
getroffene Wahl bedauern kénnten.

Bedauern entsteht, wenn die Kon-
sequenz der gewahlten Option
schlechter ist als die der nicht ge-
wahlten.

Enttduschung entsteht, wenn die
Konsequenz der gewdhlten Option
schlechter ausfallt als erwartet.
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keit der Enttduschung und des Bedauerns antizipieren und der Vermeidung solcher
Emotionen ein stirkeres Gewicht bei seiner Entscheidung einrdumen. Moglicherweise
wird er sogar bereit sein, mehr fiir eine Reise auszugeben, um einen entfernteren Ur-
laubsort erreichen zu kénnen, wo man sicher mit gutem Wetter rechnen kann. In an-
deren Worten, bei seiner nichsten Entscheidung konnten antizipierte Emotionen eine
Rolle spielen.

Eine Vielzahl von Studien deutet darauf hin, dass es Menschen oftmals schwer fillt,
ihre zukiinftigen Gefiihle vorherzusagen. Zum einen kann die Stirke zukiinftiger
Emotionen unterschitzt werden (Loewenstein, 1996). Wihrend viele Raucher in der
Silvesternacht noch glauben, dem Verlangen nach Nikotin kiinftig widerstehen zu
konnen, wird im neuen Jahr die Lust auf eine Zigarette doch oft wieder tiberméchtig.
Zum anderen gibt es Studien, die belegen, dass die Starke und vor allem auch die Dauer
zukiinftiger Emotionen iiberschitzt werden kann (Gilbert, Pinel, Wilson, Blumberg &
Wheatley, 1998). Frisch Verliebte neigen dazu, die Intensitit und Dauer dieses Gefiihl
in der Zukunft zu tiberschitzen. Genauso verhilt es sich mit negativen Emotionen. So
gibt es systematische Unterschiede zwischen den Gefiihlsbeschreibungen von Personen,
die Schicksalsschldge erlitten hatten (z. B. Querschnittsldhmung) und Personen, die
ihre Emotionen fiir solche Fille antizipieren sollten. Die Negativitit und die Dauer, mit
der die negativen Gefiihle dominieren, werden in der Antizipation als viel hoher einge-
schitzt, wie es Betroffene im Mittel aus eigener Erfahrung berichten (vgl. Gilbert et al.,
1998).

11.3.1Regret- und Disappointment-Theorie

Schon frith wurde in der Entscheidungsforschung vermutet, dass Gefiihle bedeutsame
Konsequenzen von Entscheidungen sind, die der Mensch antizipieren und damit in
seinem Entscheidungskalkiil beriicksichtigen kann. Das Konzept des antizipierten
Bedauerns wurde in der Regret-Theorie von Loomes und Sugden aufgenommen
(1982, vgl. auch Bell 1982). Die erste Annahme dieser Theorie lautet, dass Menschen
die méoglichen Konsequenzen einer Option mit denen vergleichen, die auftreten wiir-
den, falls sie eine andere Wahl trifen. Die zweite Annahme besagt, dass Menschen es
vermeiden wollen, ihre Wahl spiter zu bedauern oder zu bereuen, und sie deshalb die-
se Emotionen in ihre Kosten-Nutzen-Kalkulation mit einbeziehen. Im Kern handelt es
sich auch bei der Regret-Theorie um eine SEU-Theorie (»Subjectively Expected Utili-
ty«; » Abschn. 8.2). Der SEU-Wert einer Option ergibt sich nach der Regret-Theorie aus
der Differenz zwischen dem subjektiv erwarteten Nutzen der Option x und dem Be-
dauern, eine andere Option y nicht gewéhlt zu haben.

SEU; = SEU; - regret,or.y

Die Emotion des Bedauerns ist definiert als das Gefiihl, das auftritt, wenn die Konse-
quenz der gewihlten Option schlechter ist als die Konsequenz der nicht gewéhlten
Option (z. B. Henning erfihrt, dass in London die Sonne geschienen hatte, wihrend es
an seinem Urlaubsort regnete). Sollte das umgekehrte der Fall sein, so entsteht eine
positive Emotion, deren Nutzenwert zum SEU-Wert der Option x addiert wird.

Ein paar Jahre spiter entwickelten dieselben Autoren einen weiteren Ansatz, die
Disappointment-Theorie (Bell, 1985; Loomes & Sugden, 1986). Enttiduschung ist das
Gefiihl, das entsteht, wenn die Konsequenz der gewihlten Option schlechter ausfillt,
als man erwartet hat (Henning stellt fest, dass es 4 Tage regnet, obwohl er 5 Tage Son-
nenschein erwartet hat).

Beide Theorien konnen fiir eine Reihe empirischer Befunde aufkommen (vgl. z. B.
Loomes, Starmer & Sugden, 1989; Zeelenberg, van Dijk, Manstead & van der Plight,
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2000). Wichtig ist, dass nach diesen Ansitzen Entscheidungen nicht direkt von Ge-
fithlen beeinflusst werden. Wieder sind es die Kognitionen, die die Entscheidung
bestimmen, in diesem Fall Kognitionen iiber zukiinftige Gefiihle, also antizipierte
Emotionen.

11.4 Gefiihle als Entscheidungskriterium: Direkter Einfluss

Der Ansatz antizipierter Emotionen beruht auf der Grundannahme, dass die Bertick-
sichtigung zukiinftiger Gefiihle iiber das Denken geschieht. Damit wird Gefiihlen nur
ein indirekter Einfluss auf die Entscheidung zugestanden, der iiber die Kognition ver-
mittelt wird. Ein anderer Ansatz behauptet, dass Gefiihle einen direkten Einfluss auf
Entscheidungen haben, ja dass Gefiihle die zentralen Determinanten unserer Entschei-
dungen darstellen (Betsch, 2005b; Loewenstein, 1996; Loewenstein et al. 2001; Slovic et
al., 2002). Aus einer lernpsychologischen Perspektive ist eine solche These weder neu
noch radikal, wie wir in der Einleitung zu diesem Kapitel gesehen haben. Fiir die klas-
sische Entscheidungspsychologie, die aufgrund ihres Ursprungs aus der Nutzentheorie
traditionell kognitiv ausgerichtet war, hatte diese Position noch vor wenigen Jahren et-
was Ketzerisches an sich. Der Sinneswandel in den Kopfen der Entscheidungsforscher
wurde wieder durch eine andere Dis-
ziplin eingeleitet. Diesmal war es
nicht die Okonomie, wie im Falle der
durch Herbert Simon eingeleiteten
Abkehr vom Nutzenmaximierungs-
prinzip, sondern die Neurowissen-
schaft, und hier insbesondere die
Arbeiten von Antonio Damasio. In

seinem Buch »Descartes’ Error: Emo- - : 4’-"‘
tion Reason and the Human Brain« 7 d
(Damasio, 1995) berichtet Damasio
von Forschungen seiner Arbeitsgrup-
pe an Patienten mit Schadigungen am
orbitofrontalen Kortex (8 Abb. 11.2).

Es war schon lange bekannt, dass Schiddigungen dieser Region zu irreversiblen
Beeintrachtigungen der Steuerung emotionalen Verhaltens fithren. Die Geschichte der
Hirnforschung zum emotionalen Erleben ist auch die Geschichte von Phineas Gage,
einem Eisenbahnarbeiter, der im Jahre 1848 einen schrecklichen Unfall erlitt, bei dem
sein orbitofrontaler Kortex weitestgehend zerstort wurde. Gage iiberlebte und erholte
sich wieder - allerdings war er ein anderer Mensch geworden. Obwohl seine kognitiven
Fihigkeiten intakt waren, hatte er schwere Defizite beim Entscheiden und Planen von
Handlungen (» Exkurs).

Der Fall Phineas Gage
Zum Zeitpunkt des Unfalls (1848) ist Phineas P. Gage 25 Jah-
re alt und Vorarbeiter bei der Rutland & Berlington Railroad
Company. Er und sein Bautrupp verlegen Schienen in Ver-
mont. Immer wieder kreuzen Gesteinsschichten den Unter-
grund. Deshalb sind Sprengungen in der Trasse notwendig.
»Gerade hat Gage Pulver und Ziindschnur in einem
Bohrloch verstaut und seinen Helfer aufgefordert, das Gan-
v

orbitofrontaler

Kortex s
Amygdala
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Nach der Regret- und der Disappoint-
ment-Theorie haben Emotionen
einen indirekten Einfluss auf Ent-
scheidungen, der tiber die Kognition
vermittelt wird.

Befunde aus der Hirnforschung
deuten darauf hin, dass Gefiihle
einen direkten und starken Ein-
fluss auf Entscheidungen ausiiben
konnen.

B Abb. 11.2. Schnitt durch das
menschliche Gehirn. Der orbitofron-
tale Kortex (auch orbital prafrontaler
oder ventromedialer préafrontaler
Kortex) ist eine Region des vorderen
Frontallappens, direkt hinter den Au-
gen. Die Amygdala (Mandelkern) ist
Teil des limbischen Systems

Es gibt Personen mit Schéadigungen
des orbitofrontalen Kortex, bei de-

nen alle kognitiven Funktionen intakt
sind.

ze mit Sand abzudecken. Da ruft jemand von hinten und
Gage blickt einen Augenblick lang liber seine rechte Schulter
zuriick. Dadurch abgelenkt, beginnt er, noch bevor sein Hel-
fer Sand eingefillt hat, den Sprengstoff direkt mit der Eisen-
stange zu bearbeiten. Augenblicklich schlagt er Funken aus
dem Felsen und die Sprengladung explodiert ihm ins Gesicht.
... Die Eisenstange tritt durch Gages linke Wange ein, durch-
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bohrt die Schadelbasis, durchquert den vorderen Teil seines
Gehirns und tritt mit hoher Geschwindigkeit aus dem Scha-
deldach aus.« (Damasio, 1995, S. 26-27)

Die Eisenstange wog 6 Kilogramm, war etwa 1 Meter
lang und hatte einen Durchmesser von etwa 3 Zentimetern.
Erstaunlicherweise liberlebte Gage und erholte sich nach
nur 2 Monaten. Danach war er aber nicht mehr derselbe.

»Einst hatte Gage alle Voraussetzungen besessen, um
Entscheidungen zu treffen, die seinem Fortkommen dien-
lich waren. ..., das bewiesen seine beruflichen Erfolge, die
Sorgfalt, mit der er seine Arbeit erledigte, und die Anerken-
nung, die ihm von Vorgesetzten und Kollegen entgegenge-

bracht wurde. ... Nach dem Unfall kiimmerten ihn keine sozi-
alen Konventionen mehr, er verstie3 gegen moralische Prin-
zipien, traf Entscheidungen, die seinen Interessen zuwiderlie-
fen. ... Gage lief8 durch nichts erkennen, dass er sich um die
Zukunft sorgte oder vorausplante. ... Er konnte keine ver-
nlnftigen Entscheidungen mehr treffen, und diejenigen, die
er traf waren nicht einfach neutral ..., sondern es waren Ent-
scheidungen, die sich fiir ihn eindeutig nachteilig auswirkten.
Man kdnnte vermuten, dass sich sein Wertsystem entweder
verandert hatte oder, wenn es unverandert geblieben war,
dass er seine Entscheidungen nicht mehr beeinflussen konn-
te.« (Damasio, 1995, S.34-35)

Solche Patienten kénnen aber
Defizite im emotionalen Erleben
und in ihrer Entscheidungsfahig-
keit aufweisen.

Bei der lowa-Kartenwahl-Aufgabe
handelt es sich um eine Forschungs-
methode, bei der Probanden sich
wiederholt zwischen Typen von Lot-
terien entscheiden mussen und un-
mittelbar nach jeder Wahl Riickmel-
dung liber Gewinne bzw. Verluste er-
halten.

Zwei Lotterien der lowa-Aufgabe
fuhren auf lange Sicht zum Geldge-
winn, die Einzelgewinne sind aber
vergleichsweise niedrig. Die zwei an-
deren Lotterien haben hohe Einzel-
gewinne, flihren aber auf lange Sicht
zu Verlusten.

Damasio untersuchte in seinem Labor Patienten mit Hirnschiddigungen, die denen
dhnelten, die Phineas Gage erlitten hatte. In seinem Buch schildert er einen typischen
Fall. Diese Person verfiigte scheinbar tiber alle Fihigkeiten, die beim Entscheiden eine
Rolle spielen. Sie hatte Zugang zu relevanten Gedéchtnisinhalten, ihre Aufmerksam-
keitsspanne lag im normalen Bereich, das Sprachvermogen war intakt und sie konnte
mit mathematisch-logischen Aufgaben umgehen. Allerdings war ihr Vermégen, Gefiihle
zu empfinden, auffallend beeintrachtigt. Damasio beobachtete, dass die Defizite im
emotionalen Erleben mit Defiziten in der Entscheidungsfihigkeit einhergingen. Um
zu Uiberpriifen, ob es tatsichlich einen kausalen Zusammenhang zwischen der Schadi-
gung des orbitofrontalen Kortex und diesen psychischen Beeintrachtigungen gibt, fithr-
te Antoine Bechara mit seinen Kollegen eine Reihe von Experimenten durch, deren
Ergebnisse die psychologischen Entscheidungsforschung nachhaltig beeinflussten.

11.4.1Die lowa-Kartenwahl-Aufgabe

Die Neurowissenschaftler Bechara, Damasio, Damasio und Anderson (1994) fithrten
zu Beginn der 90er Jahre an der Universitit Iowa ein einfaches Entscheidungsexperi-
ment durch. Die Autoren verglichen »normale« Probanden mit einer klinischen Stich-
probe, deren Vertreter eine Schidigung des orbitofrontalen Kortex erlitten hatten. Die
Probanden erhielten einen Betrag von 2.000 $ in Form von Spielgeld. Sie wurden vor
vier Kartenstapel (A, B, C, D) gesetzt, von denen sie nacheinander nach Belieben Karten
ziehen konnten. Jeder Kartenzug fithrte zum Gewinn eines Geldbetrages. Bestimmte
Karten zeigten zusdtzlich einen Verlust an, das bedeutet, der Proband musste in diesem
Falle eine entsprechende Summe von seinem Besitz abgeben. Damit représentieren die
Kartenstapel Lotterien. Die Kartenstapel oder Lotterien unterschieden sich hinsichtlich
der Hohe der Gewinnbetrage, der Hiufigkeit von Verlusten, der Hohe der einzelnen
Verlustbetrédge und ihres Erwartungswertes. B Tab. 11.1 zeigt die Auspragungen dieser
Variablen fiir die vier Lotterien.

Die Lotterien C und D haben einen positiven Erwartungswert, wihrend die Lot-
terien A und B einen negativen Erwartungswert haben. Bei 100 Ziehungen von jedem
Kartenstapel wiirde man bei A und B jeweils 2.500 $ verlieren und bei C und D densel-
ben Betrag gewinnen. Eine Gewinnkarte fiihrt bei Lotterien mit negativem Erwartungs-
wert (A, B) allerdings zu einem hoheren Gewinn als bei Lotterien mit positivem Erwar-
tungswert (C, D). Zusitzlich unterscheiden sich die Stapel hinsichtlich der Verteilung
der Verluste. Bei B und D treten Verluste selten auf (in 10 von 100 Fillen) sind aber
dafiir relativ hoch. Bei den Lotterien A und C hingegen treten Verluste haufig auf, im
Schnitt bei jeder zweiten Ziehung. Dafiir sind die einzelnen Betrége relativ niedrig.
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B Tab. 11.1. Kennwerte der Lotterien (Kartenstapel) in der Untersuchung von Bechara et al. (1994)

Lotterie Gewinn Verlust Verlusthaufigkeit ~ Erwartungs-
bei jeder Karte bei einer Teilmenge bei 100 Karten wert
von Karten
A 100 $ 150-300 $ 50 -25$
B 100 $ 1.250$ 10 -25$
C 50% 25-75$ 50 25%
D 50% 250% 10 2558

Bechara und Kollegen liefSen ihre Probanden 100 Karten ziehen. Sie protokollierten
als abhingige Variablen die Anzahl der Ziehungen von den jeweiligen Stapeln und den
resultierenden Gesamtgewinn bzw. -verlust. Probanden der Kontrollgruppe zogen weit
mehr Karten aus den Stapeln C und D und machten damit auch entsprechend hohen
Gewinn. Das gegenteilige Ergebnis trat bei den Personen mit Schidigung des orbito-
frontalen Kortex ein. Diese Personen priferierten iiberzuféllig hdufig die Kartenstapel
A und B, die zwar kurzfristig zu hohen Gewinnen fiihrten, langfristig aber zu subs-
tanziellen Verlusten.

Eine Reihe von weiteren Studien beleuchtete die vermittelnde Rolle von Gefiihlen
bei den Entscheidungen zwischen den Lotterien (Bechara et al., 1997, 1999). Wiederum
gab es systematische Unterschiede zwischen Probanden der klinischen Gruppe und der
Kontrollgruppe. Die Forscher mafien den Hautleitwert ihrer Probanden als einen In-
dikator fiir emotionale Erregung. (Je hoher die Erregung, umso feuchter die Haut. Der
Hautleitwert steigt mit zunehmender Feuchtigkeit an.) Nach einigen Durchgingen
zeigte die Kontrollgruppe systematische Verdnderungen des Hautleitwertes, unmittel-
bar bevor sie von einem der schlechten Stapel A und B eine Karte zogen. Sie wurden
quasi durch physiologische Erregung vor dem Ziehen einer Karte gewarnt. Dieser Lern-
effekt trat bereits vor der kognitiven Durchdringung der Auszahlungsstruktur der
Lotterien ein. Das heif3t, die Probanden »wussten« noch nicht, dass A und B schlechte
Optionen sind, fithlten es aber bereits. Erst nach weiteren Durchgidngen konnten sie
begriinden, warum sie die Lotterien A und B mieden. Die Probanden mit Lisionen des
orbitofrontalen Kortex hingegen, zeigten keine Verinderung des Hautleitwertes vor
ihren Wahlen. Das deutet darauf hin, dass Sie nicht durch ihre Gefiihle gewarnt wur-
den. Gleichwohl zeigten sie nach ihren Wahlen bei erfahrenen Verlusten dhnliche Ver-
anderungen des Hautleitwertes wie Probanden der Kontrollgruppe.

Diese Befunde legen die Schlussfolgerung nahe, dass dem orbitofrontalen Kortex
eine Schliisselrolle bei der Vermittlung von Gefiihlen im Entscheidungsprozess zu-
kommt. Wichtig dabei ist, dass Gefiihle nicht im orbitofrontalen Kortex entstehen.
Hierfiir sind phylogenetisch éltere Gehirnareale verantwortlich, namlich das limbische
System, und darin vor allem das Teilsystem der Amygdala (vgl. Abb. 11.2). Patienten
mit Schadigung der Amygdala zeigen weder vor noch nach der Ziehung einer Verlust-
karte emotionale Verdnderungen (Bechara et al., 1999). Dieser Befund unterstiitzt die
These tiber die Vermittlerrolle des orbitofrontalen Kortex. Es bleibt noch zu erwéhnen,
dass sich in Tierexperimenten mit induzierten Lésionen des Kortex dhnliche Ergeb-
nisse, wie in den Experimenten von Bechara und Kollegen einstellen (Mobini et al.,
2002). Dartiber hinaus zeigen gesunde Personen, die sich dispositional wenig durch ihre
(negativen) Gefiihle steuern lassen, dhnliche Tendenzen bei Lotteriewahlen, wie Per-
sonen mit Lasionen des orbitofrontalen Kortex (Peters & Slovic, 2000).

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass dem gefiihlsméfliigen Erleben zum Zeit-
punkt der Entscheidung eine wichtige Bedeutung zukommt. Es reicht anscheinend
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Personen mit Schidigung des
orbitofrontalen Kortex praferierten
die Kartenstapel A und B, die zwar
kurzfristig zu hohen Gewinnen
fuhrten, langfristig aber zu Ver-
lusten.

Daruber hinaus fehlt diesen Per-
sonen die emotionale Erregung an-
gesichts einer schlechten Option.

Bei Personen ohne Hirnlésion
hingegen kommt es zu Erregung und
negativen Gefiihlen angesichts von
Optionen, die sich in der Vergangen-
heit als schlecht erwiesen hatten.

Der orbitofrontale Kortex scheint
eine Schliisselrolle bei der Vermitt-
lung von Gefiihlen im Entschei-
dungsprozess zu spielen.
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Konsequenzen von Optionen kén-
nen gewusst und gefiihlt werden.

Beide Formen der Représentation

steuern das Entscheiden.

Menschen kénnen Gefiihle in unter-
schiedlich starker Weise bei ihren
Entscheidungen beriicksichtigen.

Bei bestimmten Strategien, wie der
Affektheuristik, folgt die Entschei-
dung in erster Linie den Gefiihlen,
die angesichts der Optionen in der
Person entstehen.

Die Verwendung von gefiihls-
basierten Strategien kann durch
Kontextvariablen begiinstigt
werden.

Eine affektreiche Prasentation
kann zur Verwendung gefiihlsbasier-
ter Strategien fiihren.

Gefiihlsbasierte Strategien konnen
dazu fiuhren, dass andere Aspekte

von Konsequenzen, wie z. B. deren
Haufigkeit, vernachlassigt werden.

nicht aus zu wissen, dass etwas zu guten oder schlechten Konsequenzen fiihrt (kogni-
tive Représentation). Fiir Entscheidungen scheint es vielmehr wichtig zu sein, dass wir
zukiinftige Konsequenzen auch fithlen konnen (gefiihlsbasierte Reprasentation). Al-
lerdings konnen Gefiihle auch zu Beeintridchtigung der Entscheidungsqualitét fithren,
wie wir im ndchsten Abschnitt sehen werden.

11.4.2Gefiihle als Entscheidungsstrategie

Im vorigen Abschnitt wurde gezeigt, dass Gefiihle direkt unsere Entscheidungen be-
einflussen konnen. Aber tun sie dies immer in gleichem Mafle? Vielleicht fallen Thnen
aus ihrer eigenen Erfahrung Situationen ein, in denen Sie stirker ihrem Gefiihl vertrau-
en und andere, in denen Sie eher versuchen, die Argumente, die fiir die eine oder ande-
re Option sprechen, genau zu bedenken, zu analysieren und gegeneinander abzuwéagen.
Vielleicht werden Sie beim Kauf eines Parfums stéirker ihre Gefiihle beriicksichtigen als
beim Kauf eines Rasenmihers. Dies fithrt uns zuriick zu » Kap.9 und den Theorien
multipler Entscheidungsstrategien. Nach diesem Ansatz ist es plausibel anzunehmen,
dass sich Entscheidungsstrategien auch darin unterscheiden konnten, welches Gewicht
die Person den Gefiihlen einrdumt (zur Diskussion, Loewestein et al., 2001).

Paul Slovic postuliert, dass sich Menschen bei Entscheidungen héufig einer sog. Af-
fektheuristik bedienen (Slovic et al. 2002). » Affekt« bezieht sich auf die Empfindung von
gut oder schlecht, die angesichts eines Stimulus unterschiedlich stark ausgeprigt sein
kann. Dieses Gefithl muss nicht bewusst erfahren werden. Die Gefiihlsreaktionen treten
automatisch und schnell angesichts der Konsequenzen von Optionen auf. Wenn man sich
bei Entscheidungen auf solche Gefiihle verlasst, dann spricht Slovic von der Verwendung
der Affektheuristik (Slovic et al., 2002).

Wann verwenden Entscheider nun gefiihlsbasierte Strategien? Die Ergebnisse der
Experimente von Hsee und Rottenstreich (2004) sprechen dafiir, dass Kontextvariablen
die Verwendung von Strategien beeinflussen. In einer Studie lie3en sie ihre Probanden
vor der Entscheidungsaufgabe einen Fragebogen bearbeiten, bei dem entweder Gefiihle
berichtet oder formale Operationen, wie z. B. Rechenaufgaben, durchgefiihrt werden
mussten. Mit dieser Manipulation wurden gefiihlsbasierte bzw. kalkiilbasierte Opera-
tionen im Gedédchtnis voraktiviert — eine Methode, die als Priming bezeichnet wird. In
anderen Studien wurden iiber die Art der Prisentation der Entscheidungsaufgaben
eher die Fakten oder die Gefiihlsaspekte der Optionen in den Vordergrund gestellt.
Beide Manipulationen, Priming und die Art der Préasentation, verdnderten die Entschei-
dungen, was auf die Verwendung unterschiedlicher Strategien hindeutet.

In einem Experiment (Hsee & Rottenstreich, 2004) ging es um Spenden fiir ein
Projekt, das sich fiir den Schutz von Pandabéren (einer bedrohten Tierart) einsetzte, die
von einem Forscherteam in einer entlegenen Region Asiens entdeckt worden waren.
Bei vielen Menschen wecken Pandas positive Gefiihle. Genau deshalb waren Pandas als
Stimuli fiir die Untersuchung gut geeignet. Die Probanden wurden gefragt, welchen
Betrag sie bereit wiéren, fiir die Rettung der gefundenen Pandas zu spenden. In der
Bedingung »affektreiche Priasentation« zeigten die Forscher den Probanden Bilder der
zu rettenden Pandas. Bei affektarmer Prisentation, wurden den Probanden stattdessen
Punkte gezeigt, die die einzelnen Pandas symbolisierten. Neben der Art der Présenta-
tion variierten die Forscher die Anzahl der bedrohten Tiere (1 oder 4). @ Abb. 11.3 zeigt
die Ergebnisse des Experiments.

Die Ergebnisse weisen auf eine Wechselwirkung (Interaktion) der unabhéingigen
Variablen »Prasentation« und » Anzahl« hin. Wenn ein Panda bedroht ist, sind Proban-
den, die das Bild eines Pandas sehen (affektreiche Prasentation) bereit, mehr zu spen-
den als Probanden, die kein Bild, sondern einen Punkt sehen, der den Panda reprisen-
tiert (affektarme Prasentation). Dies deutet darauf hin, dass Gefiihle eine stirkere
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Rolle bei Entscheidungen spielen, wenn sie auch im Kontext der Entscheidungssitu-
ation aktiviert werden. Interessanterweise fithrt eine affektreiche Prisentation aber
auch dazu, dass die Anzahl der bedrohten Tiere keinen Einfluss auf die Spendenbe-
reitschaft hatte. Egal ob die Probanden ein Bild oder vier Bilder von Pandas gezeigt
bekommen, sie waren in beiden Féllen bereit um die 19 $ zu spenden. Unter affektarmer
Prdsentation hingegen, wurde die Spendenbereitschaft deutlich durch die Anzahl be-
einflusst. Je mehr Tiere geholfen werden konnte, d. h., je mehr Punkte gezeigt wurden,
desto grofer war die Spendenbereitschaft.

Die Autoren folgern aus den Ergebnissen dieser und anderer Experimente, dass die
Verwendung gefiihlsbasierter Strategien zu einer Insensitivitit fiir die Quantitit von
Stimuli fiihrt. Bei kalkiilbasierten Strategien, hingegen sollte der subjektive Wert einer
Option stirker durch die Quantitat beeinflusst sein. In Termini der Nutzentheorie kann
diese Hypothese folgendermafien formuliert werden: Bei Verwendung gefiihlsbasierter
Strategien sollte der konkave Verlauf der Nutzenfunktion starker ausgeprégt sein als bei
der Verwendung von kalkiilbasierten Strategien. Sie erinnern sich: Der konkave Verlauf
der Nutzenfunktion driickt den abnehmenden Grenznutzen aus. Je mehr der Wert eines
Stimulus ansteigt, umso weniger stark steigt der subjektive Wert (Nutzen) an (> Ab-
schn. 8.3.3). Auf unser Beispiel bezogen bedeutet dies, dass vier gerettete Pandas subjektiv
nicht einfach viermal so viel wert sind wie einer.

Gemils der Annahme von Hsee und Rottenstreich (2004) sollte der Zuwachs an
subjektivem Wert in Folge einer Erhéhung der Quantitit bei der Verwendung kalkiil-
basierter Strategien stirker ausfallen als bei der Verwendung gefiihlsbasierter Strate-
gien. Das heif3t, die Nutzenfunktion bei Probanden, die nicht gefiihlsbasiert vorgehen
sollte steiler verlaufen und sich eher dem Ideal, d. h. einem geradlinigen Verlaufs anna-
hern. Diese Hypothese wird in 8 Abb. 11.4 grafisch dargestellt.

Erste direkte Evidenz fiir diese These lie-
ferten Schunk und Betsch (2006). Sie lieflen
ihre Probanden eine Reihe von Lotterie-
wahlen treffen und berechneten auf der Basis
dieser Daten die Nutzenfunktionen der Indi-

viduen. Tatsichlich verliefen die Nutzen- )
funktionen bei Personen, die eine Priferenz  § | ./
fiir gefiihlsbasierte Strategien hatten, stér-
ker konkav als bei Probanden mit einer Pra- 5
ferenz fiir kalkiilbasierte Strategien. i

Insgesamt liefern die dargestellten Studi-

Nutzen

en wiederum Belege fiir die These, dass Ge-
fithle einen direkten Einfluss auf die Ent- >
scheidung haben konnen. Wert
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B Abb. 11.3. Hohe der Spenden in
Abhédngigkeit der Art der Prasentati-
on (affektreich, affektarm) und der
Anzahl der bedrohten Exemplare (1
oder 4): Ergebnisse der 3. Studie von
Hsee und Rottenstreich (2004)

Gefiihle kénnen auch die Entschei-
dungsqualitdt beeintrachtigen.

Je stérker Geflihle berticksichtigt
werden, desto konkaver der Verlauf
der Nutzenfunktion.

D Abb. 11.4. Hypothetischer Ver-
lauf der Nutzenfunktion bei Verwen-
dung gefiihlsbasierter (gestrichelte
Linie) versus kalkulbasierter (durch-
gezogene Linie) Strategien der Ent-
scheidung
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— @ Kontrollfragen

1. Inwiefern ist es funktional, dass Gefiihle den Prozess des 3. Entwerfen Sie eine Studie, die unter Verwendung der
Entscheidens beeinflussen konnen? lowa-Kartenwahl-Aufgabe untersucht, wie sich die Ver-

2. Wie kann man auf theoretischer Ebene den Einfluss von wendung von gefiihlsbasierten Strategien im Vergleich
Gefiihlen und Emotionen auf Entscheidungen model- zur Verwendung kognitiver Strategien auf die Entschei-
lieren, ohne die Position aufzugeben, dass Entschei- dung auswirkt. Welche Ergebnisse erwarten Sie?
dungen ausschlie8lich durch kognitive Prozesse zustan-
de kommen?

» Weiterfiihrende Literatur Zeelenberg, M., van Dijk, W.W., Manstead, A.S.R. & van der Plight, J. (2000). On bad decisions and discon-
firmed expectancies: The psychology of regret and disappointment. Cognition and Emotion, 14,
521-541.

Damasio, A.R. (1995). Descartes’ Irrtum: Fiihlen, Denken und das menschliche Gehirn. Miinchen: List.
Peters, E., Vastfjall, D., Garling, T. & Slovic, P. (2006). Affect and decision making: A «hot” topic. Journal of
Behavioral Decision Making, 19(2), 79-85.
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Lernziele

== \Was macht ein Problem zum Problem?
== \Welche Rolle spielen Ziele?

== \Woran erkennt man verschiedene Arten von Problemen?
== \Welche Vorgehensweisen stehen zur Verfligung?

| Beispiel |
»Houston, wir haben ein Problem!« — Beim Start der
Raumféhre »Discovery« am 26.7.2005 zeigten Filmauf-
nahmen der mehr als 100 Uberwachungskameras, dass
kurz nach dem Start mehrere Kacheln von der Isolierung
des AuBentanks abgefallen waren. Diese Kacheln schiit-

vor drohender Uberhitzung. Am 1.2.2003 hatte ein dhnlicher
Schaden zum Vergliihen der »Columbia« und damit zum Tod
der 7 Besatzungsmitglieder vor laufenden Kameras geftihrt.
Diesmal konnte der Schaden durch eine erstmals im All vor-
genommene Reparatur behoben und damit die lebensbe-

zen die Raumfdhre beim Wiedereintritt in die Atmosphare

Probleme wie das eingangs geschilderte sind nicht alltéglich. Lebensbedrohliche Situa-
tionen wie die der Raumfihre zeigen in spektakularer Weise, was es heif3t, ein Problem
zu haben: Ein Ziel zu verfolgen (in diesem Fall: die Mission zu erledigen und wieder
lebend zur Erde zuriickzukehren) und plétzlich nicht zu wissen, ob und wie man dieses
Ziel erreichen kann, weil ein Hindernis vorliegt bzw. eine Storung eingetreten ist, die
die Zielerreichung infrage stellt.

Problemlésendes Denken stellt eine der hochsten Formen geistiger Aktivitit dar,
die wir kennen. Die aus dieser Aktivitit resultierenden Problemlésungen nicht nur auf
der individuellen, sondern auch auf der kulturellen Ebene (z. B. in Form von Sprache,
Schrift und Zahlsystem) haben ganz wesentlich zum Erfolg (und damit Uberleben) der
Spezies Mensch beigetragen. Bis heute kennen wir keine anderen Lebewesen auf diesem
Planeten, die in vergleichbarer Weise ihr Leben durch planvolles Handeln und problem-
l6sendes Denken formen und gestalten. Damit diese Einschétzung nicht als Ausdruck

drohliche Situation abgewendet werden.

Probleme hat, wer Ziele erreichen
will und dabei auf Hindernisse stoft.

Problemlésendes Denken ist eine
herausragende Fahigkeit der Spezies
Mensch.
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Es geht nachfolgend um Konzepte,
Phasen und Eigenschaften des Pro-
blemldsens.

Ein Problem haben bedeutet keine
Routine verfiigbar zu haben.

» Definition
Probleml6sen

Die zwei Bestandteile eines Prob-
lems: Ziele und Hindernisse.

Motivation und Emotionen spielen
eine wichtige Rolle beim Problem-
I6sen. Probleme, bei denen zur Be-
seitigung des Hindernisses eine hohe
Motivation erforderlich ist, heiBen
»high-stake problemsc. Sie I6sen
intensive Emotionen aus. Probleme,
bei denen nur wenig Motivation vor-
liegt, das Hindernis zu beseitigen,
heiBen »low-stake problems«. Sie
l6sen wenig intensive Emotionen
aus.

eines ungehemmten Fortschrittsoptimismus missverstanden wird, soll gleich hinzuge-
fiigt werden, dass wir diesem Denken auch zugleich das grofite Vernichtungspotenzial
verdanken, das eine Spezies wohl jemals erzeugt hat.

In diesem einfithrenden Kapitel wird das Konzept des Problemldsens erortert.
Zugleich soll diese psychische Aktivitit abgegrenzt werden von dhnlichen Prozessen,
um die Spezifik des Problemldsens sichtbar werden zu lassen. Kennzeichnend fiir Prob-
lemlGsen ist ein bestimmter zeitlicher Verlauf dieses Prozesses. Daher geht es im Wei-
teren auch um Phasen des Probleml6sens, die zu unterscheiden sind. Schlief3lich sind
Differenzierungen hinsichtlich der Art von Problemen vorzunehmen - nicht alle Pro-
bleme weisen die gleichen Eigenschaften auf.

12.1 Gegenstandsbestimmung und Abgrenzung

Der Eingangstext macht deutlich, dass die Besonderheit des Kachelproblems der »Dis-
covery« darin bestand, dass nie zuvor eine derartige Reparatur wihrend einer Mission
vorgenommen wurde. Ein Problem hat man offensichtlich dann, wenn keine Routine
zur Beseitigung einer Stérung im Handlungsablauf verfiigbar ist. Folgende Merkmale
charakterisieren also ein Problem:

1. esliegt ein Ziel vor, dessen angestrebte Erreichung in Frage steht;

2. dasdem Ziel im Weg stehende Hindernis ldsst sich nicht mittels Routineaktivitaten

beseitigen, sondern erfordert Nachdenken.

Definition
Problemlésen bedeutet das Beseitigen eines Hindernisses oder das Schlieen einer
Licke in einem Handlungsplan durch bewusste kognitive Aktivitaten, die das Errei-
chen eines beabsichtigten Ziels moglich machen sollen.

Dieses Verstiandnis von Problemen nimmt Bezug auf die Ziele eines handelnden Orga-
nismus. Damit wird klar, dass der Tréger eines Problems iiber Bewusstsein verfiigen
muss und Ziele verfolgt — ein Auto z. B. kann keine Probleme haben, die es 16sen miiss-
te. Der Automobilist aber, der das Auto zum Zwecke einer Einkaufsfahrt nutzen will,
kann sehr wohl damit ein Problem haben. Es lohnt sich, die zwei eben genannten As-
pekte, die ein Problem ausmachen, genauer anzusehen.

Nichterreichung eines angestrebten Ziels. Der erste Aspekt — die mogliche Nichter-
reichung eines angestrebten Ziels — betont die Rolle der Motivation wie auch der
Emotion beim Problemlésen. Wenn das Ziel, dessen Erreichung fraglich ist, keine
grofle Bedeutung fiir den Problemldser hat (z. B. benétige ich fiir das schicke Seepferd-
chen, das meine Badehose zieren soll, den Nachweis {iber 25 m Tauchen — was mir sehr
schwer fillt), ist keine hohe Motivation zur Beseitigung des Hindernisses vorhanden
(»low-stake problem«) und vielleicht verzichtet man angesichts des Hindernisses gar
auf die Zielerreichung. Das drohende Scheitern eines Ziels im Falle der »Discovery«
(»high-stake problem«) macht dagegen die Mobilisierung aller Krifte verstdndlich und
wiirde im Fall des Scheiterns die hohe Frustration erkliren, die bei misslungener Prob-
lemlosung zu beobachten gewesen wire. Genauso ist daraus die grof3e Freude iiber den
Erfolg der Problemlésung abzuleiten. »Kleine«, weniger wichtige Problemlésungen
machen eben auch weniger Freude und losen weniger intensive Emotionen aus als
grofle.
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Unterschiedliche Probleme und Problembearbeitungen
Die Probleme, denen wir begegnen, sind sehr unterschied-
lich: Sie lassen sich nach einer Vielzahl von Kriterien sortie-
ren, z. B. nach dem Inhaltsbereich, dem sie entstammen
(Physikprobleme sind anders geartet als politische Prob-
leme), dem zeitlichen Aspekt (ein gerade nicht funktionie-
rendes Auto im Unterschied zu einem Lebensproblem), der
sozialen Dimension (geht es um Sachen oder Menschen)
usw. Je mehr Ich-Bezug ein Problem hat, umso motivierter
sind Personen bei ihrem Versuch der Problemldsung.
Tatsdchlich gibt es nicht nur Unterschiede in den Prob-
lemen, sondern auch solche in der Problembearbeitung. Fiir
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die Losung bestimmter Probleme braucht man grof3es Vor-
wissen, liber das etwa im Fall der »Poincare-Vermutung«
(einem der groRten und bedeutendsten Probleme in der To-
pologie, einem Zweig der Mathematik) nur wenige Personen
verfligen. Selbst wenn man das Problem verstanden hitte,
waren einem die zur L6sung notwendigen Hilfsmittel wohl
mangels mathematischen Wissens nicht verfligbar. Aber auch
unter den Personen, die liber das dazu nétige Wissen verfii-
gen, sind nicht alle gleichermal3en motiviert, sich an einen
Losungsversuch heranzuwagen.

12

Fehlen von Routinelésungen. Der zweite Aspekt einer Problemsituation — keine Rou-
tineaktivitdten verfiigbar — betont den kreativen und konstruktiven Charakter des
Problemldsens. Es geht nicht um die immer bessere Ausfithrung einer Handlung, die
man schon viele Male vollzogen hat, sondern es geht um eine neuartige Kombination
von Aktivititen, die moglicherweise zum allerersten Mal in dieser Form erfolgt. Diese
Nichtautomatizitit bedeutet damit zugleich das Vorliegen eines deliberativen, willent-
lichen Prozesses. Problemlosen erfordert damit Aufmerksamkeit und die bewusste
Steuerung und Kontrolle kognitiver Aktivitdten. Problemlosen erfordert problemls-
sendes Denken. Die Néhe zu kreativen Prozessen ist {iberall dort erkennbar, wo wirklich
neuartige Losungsvorschlige unterbreitet werden. Uber die Kriterien kreativer Produk-
te gibt nachfolgender Exkurs Auskunft.

Kreative Produkte: Neu und niitzlich

Probleme entstehen da, wo Routine-
handlungen fehlen

Problemlosendes Denken ist eine Spielart des Denkens unter mehreren Varianten

Dass beim Probleml&sen kreatives Denken notwendiger Be-
standteil ist, durfte verstandlich sein, wenn man den Nicht-
routinecharakter betont. Allerdings ist gerade die Beschafti-
gung der Psychologie mit der Kreativitat ein schwieriges
Unterfangen, das bereits mit der Definition von Kreativitat
beginnt, wonach kreative Produkte (also die Ergebnisse
eines kreativen Prozesses) vor allem neu und nitzlich sein
sollen. Die Neuigkeit kann subjektiv gegeben sein (ich
habe eben das Rad erfunden), aber der historisch-objektive
MaBstab ist nattrlich letztendlich entscheidend. Und tber

(vgl. Funke, 2006):

urteilendes Denken, bei dem verschiedene Alternativen gegeneinander abgewogen

werden;

schlussfolgerndes Denken, das sich auf die wahrheitserhaltende (deduktive) Ab-

leitung logischer Schliisse bezieht;

induktives Denken, bei dem es um die ungewisse Abschitzung von zukiinftigen

die Niitzlichkeit kann man trefflich streiten: Wer die Neuig-
keiten auf den jahrlichen Erfindermessen kritisch betrachtet,
mag zu dem Schluss kommen, dass eine ganze Reihe angeb-
lich niitzlicher Produkte, wie z. B. eine elektrische Toiletten-
burste mit Rechts- und Linkslauf sowie zuschaltbarer Be-
leuchtung, nicht wirklich niitzlich sind, weil das geloste Prob-
lem kein wirkliches Problem ist. Dagegen ist die Erfindung
der Solarzelle ein wirklich ntitzlicher Schritt gewesen, da ein
wichtiges Problem ein Stlick ndher an eine Losung herange-
bracht werden konnte.

Problemlésendes Denken ist neben
urteilendem, schlussfolgerndem,
induktivem und kreativem Denken
eine weitere Facette menschlicher
Kognition: Es soll uns helfen, Hinder-
nisse zu tiberwinden und einen
reibungslosen Handlungsvollzug
ermoglichen.

Ereignissen auf der Basis bisheriger Erfahrungen und Kenntnisse geht;
kreatives Denken, bei dem es um die Erschaffung neuer Inhalte geht.
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Entscheidungsforschung befasst
sich mit den Prozessen, die zu einer
Entscheidung fiihren. Problemlo-
sendes Denken erfolgt immer zu
dem Zweck, ein oder mehrere Hand-
lungsziele zu erreichen. Dazu bedarf
es einer Serie an zielgerichteten Ent-
scheidungen plus weiteren Kompo-
nenten wie beispielsweise Problem-
identifikation, strategisches Planen
und Reflexion usw.

Ziele motivieren Akteure zu Hand-
lungen. Sie sind definiert als vorweg-
genommene Handlungsfolgen und
sind notwendig, damit es Giberhaupt
zu Handlungen und nicht nur zu
bloBem Verhalten kommt.

» Definition
Ziele

Handlung oder Verhalten?

Ob man eine bestimmte menschliche Aktivitat als Verhalten
oder Handlung bezeichnet, ist von groBerer Bedeutung, als
man auf den ersten Blick denken mag. Auch wenn sich man-
che Psychologen gerne als Verhaltenswissenschaftler be-
zeichnen, wird hier eine andere Perspektive bevorzugt, die
sich nicht fiir Verhalten, sondern fiir Handlungen interessiert.

v

All diese Akzentuierungen betonen im Grunde den Handlungsbezug menschlichen
Denkens: Man hat bestimmte Ziele und Aufgaben zu erfiillen, die nur durch Nachden-
ken zu erreichen sind. Das problemlosende Denken hat die Aufgabe, uns iiber Hinder-
nisse hinweg zu helfen und einen maglichst reibungslosen Handlungsvollzug zu er-
moglichen.

In welchem Verhiltnis steht Problemlsen zum Entscheiden? Entscheidungsfor-
schung befasst sich mit der Frage, welche Prozesse zu einer bestimmten Entscheidung
fithren (» Teil 2, Kap. 7-11. Problemldsen (insbesondere in Bezug auf das Losen kom-
plexer Probleme) dagegen befasst sich mit Serien von zielorientierten Entscheidungen
in einem grofieren Kontext. Problemlosen ldsst sich somit als eine Serie von Entschei-
dungen rekonstruieren, enthilt aber zusitzliche Komponenten wie z. B. die Identifika-
tion eines Problems, die Antizipation von Handlungsfolgen oder das Reflektieren iiber
Strategien. Problemldsen ist dem Erreichen von Handlungszielen untergeordnet. Ein
Beispiel: Ob man beim Radfahren einen Sturzhelm trégt oder nicht, hat nichts mit ei-
nem Problem zu tun, das zu 16sen ist, sondern stellt eine mehr oder weniger bewusste
Entscheidung dar, die z. B. auf einem Urteil iiber Sturzwahrscheinlichkeiten beruht.
Wenn man dagegen mit dem Fahrrad fahren méchte und den Schliissel nicht findet,
hat man ein Problem.

12.2 Die handlungssteuernde Funktion von Zielen

Wo kommen Ziele eigentlich her? Diese Frage ist deshalb bedeutsam, weil es ohne Ziele
keine Handlungen und damit auch keine Probleme im Handlungsvollzug gibe. Mit
diesem Thema bewegen wir uns in Richtung Motivationspsychologie, woraus ersicht-
lich wird, dass man Phinomene wie Problemldsen sinnvollerweise nicht isoliert und
ohne Bezug auf andere psychische Funktionen betrachten kann. Wir werden dies weiter
unten am Beispiel der Emotionen erneut sehen, bleiben jetzt aber zunéchst bei der
Herkunft von Zielen. In der Motivationspsychologie (z. B. bei Kleinbeck, 2006, S. 256)
werden Ziele als vorweggenommene Handlungsfolgen definiert.

Definition
Ziele werden als vorweggenommene Handlungsfolgen verstanden, die zu zielfih-
renden Handlungen motivieren und eine Bewertung von Handlungsergebnissen
im Lichte der Erwartungen erlauben. Ohne Ziele kommt es nicht zu Handlungen,
sondern allenfalls zu Verhalten.

In dieser Definition wird der Begriff der Handlung in bewusstem Gegensatz zu demje-
nigen des Verhaltens gebraucht. Ganz offensichtlich handelt es sich hierbei um einen
fundamental unterschiedlichen Begriffsgebrauch, der im » Exkurs »Handlung oder Ver-
halten?« genauer erldutert wird (vgl. auch Groeben, 1986).

Worin liegt der Unterschied? Ein Organismus verhalt sich, so-
lange er lebt — der Begriff ist damit gleichbedeutend mit Leben
und gilt fur Tiere, Pflanzen und Menschen gleichermal3en. Ge-
maf dem Diktum von Paul Watzlawick kann man sich nicht
nicht verhalten - egal was man tut oder nicht tut: Man verhalt
sich als Lebewesen immer in irgendeiner Weise. Handlungen
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dagegen unterstellen Absichten (Intentionen) einer Person,
die ganz bestimmte Ziele erreichen méchte. Handlungen
stellen damit eine positiv definierte Teilmenge des gesamten
Verhaltens dar. Und noch etwas: BloRBes Verhalten (wie z. B.
Niesen oder Stolpern) ist absichtslos — daftr wird man nicht
zur Verantwortung gezogen. Fiir bewusstes, planvolles, ab-
sichtliches Handeln tragt man die Verantwortung.

Die interdisziplindre Debatte um den freien Willen des
Menschen (z. B. Lukas, 2004) macht die Spannung zwischen
Handlung und Verhalten offensichtlich: Wahrend Hand-
lungen qua Definition auf freier Entscheidung beruhen und
daher freien Willen implizieren, braucht man diese Annah-
men nicht, wenn es um Verhalten geht. Die Unterscheidung
von (technischen) Systemen und (menschlichen) Akteuren
(z. B. Herrmann, 1982) kann man sich am Beispiel eines Hei-

zungssystems verdeutlichen: Natdirlich regelt ein thermostat-
gesteuertes System die Temperatur in einer Wohnung und re-
agiert auf Abweichungen vom eingestellten Ist-Wert mit ent-
sprechenden ausgleichenden Regelaktivitaten, dennoch wiir-
de man nicht davon sprechen kdnnen, dass der Regler
»handelt« und »die Intention verfolgt«, den Raum auf einer
bestimmten Temperatur zu halten, oder »Schuld daran ist,
wenn man im Badezimmer friert. Ein Thermostat handelt
nicht und tragt keine Verantwortung. Umgekehrt wiirde man
nicht davon sprechen, dass ein bewusst handelnder Organis-
mus, der etwa ein Beziehungsproblem I6sen mdchte, auf Ist-
Wert-Abweichungen mit Regelaktivitaten antwortet, um den
Soll-Wert »befriedigende Beziehung« zu erreichen. Ein sol-
cher Mensch handelt vielmehr und verhélt sich nicht einfach
wie ein Regler.

Ziele lassen sich hierarchisch ordnen. Wie Kleinbeck (2006) erldutert, konnen bei
einer Person in einem Wirtschaftsunternehmen etwa die Oberziele »Ubernahme von
Verantwortung, Produktivititsorientierung und Menschlichkeit« vorliegen, die sich
wiederum in verschiedene Zielklassen (wie z. B. Leistung, Anschluss, Einfluss, Wis-
senserwerb) zerlegen lassen, die ihrerseits in Handlungsziele miinden (wie z. B. Qua-
litdt der Leistung), die schliefllich in konkrete Teilziele auf der motorischen oder kog-
nitiven Ebene miinden.

Auch unsere Gesetzgebung hat ihre Ziele nach Hierarchieprinzipien organisiert:
Im Grundgesetz stehen die hochsten Werte wie Menschenwiirde und Freiheit an der
Spitze, darunter liegt etwa die speziellere Ebene der Sozialgesetzgebung und zuunterst
Verwaltungsvorschriften, die etwa den Bezug von Sozialhilfeleistungen regeln. Was im
Grundgesetz als menschenwiirdiges Leben verstanden wird, bleibt bewusst unscharf;
erst auf der unteren Ebene kommt es zur Prézisierung einer monatlichen Regelleistung
von 342 Euro als dem Betrag, mit dem das Oberziel erreicht werden kann.

Problemlésen ist das Uberbriicken von Liicken in einem Handlungsplan, die ei-
nen Akteur davon abhalten, einen gegebenen Ausgangszustand in einen gewiinschten
Zielzustand zu iiberfiihren. Dazu bedarf es mehrerer Schritte und Entscheidungen auf
kognitiver und motorischer Ebene. Wie weiter oben bereits erwahnt, gibe es ohne Ziele
keine Probleme. Nur da, wo ein Ziel formuliert wird, dessen Erreichung nicht mit
bereits bekannten Routinen gelingt, wird Problemlésen erforderlich. Uberall dort, wo
Menschen handelnd Ziele verfolgen, kénnen potenziell Probleme entstehen. Probleme
sind nicht »gegeben«, sondern »gemacht« — gemacht durch zielgerichtete Handlungen,
die in einer bestimmten Situation nicht weitergefithrt werden kénnen. Die Konzepte
der Barriere (Dorner, 1976) oder der Liicke (Funke, 2003) machen deutlich, dass der
direkte Weg vom gegebenen Ausgangspunkt zum angestrebten Ziel bei einem Problem
gerade nicht bekannt ist und daher Nachdenken erforderlich wird, um die Liicke im
Handlungsplan zu fiillen oder die Barriere im Losungsraum zu iiberwinden.

Die Schirfe des Ziels kann variieren zwischen exakten Kriterien und unscharfen
Bedingungen - »well- vs. ill-defined problems« sollten eigentlich praziser »well- vs.
ill-defined goals« heifen. Bei scharf definierten Zielkriterien ist die Bewertung der
Zielerreichung leichter als bei unscharf definierten: Ob man das Ziel des »Auf-dem-
Mond-Landens« erreicht hat, ist relativ einfach festzustellen im Vergleich zum Ziel, die
Situation im Nahen Osten zu entspannen. Woran will man eine »entspannte« Nahost-
Situation festmachen? Lasst sich das Konzept »Situation im Nahen Osten« tiberhaupt
klar fassen? Offensichtlich kann bei einem unscharf formulierten Ziel eine grofie Band-

Ziele konnen hierarchisch organi-
siert und angeordnet sein. Man un-
terscheidet zwischen (meist eher weit
gefassten) Oberzielen auf hochster
Ebene, verschiedenen Zielklassen,
etwas konkreteren Handlungszielen
und klar definierten Teilzielen auf der
motorischen und kognitiven Ebene.

Hierarchien sind hilfreiche Ord-
nungsprinzipien.

Probleme entstehen nur da, wo auch
Ziele vorliegen.

Um die Lésung eines Problems —
die Zielerreichung - zu bewerten,
braucht man Kriterien. Bei scharf
definierten Zielkriterien (»well-
defined problems«) ist die Bewer-
tung der Zielerreichung leichter,

bei unscharf definierten Zielkrite-
rien (»ill-defined problems«) ist sie
schwieriger.
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Klare Ziele und Aushalten von
Unsicherheit miissen ausbalanciert
werden.

Bei komplexen Problemen liegen
haufig mehrere Ziele gleichzeitig
(Polytelie) vor, die parallel verfolgt
werden mussen.

Dabei gibt es verschiedene Formen
von Polytelie:

1. Zwei Ziele sind miteinander unver-
einbar.

2. Ein Ziel unterstutzt ein anderes
Ziel.

3. Zwei Ziele sind gleichzeitig vor-
handen, aber dennoch unabhangig
voneinander.

Intransparenz erschwert das Erken-
nen von Zielkonfliktern.

breite von Ereignissen oder Zustidnden als mit dem Ziel kompatibel angesehen werden
- es gibt kein Punktziel wie bei der Mondlandung, sondern einen groflen Zielkorridor,
der die Bewertung von Mafinahmen problematisch erscheinen lésst.

Ist es erstrebenswert, klare und scharfe Ziele zu formulieren? Ja, wenn es darum
geht, bestimmte Verhaltensweisen in Hinblick auf ein gegebenes Ziel zu befordern, etwa
im Rahmen sog. Zielvereinbarungen am Arbeitsplatz. Nein, wenn es darum geht, kom-
plexe Probleme in ihrer Offenheit und Unbestimmtheit zu belassen, um die kreativen
Anteile der problemlosenden Personen zu nutzen. Im Zuge der Forderung wissen-
schaftlicher Kreativitit wire es unklug, die Produktivitit von Wissenschaftlern durch
leicht erfassbare Kriterien wie eingeworbene Drittmittel bemessen zu wollen. Wie wei-
ter unten zu zeigen sein wird, ist das Aushaltenkonnen von Unbestimmtheit ein Zei-
chen guten Umgangs mit komplexen Problemen.

12.2.1Zielkonflikte in polytelischen Situationen

Eines der Kennzeichen komplexer Probleme, die wir noch genauer beschreiben werden,
ist deren Polytelie (= Vielzieligkeit). Polytelische Probleme sind im Unterschied zu
monotelischen charakterisiert durch das Vorliegen mehrerer Ziele, die simultan ver-
folgt werden miissen. Ein Beispiel: Fiir die handelnde Person im »Tailorshop, einer
kleinen computersimulierten Schneiderwerkstatt (vgl. Funke, 2010) geht es auf der ei-
nen Seite um Kapitalmaximierung, weswegen man moglichst niedrige Lohne an seine

Arbeiter zahlen sollte. Andererseits bedeuten schlecht bezahlte und daher unzufriedene

Arbeiter erhebliche Qualititseinbufien in der Produktion, was zu Verlusten auf der

Einnahmeseite fithrt. In dieser Beispielsituation stehen sich also zwei konfligierende

Ziele (Kapitalmaximierung, Zufriedenheit der Arbeiter) gegeniiber, fiir deren Verein-

barung ein guter Kompromiss gesucht wird.

Polytelische Situationen gibt es in drei Grundformen (vgl. Blech & Funke, 2010):

1. Mindestens zwei Ziele stehen in einer Unvereinbarkeitsrelation zueinander. Dies
zwingt zu einer Priferenzentscheidung, z. B. in Form von Priorititensetzung. Bei-
spiel: Als 6kologisch bewusster Biirger mit Ziel 1 »keine unnétigen Flugkilometer«
und Ziel 2 »politisch aktive Lebensfiihrung« konnte man also mit dem Flugzeug zu
einer weit entfernten, als wichtig bewerteten Umwelttagung fliegen, sollte aber kei-
nen innereuropdischen Wochenend-Stédtetrip oder einen Flug in die Dominikani-
sche Republik zum privaten Vergniigen machen.

2. Mindestens zwei Ziele stehen in einer Unterstiitzungsrelation zueinander. Diese
Situation ist unproblematisch, da sich die beiden Ziele gleichformig auf die Unter-
stiitzung eines Oberziels (oder mehrerer davon) richten. Beispiel: Man fahrt mit dem
Fahrrad zur Arbeit. Dadurch schont man die Umwelt (Ziel 1, im Vergleich zu einer
Pkw-Fahrt) und tut zugleich etwas fiir seine korperliche Ertiichtigung (Ziel 2).

3. Mindestens zwei Ziele stehen neutral nebeneinander, sodass zwar rein duflerlich
eine vielzielige Situation vorliegt, durch deren gegebene Unabhangigkeit jedoch eine
»Scheinpolytelie« besteht im Unterschied zu Fall 1, der eine »echte« Polytelie dar-
stellt. Beispiel: Ziel 1 (Geld sparen) und Ziel 2 (Urlaub machen) kénnten in einer
Handlung A »Urlaub auf Balkonien« problemlos zusammengefasst werden, aber
auch genauso gut zu einer Handlung B »Last-Minute Reise nach Mallorca« fithren.

Erschwerend kommt hinzu, dass durch das Merkmal der Intransparenz eines komple-
xen Problems die Identifikation von Priorititen erschwert wird. Manche Zielkonflikte
bleiben unter Intransparenz lange verborgen, zumal die Komplexitat der Situation viele
Hypothesen bilden ldsst, deren Test unter dynamischen Bedingungen haufig uneindeu-
tig ausfillt. Das oben erwédhnte Beispiel, wonach schlecht bezahlte Arbeiter geringere
Produktivitit bedeuten, ist nicht auf den ersten Blick zu erkennen. Das »harte« Datum
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der eingesparten Lohnkosten steht dem »weichen«, weniger gut sichtbaren Datum der
geringeren Motivation gegeniiber.

| Beispiel | |
Polytelische Situationen in Strategiespielen
Eine Fundgrube fiir polytelische Zielsetzungen sind Echt-
zeit-Strategiespiele auf dem Computer wie z. B. das in einer
Auflage von ca. 20 Mio. (Stand: 3/2010) vertriebene »Age of
Empires«. Das in der Antike angesiedelte Spiel beginnt
meist damit, dass nomadisierende Bauern an gtinstiger Po-
sition auf einer vorgegebenen Landkarte ein Dorfzentrum
griinden und von dort aus ihre weitere Entwicklung voran-
treiben. Dazu gehoren neben der Erschaffung weiterer
Dorfbewohner und Milizen sowie dem Errichten von ver-
schiedenartigen Gebduden mit unterschiedlichsten Funkti-
onen (Wohn- und Lagerhduser, Burgen, Mauern, Tiirme, Kir-
chen, Universitaten, Kasernen etc.) vor allem das Sammeln
von Ressourcen in Form von Nahrung, Holz, Stein und Gold,
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ohne die die entsprechenden Bauten oder Technologieent-
wicklungen nicht durchgefiihrt werden kdnnen. Abbildung
1.1 zeigt einen Screenshot des Spiels.

Polytelie kommt hier an vielen Stellen zum Tragen: Das
Teilziel eines Burgbaus setzt genligend Steine voraus, die zu
sammeln sind. Um Steine zu sammeln, braucht es aber zu-
nachst Dorfbewohner, die sich darum kiimmern. Dafiir
mussen Nahrung und Wohnungen bereitgestellt werden,
die wiederum nach Holz verlangen. Also muss man zu-
nachst einmal Dorfbewohner zum Abholzen und Beeren
sammeln abstellen. Mit den gesammelten Steinen reicht es

B Abb. 12.1. Screenshot des Strategiespiels »Age of Empires ll« mit
verschiedenen Bauten, Feldern, Biumen, Bauern und Milizen; rechts
unten als Raute die gesamte Landschaft, von der nur ein Ausschnitt
zu sehen ist

konnen dann nicht mehr finanziert werden. Alternativ konnte
man mehrere Tirme bauen und auf die Burg verzichten.

Wie man schnell erkennt, ist hier ein kompliziertes Geflecht
von Abhéngigkeiten zu bertiicksichtigen, die das Erreichen von
Zielen erschweren und das Setzen von Prioritaten sowie eine
Entscheidung Uber die bestmégliche Abfolge von Aktionen er-

irgendwann zum Bau einer Burg, aber zusatzliche Tirme warten.

Zielkonflikte gibt es auf unterschiedlichen Abstraktionsebenen. Auf unterer Ebene
gibt es etwa den Interferenzeffekt, der als »Stroop-Test« bekannt geworden ist (Mac-
Leod, 1991) und der darin besteht, dass bei einer Serie von farbig gedruckten Wortern
entweder die Farbe, in der das Wort gedruckt ist, zu nennen ist oder das gedruckte
Wort unabhingig von seiner Druckfarbe vorzulesen ist. Da, wo es zur Interferenz
zwischen dem hochautomatisierten Leseprozess und der nicht automatisierten Farb-
identifikation des Farbworts kommt, steigen Lesezeiten und Fehlerraten deutlich an
(Glaser, 2006).

Auf hoherer Ebene tritt Interferenz dort auf, wo in einer polytelischen Situation
das Erreichen von Teilziel 1 das Erreichen eines Teilziels 2 stort oder unméglich macht.
Was auf unterer Ebene im Stroop-Test als Konflikt zwischen automatischen und kon-
trollierten Prozessen beschrieben werden kann, ist auf hoherer Ebene natiirlich ein
Konflikt zwischen zwei kontrollierten Prozessen. Allerdings konnen, wie das Bei-
spiel der weiter unten beschriebenen Einstellungseffekte zeigt (» Abschn. 13.3), auch
bei hoheren Problemldseprozessen sehr schnell Automatismen entstehen, sodass auch
beim Problemldsen Konflikte zwischen unterschiedlich stark kontrollierten Prozessen
auftreten konnen.

Es kann auf verschiedenen Ebenen
zu Zielkonflikten (Interferenzen)
kommen. Beim Probleml&sen kon-
nen Konflikte zwischen verschiede-
nen Teilzielen entstehen.

Der Stroop-Test ist ein Beispiel fur
einen Konflikt zwischen automati-
schen und kontrollierten Prozessen.
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»Der Rubikon ist liberschritten«

Rubikon ist der Name eines kleinen Flusses im Norden Itali-
ens, der in der Antike die Grenze zwischen Gallien und Ita-

lien bildete. Caesar hat ihn im Jahr 49 v. Chr. Gberschritten,

als er entgegen der Vorschrift des Senats sein Heer nicht in

12.2.2Das Rubikon-Modell der Handlungsphasen

gen ist. Die Uberschreitung des Grenzflusses und der Aus-
spruch »Alea iacta est« (Der Wiirfel ist gefallen) stehen seither
fur eine Entscheidung, die unwiderruflich ist und einen Plan
in die Tat umsetzt.

Gallien aufgel6st hatte, sondern mit ihm nach Rom gezo-

Das Rubikon-Modell der Hand-
lungsphasen nach Heckhausen
beschreibt in 4 Phasen, wie es zu
Handlungen - und damit auch zum
Problemlésen - kommt.

In Phase 1 vergleicht der Akteur die
Alternativen und wégt diese gegen-
einander in Bezug auf deren Reali-
sierbarkeit ab. Der Akteur entschlief3t
sich und hat eine Zielintention.

In Phase 2 plant der Akteur sein
Handeln. Alle Aktivitdten sind nun
auf die Realisierung des gewahlten
Ziels gerichtet.

Der Akteur realisiert in Phase 3 seine
angestrebte Handlung und handelt.

In den 1980er Jahren haben Heinz Heckhausen und seine Mitarbeiter das Rubikon-
Modell der Handlungsphasen entworfen, um zu beschreiben, wie man Ziele auswihlt,
deren Realisierung plant und diese Pldne in Aktionen umsetzt. Das aus 4 diskreten
Phasen bestehende Ablaufmodell zeigt B Tab. 12.1.

Der Weg vom Wunsch zum Ziel tiber das Auswéhlen und Wollen ist mit je spezi-
fischen Bewusstseinslagen verbunden:

Phase 1. In dieser Phase kommt es zu einer Abwigung zwischen Wiinschbarkeit und
Realisierbarkeit — der Wunsch etwa, ein ganzes Jahr Urlaub zu machen, ist fiir die meis-
ten Menschen nicht realisierbar. Das Abwiégen verschiedener Alternativen bedeutet aus
ProblemlGsesicht den Einbezug der zur Verfiigung stehenden Mittel und das Einschit-
zen der Machbarkeit verschiedener Plane. Am Ende dieser Phase steht die Intentions-
bildung. Sie ist Ergebnis der in Phase 1 vorherrschenden sog. Fazittendenz, die mit der
Linge des Abwiégens zunimmt, da der Handelnde irgendwann den Eindruck gewinnt,
alle Optionen ausgeleuchtet zu haben (Fazit) und nun zu einem abschlieflenden Ent-
schluss kommen zu miissen. Mit diesem Entschluss wird der Rubikon tiberschritten.

Phase 2. Sie ist dadurch gekennzeichnet, dass nunmehr alle Aktivititen auf die Rea-
lisierung des ausgewihlten Ziels gerichtet werden. Das Commitment (die Selbstver-
pflichtung, das Ziel zu erreichen) wird Volitionsstirke genannt und spiegelt die Fiat-
tendenz wider. Werden verschiedene Ziele parallel verfolgt, entscheidet die Hohe der
Fiattendenz dariiber, welches von mehreren konkurrierenden Zielen vorrangig verfolgt
wird. Diese Phase ist durch Planungsaktivititen gekennzeichnet, die zur Vorbereitung
einer Zielhandlung nétig oder forderlich sind. Die Theorie der intentionalen Hand-
lungssteuerung von Gollwitzer (1999) beschreibt, wie in diesem Zustand Vorsitze vor
allem dazu dienen, antizipierte Schwierigkeiten bei der Initiierung von Handlungen zu
tiberwinden.

Phase 3. In dieser Phase wird die angestrebte Handlung realisiert. Im Laufe dieser
Realisierung kann Problemlésen notwendig werden, wenn Pléne aufgrund von Friktio-
nen zu scheitern drohen. Das in der Literatur bewéhrte »beharrliche Verfolgen der
Zielrealisierung« (z. B. Achtziger & Gollwitzer, 2006, S. 280) bezieht sich auf die Uber-

B Tab. 12.1. Die 4 Phasen des Rubikon-Modells nach Heckhausen, Gollwitzer und Weinert (1987)

Phase 1 Phase 2 Phase 3 Phase 4
Phase Motivation Volition Volition Motivation

pradezional praaktional aktional postaktional
Bewusstseinslage Abwdgen Planen Handeln Bewerten
Tendenz Fazittendenz Fiattendenz - -
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windung von Widerstinden und das Uberbriicken von Liicken in den entworfenen
Handlungsplénen. Dies haben wir vorhin als Problemldsen bezeichnet.

Phase 4. Sie ist durch die Konzentration auf das Ergebnis der Handlung gekenn-
zeichnet, bei der die Evaluation der Zielerreichung im Mittelpunkt steht. Bei erfolg-
reichem Zielzustand wird das Ziel deaktiviert, bei Misserfolg kommt es entweder zu
einer Senkung des Anspruchsniveaus oder zu einem erneuten Versuch, das Ziel doch
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In Phase 4 wird das Ergebnis der
Handlung evaluiert und tuberprift,
inwieweit das gesetzte Ziel erreicht
wurde.

noch zu erreichen.

Beispiel .

Zur Bedeutung von Handlungszielen

Eine kleine Anekdote soll die Bedeutung von Handlungszie-
len illustrieren. Bei der Einfiihrung von Bankautomaten in
den 80er Jahren wurden die ersten Skripts zum Bargeldab-
heben wie folgt konzipiert:

am Automaten ist in dem Moment erreicht, wo die handeln-
de Person den gewiinschten Geldbetrag in Hinden halt
(Schritt 3). Tatsachlich kam es bei der hier beschriebenen Ab-
folge hdufig vor, dass Kunden ihr Geld nahmen und sich vom
Automaten abwendeten, ohne ihre Karte mitzunehmen

== Einschieben der Karte und Wahl der Option »Bargeldab-
hebung«.

Eingabe der Geheimzahl und Wahl des Geldbetrags.
Auszahlung der gewlinschten Geldsumme.

Riickgabe der Karte.

(dieses Ziel ist beim Skript »Geldabheben« deutlich weniger
dominant als das Ziel des Geldabhebens). Eine kleine Ande-
rung im Handlungsablauf, die den Tausch der Schritte 3 und 4
vorsieht, hat sich heute durchgesetzt und sorgt dafiir, dass
man erst die Karte zurlicknehmen muss, ehe das eigentliche

Hauptziel erfiillt wird. Die Zahl der im Automaten »verges-

Dies sieht verfahrenstechnisch nach einer »runden Sache«
aus, hat aber unter der Perspektive von Handlungszielen ei-
nen entscheidenden Haken: Das Ziel einer Geldabhebung

12.2.3Ziele und Mittel

Ziele stehen nicht einfach so im Raum, sondern werden in Relation zu verfiigbaren
Mitteln gesehen. Die zur Zielerreichung einsetzbaren Mittel erlauben eine erste Bewer-
tung hinsichtlich der Frage, ob eine Zielerreichung tiberhaupt méglich ist. Zielset-
zungen erzeugen definitionsgemaf3 Diskrepanzen von unterschiedlichem Ausmaf3.
Wer Ziele formuliert, die an seinen Moglichkeiten vorbeigehen, wird schnell Gefahr
laufen, sich lacherlich zu machen und des Traumens bezichtigt zu werden. Ziele sind
dann realistisch, wenn sie in Einklang mit verfiigbaren Mitteln stehen.

Die Kategorie der unrealistischen Ziele ist jedoch nicht so scharf von derjenigen
der realistischen Ziele abzugrenzen. Sog. Visionen spielen heute im unternehmerischen
Kontext eine wichtige Rolle, da sie den Anspruch eines Unternehmens dokumentieren
und daher Zugkraft besitzen sollen. Die Goal-Setting-Theory (Locke & Latham, 2006),
die wir spdter noch einmal aufgreifen, belegt mit empirischen Daten, dass es einen li-
nearen Zusammenhang zwischen der Hohe des gesteckten Ziels und der erreichten
Leistung gibt. Die in der Textbox dokumentierten Beispiele verdeutlichen, dass hoch
gesteckte Ziele erreichbar sein konnen, aber es dafiir keine Garantie gibt.

| Beispiel | |
Zur Bedeutung von Handlungszielen: Beispiele aus der Wirtschaft
Die Vision des 1955 geborenen Konditors und Backermeis-
ters Heiner Kamps, aus seiner 1981 in der Dusseldorfer
Friedrichstrasse eroffneten Backerei eine bundesweit ope-
rierende Kette zu machen, mag vielen wie ein unrealisti-
v

worden!

senen« Karten ist dadurch auf null gesunken.

Ob ein Ziel zu verwirklichen ist,
hangt von den einsetzbaren Mitteln
ab. Ein Ziel ist dann realistisch,
wenn es im Einklang mit den ver-
fiigbaren Mitteln steht.

Ziele kdnnen insbesondere als Visio-
nen Zugkréfte entfalten.

sches Ziel vorgekommen sein. Tatsachlich verfugte die Kamps
AG im Jahre 2002 tber rund 1000 Filialen und einen Umsatz
von 1,8 Mrd. Euro - eine kiihne Vision war Wirklichkeit ge-
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Dass es auch andersherum laufen kann, zeigt der Fall
von »Valua America«. Der Amerikaner J. David Kuo griindete
diese Firma im April 1999 mit dem Ziel, einen inneramerika-
nischen Warenhandel tiber das Internet und damit unter
Umgehung des Einzelhandels aufzubauen. Im August 2000
machte die Firma Konkurs, nachdem sie 120 Mio. Dollar
»verbrannt« hatte. Aus »Dot-Com« war »Dot-Bomb« ge-

worden.

Um ein Ziel im Einklang mit den Mit-
teln zu halten, muss es kontinuier-
lich adjustiert werden und damit
dynamisch an die jeweilige Situation
angepasst werden. AuBerdem ist die
Unterscheidung in Nah- und Fern-
ziele sinnvoll.

Den Phasen des Problemldsens ent-
sprechen jeweils charakteristische
kognitive Aktivitaten.

Phase 1: Das Problem wird als Prob-
lem erkannt. Der Akteur setzt sich ein
Ziel und bemerkt, dass es ein Hinder-
nis gibt, sodass das Ziel nicht ohne
weiteres Nachdenken erreichbar ist.

Beispiel .

Viele weitere Wirtschaftsunternehmen verdeutlichen die
Schwierigkeit, den Realismus gesteckter Ziele adaquat einzu-
schatzen: erfolgreiche GroBunternehmen, die in Garagen und
Hinterhofen gestartet wurden (z. B. Apple Computer), sind dafiir
ebenso ein Beleg wie all die Luftblasen, die geplatzt sind und die
in Form eines Unternehmensabsturzes (z. B. American Savings &
Loans, Enron, Flowtex, WorldCom) dokumentieren, dass be-
stimmte Ziele wohl doch nicht erreicht werden konnten.

Das wichtigste Prinzip, um Ziele in Einklang mit den Mitteln zu halten, ist die kontinuier-
liche Zieladjustierung und die Unterscheidung von Nah- und Fernzielen. Zieladjustie-
rung meint, dass man seine Ziele dynamisch an die jeweilige Situation und deren Entwick-
lung anpasst — statische Ziele in einer dynamischen Umwelt wirken unangepasst. Die
Unterscheidung von Nah- und Fernzielen erlaubt den Einbezug des Faktors Zeit: Die
kurzfristigen Nahziele miissen zwangslaufig sehr genau auf die verfiigbaren Mittel abge-
stimmt sein, wihrend die mittel- und langfristigen Fernziele durchaus visionaren Charak-
ter haben und hinsichtlich der erforderlichen Mittel Unschérfe aufweisen diirfen.

12.3 Phasen des Problemlosens

Das Raumfahrtbeispiel zu Beginn des Kapitels deutet bereits an, dass ein bestimmter
zeitlicher Ablauf vorliegt, der von der Identifikation des Problems bis zu dessen Losung
reicht. Die verschiedenen Phasen des Problemlésens sind durch jeweils charakteristi-
sche kognitive Aktivitidten gekennzeichnet, die nachfolgend genauer spezifiziert wer-
den. Im Einzelnen handelt es sich um:

== Problemidentifikation,

== Ziel- und Situationsanalyse,
== Planerstellung,

== Planausfithrung und

== Ergebnisbewertung.

12.3.1Phase 1: Problemidentifikation

Zunichst einmal muss ein Problem als solches identifiziert werden. Erstaunlicherweise ist
diese Phase in der bisherigen Forschung kaum untersucht worden, da man in aller Regel
den Probanden ein Problem als solches prasentierte und die daran anschlieffenden Lo-
sungsversuche beobachtete. Erst mit der Einfithrung computersimulierter Szenarien, bei
denen auch die Problemstellung intransparent gehalten wurde, konnte diese Phase ge-
nauer beforscht werden. Ein Problem ist identifiziert, wenn man Ziele setzt und erkennt,
dass ein bestimmtes Ziel nicht ohne weiteres Nachdenken erreicht werden kann.

Katastrophen infolge nicht erkannter Probleme

durch entstanden, dass eine brisante Situation erst in dem

Zahlreiche Katastrophen machen deutlich, dass die verant-
wortlichen Akteure ein Problem bzw. dessen zeitliches Na-
herriicken nicht als solches erkannt haben. Das Reaktor-Un-
gliick von Tschernobyl im Jahr 1986 ist im Wesentlichen da-
v

Moment als Problem identifiziert wurde, als es schon zu spat
war (Medwedew, 1991; Reason, 1987). Warnungen eines
rangniedrigen Teammitglieds wurden von der erfahrenen Re-
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aktor-Crew ignoriert (ein mogliches Beispiel fuir »group Dass bei Katastrophen viele Faktoren zusammenkom-
think«: Die Gruppe ist sich einig und denkt nicht an Alterna-  men, macht auch die detaillierte Analyse der Fehler im Gefol-
tiven). Eine detaillierte Beschreibung der Tschernobyl-Ka- ge des Hurrikans Katrina vom August 2005 deutlich (Gheytan-
tastrophe findet sich bei Hofinger, Rek und Strohschneider chi et al., 2007), der die Verwundbarkeit des amerikanischen
(2006). Katastrophenschutzes aufzeigt.

12.3.2Phase 2: Ziel- und Situationsanalyse

Phase 2a: Zielanalyse

Wenn ein Problem identifiziert wurde, geht es im néchsten Schritt um die Kldrung des
zu erreichenden Zielzustands. Die Zielanalyse richtet sich auf eine detaillierte Klarung
des angestrebten Ziels: Welche Eigenschaften besitzt das Ziel? Welche Beschriankungen
sind zu beachten? Das von dem Gestaltpsychologen Karl Duncker (1935/1974, S. 1) in
diesem Kontext angefiihrte »Bestrahlungsproblem« ist ein gutes Beispiel: »Gesucht ein
Verfahren, um einen Menschen von einer inoperablen Magengeschwulst zu befreien
mit Hilfe von Strahlen, die bei gentigender Intensitit organisches Gewebe zerstoren —
unter Vermeidung einer Mitzerstérung der umliegenden gesunden Korperpartienx.
Der von ihm zu diesem Problem erstellte »Losungsstammbaume« (» Ubersicht) enthilt
die verschiedenen Losungsvorschlige einer Person unter dem Leitmotiv »Heilung ohne
Mitzerstérung gesunder Gewebe«.

»Losungsstammbaum« zum sog. Bestrahlungsproblem
(nach Duncker, 1935/1974)
Im Folgenden sind verschiedene Losungsvorschldge einer Versuchsperson aufge-
fuhrt, geordnet nach ihrem Funktionalwert unter dem Leitmotiv »Heilung ohne
Mitzerstérung gesunder Gewebex.
1. Kein Kontakt zwischen Strahlen und gesundem Gewebe:
== Umleitung Uber gewebefreien Zugang zum Magen, tUber die Speiserchre
== Qperative Entfernung gesunden Gewebes aus der Strahlenbahn, Einsetzen
einer Kanile
== Schutzwand zwischen Strahlen und gesundem Gewebe, Genuss strahlenun-
durchlassiger Substanz
== NachauBenverlagerung der Geschwulst, durch Druck
2. Unempfindlichmachung des gesunden Gewebes unterwegs
== Chemische Injektion
== Abhdartende Vorbestrahlung
3. Geringe Strahlenintensitat unterwegs
== \/erspatetes Volleinschalten
== Diffuse Strahlung in der Geschwulst konzentriert, durch Linse

Erkennbar setzt sich der Losungsstammbaum mit dem Ziel auseinander und der letz-
te Punkt in der Liste stellt die Losung dieses Problems dar.

Die Tiefe der Zielanalyse hingt von der Leichtigkeit ab, mit der relevante Eigen-
schaften des Zielzustands beschrieben werden kénnen. Wie weiter unten noch zu zei-
gen sein wird, unterscheiden sich Probleme hinsichtlich der Klarheit, mit der Elemente
des Zielzustands benannt werden konnen. Vor allem schlecht definierte Probleme er-
fordern eine tiefe Zielanalyse.

Phase 2a: Das Ziel wird genau defi-
niert: Welche Eigenschaften besitzt
es und welche Beschrankungen sind
zu beachten? Besonders wichtig ist
die Zielanalyse bei schlecht definier-
ten Problemen.

Schlecht definierte Probleme erfor-
dern eine tiefere Zielanalyse.
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Phase 2b: Die aktuelle Situation wird
analysiert, es wird eine Bestandsauf-
nahme gemacht. Dabei werden der
Konflikt (»Worum geht es?«) sowie
das Material (»Was steht mir zur Ver-
fuigung?«) tiberpriift.

Phase 3: Ein Lésungsplan wird

erstellt. Wichtig sind die folgenden

Aspekte:

= Abfolgen und Randbedingungen
erkennen,

== Zwischenziele bilden,

= Verfiigbarkeit von Alternativen
sowie

== die Angemessenheit der Auf-
16sung.

Planerstellung nutzt vorliegende
Skripte aus dem Langzeitge-
déchtnis.

Planen bereitet Tatigkeiten vor.

Planen ist antizipiertes Problem-
16sen.

Phase 2b: Situationsanalyse

Bereits bei Duncker wurde die Situationsanalyse neben die Zielanalyse gestellt und

befasste sich mit den zwei Fragen

== »Worum geht es (nicht)?« (Suche danach, warum eine Losung derzeit nicht méglich
ist; Konfliktanalyse) und

== »Was steht zur Verfiigung? Was kann ich brauchen?« (Suche nach geeigneten Mit-
teln, die zur Losung beitragen; Materialanalyse).

Die Situationsanalyse stellt sich als Bestandsaufnahme dar, eine Analyse der Ist-Situ-
ation also im Unterschied zu einer Analyse der Soll-Situation, die bei Problemidentifi-
kation und Zielanalyse im Vordergrund steht. Der genaue Blick auf den Ist-Zustand soll
helfen, einen Pfad hin zum Zielzustand zu finden.

12.3.3Phase 3: Planerstellung (L6sungsplanung)

Wenn man sowohl Ausgangs- wie auch Zielzustand geklért hat, kann es zur Planerstel-
lung kommen. Hierbei geht es um die Vorbereitung des konkreten Vorgehens bei der
angestrebten Losung. Nach Funke und Glodowski (1990) sind dabei die folgenden

Aspekte bedeutsam:
1. Abfolgen erkennen (erst muss das Wasser kochen, dann konnen die Spaghetti
hinein),

2. Randbedingungen erkennen (ohne Strom funktioniert der Elektroherd nicht),

3. Zwischenzielbildung (Teilziel 1: siifie Creme gemifl Zutatenliste herstellen und
60 Minuten pochieren; Teilziel 2: erkaltete Creme mit braunem Zucker bestreuen
und diesen mit dem Bunsenbrenner karamellisieren — fertig ist das Ziel »Creme
Brﬁlée«),

4. Verfiigbarkeit von Alternativen (ein Gaskocher steht bei Stromausfall zur Verfii-
gung) sowie

5. Angemessenheit der Auflosung (eine Prise Salz versus 137 mg: Wie genau wird die
Menge an Zutaten bestimmt?).

Das Erstellen von Plidnen hat insofern mit Skriptwissen aus dem Langzeitgedéchtnis
zu tun, als in den meisten Fillen aus Bequemlichkeit bereits vorliegende Losungsmuster
adaptiert werden. Je umfangreicher die Skriptbibliothek, auf die ein Problemléser zu-
riickgreifen kann, umso eher kann aus bestehenden Pldnen ein neuer Plan zusammen-
gestellt werden (in der Programmierlehre nennt man ein vergleichbares Vorgehen
»Software Re-using«).

Was ist Planen?

Planen heif3t, vorausschauend auf ein Ziel hin vorbereitende Tatigkeiten zu erledigen und
das Auftreten von Problemen dadurch weitgehend zu verhindern. Wenn man z. B. den
Plan verfolgt, im Sommerurlaub nach Mallorca zu reisen, empfiehlt sich die vorherige
Buchung von Flugzeug und Unterkunft, da andernfalls bei zu kurzfristiger Planung kei-
nes von beiden verfiigbar ist. Ein guter Plan trifft Vorsorge fiir den Fall, dass Hindernisse
auf dem Weg zum Ziel auftreten, z. B. in Form von Erkrankungen vor der Reise. Eine
vorher abgeschlossene Reiseriicktrittsversicherung ist ein Operator zur Risikoentschir-
fung (Huber, 2004), der fiir den Fall einer unvorhergesehenen Erkrankung das (finanziel-
le) Problem lost, eine Reise bezahlen zu miissen, die man nicht antreten kann.

Ein guter Plan zeichnet sich somit dadurch aus, dass er mogliche Probleme antizi-
piert und Problemlésungen fiir mogliche Storfélle bereits bedacht hat und in der Hin-
terhand bereithilt. Insofern kann man Planen auch als antizipiertes Problemlgsen
bezeichnen (vgl. auch Funke & Fritz, 1995).
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— Definition
Planen bedeutet: gedanklicher Entwurf einer zielgerichteten Aktionsfolge, der auf un-
terschiedlichen Auflésungsniveaus erfolgen kann, unter Beachtung von einschranken-
den Randbedingungen raumlicher, zeitlicher, materieller und logischer Art, und bei
einem jeweils gegebenen aktuellen Kenntnis- und Fertigkeitenstand. Planen bedeutet
auch die Uberwachung des erstellten Plans bei dessen Ausfiihrung mit den Optionen
der Revision oder des Abbruchs. Planerstellung und Uberwachung der Planausfiih-
rung konnen sich zeitlich Gberlappen. Der Planungsprozess ist mit der Erreichung des
(revidierten) Ziels oder mit dessen Aufgabe beendet. (Funke & Fritz, 1995, S. 29)

Zentrale Bestimmungsstiicke der hier zitierten Arbeitsdefinition sind die folgenden

Komponenten:

1. Die Aktion als das Basiselement, aus dem Abfolgen zusammengesetzt werden. Es
wird bewusst nicht von Handlung gesprochen, da dieser Begriff ja bereits einen Plan
impliziert. Dass diese Aktionen geordnet sind, wird durch den Terminus »zielge-
richtet« zum Ausdruck gebracht. Dass die Aktionsfolge gedanklich entworfen wird,
zeigt zum einen die zeitliche Vorordnung, zum anderen das Medium »Denken«
(vgl. auch Aebli, 1980, 1981).

2. Das Auflésungsniveau, das unterschiedlich grob sein kann. Hiermit wird zugelas-
sen, dass unterschiedlich »feine« Pline auf unterschiedlichem Abstraktionsniveau
entwickelt werden konnen.

3. Dieeinschrinkenden Randbedingungen verschiedener Art, durch die Planen zum
Problem werden kann. Gibt es keine behindernden Randbedingungen, wird Planen
zu einer Koordinationsaufgabe.

4. Der gegebene Kenntnis- und Fertigkeitenstand, der zum Ausdruck bringen soll,
dass ein und dasselbe Planungsproblem durch Personen mit unterschiedlichem
Hintergrundwissen und unterschiedlichen Fertigkeiten verschieden wahrgenom-
men werden kann. Natiirlich wird damit auch gesagt, dass sich der Kenntnisstand
wihrend des Planens oder der Planausfithrung dndern kann und der Aktualisie-
rung bedarf.

5. Die Zerlegung in Planerstellung und Monitoring soll deutlich machen, dass es
mit der bloflen Erstellung eines Plans noch nicht getan ist — erst mit der Zieler-
reichung (sei es des urspriinglichen oder eines im Verlauf des Planungsprozesses
revidierten Zieles) oder mit dem Verzicht auf die Zielerreichung ist dieser Vorgang
abgeschlossen.

Wie kann man Planen und Problemlésen voneinander abgrenzen? Auch Funke und
Glodowski (1990) haben sich mit der Abgrenzung der Begriffe Planen und Problem-
16sen beschiftigt. Planen wurde dort konzipiert als »Entwurf einer Handlungsabfolge,
die auf unterschiedlichen Auflésungsniveaus betrachtet werden kann, unter Beachtung
von einschrankenden Randbedingungen ... und bei einem gegebenen Kenntnisstand«
(ebd., S. 140). Die bei derartigen Planungen auftauchenden Schwierigkeiten erfordern
zu ihrer Uberwindung Problemldseaktivititen. Damit wird eine deutliche Trennlinie
zwischen beiden Konzepten gezogen: Planen kann, muss aber nicht Problemlésen
implizieren. Es gibt Plane, die problemlos umgesetzt werden kénnen (im Normalfall
z. B. der Plan, vom Institut zum Bahnhof mit dem Bus zu fahren, um dort den Zug zu
nehmen). Andere Planvarianten (z. B. mit dem Auto vom Institut zum Bahnhof zu
fahren) konnten sich als problematisch erweisen und damit Problemloseaktivititen
erfordern (Komme ich rechtzeitig durch den Stau? Wo finde ich einen Parkplatz?).

Zusammenfassend kann man festhalten: Wahrend Problemlésen automatisch Pla-
nungsprozesse involviert, kann Planen auch ohne Problemldsen erfolgen. Daher ist
eine Gleichsetzung beider Konstrukte nicht sinnvoll.

149

» Definition
Planen

Bestimmungsstiicke der Arbeits-

definition von Planen:

== Aktion,

== Auflésungsniveau,

== Randbedingungen,

== Kenntnis- und Fertigkeitenstand
und

== Planerstellung und Monitoring.

Planen kann, muss aber nicht Prob-
lemldsen implizieren.

12
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Phase 4: Der Plan wird ausgefiihrt
und tiberwacht, sodass Fehler
schnell festgestellt werden kénnen
und der Plan verworfen oder tiber-
arbeitet werden kann.

Phase 5: Das Ergebnis wird hinsicht-
lich der Verwirklichung der in der
Zielanalyse formulierten Teilziele be-
wertet.

12.3.4Phase 4: Planausfiihrung (Lsung)

Die konkrete Umsetzung eines erstellten Losungsplans setzt Planiiberwachung und
Fehlerdiagnostik voraus. Im Fall von Storungen bei der Ausfiihrung sind Planrevisi-
onen oder auch Planverwerfungen mdglich. Tatséchlich ist das Verhéltnis von Planer-
stellung und Planausfiihrung kein rein sequenzielles, da beide Phasen ineinander ver-
schriankt sind: Man fangt mit der Planung an, setzt ein paar Schritte in die Tat um und
plant im Lichte der eingetretenen Handlungsfolgen weiter.

12.3.5Phase 5: Ergebnisbewertung (Evaluation)

Nach vollzogener Problemlésung ist das Ergebnis danach zu bewerten, inwiefern die
in der Zielanalyse formulierten (Teil-)Ziele erfolgreich umgesetzt werden konnten.
Hier kann es je nach Anspruchsniveau dazu kommen, dass eine Losung nachgebessert
werden muss. Natiirlich kann das Ergebnis der Evaluation auch negativ ausfallen, wenn
ein gestecktes Ziel nicht oder nur unzureichend erfiillt wurde. In einem derartigen Fall
kann es entweder zu einem erneuten Versuch der Losung oder zu einem Zielabbruch
kommen.

Programmgeleitetes Vorgehen versus situiertes Handeln

Es gibt mindestens zwei unterschiedliche (Extrem-)Vorstel-
lungen dariiber, wie Handeln zustande kommt: entweder
wird ein vorgefertigter Plan in die Tat umgesetzt (pro-
grammgeleitetes Vorgehen; z. B. Umsetzen eines Koch-
rezeptes) oder es gibt keinen Plan, sondern es wird auf
die jeweils aktuell gegebene Situation spontan reagiert
(situiertes Handeln; z. B. Flipperspiel).

Die Diskussion ist u. a. von ethnologischen Betrach-
tungen gespeist, die auf Besonderheiten mikronesischer
Navigation verweist (Hutchins, 1995). Mikronesien ist eine
Wasserlandschaft, die durch kleine Inseln und Atolle ge-
kennzeichnet ist, die groenteils am Rand des Horizonts
oder sogar auBerhalb der Sichtweite voneinander liegen.
Die mikronesischen Navigatoren miissen gut aufpassen,
da sie im Fall fehlerhafter Kurse in den Weiten des Atlantik
verloren sind. Anders als in der christlichen Seefahrt, die

nautische Gerate zur Ortsbestimmung und Routenplanung
benutzt, bedienen sich die Mikronesier bestimmter Zeichen
wie Wellengang und Diinung, Wind, Vogelflug, Sonnen- bzw.
Sternenstand und passen ihren Kurs jeweils den situativen
Gegebenheiten an.

Auch die Schulung erfolgt auf andere Weise: Wahrend in
der christlichen Seefahrt eine Kapitansausbildung viele theo-
retische Inhalte aufweist und in einem Kapitdanspatent miin-
det, das zu Fahrten in beliebigen Gewassern berechtigt, wird
die mikronesische Ausbildung durch eine Art »cognitive
apprenticeship« sichergestellt, bei der ein Lehrling dem
Meister bei der Arbeit zusieht und von ihm die Geheimnisse
der Kunst erwirbt. Die erworbenen Kenntnisse bleiben lokal
gebunden und kénnen nicht problemlos auf andere Gewas-
ser Uibertragen werden.

12.3.6 Andere Phasenmodelle des Problemlosens

Es gibt weitere Phasenmodelle des
Problemlésens: Das IDEAL-Phasen-
modell nach Bransford et al. (1987)
postuliert 5 Phasen. Das Phasen-
modell nach Lipshitz und Bar-llan
(1996) geht von 6 zentralen Phasen
aus.

IDEAL: Identifikation — Definition -
Erzeugen von Alternativen — Ab-
wagen - Loslegen

Bransford, Sherwood und Sturdevant (1987) haben ein Phasenmodell des Problemlo-
sens vorgelegt, das sie IDEAL nennen (entsprechend den Anfangsbuchstaben der 5 Pha-
sen). Es umfasst die folgenden Phasen: »Identifying the existence of a problem; defining
the problem; evaluating available alternatives; applying the best alternative; looking
back, i. e. evaluating the outcome«. Empirische Priifungen derartiger Phasenmodelle -
seien sie deskriptiv oder normativ angelegt — sind allerdings kaum vorzufinden. Ausge-
hend von sieben in der Problemldseliteratur haufiger verwendeten Phasenmodellen
haben Lipshitz und Bar-Ilan (1996) folgende 6 Phasen als zentral angesehen:

1. Identifikation: Bewusstwerdung der Existenz eines Problems, d. h. Feststellung,

dass etwas »out of order« ist;
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2. Definition: Formulierung des Problems als Diskrepanz zwischen Ist- und Sollzu-
stand;

3. Diagnose: Feststellen der Ursache(n) fiir die festgestellte Diskrepanz;

4. Erzeugen von Alternativen: Feststellen, welche Mafinahmen die Ursachen des
Problems beseitigen;

5. Evaluieren der Alternativen: Abwigen der Vor- und Nachteile der verschiedenen
Losungsalternativen;

6. Wahl und Handlung: Auswahl und Implementation der bevorzugten Alternative.

Diese Phasen haben sich empirisch bestitigen lassen (vgl. Lipshitz, Levy, & Orchen,
2006), indem Versuchspersonen Szenarios hinsichtlich der Erfolgswahrscheinlichkeit
beziiglich des damit aufgeworfenen Problems beurteilen mussten. In der Schilderung
des Szenarios wurde z. B. die Diagnose (Phase 3) entweder berichtet oder nicht. Je nach
der Losungsqualitét, die im entsprechenden Szenario vorgetragen wurde, spielte das
Vorhandensein einer Diagnose eine wichtige Rolle bei der Einschitzung des Losungs-
erfolgs. Tatsachlich stellt dies noch keine befriedigende empirische Priifung von Pha-
senmodellen des Problemlésens dar. Diese miisste sich am tatsdchlichen Problemlose-
prozess orientieren. Hier sind noch weitere empirische Forschungen nétig.

12.4 Typologisches: Wie sich Probleme unterscheiden

Was unterscheidet ein Schachproblem »Matt in 3 Ziigen« von der eingangs geschilderten
Problemsituation der »Discovery«? Offensichtlich liegt beim Schachproblem keine le-
bensbedrohliche Situation vor; es ist kein Zeitdruck gegeben; die zum Einsatz kommen-
den Mittel und deren Effekte sind bekannt; das Zielkriterium ist glasklar beschrieben.

12.4.1 Uberblick iiber die Unterscheidungsmerkmale

Unterschieden werden z. B. wohl-definierte von schlecht-definierten Problemen hin-
sichtlich der Klarheit ihrer Ziele und Mittel: Wahrend bei wohl-definierten Proble-
men wie dem Schachproblem Ausgangs- und Zielzustand sowie die einsetzbaren Hilfs-
mittel (Operatoren) klar beschrieben sind, ist dies bei schlecht-definierten Problemen
wie der Raumfihrensituation nicht der Fall.

Probleme unterscheiden sich auf einer Zeitskala von kurzfristig bis langfristig. Das
Problem eines Motordefekts kann durch ein entsprechendes Ersatzteil schnell gelost
werden, wihrend ein Problem wie das einer guten Balance zwischen Arbeit und Freizeit
nur auf einer langfristigen Zeitachse gelost werden kann.

Daneben ist auch der Zeitdruck wichtig, unter dem die problemlosende Person
steht. Ein Schachspiel kann frei von Zeitdruck sein und erlaubt damit eine schier un-
endliche Menge an Uberlegungen durchzufiihren, aber die gleiche Situation lisst sich
durch Spielen auf Zeit auch deutlich stressreicher gestalten (»Blitzschach«). Zeitdruck
zwingt zu rascheren Entscheidungen ohne die Méglichkeit, eine grofie Variantenvielfalt
an Losungen tief zu durchdenken.

Die Komplexitit von Problemen unterscheidet sich ebenfalls: Ob man sich um ein
fehlendes Teil an seinem Staubsauger Gedanken macht oder sich um Lsungsvorschla-
ge zur atomaren Abriistung der Grofiméchte kiimmert, macht einen erheblichen Un-
terschied hinsichtlich der zu bedenkenden Komplexitit.

Probleme unterscheiden sich nach der Art der geforderten kognitiven Aktivi-
titen. Manchmal ist eine einzige Einsicht bereits ausreichend, wenn z. B. bei einem
Streichholzproblem die Losung darin besteht, aus einem zweidimensionalen in einen
dreidimensionalen Losungsraum zu wechseln. Andere Probleme verlangen nicht eine
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Eine befriedigende empirische Uber-
prufung der Phasenmodelle steht
allerdings noch aus.

Probleme unterscheiden sich

voneinander in mehreren Hinsichten,

und zwar durch:

== die Klarheit der Ziele und Mittel
(wohl-definiert vs. schlecht-defi-
niert),

= die Zeitskala (kurzfristige vs. lang-
fristige Probleme),

== den Zeitdruck (schnelle Entschei-
dungen im Gegensatz zur M6g-
lichkeit des langen Nachdenkens),

== den Grad an Komplexitét (ein-
faches vs. komplexes Problem),

= die Art der geforderten kogni-
tiven Aktivitdten (eine einzige
Einsicht vs. ein ganzes Biindel an
MaBnahmen) und
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einzelne Einsicht der geschilderten Art, sondern ein wohlabgestimmtes Biindel von
Mafinahmen, die z. B. den Umzug der Regierungseinrichtungen von Bonn nach Berlin
weitgehend chaosfrei moglich machten.

Probleme unterscheiden sich nach den Bereichen (Dominen), aus denen sie stam-
men. Es gibt akademische Probleme, wie sie sich etwa in den einzelnen Wissenschafts-
disziplinen stellen, und es gibt nichtakademische Probleme, die sich im Vollzug des
alltdglichen Lebens ergeben. Probleme im Bereich der Natur sind wieder anders als die
im Bereich der Technik. Wie spiter zu diskutieren sein wird, ist die mogliche Doma-
nenabhéngigkeit bzw. Dominenspezifitit von Problemlosestrategien durchaus eine
wichtige und relevante Forschungsfrage.

== die Doménen (z. B. akademische
vs. nicht-akademische).

12.4.2Verschiedene Arten von Problemen

Wohl definierte Probleme haben
klar umrissene Ausgangs- und Ziel-
bedingungen. Sie verfligen Gber
bekannte Mittel. Der Akteur weil3
genau, wann das Problem gelost ist.

Die Welt der Probleme ist riesig und natiirlich kann man versuchen, die Vielfalt dieser
Probleme zu sortieren. Eine der einfachsten Unterscheidungen ist diejenige in wohl und
schlecht definierte Probleme (»well- and ill-defined problems«). Wohl definierte Prob-
leme haben klar umrissene Ausgangs- und Zielbedingungen, verfiigen zudem tiber be-
kannte Mittel (Operatoren) und gehoren daher eher zu den »angenehmen« Problemen.
Ein Beispiel fiir ein wohldefiniertes Problem konnte ein Schachproblem sein, bei dem von
einem gegebenen Ausgangszustand eine Matt-Situation in zwei Ziigen gefordert wird.

Beispiel .

Ein wohldefiniertes Problem: Das Matt von Boden

Das Problem: Schwarz setzt Matt in 2 Ziigen durch ein Fi-
gurenopfer (das Matt von Boden); Partie: Harrwitz gegen F.
Healey, ca. 1865:

Wenn man sich die Stellung des wei3en Konigs ansieht,
erkennt man ziemlich schnell, dass er kein freies Nach-
barfeld mehr hat. Anscheinend versaumte Weil3 seine Gele-
genheit rechtzeitig zu rochieren. Mattspiel in 2 Ziigen: 1. ...
De4xf3+; 2. g2xf3 Ld7-h3#

Deutlich wird an diesem Beispiel mehreres:

Schwarz satzt matt in 2

B Abb. 12.2. Schwarz setzt Matt in 2 Ziigen durch ein Figurenop-
fer (das Matt von Boden); Partie: Harrwitz gegen F. Healey, ca. 1865

Die Domédnenspezifitdt der Losung - die hier vorge-
nommene Probleml&sung kann nicht auf das Schulprob-
lem meines Sohnes oder sonst einen Kontext tibertragen
werden.

Das benotigte Vorwissen zum Verstandnis von Aus-
gangs- und Zielsituation sowie der verfligbaren Mittel —
eine Person ohne Kenntnis der Schachfiguren, der zulas-
sigen Bewegungen und einschldgiger Konzepte wie z. B.
»Schach matt« (= eine Stellung im Schachspiel, bei der
ein Konig im Schach steht und es keinen regelgerechten
Zug gibt, dieses Schachgebot aufzuheben. Mit einem
Schachmatt ist die Schachpartie beendet und fiir den
Spieler, dessen Konig schachmatt gesetzt wurde, verlo-
ren.) kann schon die Problemstellung nicht verstehen, ge-
schweige denn einen Lésungsversuch unternehmen.

Die Wichtigkeit von Reprasentationshilfen zum Ver-
standnis des Problems und zur Beschreibung der Lésung:
Das Mini-Schachbrett mit seiner 2D-Visualisierung der
Ausgangslage ist eine deutliche Erleichterung gegentiber
einer rein propositionalen Beschreibung, in der er etwa
hieBe: »Schwarzer Turm auf e8; schwarzer Kénig auf g8;
schwarzer Bauer auf b7; usw.«. Die Losungsdarstellung in
der Notation »1. ... De4xf3+; 2. g2xf3 Ld7-h3#« enthdlt die
drei finalen Ziige in komprimierter Form (D=Dame,
L=Laufer, x=schlagt, -=zieht, +=Schach, #=matt).

(Quelle: http://www.stefan-baur.de/ch.x.2matt10.
html?glstyle=2005)
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Wohl definierte Probleme sind trotz klarer Ausgangs- und Zielbeschreibungen sowie
klarer Hilfsmittel nicht unbedingt einfach zu l6sen und kénnen erhebliches Vorwissen
voraussetzen, wie das Beispiel des »Matts von Boden« zeigt. Dennoch weifd man genau,
wann man das Problem gel6st hat. Das ist bei schlecht definierten Problemen nicht
der Fall: Weder weif$ man hier, woraus das Problem genau besteht, noch kann man
angeben, wann genau das Problem geldst ist. Das »Nahost-Problem« soll hier als

Beispiel dienen. Weder kann man exakt beschreiben, worin dieses Problem besteht, da

es unscharfe Riander hat, noch lassen sich die genauen Bedingungen seiner erfolg-

reichen Losung angeben. Die unscharfen Rander bestehen sowohl im wértlichen als
auch im tibertragenen Sinn: Im wortlichen Sinn unscharf je nachdem, ob man nur den

Streit zwischen Israel und den Arabern dazuzéhlt oder auch den Irak und Iran mit

einbezieht; im {ibertragenen Sinn je nachdem, wie weit man etwa historisch zuriick-

gehen will (nur bis zur Griindung des Staates Israel nach dem 2. Weltkrieg oder zurtick
bis zum Beginn der zionistischen Einwanderung nach Paléstina im 19. Jahrhundert
oder bis zum antiken Paldstina und den Kanaanitern sowie den damaligen israeli-
tischen Stimmen). Die Unschirfe resultiert auch aus den verschiedenen Ebenen des

Konflikts, die hier zusammenkommen: der Streit um Trinkwasser, der Streit um reli-

giose Kultstitten, der Streit um Siedlungsrechte, das Existenzrecht Isreals, der Status

der Hauptstadt Jerusalem - dies ist eine keinesfalls erschopfende Liste von Problem-
feldern, die allesamt miteinander zusammenhingen und nicht fir sich genommen
bearbeitet werden konnen.

Zum besseren Verstindnis verschiedener Problemtypen sei auf die erstmals von
Dorner (1976) vorgeschlagene Taxonomie von Problemen aufgrund ihrer jeweiligen
»Barrieren« zuriickgegriffen. Auf der Basis von zwei dichotom konzipierten Dimensio-
nen - Bekanntheitsgrad der Mittel und Klarheit der Zielkriterien - lisst sich ein
Vierfelder-Schema konstruieren, das in 8 Tab. 12.2 dargestellt ist.

Die Kombinationen der je 2 Auspragungen schafft 4 Bedingungen:

1. Beiklaren Zielkriterien und bekannten Mitteln hat man eine Interpolationsbarri-
ere vor sich.

2. Sind die Ziele klar, aber die Mittel unbekannt, liegt eine Synthesebarriere vor. Das
von Dorner hierfiir angefiihrte Beispiel des Alchemistenproblems (»Mache aus Blei
Gold!«) liefert eine glasklare Zielvorgabe, ldsst uns aber hinsichtlich der einzuset-
zenden Mittel bis heute im Unklaren.

3. Sind zwar die Mittel bekannt, aber die Ziele nicht, miissen Letztere in einem dia-
lektischen Prozess erst geschirft werden. Das unklare Ziel »Mache die Wohnung
schoner« verlangt eine allmahliche Prézisierung im Verlauf verschiedener Losungs-
entwiirfe (z. B. neue Tapeten, grofieres Fenster, andersfarbige Vorhinge, frische
Mgoblierung, anderer Bodenbelag, neue Lampen). Nicht die Mittel stellen das grof3-
te Hindernis dar, sondern die Unschérfe des Ziels.

4. Die schwierigste Situation hat man dann, wenn weder Mittel noch Ziel prézisiert
sind. Hier liegt eine Kombination aus dialektischer und Synthesebarriere vor, die
diese Kategorie zu einer unangenehmen Problemsorte werden lisst. Das bereits
benannte Nahost-Problem gehort in diese Kategorie.

B Tab. 12.2. Vier verschiedene Barrierearten, die sich aus der Kombination der dichotomen Di-
mensionen »Bekanntheitsgrad der Mittel« und »Klarheit der Zielkriterien« ergeben.

Bekanntheitsgrad der Mittel
hoch niedrig

Klarheit der hoch (1) Interpolation (2) Synthese
Zielkriterien

gering (3) dialektisch (4) Synthese und dialektisch
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Bei schlecht definierten Problemen
weil der Akteur weder, worin genau
das Problem besteht, noch kann er
angeben, wann das Problem gel6st
ist.

Die Taxonomie von Problemen
anhand ihrer jeweiligen Barrieren
von Dorner (1976) schldgt 4 verschie-
dene Barrierearten vor.

Es wird unterschieden zwischen

== Interpolationsbarriere (klare
Zielkriterien und bekannte Mittel),

== Synthesebarriere (klare Ziel-
kriterien, unbekannte Mittel),

== dialektische Barriere (unklare
Zielkriterien, bekannte Mittel) und

== einer Kombination aus Syn-
thesebarriere und dialektischer
Barriere (unklare Zielkriterien,
unbekannte Mittel).
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Es wird unterschieden zwischen ein-
fachen und komplexen Problemen.

Ein einfaches Problem hat man in
einer Situation, in der eine einzelne
(bekannte) Liicke in einem Hand-
lungsplan zu fillen ist. Ein einfaches
Problem ist wohl definiert und be-
sitzt eine Losung.

Ein komplexes Problem besteht in
einer grof3en Zahl unbekannter Lu-
cken, die sich teilweise erst im Verlauf
der Problembearbeitung auftun. Ein
komplexes Problem ist eine schlecht
definierte Situation und oft istim
Voraus nicht erkennbar, ob ein L6-
sungsentwurf das Problem wirklich
16st. In den Bereichen Politik, Technik
oder Umwelt kommen viele kom-
plexe Probleme vor.

Dorner et al. (1983) erforschten kom-
plexes Problemlésen mit dem com-
puterbasierten Szenario »Lohhau-
seng, der Simulation einer fiktiven
Kleinstadst, in der die Versuchsperson
die Rolle des Blrgermeisters tiber-
nahm.

Das Biirgermeister-Spiel Lohhausen

12.4.3Einfaches und komplexes Problemlésen

Eine Differenzierung, die in den letzten 30 Jahren bedeutsam geworden ist, betrifft den
Unterschied zwischen einfachem und komplexem Problemldsen. Eigentlich ist diese
Bezeichnung nicht ganz korrekt, auch wenn sie sich im Alltagsgebrauch durchgesetzt
hat: nicht das Problemldsen ist einfach oder komplex, sondern es geht um die Natur des
zu l6senden Problems. Die Unterscheidung geht zuriick auf Arbeiten von Dietrich
Dorner und seiner Arbeitsgruppe Ende der 1970er Jahre (z. B. Dorner, 1981).

Ein einfaches Problem hat man in einer Situation, in der eine singulére Liicke, die
bekannt ist, in einem Handlungsplan zu fiillen ist (vgl. Funke, 2003). Ein komplexes
Problem besteht in einer groflen Zahl unbekannter Liicken, die sich teilweise erst im
Verlauf der Problembearbeitung auftun. Ein Streichholzproblem von der Art, dass
durch Umlegen eines Holzchens ein in Streichhélzern gelegter arithmetischer Aus-
druck stimmig gemacht werden soll, ist ein Beispiel fiir ein einfaches Problem. Der
Schutz eines Atomkraftwerks vor terroristischen Angriffen stellt dagegen ein komplexes
Problem dar, da die Liicken méglicherweise noch nicht entdeckt wurden, durch die
potenzielle Terroristen bei einer geplanten Attacke schliipfen konnen.

Wihrend einfache Probleme wohl definiert (»well-defined«) sind, geht es bei kom-
plexen Problemen um schlecht definierte (»ill-defined«) Situationen. Wihrend ein-
fache Probleme eine Losung besitzen, die aufgrund der Wohldefiniertheit des Problems
als solche zu erkennen ist, kann man bei komplexen Problemen manchmal kaum er-
kennen, ob ein Losungsentwurf tatsichlich zielfithrend und damit problemlésend ist.
Komplexe Probleme begegnen uns bevorzugt in den Bereichen der Politik (z. B. das
Nahost-Problem), der Technik (z. B. das Problem sicherer Atomkraftwerke) oder der
Umwelt (z. B. das Problem des Klimawandels).

In einer legendéren Studie von Dérner, Kreuzig, Reither und Stdudel (1983) hatten
48 studentische Versuchspersonen die Chance, als Biirgermeister der simulierten Klein-
stadt Lohhausen tiber einen Simulationszeitraum von 10 Jahren die Geschicke der
Kommune zum Guten zu lenken. Tatséchlich aber registrierten Dérner und Mitarbeiter
in den tiberwiegenden Fillen das Versagen der Akteure im Angesicht von Ungewissheit
und Komplexitit (Dorner, 1981, » Studie).

Lohhausen an der Lohe existiert nur virtuell: Ca. 2000 Vari-
ablen simulieren die Vorgange in dieser fiktiven computer-
simulierten Kleinstadt. Die Testperson sollte die Rolle eines
Burgermeisters furr 10 simulierte Jahre einnehmen, verteilt
auf mehrere Sitzungen von insgesamt 8 Stunden Dauer. Mit
dem Computersystem konnte seitens der Testperson aller-
dings nicht direkt interagiert werden, sondern der jeweilige
Versuchsleiter musste die Wiinsche der insgesamt 48 stu-
dentischen Teilnehmenden in rechnerverstandliche Befehle
umwandeln.

Die umfangreiche Datenanalyse beruhte im Wesentlichen
auf dem Vergleich der 12 besten mit den 12 schlechtesten
Testpersonen hinsichtlich zentraler Messgréen wie z. B. Ein-
wohnerzahl, Anzahl der Arbeitslosen, Zustand der Uhrenfab-
rik, Zuwanderungsquote, Zufriedenheit der Einwohner oder
Kapital der Kommune als auch hinsichtlich von Urteilen der
Versuchsleiter (»Vp macht einen intelligenten Eindruck).
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O Abb. 12.3. Stadtplan von Lohhausen an der Lohe: Im Zentrum
die Uhrenfabrik, im Norden das Neubauviertel, im Osten Schreber-
garten und Schwimmbad. (Aus Dorner, Kreuzig et al., 1983)
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Eines der wichtigsten Ergebnisse der Untersuchung:
Testintelligenz (gemessen mit einem konventionellen Intel-
ligenztest) war kein Pradiktor flr die Leistung im Birger-
meister-Spiel! Damit wurde die klassische Intelligenzmes-
sung provoziert, deren Giberwiegend analytische Intelli-
genz hier eine durch Tests bislang nicht erfasste »operative
Intelligenz« (D&rner, 1986) entgegengestellt wurde. Das
Versagen der Intelligenztests hat in der Folge zu einer
scharfen Kontroverse tiber den Nutzen von IQ-Tests gefiihrt
(Dorner, 1984; Jager, 1984), der allerdings aus heutiger Sicht
insofern entscharft ist, als der Wert der Intelligenzkompo-
nente »Verarbeitungsfahigkeit« inzwischen unbestritten er-
scheint (SuB, 1999).

Ebenfalls nicht pradiktiv in Hinblick auf eine erfolg-
reiche Steuerung der Kommune waren Motivation, Testkre-
ativitat, Geschlecht, Alter, Studienfach oder Vorbildung der
Teilnehmenden. Die nachgewiesenen Erfolgspradiktoren la-
gen auf anderen Feldern: Selbstsicherheit, Extraversion, das
Streben nach sinnvoller Informationssuche (»kontrollierte
diversive Exploration«) oder das Umschalten zwischen fluk-
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higkeit der Divergenz-Konvergenz-Hemmschwelle«) erwie-
sen sich als vorteilhaft.

Drei Priméarfehler beim Umgang mit dem komplexen
System, die bei den meisten Testpersonen auftraten, wurden
herausgestellt:
== die mangelnde Berticksichtigung zeitlicher Abldufe und

Schwierigkeiten bei exponentiellen Entwicklungsverlau-

fen;

ein Denken in Kausalketten statt in Kausalnetzen;

die Uberwertigkeit des aktuellen Motivs.

Die Lohhausen-Studie stellt in gewisser Weise das neue Para-
digma der Forschung zum Umgang mit komplexen Prob-
lemen dar, auch wenn aus heutiger Sicht eine Reihe von
Schwachpunkten (z. B. unbefriedigende Bestimmung der
Erfolgsmale, unkontrollierte Versuchsleitereinfliisse, nicht
reprasentative Stichprobe) auffallen. Der hier vollzogene
Paradigmenwechsel »vom einfachen, spielerischen Streich-
holzproblem zum komplexen, realitdtsnahen, computer-
simulierten Problem« hatte nicht eindrucksvoller vorgefiihrt

tuierendem und fokussierendem Denken (»Steuerungsfa- werden konnen.

Zu den Merkmalen, hinsichtlich derer komplexe Probleme beschrieben werden, gehort

seit diesen bahnbrechenden Arbeiten die folgende Liste (die Dimensionsbezeichnungen

charakterisieren dabei jeweils den Endpunkt bei komplexen Problemen):

== Komplexitit im Sinne der Anzahl beteiligter Variablen,

== Vernetztheit im Sinne der Beziehungen zwischen den beteiligten Variablen,

== Intransparenz im Sinne fehlender oder nicht zuganglicher Informationen iiber die
Problemlage,

== Dynamik im Sinne der moglichen Verinderung einer gegebenen Situation iiber die
Zeit hinweg und

== Vielzieligkeit im Sinne der beteiligten Werte und Zielvorgaben, die zu beachten
sind.

Komplexitat. Komplexitit im Sinne der Anzahl beteiligter Variablen spielt insofern
eine wichtige Rolle, als die menschliche Informationsverarbeitung nur eine begrenzte
Kapazitit aufweist. Als Konsequenz daraus muss der Problemloser komplexititsredu-
zierende Mafinahmen treffen wie z. B. Vereinfachungen. Er muss zudem damit leben
kénnen, dass die vereinfachten Modelle im Einzelfall ungenau und sogar falsch sein
konnen. Ein Beispiel: Um die komplexen Beziehungen zwischen Weltbevélkerung,
Energiebedarf und Ressourcennutzung zu modellieren, haben Meadows und Mitarbei-
ter (Meadows, Meadows, Zahn, & Milling, 1972) ein Weltmodell erstellt, das diese
Komplexitit auf rund 100 Variablen reduziert hat. Auch wenn ein grofier Teil der De-
tailberechnungen dieses Modells aus heutiger Sicht unzutreffend ist, sind die daraus
abgeleiteten Konsequenzen und Warnungen richtig gewesen.

Vernetztheit. Vernetztheit im Sinne der Beziehungen zwischen den beteiligten Variab-
len ist bedeutsam, da mit zunehmender Vernetztheit die Effekte von Eingriffen in ein
derartiges Netzwerk schwerer vorherzusagen sind. Als Konsequenz daraus muss
der Problemldser die Abhiéngigkeiten in einem Modell abbilden, das die Grundlage
seiner Entscheidungen bildet. Ein Beispiel: Die Eingriffe in ein Okosystem kénnen

Komplexe Probleme zeichnen sich
durch 5 Kennzeichen aus: Komplexi-
tat, Vernetztheit, Intransparenz,
Dynamik und Polytelie.

Komplexitit: Die Systeme bestehen
aus vielen unterschiedlichen Variab-
len bei einer begrenzten menschli-
chen Informationsverarbeitung. Der
Problemléser muss folglich die Kom-
plexitat der Information reduzieren.

Vernetztheit: Die Variablen sind
untereinander stark vernetzt, sodass
ein Eingriff ins System unvorhersag-
bare Anderungen an anderen Stellen
bedeuten kann. Der Akteur muss in
seinem Modell diese Abhédngigkeiten
beriicksichtigen.
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Nebenwirkungen aufweisen, mit denen man nicht gerechnet hat. So kann etwa die Be-
kiampfung eines vermuteten Schidlings dazu fithren, dass die von ihm gefressenen
Kleintiere plétzlich keinen natiirlichen Feind mehr haben und sich ungehemmt vermeh-

ren konnen.

Vernetztheit und daraus resultierende Nebenwirkungen
Nebeneffekte (»secondary effects«) werden von Baron, Ba-
zerman und Shonk (2006) im Kontext fehlerhafter poli-
tischer Entscheidungen auf staatlicher Ebene beschrieben.
Dabei beziehen sie sich auf solche Falle, in denen es neben
intendierten Primareffekten auch noch (groBere) Sekundar-
effekte gibt. Gerade bei populistischen Programmen zu
Preiskontrollen, Umverteilung von Grundbesitz ohne Kom-
pensation, Kiindigungsschutzgesetzen oder Handelsrestrik-
tionen zum Schutz von Arbeitsplatzen, sind zwar kurzfristig
kleine, direkte Erfolge zu verzeichnen (Primareffekte), je-
doch sind die langfristigen negativen Folgen dieser Poli-
tiken (Sekundareffekte) so erheblich, dass sie die inten-
dierten Effekte nicht nur aufheben, sondern in der Gesamt-
bilanz sogar dramatische Konsequenzen wie hohere Preise,
niedrigere Lohne und weniger Arbeitspldtze bewirken.

Ein Beispiel fir eine engstirnige Kirchturmpolitik: 1997

Ruhrgebiet einen 3-tagigen Streik mit StraBenblockaden
durchgefihrt. Anlass dazu waren die Plane der Regierung
Kohl, die Kohlesubventionen zu reduzieren. Wie Baron et al.
(2006) berechnen, ist der Gewinn fiir alle Bergarbeiter zu-
sammen in Form von Lohnerhéhungen groéBer als der Verlust
durch die bestreikte Arbeitszeit. Allerdings stehen dem die
Kosten fur die Allgemeinheit gegentiber, die fiir die Subven-
tion mit gestiegenen Strompreisen zahlt. So ist einer gesell-
schaftlichen Teilmenge ein Gewinn auf Kosten der Allge-
meinheit gelungen -— die verlorene Arbeitszeit ist der blei-
bende Minusposten. Stattgefunden hat eine Umverteilung
aus einer Gemeinschaft zugunsten einer kleinen Gruppe.
Dies ist in einer systemischen Perspektive ein fragwirdiges
Verhalten und spiegelt sich in groBeren Kontexten als Wah-
rung nationalstaatlicher Interessen zu Lasten der Weltge-
meinschaft.

haben 45.000 Bergarbeiter aus dem Saarland und dem

Intransparenz: Die Informationen,
die ein Problemloser fiir seine Ent-
scheidungen braucht, sind nicht alle
zuganglich, sodass die Notwendig-
keit aktiver Informationsbeschaffung
besteht.

Dynamik: Das System entwickelt
sich auch ohne das Zutun des Prob-
lemldsers mit der Zeit weiter, sodass
er diese Veréanderungen bedenken
muss. Der entstehende Zeitdruck
zwingt zum schnellen Entscheiden.

Polytelie: Es ist nicht nur ein Kriteri-
um zu beachten, sondern es muissen
viele (Teil-)Ziele bedacht werden. Das
zwingt zur Prioritdtensetzung und
zur mehrdimensionalen Informati-
onsverarbeitung.

Intransparenz. Intransparenzim Sinne fehlender Informationen iiber die Problemlage
macht ein komplexes Problem zu einer Entscheidungssituation unter Unsicherheit. Als
Konsequenz daraus muss der Problemléser Informationen in der richtigen Menge und
Qualitdt beschaffen. Der Problemloser muss akzeptieren, dass seine Entscheidungen
moglicherweise nicht alle relevanten Fakten einbeziehen. Ein Beispiel: In einer Kran-
kenhaus-Notfallaufnahme stehen dem Mediziner nicht alle wiinschbaren und benétig-
ten Informationen iiber ein schwer verletztes Unfallopfer zur Verfiigung. Trotzdem
muss gehandelt und mit minimalen Erstinformationen ein Lagebild erzeugt werden,
das durch weitere Fakten Stiick fiir Stiick ergdnzt wird.

Dynamik. Dynamik im Sinne der méglichen Verédnderung einer gegebenen Situation
bringt den Aspekt der Zeit in die Problemsituation hinein. Als Konsequenz daraus muss
der Problemloser mogliche Veridnderungen der gegebenen Situation bedenken und
Prognosen iiber zukiinftige Situationsentwicklungen machen. Auch der dadurch
entstehende Zeitdruck ist auszuhalten. Ein Beispiel: Wer am Aktienmarkt spekuliert,
macht in aller Regel Annahmen tiber zukiinftige Marktentwicklungen, muss jedoch
gelegentlich feststellen, dass man die Dynamik des Marktes nicht immer treffsicher
vorhersagen kann. Auch im Fall eines Waldbrandes kann die Feuerwehr durch eine
plotzliche Verdnderung der Windrichtung in ihrer Planung erheblich gestort und sogar
selbst gefdhrdet werden.

Vielzieligkeit. Vielzieligkeit (Polytelie) im Sinne der beteiligten Werte, die zu beachten
sind. Als Konsequenz daraus muss der Problemloser Priorititen setzen und dadurch
Wertkonflikte l6sen. Beispiel: Als Fithrungskraft kann man in dem Konflikt zwischen
hohen Lohnen, die zufriedene Angestellte und damit gute Leistung bedingen, und dem
Erreichen einer moglichst hohen Rendite, die vor allem bei niedrigen Lohnkosten zu
erzielen ist, nach einem akzeptablen Kompromiss suchen.
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12.4.4Verschiedene Arten von Problemlosern

So wie es verschiedene Arten von Problemen gibt, so lassen sich auch verschiedene
Arten von Problemlésern unterscheiden. Selby, Treffinger, Isaksen und Lauer (2004)
haben auf der Basis eines von ihnen entwickelten Tests namens » VIEW « zur Erfassung
von Problemlsestilen drei bipolare Dimensionen unterschieden: Verdnderungsorien-
tierung, Verarbeitungsstil und Entscheidungsfokus.

Verdanderungsorientierung (»orientation to change, OC: explorer vs. developer«).
Diese Dimension bezieht sich auf den Umgang mit Grenzen und Vorgaben und die
Bewiltigung von neuen Herausforderungen. Ein Explorer iiberwindet vorgegebene
Grenzen und sucht neue Herausforderungen, hat keine Angst vor Ungewissheit und
Risiko, improvisiert seine Planungen und empfindet Begrenzungen als lastig. Ein
Developer liebt Pline und Vorgaben, in deren Rahmen er angefangene Vorhaben zu
Ende bringt oder perfektioniert. Developer sind hiufig gut organisiert und vermeiden
Risiken und Ungewissheit.

Verarbeitungsstil (»manner of processing, P: external vs. internal«). Externale lieben
es, ihre Ideen durch Diskussionen mit anderen wachsen zu lassen. Sie lassen sich
durch eine unruhige Umgebung nicht storen und fangen oft schon an zu handeln, wo
andere noch nachdenken. Nach auflen wirken sie als gute Teammitglieder und erschei-
nen kraftvoll. Internale entwickeln eine Idee fiir sich alleine, bevor sie diese mit an-
deren teilen. Sie bevorzugen stilles Nachdenken, eine ruhige Umgebung und ein selbst
bestimmtes Arbeitstempo. Nach auflen hin wirken sie oft zurtickgezogen.

Entscheidungsfokus («ways of deciding, D: people vs.task”). Personenbezogene Ent-
scheider bedenken zunichst die moglichen Konsequenzen in Bezug auf Personen und
deren Beziehungen. Harmonie bedeutet ihnen viel. Sie werden als warm, freundlich und
firsorglich wahrgenommen. Sie suchen nach Losungen, denen méglichst alle zustim-
men konnen. Aufgabenbezogene Entscheider legen Wert auf begriindbare, logisch
nachvollziehbare Entscheidungen. Sie suchen die beste Losung und bleiben sachlich
und emotionslos. Klarheit, Prazision und logische Stringenz sind ihnen wichtig.

12.5 Problemlosestrategien

Eines der wichtigsten Hilfsmitte] im Umgang mit Problemen stellen Strategien und
Heuristiken dar. Eine typische, wenngleich nicht besonders effiziente Strategie ist das
Ausprobieren (»Versuch und Irrtum«) von verschiedenen Losungsentwiirfen. Heuris-
tiken sind dagegen spezielle Strategien, die Losungen finden sollen, wenn es keinen
Algorithmus dafiir gibt oder dessen Anwendung zu aufwindig erscheint (» Kap. 4). So
kann man mit aufwindigen Algorithmen etwa die 137. Wurzel aus einer 1.000-stelligen
Zahl bestimmen, aber der gewiefte Rechenkiinstler Gert Mittring hat hierzu eine (fiir
normale Sterbliche durchaus komplizierte) Heuristik entwickelt (kognitionspsycholo-
gische Details dazu bei Bredenkamp, 1990), mit der er diese Anforderung durch Kopf-
rechnen innerhalb von knapp einer Minute bewiltigt (sein Weltrekord: 13,3 Sekunden)
- nicht immer fehlerfrei, aber ungeheuer beeindruckend!

Die konkrete Umsetzung von strategischen Zielen in operatives Handeln heift
Taktik. Man unterscheidet anhand der Zeitkomponente in strategisches Handeln (lang-
fristig), taktisches Handeln (mittelfristig) und operatives Handeln (kurzfristig).
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Nach Selby et al. (2004) kann man
verschiedene Problemléser anhand
dreier Dimensionen unterscheiden:
Veranderungsorientierung (Explo-
rer vs. Developer), Verarbeitungsstil
(External vs. Internal) sowie Ent-
scheidungsfokus (personenbe-
zogen vs. aufgabenbezogen).

Verdnderungsorientierung bezieht
sich auf den Umgang mit Grenzen
und Vorgaben und die Bewéltigung
von neuen Herausforderungen.

Verarbeitungsstil bezieht sich auf
die Vorliebe, allein oder in Gruppen
seine Ideen zu entwickeln.

Der Entscheidungsfokus kann per-
sonen- oder aufgabenbezogen sein.

Strategien beziehen sich auf tiber-
geordnete Ziele. Eine typische Stra-
tegie ist das Ausprobieren von ver-
schiedenen Lésungsentwiirfen.
Heuristiken sind spezielle Strategien:
Sie sind Daumenregeln, die angewen-
det werden, wenn der bestméogliche
Losungsweg unbekannt oder zu auf-
wandig ist.

Taktik bedeutet konkrete Umsetzung
von strategischen Zielen in operati-
ves Handeln.
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Die Mittel-Ziel-Analyse beruht auf
dem »General Problem Solver«-Com-
puterprogramm nach Newell et al.
(1959). In der Mittel-Ziel-Analyse
vergleicht der Problemldser den Aus-
gangs- mit dem Zielzustand, bildet
passende Zwischenziele und sucht

Kapitel 12 - Problemldsen: Grundlegende Konzepte

Definition — Definition

Strategie und Taktik Wahrend Strategien sich auf ibergeordnete Ziele beziehen, geht es bei Taktiken

sehen.

um die konkrete Umsetzung von strategischen Zielen in Form operativen Handelns.
Unter dem Blickwinkel der Zeitachse kann man strategisches Handeln als langfristig,
taktisches Handeln als mittelfristig und operatives Handeln als kurzfristig angelegt

Die sicher bekannteste Strategie ist die Mittel-Ziel-Analyse (»means-ends analysis«;
» Exkurs), die auf dem Computerprogramm des »General Problem Solver« (GPS) von
Newell, Shaw und Simon (1959) beruht. Die Autoren waren davon iiberzeugt, eine
allgemeine Methode zur Losung jedes beliebigen Problems gefunden zu haben, die
obendrein noch auf einem Computer zur Anwendung gebracht werden konnte. Diese
Methode bestand konkret aus drei verschiedenen Teilstrategien:

nach den fiir die jeweiligen Ziele 1. der Transformationsmethode, die den Unterschied zwischen Ausgangs- und Ziel-

einsetzbaren Mitteln und verkleinert

SO

den zwei Problemzustanden.

TV : zustand ermittelt;
systematisch die Distanz zwischen

gung sucht;

2. der Reduktionsmethode, die den passenden Operator zur Unterschiedsbeseiti-

3. der Operatoranwendungsmethode, die den ausgewihlten Operator bei Vorliegen
der Anwendungsvoraussetzungen zum Einsatz bringt.

Reisen mit der Mittel-Ziel-Analyse

Die Mittel-Ziel-Analyse setzt zundchst einmal voraus, dass
der Problemléser mindestens zwei Problemzustande hin-
sichtlich deren Unterschiede beurteilen kann, aus denen
sich dann Konsequenzen fiir die Wahl geeigneter Mittel er-
geben. Die nachfolgende Tabelle gibt Mittel-Ziel-kombina-
tionen zur Uberwindung unterschiedlich weit entfernter
Ziele an, die eine Person verwenden kénnte.

Die Mittel-Ziel-Analyse kann auf der Grundlage dieser Ta-
belle beispielsweise helfen, die Distanz Heidelberg-New York
zu Uberwinden. Dazu muss der jeweilige Operator (z. B. Flug-
zeug) noch an eine entsprechend zu erfiillende Vorbedin-
gung (z. B. am Flughafen sein) gekntipft werden, lediglich
das Laufen kann in diesem Beispiel frei verwendet werden.

Im konkreten Fall Heidelberg—New York liegt die Dis-
tanz oberhalb von 500 km und macht daher, wie die erste

Zeile der Tabelle zeigt, den Einsatz des Operators Flugzeug
notwendig. Die dazu zu erreichende Vorbedingung »am Flug-
hafen sein« setzt Auto- bzw. Bahnfahrt zum Flughafen voraus.
Die wiederum setzt voraus, dass ich zum Bahnhof komme
(mit Fahrrad oder OPNV), was zunéchst den Einsatz der FiiBe
(bis zum Fahrrad oder bis zur Haltestelle) erfordert.

Auf diese Art und Weise wird durch den Vergleich von Ist-
und Ziel-Zustand und das Bilden von Zwischenzielen eine ur-
sprunglich groBe Distanz zwischen zwei Problemzustanden
systematisch verkleinert. Naturlich ist das Beispiel insofern
unvollstandig, als ja nicht nur die gezeigte Tabelle der Dis-
tanz-Fahrzeug-Kombinationen zahlt, sondern z. B. auch das
Kriterium der Kosten sowie weitere Kriterien wie z. B. Umwelt-
vertraglichkeit herangezogen werden sollten.

0O Tab. 12.3. Operatortauglichkeit in Abhdngigkeit von der zu tiberwindenden Distanz

Operator
Distanz Flugzeug Eisenbahn Auto OPNV Fahrrad zu FuB
> 500 km X
50-500 km X X
10-50 km X X
1-10 km X X
<1km X X

X geeignete Operatoren fiir die jeweilige Distanz




12.5 - Probleml&sestrategien

Das hier beschriebene Verfahren der Mittel-Ziel-Analyse ist nah an den als »General
Problem Solver« (GPS) bekannt gewordenen Maschinenprogramm zum Probleml6-
sen. Eine genaue Beschreibung des GPS findet sich bei Funke (2003, S. 61-63). Hier
bleibt festzuhalten, dass der GPS als maschinelles Programm zum Problemlsen nicht
die Allgemeinheit aufweist, die menschliche Kognition aufzeigt, und deswegen insbe-
sondere bei schlecht definierten Problemen scheitert. Doch der Grundgedanke, dass
menschliche Problemlosung auf Heuristiken zur Vereinfachung von Suchprozessen im
Problemraum angewiesen ist und davon auch ausgiebig Gebrauch macht, ist bis heute
aktuell und wichtig (Gigerenzer & Gaissmaier, 2006; » Kap. 4).

Eine andere Klassifikation von Strategien bezieht sich auf die Richtung und unter-
scheidet vorwiirts- von riickwirtsgerichteten Strategien. Gemeint ist damit Folgendes:
Im Normalfall arbeitet sich der Problemléser vom Ausgangszustand in Richtung auf
den Zielzustand hin vorwirts. Riickwirtsgerichtet heif3t eine Strategie dann, wenn sie
vom Zielzustand aus startet und versucht, sich von dort aus in Richtung Ausgangszu-
stand zu bewegen.
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Der »General Problem Solver« ist
vor allem bei wohl definierten Prob-
lemen verwendbar.

Es gibt vorwérts- und riickwartsge-
richtete Strategien. Vorwartsgerich-
tet ist der Normalfall (vom Ausgangs-
punkt in Richtung auf das Ziel), riick-
wartsgerichtete Strategien gehen
vom Zielzustand aus und ndhern sich
dem Ausgangszustand an.

— @ Kontrollfragen

1. Wie definiert man Probleml&sen? 6. Was unterscheidet wohl definierte von schlecht definier-
2 In welchem Verhéltnis steht Problemlésen zum Ent- ten Problemen?
scheiden? 7. Was sind Kennzeichen eines komplexen Problems?
3. Worin besteht die handlungssteuernde Funktion von 8. Welche Anforderung stellt das Merkmal der Dynamik an
Zielen? den Probleml&ser?
4. Warum kann man Ziele nur relativ zu verfiigbaren 9. Wie lasst sich die Probleml6sestrategie der Mittel-Ziel-
Mitteln bewerten? Analyse charakterisieren?
5. Warum ist es sinnvoll, verschiedene Phasen des Prob-
lemlosens zu unterscheiden?

Funke, J. (2003). Problemlésendes Denken. Stuttgart: Kohlhammer.
Johnson-Laird, P. N. (2009). How we reason. Oxford: Oxford University Press.
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In diesem Kapitel wird auf einige Phanomene im Bereich des Problemldsens hinge-
wiesen. Dazu zahlt das Phanomen der Einsicht und des Aha-Erlebnisses ebenso wie
dasjenige der Einstellung, des analogen Problemlosens, der Expertise oder auch das
der Notfallreaktion des kognitiven Systems. Doch zuvor soll kurz tiber Phanomene
allgemein gesprochen werden.

13.1 Uber Phinomene allgemein

Was ist ein Phdnomen? Zundchst einmal handelt es sich dabei um ein beobachtbares
oder erfahrbares Geschehen (griech. »phenomenon« = Sichtbares, Erscheinung). In
den Naturwissenschaften bezeichnen Phdnomene meistens Sachverhalte, die auf empi-
rischen Daten beruhen. Von diesem naturalistischen Phanomenbegriff ist ein geistes-
wissenschaftlicher Begriffsgebrauch zu unterscheiden, bei dem es in der Tradition Ed-
mund Husserls um Erkenntnis auf der Basis des unmittelbar Gegebenen geht (vgl.
Graumann & Métraux, 1977).

Auch wenn wir uns im vorliegenden Kapitel auf den naturwissenschaftlichen Phi-
nomenbegriff stiitzen und damit diesen Abschnitt abschliefSen kénnten, soll doch kurz
auf die phinomenologische Orientierung der Denkpsychologie verwiesen werden,

Das Kapitel behandelt Phanomene
wie das der Einsicht, des Aha-Erleb-
nisses, der Einstellung, des analogen
Problemlsens, der Expertise und
der Notfallreaktion des kognitiven
Systems.

Ein Phdnomen ist ein beobachtbares
oder erfahrbares Geschehen.

Die phdnomenologische Orientie-
rung der Denkpsychologie ist eine
klassische Position.
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Die Deskription eines Phdnomens
besteht aus Beschreibung, Erklarung
und Verstehen.

Nach Graumann ist die Phdnomeno-
logie eine methodologische Hal-
tung, humanwissenschaftliche Pro-
bleme zu sehen, zu reflektieren und
entsprechend Fragen zu stellen. Da-
bei wird immer von einer Person-
Umwelt-Beziehung ausgegangen.
Menschliches Handeln erfolgt immer
aus einer Perspektive heraus, die an
eine bestimmte Situation gebunden
und damit beschrankt ist.

Die deskriptive Psychologie des Prob-
lemldsens ist unterentwickelt.

Einsicht ist ein faszinierendes
Phanomen.

» Definition
Einsicht

Nach Karl Buhler ist ein Aha-Erlebnis
eine besondere Form der Einsicht.

wie sie von Graumann (1964) zusammenfassend berichtet und spiter auf das Feld der
Umweltpsychologie tibertragen wird (Graumann, 2002).

Dass am Anfang jeder Wissenschaft das Staunen tiber ganz bestimmte Vorgange
steht, besagt noch nicht, dass man phidnomenologisch orientiert vorgeht. Die genaue
Deskription eines Phinomens begriindet zunéchst einmal den ersten Teil des Drei-
klangs bestehend aus Beschreiben, Erkliren und Verstehen, der unserem wissen-
schaftlichen Selbstverstindnis zugrunde liegt. Eine sorgfiltige Deskription steht
zwangsldufig am Anfang — nur von hier aus kann man iiberhaupt zur Kausalerklarung
weitergehen. Wissenschaft kann nicht mit dem Erkléren anfangen, sondern muss Pha-
nomene in den Vordergrund riicken, die es dann zu erkliren gilt.

Phianomenologie ist mehr als blof3e Deskription. Sie ist Graumann zufolge eine
methodologische Haltung, humanwissenschaftliche Probleme zu sehen, zu reflektieren
und entsprechend Fragen zu stellen. Im Zentrum steht dabei die Kernannahme einer
intentionalen Person-Umwelt-Beziehung. Diese Intentionalitit wiederum ist ein
Grundzug menschlichen Erlebens (Bewusstsein) und Handelns, der ein Gerichtetsein
auf etwas bezeichnet. Da sich menschliche Intentionalitit immer in einem Korper er-
eignet, der an einen bestimmten Ort gebunden ist, kommt dadurch immer die Perspek-
tivitdt des Handelns (im Sinne der beschrankten Perspektive) zum Tragen. Phinome-
nologie in der Denkpsychologie definiert Graumann wie folgt:

Als phanomenologisch bezeichnen wir ... diejenigen Deskriptionen, die Denkprozesse
und Gedanken rein in terminis ihrer unmittelbaren Erfahrbarkeit beschreiben, d.h. aus-
schlieB8lich innerhalb der Grenzen, aber auch bis zu den Grenzen, in denen wir uns als
denkend erfahren, mit der Absicht, wesentliche Kriterien des Denkens zu gewinnen.
(Graumann, 1964, S. 494)

Dass die deskriptive Psychologie des Problemlosens im Argen liegt, um ein Grau-
mann’sches Diktum abzuwandeln, scheint mir auch im Jahr 2010 giiltig zu sein. Den-
noch sollen zu einigen Phanomenbereichen kurze Darstellungen gegeben werden, mit
denen der Gegenstand der Problemléseforschung jedenfalls naher eingegrenzt werden
kann.

13.2 Einsicht und Aha-Erlebnis

Einsicht ist ein faszinierendes Phénomen: Wenn z. B. von einem Wissenschaftler wie
dem Chemiker Kekulé berichtet wird, er habe die Ringstruktur des Benzols entdeckt,
als er wihrend eines Schlummers von einer Schlange trdumte, die sich in den Schwanz
biss, kommt einem dieser Vorgang fast wie eine mystische Eingebung vor. Die unerwar-
tet im Bewusstsein auftauchende Losung eines lange ungelost gebliebenen Problems
fasziniert vor allem deswegen, weil sie scheinbar tiberraschend und ohne klare Herlei-
tung auftritt. Hier steht die Plotzlichkeit der Einsicht im Kontrast zu solchen Problem-
l6sungen, die quasi gesetzmiflig aus einem vorangehenden Problemléseprozess hervor-
gehen und fast zwangslaufig erscheinen.

Definition
Einsicht ist die pl6tzlich und unerwartet im Bewusstsein auftauchende Losung eines
lange ungel6st gebliebenen Problems.

Karl Bithler hat das im Zusammenhang mit pl6tzlicher Einsicht auftretende Phdnomen
des »Aha-Erlebnisses« erstmalig beschrieben. Unter einem Aha-Erlebnis versteht er
ein charakteristisches Aufblitzen bei echter Struktureinsicht (Bithler, 1927/2000), also
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ein starkes subjektives Erlebnis von plotzlichem Verstehen eines Phanomens. Das Aha-
Erlebnis ist ein Sonderfall von Einsicht und geht mit ganz bestimmten Hirnaktivitaten
einher (z. B. Jung-Beeman et al., 2004).

Definition
Ein Aha-Erlebnis ist das plotzliche und unerwartete Verstehen eines Phanomens;
eine Losungsideeg, die die verborgene Struktur eines Problems erkennt.

Dimensionen von Einsicht

Die bei Knoblich und Ollinger (2006) dargestellten Definitionsvorschlige von Ein-
sicht beziehen sich auf die phanomenale Dimension, die Aufgabendimension und die
Prozessdimension.

Phanomenale Dimension. Die phianomenale Dimension betont das »plétzliche, uner-
wartete und iiberraschende Erscheinen einer Losungsidee im bewussten Erleben des
Problemlésens« (Knoblich & Ollinger, 2006), verbunden mit dem Gefiihl einer unab-
sichtlichen Herbeifithrung der Losung.

Aufgabendimension. Die Aufgabendimension nimmt Bezug auf Problemmerkmale,
die einen Unterschied zwischen Einsichts- und Nicht-Einsichts-Problemen ausmachen
sollen. Potenziell infrage kommt das Verhaltnis von Problemschwierigkeit zu Anzahl
moglicher Losungen: Bei Einsichtsproblemen handelt es sich eher um schwierige Prob-
leme mit wenig Losungsmdoglichkeiten.

Prozessdimension. Die Prozessdimension betont die Tatsache, dass Einsicht durch
eine Verdnderung der Problemreprisentation im Verlauf der Problembearbeitung ein-
tritt. Gehen die anfinglichen Losungsversuche zunéchst noch in eine Sackgasse, wird
durch eine spitere Anderung der Reprisentation die Lésung iiberhaupt erst méglich.

Einsicht beim Neun-Punkte-Problem
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» Definition
Aha-Erlebnis

Nach Knoblich und Ollinger (2006)
kann man Einsicht auf drei Dimen-
sionen definieren:

1. Einsicht ist das pl6tzliche, unerwar-
tete und Uberraschende Erscheinen
einer Losungsidee im bewussten Er-
leben des Problemldsens, verbunden
mit dem Gefiihl einer unabsichtli-
chen Herbeifiihrung der Lésung
(ph@nomenale Dimension).

2. Einsichtsprobleme sind eher
schwierige Probleme mit wenigen
Lésungsmaoglichkeiten (Aufgaben-
dimension).

3. Einsicht tritt durch eine Veréande-

rung der Problemreprésentation im
Verlauf der Problembearbeitung ein
(Prozessdimension).

Ein gutes Beispiel fur den Aspekt der Problemreprasentati-
on stellt das Neun-Punkte-Problem dar. Das Neun-Punkte-
Problem fragt danach, wie sich neun quadratisch angeord-
nete Punkte mit maximal vier Linien verbinden lassen, ohne
dabei den Stift abzuheben.

Typischerweise erfolgen die ersten Losungsversuche
durch Linien innerhalb des »gedachten« Quadrats, das aus

den Eckpunkten aufgespannt wird. Doch die Losung kann

erst erfolgen, wenn man auch Linienfiihrungen auBerhalb
dieses Quadrats zulasst. Dies ist ein Beispiel dafiir, dass
plétzliche Einsicht mit einer Anderung der Représentation ver-
bunden ist.

B Abb. 13.1. Neun Punkte sind mit vier Linien zu verbinden, ohne den Stift abzusetzen; links Aus-

gangssituation; Mitte falscher Losungsversuch; rechts Losung
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Koéhler (1921) geht von ganzheits-
und gestaltpsychologischen Grund-
annahmen aus, welche postulieren,
dass eine Problemsituation immer
als Ganzes wahrgenommen wird.
Einsicht wird méglich durch Verdande-
rungen in der Wahrnehmung der
Problemsituation, da sich hierdurch
auch die Wahrnehmung der Bezie-
hungen zwischen den einzelnen
Strukturelementen verandert.

Moderne Einsichtstheorien verste-
hen Problemlésen als Suche in
einem Problemraum.

Zwei moderne Einsichtstheorien
sind die Theorie reprasentationaler
Verdnderung von Ohlsson (1992) und
die Theorie dynamischer Einschrén-
kungen von MacGregor, Ormerod
und Chronicle (2001).

» Definition
Einstellungseffekt

Der Einstellungseffekt beim Prob-
lemldsen zeigt die Schnelligkeit
des Lernens von Problemlésungen
und die Stabilitat einmal gebildeter
Routinen.

Einsicht als Gegenkonzept zum »Trial-and-Error«-Verhalten

Das Konzept der Einsicht ist von Koéhler (1921) als Gegenentwurf zum behavioristi-
schen Konzept des »Trial-and-Error«-Verhaltens entwickelt worden. Die Annahme,
dass eine Problemsituation als Ganzes wahrgenommen werde und nicht in Form
von Teilen, ist Teil der ganzheits- und gestaltpsychologischen Grundannahmen. Ver-
anderungen in der Wahrnehmung einer Problemsituation fithren zu veridndert wahr-
genommenen Relationen zwischen den Strukturelementen und damit potenziell zur
Einsicht.

Wolfgang Kohler hat den Begriff »Einsicht« als Fachvokabel in die Psychologie
eingefiihrt (1921), um damit ausgerechnet Verhaltensweisen von Schimpansen zu be-
schreiben. Seine »Intelligenzpriifungen an Menschenaffen« haben Einsicht als intelli-
genten Werkzeuggebrauch im Tierreich nachgewiesen. Heute wird dieser Begrift vor
allem zur Kennzeichnung menschlichen Denkens herangezogen.

Neuere Einsichtstheorien

Moderne Einsichtstheorien bauen auf der Problemraumkonzeption von Newell und
Simon (1972) auf, wonach Probleml6sen als Suche in einem Problemraum verstanden
werden kann. Dieser Problemraum umfasst alle moglichen Zusténde, die sich bei der
Bearbeitung eines Problems durch Anwendung entsprechender Operatoren erzeugen
lassen. Dieser Problemraum, der jeden denkbaren Zustand des Problems enthilt, kann
durch eine Aufgabenanalyse préziser bestimmt werden. Durchsucht wird dieser Raum
nach Ansicht von Newell und Simon nicht zufillig, sondern mittels Heuristiken (Dau-
menregeln), die den Suchvorgang erheblich vereinfachen konnen.

Neuere Einsichtstheorien, die auf die Problemraumkonzeption zuriickgreifen und
bei Knoblich und Ollinger (2006) ausfiihrlicher dargestellt werden, sind die Theorie
reprisentationaler Verinderung von Ohlsson (1992) oder die Theorie dynamischer
Einschrinkungen von MacGregor, Ormerod und Chronicle (2001). Wiahrend die
erstgenannte Theorie auf die Re-Interpretation perzeptueller Information, die Zerle-
gung von Gruppierungen und die Erweiterung von Zielvorstellungen abhebt, geht
letztere auf Veranderungen der Représentation infolge des Erreichens von Sackgassen
ein, aus denen heraus neue Teilziele und damit auch neue Operatoren generiert
werden.

13.3 Einstellung

Definition
Ein Einstellungseffekt liegt vor, wenn bei einer Serie ahnlicher Probleme ein be-
stimmtes Losungsmuster zur Routine wird und selbst dann ausgeftihrt wird, wenn es
einfachere (kirzere) Losungswege gibt.

Von Einstellungseffekten (»problem-solving set«) spricht man seit den bekannten
Umfiillaufgaben von Luchins (1942), die in eindrucksvoller Weise aufzeigen, wie sich
frihere Erfahrungen mit einem Problem auf dessen Bearbeitung auswirken. Die von
Luchins demonstrierten Effekte waren negativer Art, dhnlich wie Dunckers Konzept
der funktionalen Gebundenheit, und scheinen auf den ersten Blick eine Schwachstelle
des Problemlosens aufzuzeigen. Sein Versuchsaufbau wird daher nachfolgend etwas
genauer beschrieben.
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Einstellungseffekte in den Umschiittaufgaben von Luchins

Luchins stellte seine Versuchspersonen vor Umfillaufga-
ben, bei denen eine bestimmte Zielmenge Z durch Um-
schitten in drei unterschiedlich groBBe GefaBe (A, B, C) zu
erreichen war (B Tab. 13.1). In den ersten fiinf Durchgan-
gen wurde ein bestimmtes Losungsmuster induziert (Z=B-
A-2C), danach kamen vier kritische Testdurchgange. Die
ersten beiden davon (6, 7) lieBen sich mit dem bekannten
Schema l0sen, aber es gab auch jeweils eine kiirzere und
damit einfachere Variante, die zum Ziel fiihrte (Z=A-C oder
Z=A+C). Ein weiterer Durchgang (8) lieB sich mit dem al-

Testdurchgange (9, 10) erlaubten wiederum entweder die
alte umstandlichere Losung oder die neue Kurzform.

Was sich in den Versuchen von Luchins an Gber 900 Ver-
suchspersonen (Schiilern und Studenten) herausstellte, war
die Ausbildung einer Routine in kiirzester Zeit: Nach nur
5 Durchgangen waren die Schritte so »mechanisiertc, dass
etwa 75% der Versuchspersonen darauf beharrten, selbst als
es kirzere Wege gab. Kontrollgruppen, die von Anfang an mit
den Durchgdngen 6-10 (B Tab. 13.1) begannen, wahlten zu
anndhernd 100% von Anfang an den kiirzeren Weg.

ten, »langen« Muster nicht mehr 16sen, die beiden weiteren

O Tab. 13.1. Typische Versuchsanordnung eines Umschiittproblems von Luchins (1942), bei dem ab dem 6. Durchgang eine kiirzere

Losungsversion (Z=A-C bzw. Z=A+C) neben der langen Version (Z=B-A-2C) besteht

Problem Gefa3groBBen Ziel Losung?
A B C lang kurz

0 Eintibung 29 3 20

1 Einstellung 1 21 127 3 100 + -
2 Einstellung 2 14 163 25 99 + -
3 Einstellung 3 18 43 10 5 + -
4 Einstellung 4 9 42 6 21 + -
5 Einstellung 5 20 59 4 31 + -
6 Test 1 23 49 3 20 + +
7 Test 2 15 39 3 18 + +
8 »Erholung« 28 76 3 25 - +
9 Test 3 18 48 4 22 + +
10 Test 4 14 36 8 6 + +

2 Ein + bedeutet, dass der jeweilige Losungsweg (lang oder kurz) anwendbar ist, bei - ist er nicht anwendbar.

Wie lésst sich scheinbar so ineffektives Problemloseverhalten erkliren? Sweller und
Gee (1978) haben zwei konkurrierende Erkldrungen experimentell gepriift. Nach der
einen, die auf Hull (1920) zuriickgeht, lernen Versuchspersonen eine Serie verwandter
Aufgaben leichter, wenn sie in aufsteigender Schwierigkeitsstufung dargeboten werden
als umgekehrt (»Sequenzeffekt«). Ein Einstellungseffekt tritt auf bei einem Bruch in der
Sequenz. Nach der anderen, die auf Levine (1975) zuriickgeht, priifen Versuchsper-
sonen Hypothesen aus einem den Aufgaben entsprechenden Hypothesenraum (»Hy-
pothesentheorie«). Ein Einstellungseffekt zeigt sich dann, wenn plétzlich Hypothesen
aus einem anderen Hypothesenraum benétigt werden.

Sweller und Gee stellen in ihrer Untersuchung fest, dass beide Ansétze nicht un-
vereinbar sind und sowohl der Sequenzeffekt als auch das Einstellungsphdnomen
durch eine modifizierte Hypothesentheorie erklart werden kénnen. Die Modifikation
besteht in der Formulierung von zwei Annahmen iiber das Hypothesentesten (vgl.
Sweller & Gee, 1978, p. 514):

Ineffektive Verhaltensweisen des
Einstellungseffekts konnen auf zwei
Wegen erklart werden.

1. Probanden lernen Aufgaben leich-
ter, wenn sie in aufsteigender
Schwierigkeitsstufung dargeboten
werden (Sequenzeffekt). Bei einem
Bruch in der Sequenz tritt der Einstel-
lungseffekt auf.

2. Es werden beim Probleml&sen im-
mer Hypothesen aus einem be-
stimmten Hypothesenraum, der den
Aufgaben entspricht, getestet. Der
Einstellungseffekt tritt dann auf,
wenn unerwartet Hypothesen aus ei-
nem anderen Hypothesenraum be-
nétigt werden.
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Beide Erklérungen sind miteinander
vereinbar.

Durch eine Modifikation der Hypo-
thesentheorie lassen sich sowohl
der Sequenz- wie der Einstellungs-
effekt erklaren.

Der Einstellungseffekt zeigt eine
Schattenseite der kognitiven Oko-
nomie.

» Definition
Analoges Problemlésen

Beispiel .

Kapitel 13 - Probleml&sen: Ausgewahlte Phdnomene und Befunde

a) Beider Bearbeitung einer Reihe als verwandt betrachteter Probleme werden Hypo-
thesen gewihlt, die den bisherigen richtigen Hypothesen sehr dhnlich sind.

b) Es gibt eine positive Beziehung zwischen der Komplexitit des Problems und der
Anzahl méglicher Hypothesen: Einfache Probleme erlauben wenige Hypothesen,
komplexe dagegen besitzen einen umfangreicheren Hypothesenraum.

Ein Sequenzeffekt kommt demnach zustande, weil durch Annahme (a) mit jeder
schwieriger werdenden Aufgabe schon gleich nah an der Losung liegende Hypothesen
gepriift werden. Gerade bei den schwierigen Aufgaben, die gemdfS Annahme (b) den
grofSeren Hypothesenraum aufweisen, macht sich dieser Vorteil besonders bemerkbar,
weswegen die umgekehrte Aufgabenbearbeitung von schwer nach leicht erheblich mehr
Probleme bereitet. Ein Einstellungseffekt kommt demnach zustande, weil Versuchs-
personen zunéchst einen Losungsraum mit komplexer Struktur bearbeiten, in dem sie
sich gemifl Annahme (a) nah an der zuletzt erfolgreichen Hypothese bewegen und
deswegen die »einfache« Losung der Testaufgaben nicht in Betracht ziehen.

Nach dieser Vorstellung sind sowohl Sequenzeffekt als auch Einstellungsphdnomen
zwei Seiten einer Medaille, die fiir die kognitive Okonomie, den sparsamen Mittelein-
satz der problemlosenden Person sprechen: Es ist sparsam und verniinftig, die bislang
erfolgreichen Hypothesen weiter beizubehalten. Der Gewinn besteht in der schnelleren
Bearbeitung aufeinander folgender Probleme; der Preis, den man fiir diesen Vorteil
zahlen muss, ist der Einstellungseffekt.

13.4 Analoges Problemlosen

Analoges Problemldsen beschreibt einen Phanomenbereich, der fiir Menschen und
deren Denkaktivitdt charakteristisch ist. Es geht um das Nutzen von Erfahrungen
durch Ubertragen von Prinzipien aus einem Bereich in einen anderen Bereich.

Definition
Analoges Problemlésen ist das Nutzen von Erfahrungen durch Ubertragen der Prin-
zipien aus einem Bereich (Quelldomane) auf einen anderen Bereich (Zieldomdne).

Das Atommodell von Niels Bohr

Analoges Problemldsen lasst sich durch ein Beispiel aus der
Physik illustrieren. Niels Bohr hat 1913 ein Atommodell pra-
sentiert, demzufolge kleine elektrisch geladene Teilchen na-
mens Elektronen um einen Atomkern kreisen. Diese Vorstel-

lung geht zuriick auf ein Modell des Weltalls, in dem verschie-
dene Planeten auf Kreisbahnen um die Sonne rotieren. Das
Bohr'sche Atommodell ist somit in Analogie zum Modell des
Sonnensystems zu sehen (B Tab. 13.2).

B Tab. 13.2. Analoge Strukturen zwischen Sonnensystem und Atommodell (nach Anderson, 2007).

Quellendoméne Sonnensystem

Die Sonne zieht Planeten an.

Zieldomane Atommodell

Der Atomkern zieht Elektronen an.

Die Sonne ist groBer als die Planeten.

Der Atomkern ist groB3er als die Elektronen.

Die Planeten kreisen um die Sonne.

Die Elektronen kreisen um den Atomkern

Anziehungskréfte und Gewichtsunterschiede halten das System
im Gleichgewicht.

Anziehungskréfte und Gewichtsunterschiede halten das System
im Gleichgewicht.

Der Planet Erde ist belebt.

v

Kein Transfer!
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Auch wenn die Analogie zwischen Sonnensystem und
Atommodell schnell an ihre Grenzen st6Bt (ein Elektron
kann nicht einfach ein klein bisschen von seiner Energie ab-
geben und dann auf einer leicht anderen Bahn weiterlau-

fen, sondern es kann nur bestimmte Energiewerte anneh- lierend gewesen.

Probleml6seprozesse

Die Grundidee des analogen Problemlosens besteht darin, dass Losungsprinzipien

aus einer Quellendomine auf eine neue Zieldoméne tibertragen werden. Zwei Prozesse

werden als entscheidend angesehen (vgl. Knoblich & Ollinger, 2006):

1. der Abruf gespeicherter Probleme und deren Losungen (die Quellen) sowie

2. das Herstellen einer Abbildung (»mapping«) von der Quellen- auf die neue Zieldo-
mane.

Abruf gespeicherter Probleme und deren Lésungen

Hinsichtlich des Abrufs gespeicherter Probleme lassen sich Menschen oft von Oberfla-
chenmerkmalen verfiithren. Gick und Holyoak (1980, 1983) konnten zeigen, dass die
Ahnlichkeit von zwei strukturgleichen Problemen hinsichtlich ihrer Tiefenstruktur
von den Versuchspersonen nicht erkannt wird, wenn nicht explizit auf die Ahnlichkeit
hingewiesen wurde. Zunichst wurde das bereits in » Abschn. 12.3 vorgestellte Strahlen-
problem von Duncker (1935/1974) bearbeitet. Hierbei wurde ein Verfahren gesucht,
mit dem eine erkrankte Person so bestrahlt werden kann, dass die Strahlen nur das
krebskranke Zielorgan, nicht aber umliegendes Gewebe schadigen. Das strukturgleiche
Problem besteht in einem kleinen Land, das von einem Diktator beherrscht wird, der
sich im Landesinnern auf seiner Burg verschanzt hat. Auf den vielen Wegen zur Burg
waren Minen vergraben, die zwar kleine Gruppen von Personen sicher passieren konn-
ten, bei der grof3en Militireinheit jedoch explodierten. Gesucht war eine Strategie zur
erfolgreichen Eroberung der Burg.

In diesem Fall bestand die Losung darin, dass der gegnerische General seine Trup-
penin kleine Gruppen aufteilt, die sich alle auf verschiedenen Wegen zur Burg bewegen,
sodass sie zur gleichen Zeit dort ankommen und mit ihrer Ubermacht die Burg erobern
konnen, ohne vorher von den Minen aufgehalten worden zu sein.

Die strukturgleiche Bestrahlungssituation ist damit gelost: Biindele die Strahlen so
auf das Geschwiir, dass es dort seine maximale Wirkung im Brennpunkt entfaltet, ohne
auf dem Weg durch das gesunde Gewebe Schaden anzurichten.

Herstellung einer Abbildung zwischen Quellen- und Zieldomane

Hinsichtlich des zweiten Prozesses, der Herstellung einer Abbildung zwischen Quellen-
und Zieldomane, ist die Situation komplizierter. Verschiedene strukturelle Aspekte der
Quelle werden mit der Struktur des Ziels verglichen (das Verhéltnis zwischen Erde und
Sonne in Relation zum Verhiltnis von Atomkern und Elektron) und auf Ahnlichkeit
hin tberpriift. Erstaunlicherweise entdecken wir schnell, wie eine Abbildung gemeint
ist. Wenn man hort »Sein Rechtsanwalt ist ein Hail«, lassen sich verschiedene metapho-
rische Deutungen neben der wortlichen, nicht gemeinten Aussage (Tiere werden nicht
als Rechtsbeistande vor Gericht zugelassen) entdecken: Er hat Haut wie ein Fisch, seine
Zshne sind gelb wie die beim Hai, er hat Stummelarme und -beine, er schwimmt im
Wasser, usw. — all das sind nicht die richtigen Abbildungen. Gemeint ist: Der Rechtsan-
walt ist so gefahrlich und raubtierhaft wie der Hai. Ganz offensichtlich ist das Herstel-
len der richtigen Abbildung ein schwieriger Prozess und kann auch zu Missverstind-
nissen oder Verletzungen des guten Geschmacks fithren, wenn etwa der Papst als »Got-
tes Rottweiler« bezeichnet wird (so die Schlagzeile des britischen Daily Mirror zur
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men, sog. Quanten) und nach heutiger Lehrmeinung Elektro-
nen nicht tGber die Eigenschaft »Ort« verfiigen (sie daher auch
nicht auf »Bahnen« um den Atomkern kreisen), ist doch die

Parallelitat zwischen Sonne und Atom zundchst einmal stimu-

Um Probleme in einem Bereich ana-
log zu denen eines anderen Bereichs
16sen zu kdnnen, bedarf es zweier
Prozesse:

1. Die gespeicherten Probleme und
Lésungen missen abgerufen
werden.

2. Es muss eine Abbildung von
einer Quelldoméne auf eine Ziel-
domane erfolgen (»mapping«).

Ein méglicher Fehler beim analogen
Probleml6sen ist, dass sich die Ver-
suchsperson durch Oberfldchen-
merkmale eines Problems verwirren
lasst, obwohl die Struktur gleich ist.

Auch das Herstellen der richtigen
Abbildung zwischen Quellen-
und Zieldomane ist schwierig und
es kann zu Missverstandnissen
kommen.
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Analogien und Metaphern unter-
stutzen kreative Prozesse.

Analogien {ibertragen etwas
Bekanntes auf Unbekanntes.

Analoge Abbildungen sind nicht
immer vollstandig parallel.

Metaphern lenken die Aufmerksam-
keit auf wichtige Merkmale.

Analogien und Metaphern ver-
binden Denken mit Sprache.

Metaphern regen die Suche nach
parallelen Bestandteilen an.

Metaphern unterstiitzen kreative
Problemlésungen.

Metaphern fiihren zur Suche im
Gedéchtnis.

Papstwahl im April 2005). Moglich ist aber auch, dass kreative Verbindungen gefun-
den werden.

Analogien, Metaphern und Kreativitat

Kreativitit bedeutet das Herstellen neuer Assoziationen und das Ziehen von Analo-
gieschliissen. Analogien und Metaphern spielen hierbei eine besondere Rolle, da sie
zum Vergleich zwischen Bekanntem und Unbekanntem (bzw. weniger Bekanntem)
zwingen und innovative Problemldsungen nahelegen.

Was hat etwa die Struktur des Benzols mit einer Schlange gemein, die sich in den
Schwanz beift (gemaf3 dem »Uroborostraum, der 1863 zur Entdeckung des Benzol-
rings durch August Kekulé gefiihrt haben soll)? Bei entsprechendem Vorwissen wird
Kklar, dass die Struktur des Benzols als Ringform gedacht werden kann, womit aus etwas
Bekanntem eine Analogie zu etwas Unbekanntem gezogen wurde.

Fiir einen Computernovizen kann es hilfreich sein, ein bestimmtes Symbol auf
seinem Desktop als Papierkorb kennenzulernen, in den man nicht mehr benétigte
Objekte hineinwirft. Wie allerdings der Leerungsprozess zu bewerkstelligen ist, wird
damit nicht verraten (der Nutzer erkennt bald, dass man selbst die Rolle der Reini-
gungskraft tibernehmen muss).

Auf jeden Fall helfen Metaphern auf dem Weg der Hinfiihrung zu Neuem durch
Beziige zu bereits Bekanntem. Metaphern lenken die Aufmerksambkeit auf bestimmte
Merkmale, die fiir den Verstehensprozess wichtig sind. Sie konnen allerdings auch ir-
refithrende Beziige herstellen, wie z. B. bei der Metapher von Elektrizitit als str6-
mendem Fluss, wo man sich fragen kann, warum Steckdosen keine Stopsel benotigen,
um ein Heraustropfen zu verhindern.

Analoges Problemlosen wird durch das Mapping zwischen verschiedenen Reali-
tatsbereichen gefordert, also die Abbildung des einen auf den anderen Bereich. Der Satz
»Baumstdimme sind Strohhalme fiir durstige Blétter« regt die Aktivierung einer abstrak-
ten Vorstellung »Wasserleitung« an, die uns bekannte Formen von Trinkhilfen in den
Bereich der Natur projiziert. Analogien und Metaphern erweisen sich damit als wich-
tiges Bindeglied zwischen Denken und Sprache.

Durch den Zwang zur Analogiebildung, den eine Metapher auslost, werden Such-
prozesse angeregt, die neben trivialen Beziigen auch Neues aufdecken helfen. Sieht
man — um das Beispiel nochmals aufzugreifen — elektrischen Strom als stromenden
Fluss, werden z. B. Fragen nach der Speicherung bzw. Lagerung von Elektrizitdt mit
neuen Antwortmoglichkeiten versehen (analog zur Sammlung in Fassern, Weihern,
Talsperren), iiber deren Brauchbarkeit nachgedacht werden kann. Analogien dieser Art
kénnen somit neue Problemlésungen anregen.

Lakoffund Johnson (1980) machen darauf aufmerksam, dass beispielsweise mit der
Metapher »Zeit ist Geld« ein gesamter Gegenstandsbereich (derjenige der Zeit) neu
organisiert werden kann: Durch diese Metapher werden Aspekte wie der des Ver-
schwendens, des Sparens, des Aufhebens etc. zugénglich (vgl. auch Lakoff, 1987). Aber
dies ist noch gar nicht der ganze kreative Akt! Erst wenn die schwierigeren Fragen ge-
stellt werden (was ist die Miinze der Zeit, was deren Wihrung, wer die Bank?), kommen
kreative Problemlosungen zum Vorschein. Eine Metapher auszureizen heif3t zugleich,
auch ungewohnliche Relationen herzustellen und zu interpretieren versuchen — was
ist etwa der Zins der Zeit? Lasst sich Zeit leihen?

Das Problemldsepotenzial von Analogien und Metaphern liegt darin, genau
solche ungew6hnlichen Fragen aufzuwerfen, die man sonst nicht stellen wiirde. Eine
Metapher der Art »X ist Y« zu verwenden ist damit gleichbedeutend mit der Frage:
Was haben X und Y gemeinsam, worin unterscheiden sie sich? Damit regt die Meta-
pher dazu an, sich seines Begriffssystems zu vergewissern und ggf. neue, noch unent-
deckte Beziehungen darin aufzudecken. Damit ist Metaphernverstdndnis auch ein Test
auf sprachliche Kreativitit. Ob man wie beim »Remote-Associates-Test« (vgl. Med-
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nick, 1962) drei Worter wie »Ratte-blau-Hiitte« vorgibt und nach dem alles ver-
bindenden »Kise« fragt, oder ob man fragt, was Zeit mit Geld zu tun habe — die Suche
im assoziativen Speicher wird in Gang gesetzt und herauskommt ggf. eine neue Er-
kenntnis.

13.5 Expertise

Ein wichtiger Phianomenbereich befasst sich mit den Effekten wiederholter Problem-
I6sungen, die schliefSlich zu Expertise in einem Bereich fithren. Folgt man Sweller
(1988, p. 258£.), so hat sich die bisherige Expertiseforschung vor allem mit den Einfliis-
sen des Gedichtnisses und der Problemldsestrategien im Vergleich von Novizen und
Experten befasst. Zusitzlich zu diesen Vergleichsstudien liegen auch Befunde aus
reinen Expertenstudien zum Problemldsen vor. Auf die drei genannten Bereiche wird
nachfolgend eingegangen.

Definition
Als Expertise bezeichnet man eine Problemldsefahigkeit oder -leistung in einer spe-
zifischen Domane, die auf Erfahrung zuriickgeht.

Gedachtnis

De Groot (1966) hat den Einfluss der Gedéchtnisleistung auf das Problemlésen in
einer Vergleichsstudie zwischen Schach-Novizen und Schach-Experten untersucht und
dabei festgestellt, dass nicht die Breite (d. h., zu einem Zeitpunkt viele Alternativen
priifen) oder Tiefe der Suche (d. h., einen Zug mehrere Ziige weit vorausplanen) die
beiden Gruppen unterschied, sondern ihre Behaltensleistung fiir sinnvolle Schachpo-
sitionen. Der dabei beobachtete Expertenvorteil schwand jedoch, sobald Zufallsanord-
nungen der Schachfiguren zu behalten waren. Ganz dhnlich fanden Chase und Simon
(1973) zwar keine Unterschiede in der Anzahl an Chunks, wohl aber hinsichtlich deren
Grof3e: Von den Experten wurden wesentlich grofiere Chunks gebildet.

Probleml6sestrategien

Die nordamerikanische Problemloseforschung hat nach den Arbeiten zum Problem-
raummodell von Newell und Simon (1972) die Grundlagenforschung im Bereich des
Problemldsens aufgegeben zugunsten einer Forschung, die das wissensintensive Prob-
lemlosen in bestimmten Realititsbereichen (»Dominen«) untersucht. Diese For-
schungsrichtung ist unter dem Begriff »Expertiseforschung« aufgetreten und hat ins-
besondere aus dem Vergleich von Novizen und Experten eines Bereichs interessante
Erkenntnisse gewonnen (Sternberg, 1995). Einen Uberblick dazu gibt es in dem von
Sternberg und Frensch (1991) herausgegebenen Reader, der detaillierte Studien aus so
verschiedenen Expertisebereichen wie Lesen, Rechnen, Schreiben, Spielen, mecha-
nischen Problemen, Computerinteraktionen, politischen Entscheidungen, Manage-
ment- oder juristischen Problemen versammelt.

Kennzeichnend fiir Experten ist die Verwendung einer Vorwirtsstrategie, bei der
auf umfangreiches Fall- und Hintergrundwissen zuriickgegriffen und dieses Wissen auf
das Problem angewendet wird. Novizen ohne entsprechende Wissensbasis verwenden
eher eine Riickwirtsstrategie, die vor allem auf Mittel-Ziel- Analysen zuriickgreift (Si-
mon & Simon, 1978). Ein erfahrener Mediziner etwa geht von allen Patientendaten aus,
die ihm zugénglich sind (z. B. duf8eres Erscheinungsbild, subjektiv berichtete Beschwer-
den, Krankengeschichte, Laborbefunde, Rontgenbilder), und zieht daraus seine Schliis-
se. Novizen nehmen dagegen einzelne, isolierte Symptome und schlieflen von dort aus
riickwirts auf dahinter liegende Krankheitsprozesse.
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Die Expertiseforschung hat bisher
Befunde in den Bereichen Gedacht-
nisleistung, Vergleich der Problem-
I6sestrategien von Experten und
Novizen sowie im Bereich reiner
Expertenstudien hervorgebracht.

» Definition
Expertise

Beim Schach haben Experten im
Vergleich zu Novizen bei sinnvollen
Schachpositionen eine wesentlich
bessere Behaltensleistung. Experten
bilden wesentlich gréBere Chunks.

Die Expertiseforschung vergleicht
Strategieunterschiede von Novizen
und Experten einer bestimmten
Doméne.

Experten verwenden beim Problem-
I6sen eine Vorwirtsstrategie, so-
dass sie ihr umfangreiches Fall- und
Hintergrundwissen auf ein gegebe-
nes Problem anwenden. Novizen
hingegen, denen dieses Erfahrungs-
wissen fehlt, verwenden Riickwaérts-
strategien und greifen vor allem auf
die Mittel-Ziel-Analyse zurtick.
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Experten beachten die Tiefen-
struktur eines Problems, Novizen
die Oberflaichenmerkmale.

Lusk und Hammond (1991) fanden
in einer qualitativen Studie an vier
Wetterexperten zu Wahrscheinlich-
keitsaussagen Uber einen Sturm,
dass Experten mit mehr Daten

keine besseren Vorhersagen machen
konnten und dass ihre Vorhersagen
wenig Ubereinstimmten.

Mehr Daten machen die Entschei-
dung von Experten nicht besser.

Hinsley, Hayes und Simon (1977) fanden, dass kompetente Problemldser krypta-
rithmetische Probleme (Zahlen sind durch Buchstaben reprisentiert; z. B. SEND +
MORE = MONEY entspricht der Addition von 9567 + 1085 = 10652) mit hoher interin-
dividueller Ubereinstimmung klassifizieren konnten. Physikexperten klassifizierten in
der Studie von Chi, Glaser und Rees (1982) physikalische Problemstellungen nach ihrer
Losungsmethode (z. B. »haben mit Energieerhaltung zu tun«), der Tiefenstruktur also,
wiahrend Novizen sich eher an Oberflichenmerkmalen orientierten (»haben mit
schiefer Ebene zu tun).

Reine Expertenstudien

Lusk und Hammond (1991) haben in einer qualitativen Studie vier Wetterexperten bei
der Vorhersage von gefihrlichen Sturmwinden (»microbursts«) untersucht. Die Experten
erhielten geschichtete Radarscans potenzieller Sturmzellen, die sie durchsehen sollten,
um anschlieflend eine Wahrscheinlichkeitsaussage tiber einen Sturm in den nachsten
10 Minuten zu machen. Fiir verschiedene Sturm-Cues (spezifische meteorologische Pa-
rameter wie Drehung, Konvergenz, absteigender Kern etc.) sollte zu verschiedenen Dar-
bietungszeitpunkten ein quantitatives Urteil abgegeben werden, sodass die Urteile der
vier Experten im Verlauf der Zeit analysiert werden konnten. Als Ergebnis zeigt sich zum
einen eine nur miBige Ubereinstimmung der Expertenurteile (zwischen 0,40 und
0,60), zum anderen, dass ein Updating der Informationen zu kaum hoherer Genauigkeit
fithrt, obwohl sich die Experten filschlicherweise sicherer fiithlen.

Lusk und Hammond ziehen daraus den Schluss, dass der weit verbreitete Glaube
unter Experten, mit mehr Daten bessere Vorhersagen machen zu konnen, nicht durch
ihre Ergebnisse gestiitzt wird. Auerdem problematisieren sie die geringe Ubereinstim-
mung der Experten: Wenn in der Forschung zur kiinstlichen Intelligenz — wie haufig
praktiziert — nur ein Experte bei der Bildung von Expertensystemen herangezogen wird,
kann dies erhebliche Probleme verursachen; wiirde ein anderer Experte zu Rate gezogen,
wiirden andere Regeln implementiert, die zu anderen Vorhersagen kédmen!

Die wichtigsten Unterschiede zwischen Experten und Novizen beim Problemlésen im Uberblick

Uber die Unterschiede zwischen Experten und Novizen
beim Probleml&sen liegt einiges an Forschung vor. Zahl-
reiche dieser Unterschiede sind wiederholt und stabil nach-
gewiesen worden. Dazu gehoren folgende Punkte (zum
Uberblick auch Reimann, 1998):

== Bei der Klassifikation von Problemen orientieren sich
Experten an Tiefenmerkmalen der Probleme (z. B. unter-
schiedliche physikalische Gesetze), wahrend Novizen sich
an oberflachliche Merkmale (z. B. Materialunterschiede)
halten (Chi, Feltovich, & Glaser, 1981).

== Experten |6sen Aufgaben schneller als Novizen - aller- == Die Wissensstrukturen im semantischen Gedachtnis

dings nur, wenn sie dazu aufgefordert werden; ansons-
ten bendtigen sie gleich viel Zeit (Chi et al., 1982).
Experten sind genauer als Novizen, sofern es nicht um
Entscheidungen unter Unsicherheit geht (Johnson,
1988).

Zwischen Experten und Novizen bestehen keine Strate-
gieunterschiede (Chi et al., 1982), lediglich Personen in
einem Ubergangsstadium (»Pré-Expertenc) scheinen
abweichende Strategien zu verwenden (Jeffries, Turner,
Polson, & Atwood, 1981).

Metakognitive Fahigkeiten (wie »self-monitoring«)
scheinen bei Experten ausgepragter zu sein (Larkin,
1983). Diese kdnnen auch die Schwierigkeit von Proble-
men besser einschatzen (Chi, 1978).

weisen Unterschiede zu Novizen auf (Chi et al., 1981), die
vor allem in den Assoziationen zwischen Konzepten
liegen.

Das episodische Geddchtnis fiir Probleme und Losungen
ist bei Experten groBer: Bereits de Groot (1965) konnte
bei Schachexperten zeigen, dass deren Behaltensleistung
fiir Schachkonfigurationen deutlich Gber derjenigen von
Novizen lag - allerdings nur, solange es sich um sinnvoll
interpretierbare Stellungen handelte. Bei unsinnigen
Konstellationen unterschieden sich beide Gruppen nicht
(Wegfall des Wissensvorteils).

Auch der Abruf bei einer Wiedergabe gelernter Listen
zeigt bei Experten deutliche Effekte hinsichtlich der Rei-
henfolge der genannten Elemente (Chase & Simon, 1973;
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Reitman, 1976), da sie starker auf semantische Bezie-
hungen achten.

== Schlief3lich unterscheiden sich Experten und Novizen
hinsichtlich ihrer Chunks, d. h. der Méglichkeiten einer
effizienten Kodierung von Information. Liegt eine aus-
gefeilte Abrufprozedur vor (z. B. Nutzung einer Gliede-

13.6 Notfallreaktion des kognitiven Systems

Eines der auffilligen Phanomene beim Umgang mit dem komplexen Szenario »Loh-
hausen« (> Abschn. 12.4.3) war die Tatsache, dass viele Probanden stressédhnliche Symp-
tome zeigten. Dorner et al. beschreiben das Phénomen dieser »Notfallreaktion des
kognitiven Systems« (NRK, bei Dérner, 1981 noch - unzutreffend, da Intellekt kaum
eine Rolle spielt — als »intellektuelle Notfallreaktion« bezeichnet) im Unterschied zu
normalen Stressreaktionen wie folgt:

— Definition
Die NRK ist u. E. eine genetisch vorgegebene Reaktion auf unspezifische Gefahrensi-
tuationen und ihr Zweck ist die Herstellung einer Bereitschaft fiir schnelle und allge-
meine Reaktionen. ... Die NRK besteht darin, dass neben einer allgemeinen Aktivie-
rung eine Externalisierung der Verhaltenssteuerung erfolgt und auBerdem eine Vor-
aktivierung allgemeiner, d. h. von keinen oder wenigen spezifischen Bedingungen
abhangiger Verhaltensweisen.

(Dorner et al., 1983, S.427)

Der hier beschriebene, mit Unlust einhergehende Kontrollverlust wird abhéngig ge-

macht von der aktuellen Kompetenz des Individuums, mit einer schwierigen Situation

umzugehen. Dieses Konzept nennt Staudel (1987) »heuristische Kompetenz« (auch

Dorner, Reither, & Stiudel, 1983).
Die Effekte der NRK sind dramatisch und liegen auf mehreren Ebenen. Charakte-

ristisch hierfiir sind

== die Senkung des intellektuellen Niveaus, die sich im Absinken der Selbstreflexi-
onen, dem Absinken von Absichten und Vornahmen, einer Stereotypisierung und
dem Absinken realisierter Absichten zeigt;

== die Tendenz zu schnellem Handeln, die sich in einer Erhchung der Risikobereit-
schaft, erhhten Regelverstof3en und erhéhten Fluchttendenzen zeigt; sowie

== die Degeneration der Hypothesenbildung, die sich in globalerer Hypothesenbil-
dung und deformierterer Priifung, wachsender Verschanzungstendenz (Verzicht
auf Falsifikationen) und einer Entkonkretisierung von Zielen niederschlagt.

Die NRK zeigt in besonderer Weise die Notwendigkeit, kognitive, motivationale und
emotionale Aspekte der Problembearbeitung simultan zu verfolgen. Problemlésen ist
eben nicht nur pure Kognition, wie es auch in den Ansétzen zur kognitiven Modellie-
rung zumeist unterstellt wird, sondern erzeugt Emotionen als Begleiterscheinungen,
die ihrerseits wiederum auf das kognitive Geschehen verandernd riickwirken (siehe
auch Kuhl, 1983).
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rung), konnen Experten erhebliche Mengen an Informati-
on speichern, ohne dass unbedingt mehr Chunks gebil-
det werden muissen (Chase & Ericsson, 1981). Obwohl
kein expliziter Nachweis vergroBerter Chunks vorliegt,
scheint diese Annahme doch sehr plausibel und ist mit
den Ergebnissen zahlreicher Studien konsistent.

Probanden zeigen beim Lésen von
komplexen Problemen stressahnli-
che Symptome. Dies wird als Notfall-
reaktion des kognitiven Systems
bezeichnet. Diese Notfallreaktion ist
eine genetisch vorgegebene Reak-
tion auf unspezifische Gefahrensitua-
tionen und dient der Herstellung
einer Bereitschaft fiir schnelle und
allgemeine Reaktionen.

» Definition
Notfallreaktion (NRK)

Die Effekte der Notfallreaktion des
kognitiven Systems zeigen sich im
Absinken des intellektuellen Niveaus,
in der Tendenz zu schnellem Handeln
und in der Degeneration der Hypo-
thesenbildung.

Die Notfallreaktion des kognitiven
Systems zeigt, dass Problemldsen
nicht pure Kognition ist, sondern
zuséatzlich Emotion und Motivation
eine bedeutende Rolle spielen.
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Zur Rolle der Emotion beim Problemlésen: »Nice or nasty environments«
Die enge Verkniipfung von Kognition und Emotion beim wichtiger aber waren die Auswirkungen dieser Stimmungs-
Bearbeiten komplexer Probleme demonstriert eine Arbeit unterschiede: In der schlechten Stimmung schnitten die Test-
von Barth und Funke (in press) am Beispiel des computer- personen deutlich besser ab als in der guten Stimmung - dies
sagt z. B. die Affekt-Kognitions-Theorie von Fiedler (2001)

genau so vorher, da gute Stimmung zu einer weniger sorg-

simulierten Szenarios »Schneiderwerkstatt«, bei dem Ver-
suchsteilnehmer liber einen simulierten Zeitraum von

12 Monaten die Geschicke einer kleinen Hemdenfabrik als faltigen Verarbeitung fiihrt als schlechte. In schlechter Stim-
Manager gestalten sollten. Je 42 Personen arbeiteten ent- mung suchten die Probanden zudem nach mehr Informatio-
weder unter guten oder schlechten Bedingungen (»nice or nen. Das auf den ersten Blick Giberraschende Ergebnis,
nasty environments«): In der guten Bedingung erhielten wonach gute Stimmung zu schlechterer Probleml&seleistung
sie aus der unsichtbaren Hand der Versuchsleitung jeden fuhrt, wird auf den zweiten Blick also verstandlich.
Monat einen Zuschuss zu ihrem Kapital, in der schlechten Interessant an dieser Studie ist Gbrigens auch die Art der
Bedingung wurde den Testpersonen heimlich Geld aus der Emotionsinduktion: Wahrend in friiheren Studien zu diesem

Kasse genommen, sodass sie — egal, wie gut ihre Entschei- Thema (z. B. Spering, Wagener, & Funke, 2005) eine externe

dungen waren - auf keinen griinen Zweig kamen.

Warum wurde diese Manipulation vorgenommen?
Die Annahme bestand darin, dass sich die Personen in der
»netten« Umgebung wohl fiihlten und sich daher in einer
positiven Stimmung befanden, wahrend fiir die Personen
aus der »hasslichen« Bedingung eine schlechte Stimmung
erwartet wurde - beides konnte nachgewiesen werden. Viel

Emotionsinduktion vorgenommen wurde (positives oder
negatives Feedback zu einem Test, der vor der eigentlichen
Problembearbeitung verabreicht wurde), ist hier der Weg
lber eine aufgabeninhdrente Emotionsinduktion gewahlt
worden. Dies hat vor allem den Vorteil, zeitlich andauernd zu
wirken, wahrend die externe Induktionsmethode im Laufe
des Versuchs an Wirkung verlor.

— @ Kontrollfragen

1. Was versteht Karl Biihler unter einem Aha-Erlebnis? 5. Worin unterscheidet sich der Probleml&seprozess von Ex-
2. Worin besteht das Phanomen des Einstellungseffekts? perten im Vergleich zu Novizen?

3. Wasist die Grundidee beim analogen Problemlosen? 6. Welchen Aspekt des Probleml&sens illustriert die »Notfall-
4. Worin liegt das Problemlosepotenzial von Analogien reaktion des kognitiven Systems«?

und Metaphern?

» Weiterfiihrende Literatur Ericsson, A. K. (2003). The acquisition of expert performance as problem solving: Construction and mod-
ification of mediating mechanisms through deliberate practice. In J. E. Davidson & R. J. Sternberg
(Eds.), The psychology of problem solving (pp. 31-85). Cambridge: Cambridge University Press.

Holyoak, K. J. (2005). Analogy. In K. J. Holyoak &R. G. Morrison (Eds.), The Cambridge handbook of thinking
and reasoning (pp. 117-142). Cambridge: Cambridge University Press.

Phillips, J. K., Klein, G. & Sieck, W. (2007). Expertise in judgment and decision making: A case for training
intuitive decision skills. In D. J. Koehler & N. Harvey (Eds.), Judgment & decision making (pp. 297-315).

Malden, MA: Blackwell.
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== \Warum gibt es verschiedene Theorien zu einem

Gegenstand?

== \Was sind die wichtigsten Theorien auf dem Gebiet des

Denkens und Problemldsens?

== \Welche Rolle spielen Symbole bei der Informations-

verarbeitung?

14.1 UberTheorien allgemein -174 14.7 Ausgewahlte Spezialtheorien -179
14.7.1 Theorie des Problemldsens von Newell

14.2  Assoziationistische Theorien -175 und Simon - 180
14.7.2 Zwei-Rdume-Modell -182

14.3 Gestalttheorie -175 14.7.3 Theorie reprasentationaler Veranderungen - 183
14.7.4 Theorie kognitiver Belastung -184

14.4 Theorien der Informationsverarbeitung -176 14.7.5 Theorie deklarativer Vereinfachung - 184

144.1 Allgemeine Grundlagen -176 14.7.6 Modell der kognitiven Tauschungen -186

14.4.2 Psi-Theorie von Dérner -177 14.7.7 Theorie 6kologischer Rationalitdit - 186
14.7.8 Theorie geplanten Verhaltens - 187

14.5 Evolutionspsychologische Theorien -178 14.7.9 Theorie unbewusster Gedanken - 187
14.7.10 Theorie der Kognition flir dynamische

14.6 Handlungstheorien -179 Umgebungen -189
14.8 AbschlieBende Betrachtungen zu

denTheorien -190
— Lernziele

== \Warum ist das Konzept des Problemraums niitzlich?

== \Welche Erklérung liefern evolutionspsychologische
Ansatze?

== \Vas unterscheidet Handlungstheorien von anderen
Ansatzen?

Nichts ist so praktisch wie eine gute Theorie.

(Immanuel Kant, Albert Einstein und Kurt Lewin zugesprochen)’

Ein Satz - drei potenzielle Viter: Das ruft nach einer Klarung, welcher der drei Viter
der Autor dieses Satzes ist und welche zwei Viter den guten Satz nur nachgesprochen
haben. Damit ist man mittendrin im Gebiet von Theorien und Hypothesen iiber die

Welt und deren Priifung - drei Hypothesen tiber die Urheberschaft, die in diesem Fall
nur mittels der Priifung schriftlicher Belege, also philologischen Mitteln geklart werden

kann. In der Wissenschaft haben wir es mit einem strukturahnlichen Problem zu tun:

Ein Phidnomen und drei verschiedene Erkldrungen - in aller Regel helfen da nur Expe-

rimente, um festzustellen, welche der konkurrierenden Erklarungen am stichhaltigsten
ist! Wichtig ist: Erst kommen die Theorien, aus denen konkrete Hypothesen tiber
Geschehnisse unter definierten Bedingungen abgeleitet werden, dann kommen die

1 Die Zuweisung des Satzes zu allen drei genannten Personen macht die ETH Zirich unter
http://www.ethistory.ethz.ch/besichtigungen/touren/forschungspfade/. Die Zuweisung zu Kurt Lewin
findet man z. B. bei Marrow (2002).

Wissenschaft entwickelt Hypothesen
tiber Phdnomene. Hypothesen kon-
nen experimentell berprift werden.
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Theorien sollen Phdnomene er-
kléren. Hypothesen werden aus
Theorien abgeleitet.

» Definition
Theorie

Theorien lenken die Aufmerksam-
keit auf bestimmte Aspekte des
Ph@nomens.

Theorien sind Aussagesysteme, mit
denen Teile der Welt und die darin
ablaufenden Prozesse modelliert
werden.

Eine gute (sparsame) Theorie hilft,
die komplexe Wirklichkeit auf die
wichtigen Kernaspekte zu reduzie-
ren. Dabei miissen Abbildungsfehler
in Kauf genommen werden, die aber
ein bestimmtes Mal nicht Giber-
schreiten durfen.

Theorien sollen Phanomene erklaren.

In der Psychologie gibt es drei gro3e
Theoriestrange: Assoziationismus,
Gestaltpsychologie und Informa-
tionsverarbeitung.

Experimente, oder andersherum: Experimente sind kein Selbstzweck, sondern die
schirfste Form der Priifung von Kausalaussagen.

14.1 Uber Theorien allgemein

Grau, teurer Freund, ist alle Theorie und griin des Lebens goldner Baum.
(Goethes »Faust«)
Theorien erkliren Phinomene in der Welt um uns herum. Aus ihnen lassen sich kon-

krete Hypothesen iiber Geschehnisse unter definierten Bedingungen ableiten und
diese konnen in Experimenten tiberpriift werden.

Definition
Theorien dienen zur Erklarung von Phdanomenen. Die aus empirischen Theorien ab-
geleiteten Hypothesen kdnnen experimentell geprift werden.

Theorien sind wie Brillen: Je nach gewihlter Brille sieht man die Welt dadurch unter-
schiedlich - ob nun grau, wie Goethe vermutete, oder in Farbe, sei dahingestellt. Theo-
rien liefern Begrifflichkeiten, mit denen Phinomene reformuliert werden kénnen. Da-
bei wird wegen des reduktionistischen Charakters von Theorien immer ein bestimmter
Teil hervorgehoben (akzentuiert), wihrend andere Teile des Phinomens (»des Lebens
goldner Baumc) nicht beachtet werden. Daher kann es manchmal fruchtbar sein, seine
Brille zu wechseln und Phdnomene aus einer anderen Theoriensicht zu betrachten.

Theorien sind Aussagesysteme, mit denen Teile der Welt und die darin ablaufenden
Prozesse modelliert werden. Idealerweise sind solche Theorien in einer formalen Sprache
wie z. B. der Mathematik formuliert. Tatsdchlich sind aber die meisten fiir die Psycholo-
gie relevanten Theorien sprachlicher Art. Dies hat Vor- und Nachteile: Zu den Vorteilen
gehoren dieleichte Verstandlichkeit und die einfache Kommunizierbarkeit; zu den Nach-
teilen gehoren Mehrdeutigkeit und Unschirfe infolge einer Begriffsverwendung, bei der
die verwendeten Terme héufig alltagssprachlich konnotiert und damit nicht eindeutig
definiert sind (z. B. der Begriff der Intelligenz, siche Funke & Vaterrodt, 2009).

Der im Eingangszitat erwihnte praktische Nutzen von Theorien besteht darin fest-
zulegen, worauf man achten sollte. Eine sparsame (gute) Theorie hilft somit, die kom-
plexe Wirklichkeit auf die geméfl Theorie wichtigen Kernaspekte zu reduzieren, den Rest
kann man getrost ignorieren. Die dabei in Kauf genommenen Abbildungsfehler diirfen
in Bezug auf den Zweck der Theorieanwendung nicht iiber ein bestimmtes Maf hinaus-
gehen; z. B. darf ein Modell des Wahlverhaltens die Wahlergebnisse nicht um mehr als
5% fehlerhaft voraussagen, wenn es im politischen Alltag Verwendung finden will.

Theorien erkliren Phinomene in der Welt um uns herum. Eine gute Theorie der
Physik gibt z. B. Antworten auf die Frage, warum ein Apfel auf den Boden fillt, wenn
man ihn loslésst. Eine gute Theorie der Psychologie des Problemlésens erklért z. B.,
warum einige Probleme schwerer sind als andere.

Die Problemloseforschung ist seit Beginn der Neuzeit — also seit Ende des 19. Jahr-
hunderts - durch eine Reihe interessanter Grundkonzeptionen iiber die Natur der
Denk- und Probleml6setitigkeit bereichert worden. Die verschiedenen Theorien lassen
sich dabei aufgrund der Nachbarschaftsverhaltnisse in Gruppen ordnen. Drei grofie
Paradigmen, die auch in anderen Bereichen der Psychologie Auswirkungen gehabt
haben, sind fiir das Probleml6sen und seine theoretischen Zugénge in der Vergangen-
heit wichtig gewesen: Der Assoziationismus, die Gestaltpsychologie und der Ansatz
der Informationsverarbeitung. Zwei weitere, allgemeinere Zugiange — Evolutionspsy-
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chologie und Handlungstheorie - sind ebenfalls dezidiert auf Problemldsen bezogen
worden. Spezifischere Theorien, die sich auf einzelne Phanomene beziehen, werden an
spiterer Stelle separat erwéhnt.

14.2 Assoziationistische Theorien

Assoziationistische Problemldsetheorien greifen lerntheoretische Vorstellungen auf,
die Ende des 19. Jahrhunderts z. B. von Edward Thorndike (1874-1949) formuliert
wurden. Thorndike prigte den Begriff des »trial-and-error-learning« (Versuch-und-
Irrtum-Lernen), um die graduell aufsteigenden Lernprozesse von Katzen zu beschrei-
ben, die aus einem speziell konstruierten Kéfig entkommen wollten.

Definition
»Versuch und Irrtum«ist die Beschreibung einer »blinden« Problemlésemethode,
also eines Problemlsens ohne Einsicht, bei dem so lange probiert wird, bis sich ein
Erfolg einstellt.

Thorndike nahm an, dass in diesem Prozess eine Umschichtung der Reaktionshierar-
chie erfolgt, d. h. urspriinglich hoch wahrscheinliche, aber nicht zielfithrende Aktionen
in ihrer Auftrittswahrscheinlichkeit absinken, wihrend andere, erfolgreichere Verhal-
tensweisen langsam in der Hierarchie mdglicher Reaktionen aufsteigen und schliefSlich
zur dominanten Reaktion werden.

Spielen assoziationistische Theorien heute iiberhaupt noch eine Rolle? Ja, wenn es
etwa um die Auswahl von Produktionsregeln geht, deren Konditionalteil erfiillt ist,
wird diejenige mit dem hoheren Stirkewert (abhingig von bisherigen erfolgreichen
Anwendungen) bevorzugt (vgl. Anderson & Lebiere, 1998) - ein klarer Fall von Reak-
tionshierarchien.

Ein Problem ist genau dadurch definiert, dass die dominante Reaktion einer Reakti-
onshierarchie nicht erfolgreich ist. Der Problemloseprozess besteht also in einer schritt-
weisen Verdnderung der Auftrittswahrscheinlichkeit fiir unterschiedliche Reiz-Reak-
tions-Verkniipfungen (Assoziationen). Bewusstsein ist hierfiir nicht erforderlich.

14.3 Gestalttheorie

Gestalttheoretische Problemldsetheorien sind in Analogie zu gestalttheoretischen Kon-
zepten in der Wahrnehmungspsychologie zu Beginn des 20. Jahrhunderts in Deutsch-
land entwickelt worden. Grundgedanke dort war, dass das Wahrnehmungsfeld nicht
aus lauter isolierten Elementen besteht, sondern sich in Gestalten organisiert. Gemif3
dem Prinzip der Ubersummativitit, wonach das Ganze mehr ist als die Summe seiner
Teile, wird auch bei wahrnehmungsnahen Denkaufgaben postuliert, dass aus verschie-
denen Teilen selbstorganisierte Gestalten entstehen, die den Losungsraum bestimmen.
Das bekannte Neun-Punkte-Problem (» Exkurs »Einsicht beim Neun-Punkte-Problem« in
Kap. 13), bei dem neun gleichméaf3ig in einem Quadrat verteilte Punkte durch vier Lini-
en ohne Absetzen zu verbinden sind, erzeugt z. B. eine Gestalt, die in diesem Fall 16-
sungshinderlich ist: Die Quadratform suggeriert, dass man seine Linien innerhalb der
vier Ecken des Quadrats ziehen soll - tatsdchlich muss man aber zur Losung tiber diese
Begrenzung hinausgehen.

Wichtige Begriffe, die die Gestaltpsychologen der heutigen Denkpsychologie hin-
terlassen haben, sind Einsicht und Aha-Erlebnis, funktionale Gebundenheit und Ein-
stellung (ausfithrlicher in » Kap. 13). Einsicht und Aha-Erlebnis beschreiben erlebnis-
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Assoziationistische Theorien gehen
auf lerntheoretische Vorstellungen
zurtick. »Versuch und Irrtum st
hierbei die Beschreibung der zentra-
len Problemlésemethode.

» Definition
»Versuch und Irrtum«

Assoziationistische Theorien stehen
dem Ansatz der Produktionsregeln
nahe.

Problemlésen besteht fiir Assoziatio-
nisten in der schrittweisen Verande-
rung der Reaktionshierarchie (Asso-
ziationen), sodass die richtige Reak-
tion an die Spitze gebracht wird.

Der Grundgedanke der Gestalttheo-
rie ist, dass das Ganze mehr als die
Summe seiner Teile ist, d. h., eine
Situation wird immer als Ganzes (als
Gestalt) und ihre Elemente nicht
davon losgeldst wahrgenommen.

Die heutige Denkpsychologie greift
auf zentrale Begriffe der Gestaltpsy-
chologie zuriick.
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Problemlsen ist ein mit Einsicht
verbundener Umstrukturierungs-
prozess, der aus einer urspriinglich
defekten Gestalt (dem Problem)
eine gute Gestalt macht.

Fur Theorien der Informationsver-
arbeitung spielen Symbole eine
wichtige Rolle. Der Mensch wird
hierbei als informationsverarbeiten-
des System verstanden.

Informationsverarbeitung ist
Symbolmanipulation.

Denken: das innere Gesprach der
Seele mit sich selbst (Platon).

Was ist ein Symbol?

Ein Symbol ist ein Zeichen, das etwas reprdsentiert, also
stellvertretend fiir etwas anderes steht. So ist das Zeichen

psychologische Qualititen, die in der Losungsphase eines Problems auftreten und das
Verstehen eines zunéchst unverstindlichen, problematischen Sachverhalts bezeichnet.

Ein Problem ist gemaf3 gestalttheoretischen Annahmen dadurch charakterisiert,
dass eine schlechte Gestalt durch Umstrukturierung infolge von Einsicht zu einer guten
Gestalt gemacht wird. Der Problemloseprozess setzt also das Erkennen der schlechten
und der guten Gestalt sowie das Vorliegen von Einsicht voraus.

14.4 Theorien der Informationsverarbeitung

14.4.1 Allgemeine Grundlagen

Theorien der Informationsverarbeitung sind inspiriert von der Idee, menschliche
Kognition als Symbolmanipulation zu konzipieren. Ausgehend von der kognitiven
Wende in den 1950er Jahren und vor dem Hintergrund der gerade von Shannon und
Weaver (1949) vorgelegten Informationstheorie, wurden alle Arten menschlicher Kog-
nition - Wahrnehmung, Lernen, Denken etc. — unter den Begriff der Informations-
verarbeitung zusammengefasst. Informationen wurden zum Stoff, den der Organismus
aufnimmt, speichert und verarbeitet.

Der dahinter stehende Gedanke, Informationsverarbeitung des Organismus als
Symbolmanipulation zu deuten, erlaubt es, derartige Prozesse auf einem Computer
nachzubilden (»kognitive Modellierung«); die Unterteilung in Daten (Symbole, die
bestimmte Zustinde repréasentieren) und Programm (Symbole, die bestimmte Trans-
formationen von Symbolen représentieren) ist letztlich unwichtig vor dem Hintergrund
der Tatsache, dass immer Symbole im Spiel sind (» Exkurs).

Entscheidend am Symbolsystem der menschlichen Sprache ist ihre Werkzeugfunk-
tion fiir das Denken (Dorner, 2006; Funke, 2005). Das »innere Gesprich der Seele mit
sich selbst«, wie es bereits bei Platon vor tiber 2000 Jahren formuliert wurde, ist Denken.

Was ist Information?
Der Grundgedanke von Shannon und Weaver (1949), den Va-
tern der modernen Informationstheorie, besteht darin, Infor-

»€« ein Symbol flr die europdische Wahrung. Symbole sind
normalerweise Teil umfassenderer Symbolsysteme, wie z. B.
Verkehrsschilder, die in verschiedene Arten (Warnzeichen,
Ge- und Verbotszeichen, Hinweiszeichen) aufgeteilt werden
kénnen. Symbolsysteme wie unsere Schrift oder auch Zah-

len- und Notensysteme erlauben die Kodierung einer un-
endlichen Menge von Wértern, Zahlen oder Ténen.

Komplexere Symbolsysteme sind mit Konstruktionsre-
geln ausgestattet. Das romische Zahlsystem regelt z. B., dass
die Buchstaben XIV (=14) nicht als XI (=11) und V (=5) gele-

sen werden, sondern als X (=10) und IV (=4). Sie verbieten
etwa auch die Anordnungen VIX oder IVX.

Das fiir den Menschen wichtigste Symbolsystem ist sei-

ne Sprache. Auch hier regeln zahlreiche Vorschriften (die
sog. Grammatik) die moglichen Verbindungen einzelner
Laute, Worter und ganze Satze (Geschichtengrammatik).
Diese Regeln werden implizit gelernt und sind nicht be-
wusst zuganglich, es sei denn, man lernt die Grammatik
explizit, z. B. in der Schule.

mation als Kommunikation zwischen Sender und Empfanger
zu begreifen. Damit wird Information zu einer messbaren
Quantitat, die die Menge erfolgreich libertragener Zeichen
betrifft und dabei vollig von den Inhalten, der Bedeutung ei-
ner tibertragenen Nachricht abstrahiert. Ebenfalls abstrahiert
der moderne Informationsbegriff vom Medium: Es ist vollig
unerheblich, ob Zeichen akustisch, visuell oder elektronisch
Uibertragen werden. Selbst konsequentes Missverstehen (z. B.
konsistente Verwechslung von rechts und links) kann als ge-
lungener Informationsaustausch betrachtet werden, und ob
ein Ubertragenes Bit, die kleinste Informationseinheit (»bina-
ry digit«), die Information darlber enthélt, ob ich meinen Kaf-
fee schwarz oder mit Milch trinken mochte, oder ob es die In-
formation dartber enthalt, ob ein Angeklagter freigespro-
chen oder zu lebenslanger Haft verurteilt wird, spielt keine
Rolle.
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Ein Problem ist im Informationsverarbeitungsansatz dadurch definiert, dass eine Ab-
weichung zwischen Ist- und Soll-Zustand vorliegt, der einen iiberbriickenden Opera-
toreinsatz verlangt, der nicht aus der Bibliothek schon bekannter Operatoren genom-
men werden kann.

14.4.2Psi-Theorie von Dorner

Als ein Beispiel fiir eine Informationsverarbeitungstheorie kann die Psi-Theorie von
Dietrich Dorner angesehen werden. Mit seinem Buch »Bauplan fiir eine Seele« wagt
Dorner (1999) den fast vermessenen Schritt, eine »Seele« (was immer das sei) vom
Reif3brett aus zu konstruieren. Nachdem er in seiner »Logik des Misslingens« (1989)
schonungslos die Schwichen menschlichen Umgangs mit komplexen Systemen blof3-
gelegt hat, will er hier zeigen, dass man psychische Vorgiange auf Maschinen nachbilden
kann. Das Unterfangen ist nicht v6llig neu; es ist seit den 1950er Jahren Gegenstand der
modernen Kognitionswissenschaften und liegt in seinen gedanklichen Urspriingen
noch weiter zuriick. Neu sind der Ansatz, die kiinstliche Intelligenz um eine »kiinst-
liche Emotion« zu erweitern, und das systematische Vorgehen.

Schritt fiir Schritt wird eine Maschine namens ¥ (Psi) konstruiert, die von ein-
fachen Funktionen zu immer komplexeren Leistungen aufsteigt. Sie lernt nicht nur
wahrzunehmen, was in ihrer Umwelt lust- oder schmerzvoll ist, sondern erhélt auch ein
Gedichtnis, um solche Erfahrungen dauerhaft zu speichern. Sie bildet ein Begriffssys-
tem aus, um diese Erfahrungen zu ordnen, stellt Relationen zwischen diesen Begriffen
her und wird damit fihig, logische Schliisse zu ziehen. Sie erhalt Bediirfnisse, zu deren
Befriedigung bestimmte Aktivititen erforderlich werden, und sie muss konkurrierende
Bediirfnisse regulieren und kanalisieren, will sie nicht in Hektik und blinden Aktionis-
mus verfallen. Schliellich wird sie mit einem Sprachsystem ausgeriistet, mit dem sie
einerseits zur Kommunikation mit anderen Maschinen auf einer héheren Ebene als
dem bloflen Austausch von Signalen, andererseits auch zum inneren Gespréch mit sich
selbst und tiber sich selbst fihig wird (Denken, Bewusstsein und Selbstreflexion).

Der Mensch wird funktionalistisch verstanden als informationsverarbeitendes
Wesen, dessen Verarbeitungs- und Speichertitigkeiten sowohl in Form eines Produk-
tionssystems (Modellierung kognitiver Funktionen durch Wenn-dann-Regeln) als
auch eine Stufe differenzierter in Form neuronaler Netzwerke beschreibbar sind. In
den USA haben Newell (1990) und Anderson (2002) diesen Grundgedanken zum
Fundament einer Unified Theory of Cognition gemacht, die der empiristischen Zer-
splitterung psychologischer Forschungsergebnisse entgegentritt. Dérner hat mit sei-
nem »Bauplan« einen vergleichbar integrativen Schritt unternommen. Allerdings geht
er deutlich iiber die amerikanischen Ansitze hinaus, indem er sich dem ansonsten
héufig ausgesparten Thema Gefithl/Emotion widmet. Bei Dorner sind Emotionen
Modulationen des Verhaltens; sie beeinflussen den Auflosungsgrad der psychischen
Prozesse (also deren Genauigkeit und Geschwindigkeit), das Aktivititsniveau und die
geistige Konzentration. Emotionen sind so etwas wie die Form psychischer Prozesse,
die deren Inhalte entsprechend verindert, und damit in letzter Konsequenz »Informa-
tionen« wie andere auch.

Dabei wird auch deutlich, dass sein Konzept »Mensch als Maschine« nicht Abwer-
tung oder tibertriebener Reduktionismus ist. Dorner macht Ernst mit dem Anspruch,
die Gesetzmifligkeiten des Seelenlebens zu erforschen. Dabei finden sich zwangslau-
tig Systeme und Regularititen, die manchmal mechanisch wirken. Man darf anneh-
men, dass Dorners Seelenmaschine ebenso wenig realisiert werden wird (jedenfalls im
physikalischen Sinn, denn als Software, als Programm, existiert die Maschine natiirlich)
wie die analytische Maschine des Charles Babbage im 19. Jahrhundert — aber manchmal
sind blof} gedachte Maschinen mindestens so einflussreich wie die realisierten. Und die

177 14

Ein Problem liegt vor, wenn der Ist-
Zustand vom Sollzustand abweicht.
Der Operator, der zur Uberbriickung
dieser Diskrepanz eingesetzt werden
muss, ist aber unbekannt.

Ein Beispiel fiir eine Theorie der
Informationsverarbeitung ist die
Psi-Theorie von Dérner. Dérner will
zeigen, dass man psychische Vorgén-
ge auf Maschinen nachbilden kann.

Schrittweise wird eine Maschine
namens Psi konstruiert. Die Funktio-
nen steigen von einfachen Funktio-
nen zu immer komplexeren Leistun-
gen auf: die Fahigkeit zur Wahrneh-
mung, Gedachtnis und ein Begriffs-
system, die Fahigkeit zum logischen
Schlussfolgern, das Empfinden von
Bediirfnissen und schlieBlich die Aus-
stattung mit einem Sprachsystem.

Die Unified Theory of Cognition be-
zieht bei Dérner auch Emotionen als
Modulationen des Verhaltens mit ein.

Die Seelenmaschine ist vor allem
ein interessantes Konzept — deren
Realisierung ist eher nebenséachlich.
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Das Psi-Modell Iasst noch viele
Fragen offen.

Die Stérke des Psi-Modells ist die
breite Integration vieler psychischer
Phdnomene.

Problemlésen im Sinne evolutions-
psychologischer Theorien wird unter
dem Blickwinkel von Anpassungs-
leistungen gesehen: Es geht haupt-
sachlich um adaptive Probleme

des Uberlebens sowie Probleme der
Fortpflanzung.

Das frequentistische Antwortformat
ist evolutionar unterstutzt, das pro-
babilistische nicht.

Software fiir ¥, das kiinstliche Wesen, liegt inzwischen ausfithrlich dokumentiert und
mit Beispielen versehen ebenfalls in Buchform vor (Dorner et al., 2002).

Was kritisch anzumerken bleibt: Fiir eine ganze Reihe psychischer Prozesse, die
Dorner in seinem System modelliert, bleibt unklar, wie man die Giiltigkeit seiner Im-
plementation, seiner »Dampfmaschine« also, als Modell fiir menschliche Seelenpro-
zesse iberpriifen konnte - sind doch an vielen Stellen auch andere Modelllosungen
vorstellbar! Im markanten Gegensatz zu amerikanischen Autoren wie Anderson (1993)
oder Newell (1990) verzichtet Dorner weitgehend darauf, experimentelle Befunde als
Eckpunkte seiner Konstruktion heranzuziehen. Er erwahnt nicht einmal, was zu Be-
grenzungen des Arbeitsgeddchtnisses, zu visuellen, akustischen und verbalen Repra-
sentationsformaten oder — aus Reaktionszeitstudien — zu Prozessabldufen bekannt ist.
Auch die Behandlung des Bewusstseinsproblems befriedigt noch nicht: Was »weif3« die
Maschine tiber sich selbst, und wie beeinflusst dieses »Wissen« ihre Entscheidungen?
Hier bleiben viele Fragen offen. Immerhin hat das von Dérner vorgeschlagene Ein-
Ebenen-Modell menschlichen Denkens - es gibt nicht noch eine weitere Instanz, die
iiber die Aktivititen der ersten Instanz wacht — sicher Vorteile gegeniiber Mehrebenen-
Konstruktionen, die in einen unendlichen Regress aus Ebene, Metaebene, Metameta-
ebene und so weiter zu geraten drohen.

Insgesamt steht die Kritik zuriick hinter der beeindruckenden Gesamtleistung,
die aus diesem universalen Ansatz hervorgegangen ist. Dérners »Bauplan fiir eine See-
le«ist aus einem Guss. Sie widmet sich auch Themen, die traditionell eher randstindig
und meistens isoliert behandelt werden: Liebe, Trauer, Witze, Schonheit, Gétter und
Geister und vieles mehr. Banale Alltagsereignisse werden mit weiterfithrenden (denk-)
psychologischen Uberlegungen verkniipft. Gerade an diesen Stellen zeigt sich die inte-
grative Kraft dieses Ansatzes, der hier nur in aller Kiirze angesprochen werden kann,
da er weit tiber den Bereich problemlésenden Denkens hinausgeht. Kurzbeschreibun-
genvon V¥ findet man z. B. in Bartl und Dérner (1998), mehr zu einer Variante namens
MicroPsi bei Bach (2003), detaillierte Beschreibungen auch bei Hille (1997) oder bei
Dorner et al. (2002).

14.5 Evolutionspsychologische Theorien

Wie Hoffrage und Vitouch (2002) ausfiihrlich darstellen, sind evolutionspsychologische
Erklarungen von anderer Art als {iblich: Diese Theorie will nicht neben andere gestellt
werden, sondern beansprucht fundamentale Bedeutung fiir alle theoretischen Uber-
legungen in der Psychologie. Die Evolutionspsychologie (vgl. zur Ubersicht auch Buss,
2004) bezieht ihre Konzepte direkt aus der Evolutionstheorie. Der auf Darwin zuriick-
gehende Gedanke, wonach natiirliche Zuchtwahl den Gang der Evolution bestimmt,
hat auf die Psychologie insofern Auswirkungen, als es um phylogenetische Adaptati-
onen geht, also um Anpassungsleistungen im phylogenetischen Rahmen. Solche An-
passungsleistungen beziehen sich auf adaptive Probleme, die im Wesentlichen in zwei
Bereichen auftreten (vgl. Hoffrage & Vitouch, 2002, S. 738):
1. Probleme des Uberlebens (z. B. Nahrungssuche, Vermeiden giftiger Nahrung, Be-
kampfung von Krankheiten, nicht zur Beute anderer Lebewesen werden) und
2. Probleme der Fortpflanzung (z. B. Finden eines Sexualpartners, erfolgreiche Auf-
zucht des Nachwuchses).

Stanovich und West (1998, 2000a, 2000b) weisen darauf hin, dass mit der evolutions-
psychologischen Perspektive der Umwelt eine grofiere Bedeutung zugewiesen wird.
Ein einfaches Beispiel (vgl. Gigerenzer, 1991): Ob man die Wahrscheinlichkeit fiir das
Auftreten einer Medikamentennebenwirkung (probabilistisch) mit 0,0025% angibt
oder ob man (frequentistisch) von 25 Erkrankungen pro 100.000 Anwendungen spricht,



14.7 - Ausgewdhlte Spezialtheorien

macht einen erheblichen Unterschied im Verstidndnis aus. Mit Haufigkeiten haben
Menschen in der Evolution umzugehen gelernt, mit Wahrscheinlichkeiten tun sie sich
schwerer. Risikoabschitzungen und Wahrscheinlichkeitsurteile profitieren also davon,
wenn bei der Aufgabenstellung evolutiondr bewahrte Mechanismen genutzt werden
konnen. Dies bedeutet zugleich, dass keine besondere Unterrichtung und kein spezi-
elles Training in Wahrscheinlichkeitstheorie notwendig sind, um mit unserem Gehirn
verniinftige Leistungen zu erzielen, wie es ja gelegentlich gefordert wurde (z. B. von
Nisbett, Fong, Lehman, & Cheng, 1987) - eine einfache Anderung des Antwortformats
von probabilistisch zu frequentistisch bewirkt hier bereits enorme Verbesserungen.

Mit dem allgemeinen Anspruch, fiir alle Bereiche psychologischer Phinomene Giil-
tigkeit zu besitzen, ist die mangelnde Spezifitit von Vorhersagen im Bereich des Prob-
lemldsens verbunden. So heuristisch anregend und ergiebig die evolutionspsycholo-
gische Perspektive auch ist (zum wissenschaftstheoretischen Status s. Ellis & Ketelaar,
2000; Ketelaar & Ellis, 2000), so sehr ist zu bemiangeln, dass bislang Anwendungen dieser
Theorie im Bereich des problemlésenden Denkens (gerade auch beim Umgang mit
komplexen Problemen) fehlen. Die Theorie sollte sich nicht nur in einfachen Urteilssi-
tuationen bewihren, sondern auch in komplexen, dynamischen Situationen.

14.6 Handlungstheorien

Handlungstheoretische Konzeptionen unterscheiden sich vom Informationsverarbei-
tungsansatz dadurch, dass sie auf den Handlungen zugrunde liegenden Zielen auf-
bauen. Dies unterscheidet Menschen von Maschinen: Wahrend etwa ein Kiihlschrank
iiber Fithler Informationen tiber die Temperatur in seinem Inneren erhélt und sein
Kiihlsystem dadurch reguliert, dass er Ist-Soll-Diskrepanzen reduziert, verfolgen leben-
dige Organismen Ziele nicht um ihrer selbst willen, sondern verbinden damit Sinn und
Bedeutung (zum Unterschied zwischen handlungs- und systemtheoretischen Ansétzen
siehe Herrmann, 1982). Ein Kiihlschrank kiihlt, egal was um ihn herum passiert — die
vorprogrammierten Bahnen kénnen nicht verlassen werden; Menschen konnen Ziele
andern oder aufgeben.

Die Intentionalitit menschlichen Tuns - ein Begriff, der in bewusster Abgrenzung
zu dem des Verhaltens gewéhlt wird - steht im Zentrum von Handlungstheorien. Von
daher ist es nicht verwunderlich, wenn Brandtstidter (2001) im Titel seines Buchs die
Konzepte von Intentionalitit und Handeln mit dem Begriff der Entwicklung zusammen-
bringt, wird doch menschliche Entwicklung tiber die Lebensspanne durch die verfolgten
Intentionen getrieben und gestaltet. Doch ist jede Planung - und sicher die Lebenspla-
nung - von »Friktionen« (Clausewitz, 1832/2003) bedroht, Stérungen und nicht funk-
tionierenden Pline also, die eine aktive Problemldsung erforderlich machen.

Fir Handlungstheorien besteht ein Problem darin, dass eine intendierte Handlung
nicht auf direktem Weg zu Erfolg gebracht werden kann, sondern dass vermittelnde
Zwischenhandlungen erst konstruiert werden miissen, durch die das angestrebte Ziel
erreichbar wird.

14.7 Ausgewahlte Spezialtheorien

Wurden mit den bisher vorgestellten Theorien solche angefiihrt, die umfassende Giltig-
keit auf verschiedenen Gebieten der Psychologie beanspruchen, geht es im Folgenden
um spezielle Teiltheorien, die sich auf bestimmte Aspekte menschlichen Verhaltens be-
schrianken, die aber fiir die Problemldseforschung grofie Bedeutung haben. Im Wesent-
lichen lassen sich die nachfolgenden Ansitze unter das Paradigma der Informations-
verarbeitung einordnen.
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Die evolutionspsychologische Per-
spektive ist allgemein gehalten und
nicht speziell auf Problemlésen zuge-
schnitten.

Handlungstheorien messen den
einer Handlung zugrunde liegenden
Zielen eine groBe Bedeutung bei.

Intentionalitdt und Handlung
bilden den Rahmen fiir menschliche
Entwicklungsprozesse.

Ein Problem liegt dann vor, wenn
eine intendierte Handlung nicht auf
direktem Wege zum Erfolg gebracht
werden kann. Es mussen erst ver-
mittelnde Zwischenhandlungen
konstruiert werden, die das ange-
strebte Ziel erreichbar machen.

Neben allgemeinen Anséatzen gibt es
auch spezielle Ansitze zu Aus-
schnitten menschlichen Verhaltens.
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Nach Newell und Simon (1972) sind
zwei Prozesse beim Problemldsen
von zentraler Bedeutung: der Verste-
hensprozess und der Suchprozess.

Im Verstehensprozess wird eine men-
tale Reprasentation des Problems
erzeugt.

Im Suchprozess wird die L6sung des
Problems erzeugt.

Problemléser wechseln haufig zwi-
schen beiden Prozessen hin und her.

Der Probleml6seprozess verlauft in
mehreren Stufen.

14.7.1 Theorie des Problemlosens von Newell und Simon

Newell und Simon (1972) haben in ihrem Buch »Human Problem Solving« eine Theo-
rie des Problemlosens vorgestellt, die breit und nachhaltig rezipiert wurde und bis
heute die Grundlage vieler Ansitze in diesem Bereich darstellt. Zwei kooperierende
Teilprozesse stellen das Herzstiick ihrer Theorie dar: der Verstehensprozess und der
Suchprozess.

Verstehensprozess. Der Verstehensprozess hat die Funktion, die interne Reprisenta-
tion des Problems zu erzeugen. Die Problemsituation muss wahrgenommen werden,
um aus den anfinglich gegebenen Informationen abzuleiten, (a) was der Anfangszu-
stand ist, (b) welche Operatoren zur Anderung des Zustands verwendet werden kénnen
und (c) woran zu erkennen ist, dass ein erreichter Zustand das Ziel darstellt. Diese drei
Komponenten machen den Problemraum (»problem space«) aus, der durch den Ver-
stehensprozess konstituiert wird (mehr dazu weiter unten). Natiirlich kann sich der
Problemraum wihrend des Losungsprozesses verdndern, wenn neue Informationen
bekannt werden, sei es aufgrund duflerer Umstéinde, sei es aufgrund von Suchprozes-
sen.

Suchprozess. Der Suchprozess hat die Funktion, die Losung des Problems zu erzeu-
gen. Dieser Prozess wird vom Ergebnis des Verstehensprozesses angetrieben. Gesucht
wird nach Unterschieden zwischen gegebenem Zustand und Zielzustand sowie nach
Operatoren, die eine Zustandsénderung herbeifiihren kénnten. Verschiedene Suchpro-
zeduren fiir wissensarme Aufgabenstellungen sind als »schwache Methoden« (»weak
methods«) bezeichnet worden. Schwach sind sie deswegen, weil ihre Generalitit zu
Lasten ihrer Kraft geht. Spezifische Methoden (»Nimm den Hammer, um den Nagel
einzuschlagen!«) sind stérker, aber eben nicht so oft einzusetzen (die Regel hilft nicht
beim Befestigen einer Schraube). Allgemeinere Methoden (»Suche ein Werkzeug, um
weiterzukommen!«) sind haufiger einsetzbar, aber eben schwicher (welches Werkzeug
ich nehmen soll, bleibt offen).

Man konnte meinen, dass die beiden von Newell und Simon beschriebenen Pro-
zesse des Verstehens und Suchens in fester Reihenfolge (erst Verstehen, dann Suchen)
abgearbeitet wiirden. Tatsdchlich aber wechseln Problemldser haufig zwischen beiden
Prozessen hin und her und vermischen diese (vgl. Chi et al., 1982; Hayes & Simon,
1974).

Einzelne Schritteim Problemléseprozess. Der mehrstufige Problemldseprozess nach den

Vorstellungen von Newell und Simon (1972, p. 88 f.) umfasst die folgenden Schritte:

1. Mit der Ubersetzung der von auflen vorgegebenen Problemformulierung (»pro-
blem statement«) wird eine interne Représentation in der problemlésenden Person
erzeugt.

2. Auseinem Speicher fiir Losungsmethoden wird daraufhin eine der Methoden (z. B.
»generate-and-test, means-end analysis«) ausgewihlt, die zu Aspekten der Repri-
sentation passt.

3. Die Methode wird angewendet und kommt entweder aus sich heraus oder aufgrund
iiberwachender metakognitiver Prozesse zu einem Ende.

4. Je nach dem Endergebnis der Methodenanwendung kann entweder eine andere
Methode zur Anwendung gelangen, die interne Représentation verdndert oder der
Losungsversuch abgebrochen werden.

5. Wihrend der Anwendung einer Methode kann es zu neuen Problemen kommen,
die dann als Unterziele genauso weiterbearbeitet werden konnen wie das urspriing-
liche Problem. Auch neu eintreffende Informationen kénnen den hier beschriebe-
nen Prozess beeinflussen.
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Das sich ergebende Verhaltensmuster ist insofern jeweils segmentiert, als jede Metho-
de ihr eigenes Vorgehen hat. Innerhalb jeder Methode ist das Vorgehen geordnet, beim
Wechsel zu einer anderen Methode kann es Spriinge geben. Rekursiv ist das Losungs-
verhalten insofern, als es Abhéngigkeiten zwischen Losungsschritten gibt, die zeitlich
weiter entfernt sind und durch zwischengeschobene Unterziele unterbrochen wurden.
Die rekursive Methode zu nutzen bedeutet, dass ein Problem in einzelne, voneinander
abhingige Teile zerlegt wird, sodass es damit Schritt fiir Schritt gelost werden kann. So
kann man etwa eine geometrische Reihe durch Rekursion bilden, indem man ausgehend
von 1 jeden Nachfolger als das Doppelte seines Vorgiangers berechnet: 1, 2, 4, 8, 16 usw.

In folgender » Ubersicht sind die wichtigsten Annahmen der Theorie menschli-
chen Problemlésens von Newell und Simon (1972) zusammengefasst.

Zentrale Annahmen der Theorie menschlichen Problemlésens von Newell

und Simon (1972)

1. Nur einige wenige Merkmale menschlicher Informationsverarbeitung sind inva-
riant gegenuber Aufgabe und Person. Hierzu gehoren die Begrenztheit des
Kurzzeitgedachtnisses, Speicherung und Abruf symbolischer Strukturen im
Langzeitgedachtnis, serielle Verarbeitung, Nutzung externer Speicher, Program-
mierung in Form von Wenn-Dann-Regeln, Nutzung von Prioritaten und Ziel-
strukturen zur Organisation des Ablaufs. Das bedeutet: Abgesehen von den
genannten Invarianten fallt Probleml&sen je nach gestelltem Problem und je
nach problemlésender Person unterschiedlich aus.

2. Diese Merkmale sind hinreichend dafiir, dass eine Aufgabenstellung als Prob-
lemraum reprasentiert wird, in dem Probleml6sen stattfindet. Das bedeutet:
Die unter (1) genannten Randbedingungen reichen aus, um einen subjektiven
Problemraum zu konstituieren.

3. Die Struktur der Aufgabenstellung legt die moglichen Strukturen des Problem-
raums fest. Das bedeutet: Die alles entscheidende Determinante des Problem-
raums ist die Aufgabenstellung; sie bestimmt letztendlich, wie der Problemraum
gestaltet wird.

4. Die Struktur des Problemraums bestimmt die Programme, die zur Problemlo-
sung herangezogen werden. Das bedeutet: Wenn der Problemraum einmal
festgelegt wurde, ist dadurch notwendig bestimmt, was gemacht werden kann
und was nicht.

Newell und Simon (1972) haben mit dieser Konzeption auf einen wichtigen Punkt fir
die Problemloseforschung hingewiesen: mit dem Begriff der Aufgabenstellung (»task
environment«) unterscheiden sie zwischen psychologischen Prozessen aufseiten der
problemlésenden Person und deren Abweichung von perfekter Rationalitit andererseits
- Abweichungen, die sich aufgrund der beschrinkten Rationalitit (Simon, 1947)
menschlichen Verhaltens ergeben. Ubrigens: Fiir diese Uberlegungen und die damit
verbundene Kritik an der Theorie des allzeit rationalen Homo Oeconomicus wurde
Herbert Simon 1978 mit dem Nobelpreis fiir Wirtschaftswissenschaften ausgezeichnet.

Der Problemraum. Wenn eine motivierte Person sich mit einer intellektuellen Anfor-
derung beschiftigt, liefert eine Analyse des Verhaltens Informationen sowohl tiber die
Aufgabe als auch iiber die Denkprozesse. Beide Aspekte sind untrennbar miteinander
verbunden, sollten aber dennoch begrifflich auseinander gehalten werden. Zum besse-
ren Verstdndnis fithren Newell und Simon (1972) daher den Begriff des Problemraums
ein, der die subjektive Représentation einer Aufgabenstellung bezeichnet, also den ge-
dachten Raum, in dem Problemlésen stattfindet.
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Rekursives Losungsverhalten
heif3t, ein Problem in einzelne, von-
einander abhéngige Teile zu zerle-
gen, sodass es Schritt fiir Schritt ge-
16st werden kann.

Menschen weichen aufgrund ihrer
beschrankten Rationalitdat vom
Optimum ab.

Der Problemraum ist die subjektive
Reprasentation einer Aufgaben-
stellung - ein gedachter Raum, in
dem Problemlésen stattfindet.
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Verschiedene Faktoren beeinflussen
den Problemraum und das Losungs-
programm einer Person.

Simon und Lea (1974) gliedern den
Problemraum in einen Regel- und
einen Instanzenraum. Der Regel-
raum enthélt die fuir die Aufgabe an-
wendbaren Regeln, der Instanzen-
raum die moglichen Zusténde des
Problems.

Das Modell Iasst sich an einem kryp-
tarithmetischen Problem erldutern.

Klahr und Dunbar (1988) unterglie-
dern den Problemraum in Hypothe-
senraum und Experimentierraum.
Der Experimenteraum enthalt
Zustande, die durch Operatoren-
anwendung erzeugt werden kdnnen,
welche zu Hypothesen im Hypo-
thesenraum Anlass geben.

Kapitel 14 - Problemlésen: Grundlegende Theorien

Welche Faktoren beeinflussen den Problemraum und das Losungsprogramm
einer Person, die gerade eine Laboraufgabe erhalten hat? Newell und Simon (1972)
sehen als wirksame Groflen:

1. die Instruktion, die eine mehr oder weniger vollstindige Beschreibung von Aus-
gangs- und Zielzustand liefert;

2. vorherige Erfahrung mit der fraglichen Aufgabe;

vorherige Erfahrung mit dhnlichen Aufgaben;

4. gespeicherte Losungsrdume aus dem Langzeitgedéchtnis, die auf eine grofie Zahl
von Aufgaben anwendbar sind;

5. gespeicherte Programme zur Konstruktion von Problemrdumen und neuer Pro-

w

gramme;
6. der Verlauf der aktuellen Problemlosung, der den Problemraum anreichert, verdn-
dert oder sogar radikal modifiziert.

14.7.2Zwei-Rdume-Modell

Ausgehend von Newell und Simons (1972) Idee von Problemldsen als Suche in einem
Problemraum haben Simon und Lea (1974) die Zwei-Rdume-Theorie entwickelt,
die von Klahr und Dunbar (1988) auf den Bereich naturwissenschaftlicher Entdeckun-
gen iibertragen wurde. Simon und Lea haben den Problemraum in einen Regel- und
einen Instanzenraum untergliedert. Der Regelraum enthilt die fiir eine gegebene
Aufgabe anwendbaren Regeln, der Instanzenraum die moglichen Zustinde des
Problems.

Als Tllustration sei ein kryptarithmetisches Problem herangezogen. Dabei geht es
um arithmetische Operationen mit Buchstaben, die fiir Zahlen stehen. So kann etwa
die Addition DONALD + GERALD = ROBERT zu einer sinnvoll interpretierbaren
Addition gemacht werden, indem jedem Buchstaben die passende Ziffer zwischen 0
und 9 zugeordnet wird. Wenn im Regelraum der erste Eintrag D=5 durch den Expe-
rimentator vorgegeben wird, kann der Instanzenraum nunmehr erweitert werden
durch folgenden Eintrag 5SONAL5 + GERAL5 = ROBERT. Eine genauere Analyse
dieser Instanz liefert eine neue Regel, ndmlich T=0. Regelwissen verhilft zudem zu der
Erkenntnis, dass aufgrund L+L (vorletzte Position) das Ergebnis R eine geradzahlige
Ziffer sein muss. Mittels der »Generate-and-test«-Heuristik konnten nun die vier
verbliebenen geraden Zahlen ausprobiert und mit anderen Zuordnungen auf deren
Kompatibilitdt hin gepriift werden. Mit den entsprechenden Kandidaten im Instan-
zenraum wird der Regelraum erweitert, bis am Ende jeder Buchstabe der richtigen
Ziffer entspricht.

Die Weiterentwicklung dieser Zwei-Rdume-Theorie durch Klahr und Dunbar
(1988) soll helfen, wissenschaftliche Entdeckungen zu erklidren. Thr SDDS-Modell
(»scientific discovery as dual search«) unterscheidet zwischen Experimenteraum
(analog zum Instanzenraum) und Hypothesenraum (analog zum Regelraum). Der
Experimenteraum dient dazu, durch Operatorenanwendung interessante Zustinde
zu erzeugen, die zu Hypothesen im Hypothesenraum Anlass geben. Zur Priifung
von generierten Hypothesen kénnen dann erneut Experimente durchgefiihrt werden.
Mit diesem Wechselspiel zwischen Hypothesen und Experimenten beschreiben
Klahr und Dunbar Prozesse des entdeckenden Lernens. Die Suche nach priifbaren
Hypothesen sowie die Suche nach aussagefahigen Experimenten treiben den Lernpro-
zZess voran.
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Die Untersuchung von Klahr und Dunbar (1988) mit BigTrak
Klahr und Dunbar (1988) prasentierten 20 Versuchsper-
sonen ein programmierbares Spielzeugauto »BigTrak, des-
sen Bedienung herauszufinden war. Neben 11 Instruktions-
tasten mit so aussagefahigen Beschriftungen wie GO, CLS
oder HOLD gab es auch einen Nummernblock mit 10 Zif-
ferntasten. Wahrend 20 Minuten Exploration sollten die Ver-
suchspersonen die unerklarte Funktionstaste RPT in ihrer
Wirkung beschreiben (»RPT x« bedeutet: wiederhole die zu-
letzt gegebenen x Instruktionen).

Sieben Personen konnten als »Theoretiker« (Schwer-
punkt: Bildung von Hypothesen) klassifiziert werden. Sie

tensunterschiede.

14.7.3Theorie reprasentationaler Veranderungen

Ohlsson (1992) hat eine Theorie reprasentationaler Verdnderungen vorgeschlagen, um
Phiénomene der Einsicht beim Problemlésen beschreiben zu konnen. Kernannahme
hierbei ist es, dass der Problemldser (aufgrund von Vorwissen) mit einer fehlerhaften
Reprisentation des Problems beginnt und ihn ein Einsichtsprozess zur (korrekten) Re-
Reprisentation fiihrt.

Wie erfolgt die hier postulierte Re-Reprisentation des Problems? Knoblich, Ohls-
son und Raney (2001) sehen zwei verschiedene Mechanismen hierfiir vor: »constraint
relaxation« und »chunk decomposition«. Der erste Mechanismus — Lockerung von
Beschrinkungen - bezieht sich auf die Deaktivierung von Wissenselementen, die zu-
néchstals Beschrankung angesehen wurden. Das Problem, aus 6 Streichhélzern 4 gleich-
seitige Dreiecke zu bilden, aktiviert falschlich die Vorstellung, dass diese Dreiecke in der
Flidche gebildet werden sollen. Erst der Verzicht auf diese Annahme erlaubt die Kon-
struktion einer dreidimensionalen Pyramide als Losung des Problems. Der zweite Me-
chanismus - Zerlegung von Chunks, d. h. gréfleren Informationsblocken - sorgt dafiir,
dass zunichst als einheitlich wahrgenommene Problembestandteile in kleinere Ein-
heiten zerlegt werden. Die in ihrer Streichholzarithmetik vorgelegte Aufgabe XI=III+III,
bei der durch Umlegen eines Holzchens die Gleichung arithmetisch stimmig gemacht
werden soll, lasst sich so 16sen: Das als Chunk wahrgenommene X (=10) wird zerlegt in
zwei Einzelteile, die zu einem neuen Gebilde V (=5) zusammengesetzt werden.

Zumindest fiir derartige Streichholzaufgaben konnten Knoblich et al. (2001) zeigen,
dass sich sowohl Leistungsparameter (wie Losungszeiten und Losungsrate) als auch
Blickbewegungsdaten theoriekonform verhalten.

Die Theorie reprisentationaler Verdnderungen ist eine Zwei-Prozess-Theorie:
Zunichst kommt es zu einer Sackgasse (»impasse«). Der erste Prozess erklart deren
Zustandekommen vor dem Hintergrund des aktivierten, teilweise irrefithrenden Wis-
sens. Der an die Sackgasse anschliefSende zweite Prozess erklart das Zustandekommen
von Einsicht (»insight«) durch Verdnderungen an der urspriinglichen (fehlerhaften)
Reprisentation. Drei Vorhersagen in Bezug auf Blickbewegungsdaten lassen sich da-
raus ableiten: (1) Wahrend Sackgassen kommt es zu verringerten Augenbewegungen
und damit zu lingeren Fixationszeiten; (2) vorwissensbedingt kommt es in Sackgassen
zu einer vermehrten Fixation der Objekte, die als variabel angesehen werden (in
Streichholzproblemen die Werte im Unterschied zu den Operatoren, die eher als un-
verdnderlich betrachtet werden); (3) Revisionen der Problemreprisentation manifes-
tieren sich in einem Wechsel der Aufmerksamkeitszuweisung. Alle drei Pradiktionen
haben sich bei Knoblich et al. (2001) bestétigen lassen.
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brauchten 24,5 Minuten bis zur Lésung und fiihrten 18,3 Expe-
rimente durch (davon 12.3 mit spezifischen Hypothesen). Die
13 anderen Personen wurden als »Experimentalisten« bezeich-
net (Schwerpunkt: Generalisierungen aus Daten ableiten), die
in nur 11,4 Minuten zur Losung gelangten, fir die sie 9,3 Expe-
rimente (davon 8,6 mit spezifischen Hypothesen) benétigten.
Die unterschiedliche Konzentration auf Hypothesen- bzw. Ex-
perimenteraum beschreibt das Verhalten der beiden Gruppen
in brauchbarer Weise und erklart die resultierenden Verhal-

Kernannahme der Theorie repréasen-
tationaler Veranderungen von Olson
(1992) ist, dass der Problemldser (auf-
grund von Vorwissen) mit einer feh-
lerhaften Reprasentation des Pro-
blems beginnt und ihn ein Einsichts-
prozess zur (korrekten) Re-Représen-
tation fuhrt.

Die Re-Représentation erfolgt tiber
die Lockerung von Beschrankun-
gen und die Zerlegung von Chunks.

Die Theorie reprasentationaler Veran-
derungen ist eine Zwei-Prozess-
Theorie: im ersten Prozess kommt
der Problemldser in eine Sackgasse,
im zweiten Prozess gewinnt er Ein-
sicht durch Veranderungen an der
urspriinglichen (fehlerhaften) Repréa-
sentation.
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Die Theorie kognitiver Belastung
nach Sweller (1988) geht davon aus,
dass Lernen und Problemldsen zwei
voneinander unabhéngige Prozesse
sind.

Sweller postuliert, dass beim Prob-
leml6sen auch immer das Lernen
von Prinzipien (Schemaerwerb) er-
folgt. Da die Verarbeitungskapazitat
begrenzt ist, konnen sich die beiden
Prozesse gegenseitig stéren.

Lernen und Problemlésen konnen
als Dual Task gesehen werden, die
insgesamt die kognitive Belastung
ausmachen.

Lernen und Problemlésen sind zwei
klar unterscheidbare Prozesse.

Klauer (1993) sieht den Problemldser
als informationsverarbeitendes
System mit begrenzten Ressourcen.

14.7.4Theorie kognitiver Belastung

Die von Sweller (1988) entwickelte Theorie kognitiver Belastung kniipft an Uberle-
gungen zum Verhiltnis von Problemlosen und Lernen an. Ausgehend von Befunden
der Experten-Novizen-Forschung (Uberblick bei Reimann, 1998) sieht er bereichsspe-
zifisches Wissen in Form von Schemata als Hauptmerkmal von Experten. Wie aber
erwirbt man solche Schemata am besten? Nach landlédufiger Meinung soll dies durch
Ubung anhand einer groflen Zahl von Musterproblemen erfolgen. Sweller behauptet
nun, dass die Titigkeiten des Lernens und die des Problemldsens interferieren kon-
nen, dass also unter bestimmten Bedingungen das Losen von Problemen das Lernen
von Prinzipien behindern kann.

Die Theorie kognitiver Belastung geht davon aus, dass normalerweise beim Problem-
losen auch Lernen durch Schemaerwerb erfolgt. Wenn allerdings die kognitive Belastung
infolge selektiver Aufmerksamkeit bzw. aufgrund der beschrénkten Verarbeitungskapa-
zitét ansteigt, kann dies zu Lasten des Schemaerwerbs gehen. Vor allem dann, wenn eine
Mittel-Ziel-Analyse als Strategie verwendet wird (typisch fiir Novizen und erkennbar an
riickwiértsgerichtetem Vorgehen, also vom Zielzustand ausgehend), kommt es zur Prob-
leml6sung auf Kosten des Lernens, d. h. es wird kein Schema gebildet. Im Unterschied
dazu stehen Vorwirtsstrategien, entweder unter Schemakontrolle oder geleitet von Zielen
oder lediglich zur Exploration des Problemraums (unspezifisches Ziel).

Swellers Theorie ist an das Dual-Task-Paradigma angelehnt: Haupt- und Neben-
tatigkeiten operieren solange friedlich nebeneinander, wie die kognitive Belastung sich
in Grenzen hilt. Zu Stérungen kommt es erst bei Uberlastung. Wie aber ldsst sich die
kognitive Belastung messen? Sweller rdumt ein, dass eine direkte Erfassung derzeit nicht
moglich ist und man daher auf indirekte Indikatoren angewiesen sei. Hilfreich sind fiir
ihn Parameter aus einem Produktionssystem (programmierte Wenn-Dann-Regeln),
das kognitive Prozesse beim Bearbeiten von Mathematikproblemen (geometrische und
trigonometrische Aufgaben) modelliert. Verglichen werden zwei Strategien: die kon-
ventionelle Mittel-Ziel-Strategie und eine Strategie mit unspezifischem Ziel, die weni-
ger belastend ausfillt. Wahrend im ersten Fall z. B. Fragen gestellt werden wie »Was ist
die Beschleunigung des Rennwagens?« (spezifisches Ziel), wird im anderen Fall gefor-
dert: »Berechne den Wert von so vielen Variablen wie moglich!« (unspezifisches Ziel).
Der Informationsfluss unter spezifischer Zielstellung ist wesentlich aufwandiger und
ldsst daher weniger Platz fiir Lernprozesse.

Die Konsequenzen dieses Modells sind in theoretischer wie praktischer Hinsicht
bedeutsam. In theoretischer Hinsicht wird ein klarer Unterschied zwischen Lernen
und Problemlésen gemacht, der nicht nur die Unabhingigkeit beider Prozesse postu-
liert, sondern auch deren gegenseitige Storbarkeit im Dual-Task-Paradigma feststellt.
In praktischer Hinsicht wird mit der Tradition gebrochen, dass man zum Erwerb von
Problemlosefihigkeit lediglich wiederholt einen Problemtyp bearbeiten sollte. Nach
dem hier vorgestellten Modell kann Problemlésefihigkeit nur unter der weniger belas-
tenden unspezifischen Bearbeitungsform, d. h. also im Wesentlichen durch Explorati-
on, verbessert werden.

14.7.5Theorie deklarativer Vereinfachung

Klauer (1993) stellt seine Theorie des deklarativen Vereinfachens in den Rahmen von
Informationsverarbeitungsmodellen, die von begrenzten Ressourcen aufseiten der
Problemlésenden ausgehen. Er bettet sein Modell in eine Rahmenkonzeption ein, in
der prozedurale und deklarative Aspekte unterschieden werden (Anderson, 1983,
1987). Die prozeduralen Aspekte beziehen sich auf Vorgehensweisen (»Prozeduren«)
wie z. B. Strategien. Die deklarativen Aspekte beziehen sich dagegen auf die Représen-
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tation des Problems, d. h. von beteiligten Objekten, einsetzbaren Operatoren sowie
Regeln und Einschrankungen, die zu beachten sind.

Ausgangspunkt der Theorie deklarativer Vereinfachung ist die Feststellung, dass
Problemldsen die begrenzten Speicher und Aufmerksamkeitsressourcen eines Prob-
lemlésers beansprucht (z. B. durch eine sehr schwierige Strategie oder durch eine sehr
komplexe Aufgabenstellung). Schwierigere Probleme fithren zu stirkeren Belastungen.
Solche Belastungen entstehen sowohl durch deklarative als auch durch prozedurale
Erfordernisse: Deklarative Erfordernisse beziehen sich auf die subjektive Reprasenta-
tion des Problemraums, prozedurale Erfordernisse dagegen auf die Prozesse des Su-
chens und Planens in eben diesem Problemraum.

Bei Uberbeanspruchung kommt es dem Modell zufolge zu Vereinfachungen. Beim
deklarativen Vereinfachen werden einige Aspekte der Problemreprisentation ausge-
blendet, das bedeutet: Problemlésen findet in einem vereinfachten Problemraum statt,
bei dem auf bestimmte Aspekte der Problemstellung nicht geachtet wird. Beim proze-
duralen Vereinfachen geht es um den Einsatz von zunéchst wenig belastenden Strate-
gien (z. B. planloses Ausprobieren).

Die Theorie deklarativer Vereinfachung macht drei Grundannahmen:

1. Belastungsannahme. Angenommen wird, dass beim Problemldsen mentale Res-
sourcen beansprucht werden, insbesondere das kapazitativ begrenzte Arbeitsgeddcht-
nis. Diese globale Annahme wird insofern spezifiziert, als die Belastungen sowohl
durch deklarative als auch prozedurale Aspekte des Problemldsens entstehen konnen.

2.Kompetenzannahme. Angenommen wird, dass Problemlésende bereichsunspezifi-
sche, nicht an bestimmte Domédnen gebundene Strategien besitzen (Ziel-Mittel-Ana-
lyse), um in den subjektiven Problemrédumen zu suchen.

3. Vereinfachungsannahme: Im Fall der Uberschreitung der Verarbeitungskapazitit

werden zwei Vereinfachungsprinzipien wirksam, nimlich

== das Prinzip der Entlastung, nach der bei Uberbeanspruchung Kapazitit im dekla-
rativen Bereich (d. h. Prozesse, die der Konstruktion und dem Aufrechterhalten
einer subjektiven Reprisentation des Problems dienen), nicht aber im prozeduralen
Bereich (d. h. strategische und taktische Prozesse, die das Planen und Suchen im
Problemraum betreffen) abgezogen wird, sowie

== das Prinzip der Aufmerksamkeitszentrierung, wonach diese deklarative Verein-
fachung durch die Fokussierung der Aufmerksamkeit auf strategische anstatt dekla-
rative Aspekte des Problems eintritt.

Klauer nimmt die Vereinfachung im deklarativen statt im prozeduralen Bereich
deswegen an, weil eine Reihe von Untersuchungen mit unterschiedlich belastenden
Problemisomorphen (d. h. strukturgleichen Varianten), Vergleiche zwischen erfolg-
reichen und weniger erfolgreichen Problemlosenden sowie Befunde aus der Experten-
Novizen-Forschung dafiir zu sprechen scheinen.
Aus den Modellannahmen lassen sich Hypothesen zu drei Bereichen generieren:
1. Effekte bei der Problembearbeitung mit unterschiedlich strenger Fehlerriickmel-
dung,
2. Hypothesen tiber die Art der gemachten Fehler sowie
3. Hypothesen iiber den Implementierungsaufwand (der Aufwand, der beim Uber-
gang vom Plan zur Aktion entsteht; er ist hoch, wenn die Umsetzung eines Plans
auf Schwierigkeiten stof3t).

Hinsichtlich der Fehlerriickmeldung wird erwartet, dass bei einer strengen Riickmel-
dung (alle Regelverstofie werden sofort moniert) Losungsvorschldge schnell scheitern
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Problemlésen beansprucht und be-
lastet die begrenzten Speicher und
Aufmerksamkeitsressourcen des
Problemlésers. Es werden deklara-
tive Aspekte (die Reprasentation
eines Problems) und prozedurale
Aspekte (die Vorgehensweise wie
z. B. Strategien) unterschieden.

Bei Uberbeanspruchung kommt es
zu Vereinfachungen: Deklaratives
Vereinfachen heift, dass bestimmte
Aspekte der Problemreprésentation
ausgeblendet werden. Prozedurales
Vereinfachen ist der Einsatz von zu-
nachst weniger belastenden Strate-
gien.

Die Theorie nach Klauer macht
3 Grundannahmen:

1. Beim Problemlésen werden
mentale Ressourcen beansprucht
(Belastungsannahme).

2. Problemlésende verfiigen tiber
bereichsunspezifische Strategien
(Kompetenzannahme).

3. Wird die Verarbeitungskapazitat
tberschritten, wird entweder Kapa-
zitat im deklarativen Bereich abge-
zogen oder die Aufmerksamkeit auf
strategische Aspekte des Problems
zentriert (Vereinfachungsannahme)

Vereinfachung findet vor allem im
deklarativen Bereich statt.

Die Modellannahmen gestatten
Hypothesen tiber Fehlerriick-
meldung, Art des Fehlers sowie
Implementierungsaufwand.

Fir alle drei Hypothesenbereiche
konnen konkrete Erwartungen for-
muliert werden.
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Kritisch zu bemerken ist, dass die
Theorie etwas unscharf ist und wohl
auf einfache Interpolationsprobleme
beschrankt ist.

Da viele der Urteile und Entscheidun-
gen, die Menschen zu treffen haben,
unter Unsicherheit getroffen werden
und die menschliche Rationalitdt be-
grenzt ist, verlassen wir uns intuitiv
auf bestimmte Heuristiken. Die
Anwendung von Heuristiken verein-
facht manche Entscheidung, kann
aber zu Fehlern - sog. kognitiven
Tauschungen - fiihren (Kahneman &
Tversky, 1982).

Gigerenzer legt in seiner Theorie 6ko-
logischer Rationalitat Wert auf die
Analyse des Verhdltnisses zwischen
Kognition und Umgebung.

und das Losungsverhalten dann ziel- und planlos erscheint, obwohl keine prozedurale
Vereinfachung stattfindet. Bei abgeschwichter Fehlerriickmeldung (nur bestimmte Re-
gelverstofle werden moniert, andere werden zugelassen) soll stattdessen effizient an
Losungsvorschlidgen gearbeitet werden, die allerdings spezifische Fehlerteile aufweisen.
Hinsichtlich der Art der Fehler wird erwartet, dass keine unsystematischen Fehler
auftauchen, sondern Bestandteile von Losungen, die aufgrund der deklarativ verein-
fachten Problemraume entstehen. Hinsichtlich des Implementierungsaufwandes wird
davon ausgegangen, dass er je nach den ausgeblendeten Aspekten im Zuge der dekla-
rativen Vereinfachung unterschiedlich hoch ausfillt.

In der abschlieflenden Bewertung von Klauers Theorie ist festzuhalten, dass hier
sehr sorgfiltig den Effekten der deklarativen Vereinfachung nachgegangen wurde. Al-
lerdings ist der Geltungsbereich wohl auf einfache Interpolationsprobleme beschrankt.
Auch Messprobleme wie die Feststellung des Implementierungsaufwandes sowie ein
fehlendes direktes Maf} fiir die Belastung oder Entlastung (diese wird nur indirekt tiber
die Fehlerzahl erschlossen) machen die Unschirfe der Theorie aus. Grundsitzlichere
Kritik ist daran zu iiben, dass bei diesen einfachen Problemen deklarative Vereinfa-
chung moglich erscheint, bei komplexen, wissensintensiven Problemen aber zusitzlich
strategische oder prozedurale Vereinfachungen wahrscheinlicher werden. Insbesonde-
re in den Untersuchungen Doérners finden sich zahlreiche Hinweise auf strategische
Vereinfachungen (Notfallreaktionen des kognitiven Systems, » Kap 13.6).

14.7.6 Modell der kognitiven Tauschungen

Viele unserer Urteile und Entscheidungen miissen wir in einem Zustand der Unsicher-
heit treffen. Die begrenzte Rationalitit menschlichen Urteilens zeigt sich u. a. daran,
dass wir nicht Rechenverfahren der Wahrscheinlichkeitstheorie einsetzen, sondern uns
intuitiv auf bestimmte Heuristiken verlassen. Kahneman (Nobelpreistriger fiir Wirt-
schaftswissenschaften 2002) und Tversky haben diesen Heuristiken ein ganzes For-
schungsprogramm gewidmet, das unter dem Namen »heuristics and biases« firmiert
(eine Ubersicht findet man bei Kahneman, Slovic, & Tversky, 1982; » Kap. 4). Der zwei-
te Teil dieses Programms — »biases«, d. h. Urteilsfehler - zeigt eine Konsequenz aus dem
Einsatz von Heuristiken auf: In bestimmten (eher seltenen) Fillen fiihren diese Heuris-
tiken zu systematischen Fehlern, die man auch »kognitive Tduschungen« genannt hat
(Ubersichten bei Dawes, 1998 oder Hell, Fiedler, & Gigerenzer, 1993).

Da dieser Ansatz bereits in aller Ausfiithrlichkeit in » Kap. 4 dargestellt wurde, reicht
hier der Verweis darauf.

14.7.7 Theorie 6kologischer Rationalitat

Gigerenzer und Kollegen haben eine Theorie 6kologischer Rationalitit entworfen,
die Urteils- und Entscheidungsprozesse in radikaler Abwendung vom Heuristics-and-
Biases-Programm konzipiert. Wahrend Letzteres, von Kahneman und Tversky in den
1970er Jahren entworfen (vgl. Kahneman et al., 1982), vor allem auf die Fehlerhaftigkeit
menschlicher Urteile gemessen an den Standards normativer Entscheidungsregeln wie
z. B. dem Bayes-Theorem verweist und die Urteile auf den Einsatz von Représentativi-
tdts-, Verfugbarkeits- und Ankerheuristik zuriickfithrt, geht Gigerenzer einen anderen
Weg. Statt das Verhiltnis von menschlichem Verstand zur Logik aufzukldren (und dabei
zahlreiche Abweichungen vom Modell der zweiwertigen Logik feststellen zu miissen),
geht es ihm um das Verhiltnis zwischen Verstand und Umwelt.

Da die Details dieses Ansatzes bereits in » Kap. 5 dargestellt wurden, eriibrigt sich
seine erneute Vertiefung an dieser Stelle.
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14.7.8 Theorie geplanten Verhaltens

Eine allgemeine Theorie geplanten Verhaltens (Theory of Planned Behavior, TPB) hat
Ajzen (1991) vorgelegt. Darin wird das Zustandekommen von Verhalten unter Bezug
auf vorausgehende Intentionen erklért. Diese Intentionen hangen ab von Einstellun-
gen gegeniiber dem fraglichen Verhalten, von subjektiven Normen und von wahrge-
nommener Verhaltenskontrolle.

Ohne allzu sehr ins Detail zu gehen, kann pauschal festgehalten werden, dass die
Theorie geplanten Verhaltens vor allem in der Sozialpsychologie recht erfolgreich zu
sein scheint (fiir einen Uberblick siche Armitage & Conner, 2001; Conner & Armitage,
1998). Greve (2001) macht allerdings auf die Gefahr aufmerksam, die Frage nach einer
Verbindung von Intention und Verhalten als eine kausale zu betrachten. Vielmehr
miisse diese Verbindung als eine logische gesehen werden: Wenn jemand eine Absicht
verfolgt, sollte diese logischerweise mit der Handlung verbunden sein. Wenn man also
feststellt, dass Personen, die sich zu einer Diét verpflichten (Intention), auch zu grofien
Teilen danach handeln (Verhalten), zumal dann, wenn sie Kontrolle iiber ihr Verhalten
erleben, dann ist dies nah an Pseudoempirie und sprachlogischem Apriori (Brandtstad-
ter, 1982): Ist es wirklich sinnvoll empirisch zu untersuchen, wie viele Junggesellen
verheiratet sind? Wiirde man nicht demjenigen, der einen verheirateten Junggesellen
entdeckt haben will, mangelnde Sprachkenntnis vorwerfen?

Diese kritischen Anmerkungen sollen jedoch nicht die grundsitzliche Brauchbar-
keit handlungstheoretischer Ansitze fiir den Bereich problemlésenden Denkens in
Frage stellen. Ganz im Gegenteil: Gerade das zentrale Konzept der Intention erweist
sich fiir das Problemldsen als sehr effektiv, ist doch in dem Moment, in dem eine
Intention erfolgreich umgesetzt werden konnte, kein Problem mehr gegeben. Umge-
kehrt kann man immer dann, wenn sich bei der Umsetzung von Intentionen Schwie-
rigkeiten ergeben, auch von einem zu losenden Problem sprechen. Der Vorteil hand-
lungstheoretischer Ansitze, etwa im Vergleich zu Modellen der Informationsverarbei-
tung, liegt in der gleichzeitigen Beriicksichtigung emotionaler und motivationaler
Prozesse neben den rein kognitiven Prozessen, auf die sich die Informationsverarbei-
tungsansitze meist beschridnken. Im Sinne von Herrmann (1982) geht es also um han-
delnde Akteure, nicht mehr nur um selbstregulierte Systeme.

14.7.9Theorie unbewusster Gedanken

Eine moderne Theorie unbewusster Gedanken ist von Dijksterhuis und Nordgren
(2006) vorgelegt worden, die auf so verschiedene Gebiete wie Entscheiden, Eindrucks-
bildung, Einstellungsdnderung, Problemlosen oder Kreativitit angewendet werden
kann. Die Unconscious Thought Theory (UTT) formuliert in Bezug auf bewusste und
unbewusste Gedanken sechs Prinzipien (s. weiter unten), aus denen Vorhersagen ab-
geleitet werden konnen.

Bewusstes Denken ist demnach die aufmerksambkeitsgeleitete Verarbeitung von
Objekten oder Aufgaben und unterliegt engen Kapazititen. Es geht schemageleitet
»top-down« vor und fithrt zu einer sub-optimalen Gewichtung der relativen Bedeutung
verschiedener Attribute. Das bewusste Denken kann Regeln folgen und ist prazise; es
erfolgt fokussiert und konvergent. Unbewusstes Denken erfolgt ohne Aufmerksamkeit
und verfiigt tiber wesentlich grofere Kapazitit. Es operiert »bottom-up« und fithrt zu
einer natiirlichen Gewichtung der relativen Bedeutung verschiedener Attribute. Es lie-
fert grobe Schitzungen und lauft divergent ab.

Die Prinzipien selbst sind auf empirische Evidenz gestiitzt, in denen Versuchsper-
sonen z. B. die Qualitét von vier Amsterdamer Wohnungen beurteilen sollten, zu denen je
12 Fakten gegeben wurden (Dijksterhuis, 2004). Nach Lektiire der insgesamt 48 zufillig
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Die Theorie geplanten Verhaltens
nach Ajzen (1991) erklart das Zustan-
dekommen von Verhalten tiber
vorausgehende Intentionen. Diese
Intentionen hdangen ab von der Ein-
stellung gegeniiber dem Verhalten,
von subjektiven Normen und von
der wahrgenommenen Verhaltens-
kontrolle.

Die Verbindung zwischen Intention
und Verhalten ist nach Greve eine
logische, keine kausale. Empirische
Bestatigungen dieser Beziehungen
sind daher pseudoempirisch.

Das Konzept der Intention ist fiir das
Problemlosen effektiv: Sobald eine In-
tention erfolgreich umgesetzt

wurde, gibt es kein Problem mehr.
Der Vorteil von Handlungstheorien
ist, dass sie neben den rein kognitiven
Prozessen auch emotionale und mo-
tivationale Prozesse berlcksichtigen.

Dijksterhuis und Nordgren (2006)
unterscheiden in ihrer Unconscious
Thought Theory bewusstes von
unbewusstem Denken.

Bewusstes Denken ist aufmerksam-
keitsgeleitet und kapazitatsbe-
schrankt, unbewusstes Denken er-
folgt ohne Aufmerksamkeit und mit
mehr Ressourcen.

Empirische Evidenz unterstutzt die
getroffenen Annahmen.
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Denken erfolgt bewusst und unbe-
wusst.

Bewusstes Denken unterliegt starken
Kapazitatsbeschriankungen, unbe-
wusstes nicht.

Unbewusstes Denken erfolgt daten-
getrieben, bewusstes dagegen
konzeptgeleitet.

Unbewusstes Denken gewichtet auf
natlirliche Weise.

Bewusstes Denken folgt Regeln,
unbewusstes macht Schatzungen
maglich.

Bewusstes Denken verlauft konver-
gent, unbewusstes divergent.

Neben bestatigenden Befunden
liegen inzwischen auch kritische
Studien zur UTT vor.
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dargebotenen Fakten sollten die Leser entweder sofort ein Urteil abgeben (unmittelbares
Urteil), 3 Minuten griindlich iiber die gelesenen Fakten nachdenken und dann urteilen (be-
wusstes Urteil), oder nach 3 Minuten, in denen ablenkende Aufgaben zu bearbeiten waren,
eine Beurteilung liefern (unbewusstes Urteil). Interessanterweise lieferte die unbewusste
Verarbeitung die besten Resultate, gemessen als Differenz der Priferenz zwischen dem
besten und dem schlechtesten Appartement. — Hier nun die sechs Prinzipien der UTT:

1. Prinzip unbewusster Gedanken. Es gibt zwei Modi des Denkens, bewusstes und unbe-
wusstes. Bewusstes Denken ist durch aufmerksambkeitsgeleitete Verarbeitung von Objek-
ten oder Aufgaben gekennzeichnet; unbewusstes Denken erfolgt ohne Aufmerksambkeit.

2. Kapazitatsprinzip. Bewusstes Denken unterliegt den engen Kapazititsbeschrin-
kungen bewusster kognitiver Prozesse, wie sie bereits von Miller (1956) empirisch
bestimmt wurden. Unbewusstes Denken verfiigt iiber eine wesentlich grolere Kapazi-
tat und kann daher wesentlich mehr Information simultan verarbeiten.

3. Aufwarts-versus-Abwarts-Prinzip. Unbewusstes Denken operiert »bottom-up«
(aufwirts), wogegen bewusstes Denken schemageleitet »top-down« abwirts vorgeht.
Die von Bettman, Luce und Payne (1998) eingefithrten Metaphern des Architekten
(»top-down«) bzw. Archéologen (»bottom-up«) illustrieren dieses Prinzip, wonach
beim bewussten Denken das Ziehen von Schlussfolgerungen fast unvermeidlich sei,
wihrend unbewusstes Denken zu einer polarisierten und gut organisierten mentalen
Reprisentation relevanter Objekte fiihrt.

4.Gewichtungsprinzip. Unbewusstes Denken fiihrt zu einer natiirlichen Gewichtung
der relativen Bedeutung verschiedener Attribute, wihrend bewusstes Denken diesen
natiirlichen Prozess stort und daher zu suboptimalen Gewichtungen fiihrt, vorausge-
setzt es gibt nicht ein Attribut, das notwendigerweise alle tibrigen dominiert (z. B. Kos-
ten). In solchen Fillen kommt das Regelprinzip zum Tragen.

5.Regelprinzip. Bewusstes Denken kann Regeln folgen und ist prizise, wihrend un-
bewusstes Denken grobe Schitzungen liefert. Mit unbewusstem Denken lassen sich
keine exakten arithmetischen Berechnungen durchfithren, aber Gréfler-kleiner-Rela-
tionen oder andere nicht exakte Aspekte numerischer Attribute sind sehr wohl verfiig-
bar. Auch die Negationsregel (nicht schlecht = gut) kann nur bewusst durchgefiihrt
werden. Dass unbewusstes Denken keine Regeln aktiv befolgen kann, schliefit aber
nicht aus, dass es sehr gut das Befolgen von Regeln beurteilen kann. Implizites Lernen
dokumentiert diesen Sachverhalt nachdriicklich.

6. Konvergenz-versus-Divergenz-Prinzip. Bewusstes Denken und damit verbundene
Gedichtnissuche erfolgt fokussiert und konvergent, wihrend unbewusstes Denken
divergent (d. h. breit ausgerichtet) ablduft. Dieses Prinzip ist vor allem in Bezug auf
kreative Prozesse wichtig.

An den sechs Prinzipien lassen sich zahlreiche Hypothesen ableiten, die durchaus
kontraintuitiv ausfallen kénnen und damit besonders interessant sind. Die Hypothese
des Uberlegens ohne Aufmerksamkeit (»deliberation without attention«) besagt etwa,
dass die Qualitit einer Entscheidung auf der Basis unbewussten Denkens von der Kom-
plexitdt des fraglichen Problems nicht beeinflusst werden sollte, da nach den Prin-
zipien 3 und 4 grofSe Mengen an Information gut geordnet verarbeitet werden kénnen.
Tatsdchlich zeigen Untersuchungen, dass bewusstes Verarbeiten unter ansteigender
Zahl an Informationseinheiten leidet, wahrend unbewusstes Denken unbeeinflusst von
der Informationsmenge zu richtigen Entscheidungen fithrt. Neuere Untersuchungen
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(Payne, 2007) lassen allerdings hieran Zweifel aufkommen: Lasst man dem bewussten
Urteil mehr Zeit und zwingt ihm nicht die dreiminiitige Dauer auf, wie es Dijksterhuis
und Nordgren getan haben, werden die bewussten Urteile deutlich besser.

14.7.10 Theorie der Kognition fiir dynamische Umgebungen

Hammond (1988) hat in einem programmatischen Aufsatz gefordert, dass sich die
Entscheidungsforschung stirker als bisher mit dynamischen Aufgabenstellungen be-
schiftigen sollte. Zu diesem Zweck stellt er eine Theorie dynamischer Aufgaben vor, die
Theory of Task Systems, in der spezifische Eigenschaften und Funktionen der Aufga-
ben beschrieben werden, und ergéinzt diese um eine Theorie der Verarbeitung solcher
Aufgaben, die Cognitive Continuum Theory. Die drei Hauptprinzipien seiner aufgaben-
bezogenen Theory of Task Systems sind:

1. das Induzierungsprinzip,

2. das Prinzip oberflichlicher und tiefer Merkmale von Aufgaben sowie

3. der Index des Aufgabenkontinuums.

Induzierungsprinzip. Mit dem Induzierungsprinzip wird die These vertreten, dass
bestimmte Merkmale der Aufgabendarbietung bestimmte Formen der kognitiven
Verarbeitung induzieren. Zum Beispiel soll bei Aufgaben, die Informationen in Zah-
lenform oder mit logischen Symbolen anbieten und bei denen gentigend Zeit zur Be-
rechnung bleibt, analytische Kognition eher einsetzen als bei Aufgaben, die z. B. ein Bild
verwenden und nur kurze Zeit fiir die Beurteilung zulassen; bei diesen Aufgabenstel-
lungen soll eher intuitive Kognition induziert werden.

Prinzip oberflachlicher und tiefer Merkmale von Aufgaben. Die Oberflichen- und
Tiefenmerkmale von Aufgaben bestehen fiir Hammond darin, dass eine bestimmte
dynamische Anlage (z. B. eine Kraftwerksanlage) die Struktur und Funktion des
Systems abbildet, wie es z. B. aus Sicht der Ingenieure besteht. Dieser Tiefenstruktur
wird die Sicht der Operateure entgegengestellt, die bestimmte Oberflichenmerkmale
(Anzeigeinstrumente etc.) prasentiert bekommen. Hammond verweist hier auf Auto-
ren (z. B. Vicente & Rasmussen, 1992), die davon sprechen, dass die Design-Logik eine
andere sei als die dem Bediener sichtbare Oberflichenlogik und es beim ¢kologischen
»Interface-Design« darum gehe, das Unsichtbare sichtbar zu machen.

Index des Aufgabenkontinuums. Das dritte Merkmal, der Aufgaben-Kontinuum-In-
dex (Task Continuum Index, TCI), beschreibt ein Kontinuum, das zwischen den zwei
Endpolen » Anregung zur Analyse« und » Anregung zur Intuition« steht. Aufgaben
kénnen auf diesem Kontinuum zwischen den beiden Endpolen entsprechend dem In-
duzierungsprinzip variieren.

Dieser Theory of Task Systems (Aufgabentheorie) stellt Hammond eine Cognitive
Continuum Theory gegeniiber, in der gesagt wird, dass auch die Kognition auf einem
Kontinuum zwischen Analyse und Intuition variieren kann. Argumentiert wird hier,
dass bei Korrespondenz zwischen der Aufgabeneigenschaft und der kognitiven Aktivi-
tit die Beurteilungsgenauigkeit besser ausfillt als bei fehlender Korrespondenz zwi-
schen kognitiver Aktivitit und Aufgabenbedingungen. Wird also eine Aufgabe darge-
boten, die im Wesentlichen zu analytischer Verarbeitung auffordert, urteilt eine Person
schlechter, als wenn sie diese nicht korrespondierend intuitiv verarbeitet.

In dynamischen Umgebungen kommt es zu Veranderungen der Aufgabeneigen-
schaften. Entsprechend sollten sich die kognitiven Aktivititen anpassen. Die Theorie
von Hammond macht die Vorhersage, dass sich bei geidnderten Aufgabenanforde-
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Hammond (1988) postuliert in seiner
Theorie dynamischer Aufgaben drei
Prinzipien: das Induzierungsprinzip,
das Prinzip oberflachlicher und tiefer
Merkmale von Aufgaben und den
Index des Aufgabenkontinuums.

Das Induzierungsprinzip besagt,
dass bestimmte Merkmale der Auf-
gabendarbietung bestimmte Formen
der kognitiven Verarbeitung hervor-
rufen.

Das Prinzip der oberfléchlichen
und tiefen Merkmale von Aufgaben
besteht darin, dass die Logik, mit

der ein System gestaltet wurde, die
Tiefenstruktur und Funktion des
Systems abbildet. Die Oberflachen-
logik ist aber eine andere: Sie bildet
eher Muster ab.

Der Aufgaben-Kontinuum-Index
besagt, dass Aufgaben auf einem
Kontinuum mit den Polen »Anregung
zur Analyse« und »Anregung zur
Intuition« variieren kénnen.

Die Theorie der Verarbeitung dynami-
scher Aussagen geht davon aus, dass
auch die Kognition immer zwischen
Intuition und Analyse variiert.

Zudem wird angenommen, dass es
einen Wechsel der kognitiven Aktivi-
tat gibt: Mustersuche versus Suche
nach funktionalen Beziehungen.
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rungen in dynamischen Situationen auch die kognitiven Aktivititen dndern werden.
Zwei Arten der Aktivitit werden unterschieden: Mustersuche und Suche nach funkti-
onalen Beziehungen zwischen Oberflicheninformation und Zustinden des Systems
in der Tiefe. Wihrend die Informationsverarbeitung auf dem Kontinuum zwischen
intuitiv und analytisch variieren kann, schlieflen diese zwei zuletzt genannten Arten
kognitiver Aktivitit (Mustersuche versus Suche nach funktionalen Beziehungen) ein-
ander aus: Der Organismus macht entweder das eine oder das andere.

Zwei Prinzipien: die Bewegung Hammonds Cognitive Continuum Theory verwendet also zwei Prinzipien:

zwischen Intuition und Analyse 1. eine immer wieder neue und kontinuierliche Bewegung zwischen Intuition und

Beziehungen. 2. den Wechsel zwischen den zwei grundsitzlich verschiedenen Arten von Suche: der

Mustersuche oder der Suche nach funktionalen Beziehungen.

14.8 AbschlieBende Betrachtungen zu den Theorien

Es hat sich als eine sehr schwierige Aufgabe erwiesen, eine Theorie zu entwickeln, die in
einem einzigen Entwurf das ganze Universum beschreibt. Stattdessen zerlegen wir das
Problem in einzelne Segmente und arbeiten Teiltheorien aus. Jede dieser Teiltheorien be-
schreibt eine eingeschrankte Klasse von Beobachtungen und trifft jeweils nur Gber sie
Voraussagen, wobei die Einfliisse anderer Groen auBer acht gelassen oder durch einfache
Zahlengruppen reprasentiert werden. Vielleicht ist dieser Ansatz vollig falsch. Wenn im
Universum grundsatzlich alles von allem abhéangig ist, kdnnte es unméglich sein, einer Ge-
samtlésung dadurch naher zu kommen, dass man Teile des Problems isoliert untersucht.

(Hawking, 1988, S. 25-26)

Es ist nicht leicht, eine gute Theo- Dieses Zitat des bekannten Physikers Stephen Hawking verdeutlicht, dass Theoriearbeit

rie zu finden. Die Suche nach Teil- Schwerstarbeit ist. Es macht zugleich deutlich, dass die Suche nach Teiltheorien ein

tentemn ML e (sl e Wagnis darstellt, das durchaus betrichtliche Risiken einschlieit. Die Suche nach einer

ein und eine finale allumfassende i L . . .

Theorie zu finden, ist bisher auch »unifying theory«, wie sie nicht nur der Physik, sondern in der Psychologie etwa von

nicht gelungen. Allan Newell (1990) postuliert wurde, hat noch zu keiner endgiiltigen Antwort gefiihrt.
Dass der Ansatz der Symbolverarbeitung (»mind is a symbolic system«, so Newell)
dabei ein interessanter Kandidat ist, steht aufler Frage. Aber auch die Rahmenvorstel-
lungen der Evolutionspsychologie und der Handlungstheorie enthalten noch unausge-

schopfte Reserven, die es freizulegen gilt.

— @ Kontrollfragen
1. Wie ist ein Problem gemal gestalttheoretischen Annah- 6. Wie kommen Urteilsfehler nach Kahneman und Tversky

men charakterisiert? zustande?
2. Wasist ein Bit? 7. Was ist der Grundgedanke der Theorie 6kologischer Ra-
3. Welchen Ansatz wahlt die Evolutionspsychologie zur Er- tionalitat von Gigerenzer?

klarung des Problemlsens? 8. Welche Aussage macht die Theorie unbewusster Gedan-
4.  Warum ist der Begriff der Handlung vom Begriff des ken Uber die Rolle der Komplexitat in Bezug auf die Ent-

Verhaltens zu unterscheiden? scheidungsqualitat?

5. Was ist bei Newell und Simon unter dem Begriff des
Problemraums zu verstehen?

» Weiterfiihrende Literatur Dérner, D. (1999). Bauplan fiir eine Seele. Reinbek: Rowohlt.
Gigerenzer, G., & Gaissmaier, W. (2006). Denken und Urteilen unter Unsicherheit: Kognitive Heuristiken.
InJ. Funke (Ed.), Denken und Problemlésen (Enzyklopé&die der Psychologie, Themenbereich C: Theorie
und Forschung, Serie II: Kognition, Band 8) (pp. 329-374). Gottingen: Hogrefe.
Newell, A. (1990). Unified theories of cognition. Cambridge, MA: Harvard University Press.
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— Lernziele
== Wie beeinflussen Untersuchungsmethoden die Erkennt- == \Welche Vorteile bietet die Verwendung computer-
nismoglichkeiten? simulierter Szenarien?
== Wie lassen sich Denken und Problemlésen methodisch == Bietet die Analyse von Blickbewegungen vertiefte
untersuchen? Einsichten?
== \Warum ist die Introspektion unbefriedigend? == \Vas sind Starken und Schwachen bildgebender Ver-

fahren in der Probleml6seforschung?

The truth is that no method will provide a panacea: Different methods have different
advantages and disadvantages, and, by using multiple methods, one capitalizes on the
strengths of the methods while helping to minimize the effects of their weaknesses.

(Sternberg & Grigorenko, 2001).

Die methodisch saubere Erfassung von Denken und Problemlosen steht vor dem Prob-
lem, dass Denken als dem Handeln entgegengesetzt und damit als zutiefst inner-
licher Prozess im Unterschied zum duf3erlich sichtbaren Verhalten steht — wie kaum
ein anderes Phidnomen ist es damit schon von seinem Gegenstand her der direkten
Beobachtung entzogen. Dies zwingt zu einer Reflexion iiber Erfassungs- und Erhe-
bungsmethoden, die nachfolgend in wichtigen Ausziigen wiedergegeben wird.

15.1 Uber Methoden allgemein

Methoden sind Hilfsmittel, die den Zugang zu einem Gegenstandsbereich erschliefien.
So wie Mikroskop und Fernrohr in der Wissenschaftsgeschichte zu einer Ausdehnung

Denken - als dem Handeln entge-
gengesetzt - ist ein zutiefst inner-
licher Prozess und von seinem
Gegenstand her der direkten Beob-
achtung entzogen.
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Aufgaben in der Probleml6sefor-
schung (wie z. B. der Turm von Hanoi)
sollen standardisierte Anforderun-
gen mit neuen Eigenschaften her-
stellen und damit Denken und Prob-
lemldsen in spezifischer Weise ver-
haltensnah untersuchbar machen.
Sie sollen so beschaffen sein, dass
sich der Loésungsprozess in objekti-
vierbaren Zwischenschritten mani-
festiert.

Es gibt allgemeine und spezielle
Methoden.

Denken und Sprache hdngen eng zu-
sammen.

Introspektion ist in der modernen
Forschung ungeeignet, da keinerlei
Méglichkeiten einer objektiven
Priifung bestehen. Lautes Denken
ist das kontinuierliche Verbalisieren
von Denkprozessen wahrend der
Problembearbeitung. Die den Denk-
akt begleitenden spontanen AuBe-
rungen stellen objektives Ausdrucks-
verhalten dar.

Ericsson und Simon (1993) sehen
das laute Denken als unproblema-
tisch an, wenn nur die ablaufenden
Schritte verbalisiert und beschrie-
ben werden, da so hochstens der
Denkprozess verlangsamt, aber nicht
gestort wird.

Gedanken zu erldutern oder sorg-
faltig zu beschreiben stort den
Prozess des Denkens und éndert das
Vorgehen der Versuchsperson.

des Gegenstandsbereichs naturwissenschaftlicher Forschung gefiihrt haben, so sind
etwa Aufgaben wie der »Turm von Hanoi« oder computersimulierte Szenarien fiir die
Problemloseforschung sehr hilfreich, da sie standardisierte Anforderungen mit neuen
Eigenschaften herstellen und damit Denken und Problemldsen in spezifischer Weise
verhaltensnah untersuchbar machen. Da der Behaviorismus zu Beginn des 20. Jahr-
hunderts die Untersuchung nicht beobachtbarer Prozesse radikal ablehnte, war sehr
bald die Suche nach solchen Messinstrumenten angesagt, bei denen innere Vorgénge
zu duflerlich sichtbaren Verhaltensweisen fiihrten. Die Einsichtsprobleme der Ge-
staltpsychologie boten sich hierfiir kaum an, da sie meist in einem Schritt von der
Aufgabenstellung zur Losung fiithrten (Aufgaben mit »Trick« wie z. B. Streichholzauf-
gaben, bei denen durch Umlegen eines Holzchens eine Gleichung stimmig gemacht
wird); gesucht waren Aufgaben, bei denen sich der Losungsprozess in objektivier-
baren Zwischenschritten manifestierte (z. B. der » Turm von Hanoi, bei dem der Weg
vom Ausgangs- zum Zielzustand als Losungsweg protokolliert wird).

Methoden erscheinen uns in diesem Kapitel in zweierlei Form: zum einen als allge-
meine Untersuchungsmethoden (wie z. B. das »laute Denken«) und zum anderen als
spezielle Paradigmen, die ganz bestimmte Aktivititen fordern (wie z. B. Scheibenbe-
wegungen beim »Turm von Hanoi«).

15.2 Verbale Daten: Introspektion und lautes Denken

Denken und Sprache hingen so eng zusammen, dass der griechische Philosoph Aris-
toteles vor 2500 Jahren Denken als das innere Gespréch der Seele mit sich selbst be-
zeichnete. Normalerweise bekommt dies die Auf3enwelt nicht mit, da wir beim Denken
die Artikulation unterdriicken. Manchmal ist es aber geradezu erwiinscht, wenn bei
schwierigen Problemen laut gedacht wird. Aufforderungen zum lauten Denken kom-
men in der Problemlgseforschung immer wieder vor.

Einer der nahe liegenden Zugénge zu Denkprozessen ist daher derjenige iiber die
bewussten Erlebnisse, die entweder als Introspektion nur fiir die erste Person Singular
(»Ich«), also rein privat, erfahrbar sind oder als »lautes Denken« eine auch fiir Dritte
nachvollziehbare Verhaltensspur hinterlassen. Die Introspektion ist in der modernen
Forschung wegen ihrer maximalen Subjektivitit verpont — es bestehen keinerlei Mog-
lichkeiten einer objektiven Priifung. Das laute Denken, bei dem die wihrend einer
Problembearbeitung ablaufenden Denkprozesse kontinuierlich verbalisiert werden,
erscheint insofern besser geeignet, als die den Denkakt begleitenden spontanen Aufe-
rungen objektives Ausdrucksverhalten darstellen.

15.2.1 Erhebungsvarianten des lauten Denkens

Ericsson und Simon (1993) haben die Bedingungen benannt, unter denen eine Verba-
lisierung des Denkens die geringste Storung bedeutet, namlich dann, wenn das »in-
nere Sprechen« nur vokalisiert wird, wie z. B. bei einer Rechenaufgabe der Art 13x6.
Hier konnte die Artikulation lauten: »6 mal 3 gibt 18, 8 hin, 1 im Sinn, 6 mal 1 gibt 6
plus 1 gibt 7, macht 78«. Die Verbalisierung stellt keine introspektive Analyse des Re-
chenvorgangs dar, sondern beschreibt lediglich die ablaufenden Schritte. Auf dieser
Ebene kommt es allenfalls zu einer Verlangsamung des Denkprozesses, eine Storung
durch die Verbalisierung wird von Ericsson und Simon jedoch ausgeschlossen.

Anders sieht dies aus, wenn Versuchspersonen instruiert werden, ihre Gedanken zu
erldutern und sorgfiltig zu beschreiben. Derartige Instruktionen fiihren zu Ver-
dnderungen beim Vorgehen und stéren damit den zu beobachtenden Prozess er-
heblich.
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15.2.2Validitat verbaler Daten

Die Tatsache, dass die Instruktion zur fortlaufenden Verbalisierung ablaufender Denk-
inhalte die Aufgabenbearbeitung weder in ihrem Ablauf noch in der Geschwindigkeit
stort, garantiert fiir sich genommen noch keine brauchbaren Daten. Allerdings lasst
sich die Validitit durch Aufgabenanalysen belegen, wonach etwa im obigen Zahlenbei-
spiel die genannten Zwischensummen durchaus mit einer der tiblichen Multiplikati-
onsstrategien vertriglich sind. Allerdings darf keine perfekte Ubereinstimmung zwi-
schen Gedanken und Verbalisierungen erwartet werden, da zum einen nicht alle be-
wussten Gedanken verbalisiert werden und zum anderen aufgrund von Routine bzw.
Expertise einige Schritte nicht mehr bewusstseinspflichtig sein diirften, somit nicht
verbalisiert werden kénnen und unbewusst ablaufen. Daher ist zur Validititssteige-
rung auf zusitzliche Datenquellen wie Reaktionszeiten, Fehlerraten, Blickbewegungs-
muster oder auch Hirnaktivitit zuriickzugreifen.

15.3 Verhaltensdaten: Sequenzielle Problemstellungen,
computersimulierte Probleme und Blickbewegungen

Dass man zur Erfassung von Denkprozessen auf Verhaltensdaten zuriickgreift, mag
paradox erscheinen: Wie kann ein interner und hochst privater Prozess wie das Denken
im Verhalten sichtbar gemacht werden? Die Antwort auf diese Frage lautet, dass natiir-
lich nicht das Denken selbst sich als Verhalten manifestiert, sondern vielmehr die das
Denken begleitenden Konsequenzen in Erscheinung treten.
Auf drei solcher das Denken flankierenden Verhaltensduflerungen wird naher
einzugehen sein:
== sequenzielle Problemstellungen, bei denen die Losung eines Problems das Durch-
laufen vieler duferlich sichtbarer Zwischenschritte erforderlich macht;
== computersimulierte Probleme, die eine Ausdehnung des Gedankens sequenzieller
Problemlosung im Medium des Computers anstreben; und
== Blickbewegungen, die als ein Fenster zu Denkprozessen angesehen werden diirfen.

Dass selbst Gesten einen Bezug zum Denken haben und als Indikator genutzt werden

konnen, macht Goldin-Meadow (2006) deutlich. Darauf wird hier jedoch nicht néher
eingegangen.

15.3.1Sequenzielle Problemstellungen

Die Verwendung sequenzieller Problemstellungen stellt den Versuch dar, den Losungs-
weg zwischen Ausgangs- und Zielsituation durch eine Reihe von Zwischenzustinden
»sichtbar« zu machen. Die Versuchsperson wird durch das Erhebungsverfahren regel-
recht gezwungen, auf dem Weg vom Ausgangs- zum Zielpunkt Spuren zu hinterlassen.

Ein gutes Beispiel hierfiir ist der »Turm von Hanoi« (TvH), den einige als die Dro-
sophila der frithen Problemléseforschung bezeichnen. Die gemeine Fruchtfliege (Dro-
sophila melanogaster) ist bei den Genetikern als Versuchstier sehr beliebt, da sie sich
rasend schnell vermehrt und daher Mutationen rasch erkannt und erforscht werden
konnen. In dhnlicher Weise macht sich der TvH dadurch niitzlich, dass er bei einer
Vielzahl von Personen — Gesunde ebenso wie neuropsychologisch Auffillige, Kinder
ebenso wie Erwachsene oder Alte, Deutsche ebenso wie Japaner oder Siidamerikaner
— Problemloseprozesse erkennbar und damit untersuchbar macht.

Die Grundsituation besteht darin, dass eine bestimmte Zahl an Scheiben unter-
schiedlichen Durchmessers konzentrisch auf einen von drei Stdben gesteckt ist und durch

193 1 5

Verbale Daten sind valide, wenn
auch keine 100%ige Ubereinstim-
mung zwischen Gedanken und Ver-
balisierungen vorliegt. Griinde hier-
fir sind, dass nicht alle bewussten
Gedanken verbalisiert werden und
dass andere Schritte aufgrund von
Routine/Expertise unbewusst ab-
laufen und somit nicht verbalisiert
werden kénnen. Zusétzliche Daten-
quellen wie Reaktionszeiten, Fehler-
raten, Blickbewegungsmuster oder
die Hirnaktivitat konnen die Validitat
steigern.

Nicht das Denken selbst manifestiert
sich als Verhalten, sondern die das
Denken begleitenden Konsequen-
zen treten in Erscheinung.

Drei VerhaltensauBerungen werden
vertieft: sequenzielle Problem-
stellungen, computersimulierte
Probleme und Blickbewegungen.

Durch die Verwendung von sequen-
ziellen Problemstellungen versucht
man, den Losungsweg zwischen
Ausgangs- und Zielsituation (und
damit den Prozess der Losung) durch
eine Reihe von Zwischenzustanden
»sichtbar« zu machen.

Ein gutes Beispiel fiir eine sequen-
zielle Problemstellung ist der Turm
von Hanoi.

Die Versuchsperson muss eine be-
stimmte Zahl an Scheiben unter-
schiedlichen Durchmessers, die
konzentrisch auf einen von drei
Stében gesteckt ist, durch schritt-
weise Verschiebung auf einen der
beiden anderen Stédbe platzieren.
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schrittweise Verschiebung auf einen der beiden anderen Stibe platziert
werden sollen. 8 Abb. 15.1 illustriert eine Drei-Scheiben-Variante, bei der
die Scheiben zu Beginn auf Stab 1 liegen und am Ende auf Stab 3 liegen

1 2

O Abb. 15.1. Veranschaulichung
des »Turm von Hanoi« in einer Drei-
Scheiben-Variante; die Scheiben
sollen von Stab 1 auf Stab 3 transpor-
tiert werden

Allerdings darf dabei immer nur eine
Scheibe bewegt werden und nie eine
groBere auf einer kleineren Scheibe
liegen.

Der Problemraum ist klar definiert.

Im Problemraum kann das Verhalten
eines Probleml6sers nachgezeichnet
werden.

Der Turm von Hanoi liberzeuigt
wegen der Einfachheit des Lésungs-
raums und der Skalierbarkeit
seiner Schwierigkeit.

3 sollen.
Damit die Aufgabenstellung zu einem Knobelproblem wird, gelten
folgende zwei Randbedingungen fiir das Verschieben der Scheiben:
1. Esdarfimmer nur eine Scheibe bewegt werden.
2. Esdarf nie eine grofRere auf einer kleineren Scheibe liegen.

Mit diesen Vorgaben wird ein Problemraum definiert, dessen verschiedene Zustinde
in @ Abb. 15.2 (nichste Seite) veranschaulicht sind und der deutlich macht, dass aus der
Grundkonfiguration mit drei Stiben an jeder Stelle dieses Problemraums genau zwei
Zugmoglichkeiten bestehen (wenn man einmal die dritte Moglichkeit der Riicknahme
des gerade gemachten Zuges ignoriert).

Der Problemraum eignet sich hervorragend, um das individuelle Losungsverhal-
ten als Zugsequenz darzustellen. Im optimalen Fall wandert ein Problemldser an der
Auflenkante entlang und benotigt dafiir 2"-1 Ziige, wobei n die Anzahl der Scheiben
ist, im Drei-Scheiben-Fall also 2°~1=7 Ziige, im Vier-Scheiben-Fall schon 24-1=15, im
Zehn-Scheiben-Fall 21°-1=1.023 ununterbrochen korrekte Ziige.

Was macht die Attraktivitit des » Turm von Hanoi« aus? Im Wesentlichen sind es
== die Einfachheit und Symmetrie, die den vollstindigen Losungsraum charakteri-

siert, sowie
== die einfache Skalierbarkeit der Anforderung, die je nach gewdhlter Scheibenzahl

zwischen leicht und schwer variiert werden kann.

Das Experiment von Williams und Noyes (2007) mit dem »Turm von Hanoi«

Als ein Beispiel fiir eine aktuelle Studie mit dem »Turm von
Hanoi« sei die Arbeit von Williams und Noyes (2007) ausge-
wahlt. Vor dem Hintergrund instruktionspsychologischer
Uberlegungen geht es Ihnen um den Einfluss von Wissen
auf das Probleml6sen sowie um die Frage der »besten« Re-
prasentation. Beide Faktoren haben sie in ihrem Experiment
simultan variiert: 30 Studierende mit mindestens 12-stiindi-
ger Erfahrung hinsichtlich Theorie und Praxis des »Turm von
Hanoi« wurden hinsichtlich Zugzahl und L6sungszeit ver-

glichen mit 30 anderen Studierenden ohne jede Vorerfah-
rung mit diesem Problem. In beiden 30er-Gruppen wurde
zudem noch unterschieden nach der Présentationsweise des
Problems. Je 10 Personen bekamen die Problemstellungen (a)
am Computer prasentiert (Darbietungsart: Computer),

(b) konnten mit einem Holzmodell arbeiten (Darbietungsart:
physisch) oder (c) hatten sich das Problem vorzustellen
(Darbietungsart: mental). Die zentralen Ergebnisse des Expe-
riments zeigt @ Tab. 15.1.

B Tab. 15.1. Ergebnisse des Experiments von Williams und Noyes (2007) zum »Turm von Hanoi«: bendtigte Losungszeiten und Schritt-
zahlen (jeweils Mittelwerte und Standardabweichungen SD) fiir unterschiedliche Darbietungsformen bei Novizen und Erfahrenen

Grad an Erfahrung Art der Darbietung Bendtigte Zeit (s) Schrittzahl
Mittelwert SD Mittelwert SD
Erfahren Computer 44,60 22,62 17,10 3,04
Mental 342,90 236,92 18,30 3,64
Physisch 79,40 64,76 23,10 14,41
Novize Computer 175,40 60,58 26,20 12,17
Mental 640,20 239,01 21,00 4,85
Physisch 87,90 48,10 24,90 11,77



15.3 - Verhaltensdaten: Sequenzielle Problemstellungen, computersimulierte Probleme

Wie die statistische Analyse zeigt, gibt es zwar signifikante
Unterschiede bei den Zeiten (die mentale Bearbeitung dau-
ert am langsten; Erfahrene brauchen weniger Zeit als Novi-
zen; fuir Novizen ist die physische Darbietung am giinstigs-
ten, fur die Erfahrenen dagegen die Computerversion), al-
lerdings zeigen sich hinsichtlich der Zugzahlen tberra-
schenderweise keinerlei signifikante Unterschiede, obwohl
sie nach vorangehenden Studien erwartet worden waren.

15.3.2 Computersimulierte Probleme

Eine der Sternstunden der modernen Problemldsepsychologie war Dietrich Dérners
Entdeckung, dass man Computersimulationen nicht nur zur Nachbildung und Model-
lierung kognitiver Prozesse nutzen konnte, sondern auch zur Erzeugung realistischer
Simulationsumgebungen, mit denen Versuchspersonen steuernd umzugehen hatten.
Mit der Verwendung computersimulierter Szenarien konnten erstmals zwei Faktoren
genauer untersucht werden, die bei herkommlichen Problemstellungen ausgespart blei-
ben: Vernetztheit und Dynamik (vgl. auch Funke, 2010).

Die Vernetztheit einer Problemsituation ergibt sich im Wesentlichen daraus, dass
es keine isoliert zu beeinflussenden Teile des Problemraums gibt, sondern eine Verin-
derung an einer Stelle des Systems Konsequenzen an den davon abhangigen Systemtei-
len nach sich zieht. So wird bei einem Auto mit Ottomotor etwa bei hoherer Drehzahl
mehr Benzin verbraucht, mehr Wirme produziert und mehr Abgas erzeugt, um nur ein
paar Nebeneffekte des Haupteffekts Beschleunigung zu nennen.

Die Dynamik einer Problemsituation betont die zeitliche Charakteristik: Im Unter-
schied zu einem statischen Problem wie etwa einer Schachkonfiguration kommt es bei
einem dynamischen Problem auf den richtigen Zeitpunkt an, zu dem man in ein System
eingreift, z. B. wann und wie stark man beim Abbiegen mit dem Fahrrad den Lenker
zur Seite bewegt.

Beide genannten Charakteristika haben Konsequenzen fiir den Problemléser:
== Die Vernetztheit zwingt dazu, kausale Modelle zu erstellen, um die Nebenwir-

kungen von Eingriffen angemessen vorhersagen zu kénnen.
== Die Dynamik zwingt dazu, zeitliche Entwicklungsverldufe zu antizipieren und

vorausschauend zu handeln.
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Wie in solchen Féllen tiblich, verweisen Williams und
Noyes (2007) auf den oft gehorten Satz »further research is
needed« und machen deutlich, dass hier ein ungeldstes
Problem fir die Forschung bestehen bleibt. Und sie betonen,
dass man demnachst zur Erganzung und zum besseren Ver-
standnis der objektiven Daten (Zeit und Zugzahl) verbale
Protokolle wahrend der Bearbeitung erheben sollte.

Computersimulierte Szenarien er-
lauben durch die Erzeugung realis-
tischer Simulationsumgebungen
die Untersuchung der Faktoren Ver-
netztheit und Dynamik.

Vernetztheit heiflt, dass die Veran-
derung an einer Stelle des Systems
Konsequenzen an den davon abhéan-
gigen Systemteilen nach sich zieht.

Dynamik in einer Problemsituation
heiBt, dass sich mit der Zeit etwas
verandert und dass es daher auf den
»richtigen« Zeitpunkt ankommt, zu
dem man in das System eingreift.

Vernetztheit zwingt dazu, kausale
Modelle zu erstellen. Dynamik
zwingt dazu, zeitliche Entwick-
lungsverlédufe zu antizipieren und
vorausschauend zu handeln.

B Abb. 15.2. Der Problemraum des
»Turm von Hanoi«: lllustration aller
maoglichen Zustande und ihrer Er-
reichbarkeit. In der Mitte oben der
Ausgangspunkt, unten rechts und
links auBen zwei mogliche Zielzu-
sténde, die bei optimalem Vorgehen
in genau sieben Ziigen zu erreichen
sind
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In gewisser Weise spiegeln die beiden genannten Punkte die zwei zentralen Arten von
Systemanalyse: die statische Systemanalyse, die an der Modellierung kausaler Abhén-
gigkeitsverhaltnisse interessiert ist, und die dynamische Systemanalyse, die sich mit den
zeitlichen Verldufen von Systemparametern befasst.

All diese Anforderungen, die mit herkommlichen statischen Problemstellungen
nicht realisierbar waren, konnten mittels computersimulierter Szenarien zum Gegen-
stand denkpsychologischer Forschung gemacht werden. Die Problemldseforschung
erhielt in gewisser Weise eine neue Drosophila geschenkt, die den Turm von Hanoi
hinsichtlich der damit zu erzielenden Komplexitit weit in den Schatten stellte.

Zahlreiche computersimulierte Szenarien sind inzwischen in der psychologischen
Forschung zum Einsatz gekommen (> Studie). Einen Uberblick tiber wichtige Szenari-
en und Befunde liefert Funke (2003).

Computersimulierte Szenarien erlau-
ben neue Anforderungen an den
Problemléser zu stellen.

Das Experiment von Blech und Funke (2006) zum komplexen Problemlosen

Ein aktuelles Beispiel fiir eine Untersuchung mit einem
komplexen computersimulierten Szenario liefert die Arbeit
von Blech und Funke (2006). Bei solchen Szenarien wird der
Wissenserwerb der teilnehmenden Testpersonen mithilfe
von Kausaldiagrammen erfasst, die das vermutete Wirkge-
fuge der beteiligten SystemgroRen abbilden sollen. In der
erwahnten Arbeit wurde untersucht, inwieweit diese zur
Wissensdiagnostik herangezogenen Kausaldiagramme —
also die aufgezeichneten Kausalgeflechte zwischen den be-
teiligten Systemvariablen — den Umgang mit dynamischen
Systemen beeinflussen. Vermutet wurde, dass prozessbe-
gleitende Kausaldiagrammanalysen einen hypothesentes-
tenden Probleml&sestil sensu Klahr und Dunbar (1988) un-
terstiitzen und intensivieren, weil diese Art von Diagnostik
geradezu zum Explorieren der Kausalbeziehungen auffor-
dert. Als beobachtbare Konsequenz dieser (reaktiven) Wis-
sensdiagnostik wurden ein erhohter Erwerb von Struktur-
wissen und gesteigerte Leistungen im Steuern des Systems
erwartet. 64 studentische Versuchspersonen bearbeiteten
das Szenario »Okosystem« tiber 5 Durchgénge. Das Szena-
rio umfasst 3 exogene Variablen (Gift, Schadlingsfresser,
Dunger) und 3 endogene Variablen (Kafer, Wasserver-
schmutzung, Blatter), die semantisch in einen 6kologischen
Kontext eingebunden sind. Lineare autoregressive Abhan-
gigkeiten 1. Ordnung bestehen zwischen den Variablen, wie
im Strukturdiagramm (8 Abb. 15.3) angegeben.

Abhédngig vom Grad der Vernetztheit variiert die Anzahl
der Systemrelationen: 4 Teilprozesse (einschlieBlich einer Ei-
gendynamik) liegen unter der Bedingung geringer Vernetzt-
heit vor, 6 Teilprozesse (einschlieB3lich einer Eigendynamik
und einer Nebenwirkung) finden sich unter der Bedingung
starkerer Vernetztheit. Die Zustdnde exogener und endo-
gener Variablen werden den Versuchspersonen als Zahlen-
werte in tabellarischer Darstellung prasentiert, wobei der ak-
tuelle und maximal 4 von insgesamt 7 Vorgangerzustanden
simultan am Bildschirm sichtbar sind. Versuchspersonen neh-
men Eingriffe im System per Tastatur oder Scrollbalken durch
Eingabe ganzzahliger Werte der Input-Variablen vor.

Personen, die nach jedem Durchgang prozessbegleitend
ein Kausaldiagramm anfertigten, zeigten sich im abschlie-
Bend erworbenen Strukturwissen Vergleichspersonen tiberle-
gen, die einen oberflachlichen Rekognitionstest, eine nicht
szenariobezogene Aufgabe oder gar keine zusatzliche Aufga-
be absolviert hatten. Dies spricht fiir einen Reaktivitatseffekt
der eingesetzten Wissensdiagnostik. Allerdings benétigten
kausal instruierte Personen weder mehr Zeit noch explo-
rierten sie das System geschickter. Auch im Steuern des Sys-
tems profitierten sie nicht von ihrem Wissensvorteil, sondern
erbrachten Leistungen auf dem Niveau der Kontrollproban-
den. Damit steht der Reaktivitat der Kausaldiagrammdiagnos-
tik ein diagnostischer Gewinn gegentiber, der den Einsatz
dieser Form von Wissensdiagnostik rechtfertigt.

O Abb. 15.3. Struktur des DYNAMIS-
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Methodisch bieten computersimulierte Szenarien die Moglichkeit, komplexe Anfor-
derungen in unterschiedlicher Realititsnihe zu gestalten. Dabei sind nicht nur struk-
turelle Aspekte eines Realititsbereichs im Sinne kausaler Netzwerke betroffen, sondern
- mindestens ebenso wichtig — temporale: Simulationen erlauben einen flexiblen
Umgang mit Zeit, entweder im Sinne der Zeitlupe eine Verlangsamung realer Abldufe
oder im Sinne des Zeitraffers eine Beschleunigung. Diese enorme Flexibilitit macht
Simulationen zu einem der wichtigsten Instrumente der modernen denkpsycholo-
gischen Forschung.

15.3.3Blickbewegungsmessung

Blickbewegungsmessungen kommen als Methode der kognitiven Psychologie seit den
1970er Jahren héufiger zum Einsatz. Dabei bietet die Analyse von Blickbewegungen -
den schnellen sakkadischen Augenbewegungen einerseits und den Fixationen ande-
rerseits — gerade fiir die Problemldseforschung eine direkte, prozessbegleitende und
valide Erfassung des Problemldseverhaltens. Bei der Verwendung von Blickbewe-
gungen in diesem Kontext wird angenommen, dass sich aus Blickbewegungsmustern
(insbesondere aus Fixationsdauer, Fixationsort und Fixationsfrequenz) die einer kogni-
tiven Aktivitdt zugrunde liegenden Verarbeitungsprozesse ableiten lassen.

Vereinfacht dargestellt setzen sich Blickbewegungen aus sakkadischen Augenbewe-
gungen und Fixationen zusammen. Sakkaden sind schnelle (bis zu 500 Grad/s), kurze
(30-50 ms) Bewegungen des Augapfels, die dazu dienen, den zentralen Bereich der
Fovea auf die Sehziele auszurichten. Ublicherweise wird davon ausgegangen, dass die
erste Sakkade (sog. Primérsakkade) etwa 100-200 ms nach Darbietung eines Reizes
ausgefiihrt wird (sog. Sakkadenlatenz), gelegentlich findet man auch kiirzere Latenzen
von 60-80 ms Dauer (Expresssakkaden). Wihrend einer ca. 250-300 ms dauernden
Fixation befindet sich das Auge in Ruhe und es wird angenommen, dass in dieser Zeit
ein grof3er Teil der visuellen Informationsverarbeitung stattfindet.

Ineiner Reihevon Gebieten der Allgemeinen Psychologie, vorallem in den verschiede-
nen Bereichen der Wahrnehmungspsychologie, kommen Blickbewegungsmessungen
héufig, wenn auch nicht standardmaf3ig zum Einsatz. Immer noch werden auch Reak-
tions- und Entscheidungszeitmessungen durchgefiihrt. Dabeikonnen Blickbewegungs-
messungen interessante Hinweise auf visuelle und kognitive Informationsverarbeitungs-
prozesse, Gedichtnisprozesse sowie Lern- und Wissenserwerbsprozesse liefern.
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Computersimulierte Szenarien erlau-
ben einen flexiblen Umgang mit
Zeit (sowohl Zeitlupe als auch Zeit-
raffer sind moglich).

Aus Blickbewegungsmustern lassen
sich die dem Denken zugrunde
liegenden Verarbeitungsprozesse ab-
leiten.

Blickbewegungen setzen sich aus
Sakkaden (schnelle, kurze Bewegun-
gen des Augapfels zum Ausrichten
der Fovea auf die Sehziele) und Fixa-
tionen zusammen. Man nimmt an,
dass wahrend der Fixationen ein
groBer Teil der Informationsverarbei-
tung stattfindet.

Blickbewegungsmessungen kom-
men neben Reaktions- und Ent-
scheidungszeitmessungen in den
Gebieten der Allgemeinen Psycho-
logie, wie z. B. der Wahrnehmungs-
psychologie, zum Einsatz.

Das Experiment von Putz-Osterloh (1981) zu Blickbewegungen beim Problemldsen

Ein Beispiel fur den Einsatz von Blickbewegungsmessungen
zur Erforschung des Problemldsens liefert die Arbeit von
Putz-Osterloh (1981). Dort wird eine Dekomposition des
kognitiven Prozesses beim Probleml6sen im Zusammen-
hang mit der mentalen Rotation von Wiirfeln unternom-
men. Es konnten drei Phasen des Probleml6sens identifi-
ziert werden, die klare physiologische Korrelate in Form
von Augenbewegungen aufweisen. Aus den Blickmustern
ergeben sich die Phasen (a) Suche, (b) Rotation sowie (c)
Vergleich und Bestatigung. Die Augenbewegungen in
diesen drei Phasen sind relativ eindeutig interpretierbar
und unterscheiden sich stark. In der Suchphase schauten
die Versuchspersonen nach einem Segment der beiden
Objekte, welches auf beiden Objekten vorhanden ist, d. h.

korrespondiert. In der Rotationsphase erfolgen Augenbewe-
gungen, die zwischen diesen beiden korrespondierenden
Segmenten hin und her wandern, wobei diese deckungs-
gleich rotiert werden und wobei 50° Unterschied in der Aus-
gangslage der vorgegebenen Wiirfel eine weitere Doppel-
augenbewegung erforderte. Offenbar hielten die Versuchs-
personen jeweils nach 50° Drehung kurz inne, um das Re-
sultat zu prifen. In der Bestatigungsphase wurde auf die
anderen Segmente des Objektes geblickt - eine Uberprii-
fung, ob auch die anderen Segmente durch die vorgenom-
mene Rotation in die richtige Position kommen. Diese Ergeb-
nisse sind sehr eindrucksvoll und zeigen, dass sich kognitive
Prozesse durchaus im Blickmuster des Auges abbilden.
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Pupillometrische Daten erlauben
Ruickschlisse auf die Arbeitsgedacht-
nisbelastung, die Konzentration und
andere emotionale und motivationa-
le Komponenten.

Mit bildgebenden Verfahren lassen
sich physiologische Veranderun-
gen wahrend des Denkens abbil-
den.

Bildgebende Verfahren lassen sich in
strukturelle und funktionelle Metho-
den unterteilen. Firr die Untersu-
chung des Problemlésens sind vor
allem funktionelle Verfahren wie
die Positronenemissionstomografie
(PET) sowie die Magnetresonanz-
tomografie (fFMRT) von Bedeutung.
Ziel ist bei beiden Verfahren, gemes-
sene Anderungen der neuronalen
Aktivierung des Gehirns bestimmten
mentalen Vorg@ngen zuzuordnen.

Die fMRT stellt ein raumlich beson-
ders hoch auflésendes Verfahren
dar. Sie beruht auf der Annahme,
dass eine Zunahme der neuronalen
Aktivierung zu einer Zunahme des
Sauerstoffbedarfs fiihrt und dies
wiederum zu einer erh6hten Zufuhr
sauerstoffreichen Bluts. Diese er-
hohte Zufuhr kann mithilfe eines
Magnetfeldes sichtbar gemacht
werden und Veréanderungen der
neuronalen Aktivitat werden so
zuganglich.

Die Anwendung bildgebender
Verfahren auf denkpsychologische
Fragestellungen ist noch selten.

Zugleich konnen pupillometrische Daten einer genaueren Untersuchung unterzo-
gen werden, da hierin interessante Messmoglichkeiten fiir den »Cognitive Load« be-
stehen diirften. Untersuchungen haben gezeigt, dass sich aus dem Pupillendurchmesser
(als differenzialpsychologischem Maf3) Riickschliisse auf die Arbeitsgeddchtnisbelas-
tung, die Konzentration und andere emotionale und motivationale Komponenten zie-
henlassen (vgl. Beatty & Lucero-Wagoner, 2000). Um solche Belastungsindikatoren aus
der Pupillometrie empirisch zu validieren, sind Laut-Denk-Studien und Befragungen
denkbare Instrumente (» Studie).

15.4 Physiologienahe Daten: Bildgebende Verfahren

»Dem Gehirn bei der Arbeit zusehen« - solche Aussagen, die im Zusammenhang mit
bildgebenden Verfahren des Gehirns zu lesen sind, legen nahe, dass es verschiedene
Zugiange gibt, mit denen Denken und Problemldsen physiologienah untersucht werden
koénnen. Die bildgebenden Verfahren des Gehirns stellen einen interessanten Zugang dar,
der im Zuge der technischen Entwicklungen erheblich an Bedeutung gewonnen hat.

Bildgebende Verfahren (»brain imaging«) lassen sich in strukturelle und funktio-
nelle Methoden unterteilen. Fiir die Untersuchung des Problemldsens sind vor allem
funktionelle Verfahren von Bedeutung (vgl. Funke & Spering, 2006). Zu den funktio-
nellen Methoden gehéren die Positronenemissionstomografie (PET) und die funkti-
onelle Magnetresonanztomografie (fMRT). Ziel beider Verfahren ist es, gemessene
Anderungen der funktionellen (und damit neuronalen) Aktivierung des Gehirns (PET:
z. B. Glukosemetabolismusrate, fMRT: z. B. Sauerstoffgehalt des Blutes, sog. »Blood-
oxygen-level-dependent«- oder BOLD-Antwort) bestimmten mentalen Vorgingen
zuordnen zu kénnen.

Bei der fMRT wird angenommen, dass die Zunahme der neuronalen Aktivierung
zu einer Zunahme des Sauerstoffbedarfs fiithrt. Dieser Sauerstoffbedarf wird durch
die Erhohung der Zufuhr sauerstoffreichen Bluts gedeckt, bzw. iiberkompensiert (sog.
neurovaskuldre Kopplung). Die kompensatorische Anflutung einer Region mit oxyge-
nisiertem Hamoglobin fiihrt zu einer Homogenisierung des Magnetfeldes, das durch
die Gabe eines elektromagnetischen Impulses (derzeit iiblich ca. 1,5-7 Tesla) im Kopf
erzeugt wird. Wenn die elektromagnetische Einstrahlung abgeschaltet wird, wird
Energie in Form elektromagnetischer Strahlung abgegeben. Die Stirke (Amplitude) des
abgegebenen Signals hangt unmittelbar mit der Protonendichte an diesem Ort (und
somit mit der Menge an oxygenisiertem Hdmoglobin) zusammen; mittels der Fourier-
analyse kann dann die 6rtliche Protonendichte kodiert werden. Die fMRT stellt ein
raumlich besonders hoch auflésendes Verfahren dar. Daneben kénnen auch schnelle
Verinderungen der neuronalen Aktivitiit sichtbar gemacht werden.

Die inzwischen zahlreich vorliegenden Studien insbesondere zu PET und fMRT
zeigen, dass es sich hier um ein schnell expandierendes Forschungsfeld handelt.
Gleichwohl sind Untersuchungen zu denkpsychologischen Fragestellungen noch selten
(positive Beispiele: Anderson, Albert, & Fincham, 2005; Luo & Niki, 2003). Einen Uber-
blick tiber die verschiedenen Verfahren findet man bei Jancke (2005).

Allerdings unterliegen die Untersuchungen mit bildgebenden Verfahren strengen
Anforderungen (» Exkurs).
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Anforderungen an Untersuchungen mit bildgebenden Verfahren
Studien mit bildgebenden Verfahren fordern ein Hochstmald
an Kontrolle Gber die Stimulussituation und lassen daher re-
lativ wenig Spielraum, was die Auswahl komplexer und dy-
namischer Stimuli anbelangt. Um zu validen und reliablen
Ergebnissen zu kommen, missen Studien mit bildgebenden
Verfahren einer Reihe von Anforderungen gentigen, die hier
nur kurz skizziert werden sollen:

== [Es muss sichergestellt werden, dass die beobachtete

Kritisch ist zu bemerken, dass in vielen bisherigen Studien ein ausschliellicher Fokus
auf der Lokalisation kognitiver Funktionen liegt. Erforderlich wire dagegen die Kom-
bination verschiedener Verfahren zur Untersuchung dynamischer Aspekte von kog-
nitiven Prozessen (vgl. Uttal, 2001). Bildgebende Verfahren stellen immer noch ein
grof3es, teilweise noch unausgeschopftes Potenzial dar. Neuere Anwendungen, z. B. die
Maoglichkeit, wihrend einer Messung »online« Feedback {iber die Aktivierung an den

neurophysiologische Verdnderung tatséchlich auf den
Stimulus zurtickgefiihrt werden kann. Dazu ist der Ver-
gleich der Daten mit einer Baseline (Messung vor Dar-
bietung des Stimulus) nétig. Bei kognitiven Aufgaben
stellt die Aufgabenschwierigkeit in diesem Kontext ein
besonderes Problem dar. Ist die Aufgabe zu leicht,
kommt es moglicherweise zu keiner Veranderung. Ist
die Aufgabe hingegen zu schwer, ist nicht festzustellen,
ob die physiologische Verénderung auf den Inhalt der
Aufgabe oder auf »Nebenwirkungen« der Aufgaben-
schwierigkeit (z. B. Frustration, erhéhte Aufmerksamkeit,
Fehlermonitoring) zuriickgeht.

Fiir den interindividuellen Vergleich wird die Ahnlichkeit
in der funktionellen Anatomie zwischen den Versuchs-
personen vorausgesetzt. Die individuelle Variabilitat ist
hier aber haufig sehr hoch.

Es ist ein Vergleich zwischen einer Experimental- und
einer Kontrollgruppe notwendig, wobei sich die Kon-
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trollbedingung nur in der relevanten Hirnregion von der
Experimentalbedingung unterscheiden sollte. Diese
Anforderung ist praktisch nicht haltbar.

Aufgrund der Dauer der BOLD-Antwort (einige Sekun-
den) ist man in der Auswahl der Aufgaben eingeschrankt.
Die BOLD-Antwort ist zudem altersabhangig: Mit zu-
nehmendem Lebensalter sinkt das Signal-Rauschen-
Verhdltnis.

SchlieBlich sind die fiir den Probanden auftretenden
Unannehmlichkeiten (fMRT: Larm, Enge, unbequeme
Lage) zu erwahnen, die nicht zuletzt auch die Qualitat
der Daten beeinflussen kénnen, weshalb ein Vergleich
der vom Probanden erzielten Ergebnisse mit denen
einer Kontrollgruppe, welche die entsprechende Auf-
gabe aufBlerhalb des Scanners absolviert hat, nétig ist.
Besonders bei Untersuchungen mittels fMRT fallen

ca. 5-10% der Stichprobe durch Probleme wie Klaus-
trophobie weg.

Zudem gibt es eine Reihe von Artefakten (durch Bewe-
gung, Atmung, Blutgefal3e), die entweder zu Datenver-
lust fihren kénnen oder eine anschlieBende Filterung der
Daten notwendig machen.

Zu guter Letzt sind die groBen Datenmengen zu nennen,
die eine simple Anwendung bildgebender Verfahren
ohne konkrete Hypothese nicht rechtfertigen (Reiman,
Lane, Van Petten, & Bandettini, 2000).

Kritisch bei den bildgebenden Ver-
fahren ist, dass bisher der Fokus von
Untersuchungen auf der Lokalisa-
tion kognitiver Funktionen lag.
Die dynamischen Aspekte des
Problemlésens wurden noch nicht
ausreichend untersucht.

Probanden riickzumelden (deCharms et al., 2004), oder die Kombination von EEG-
und fMRT-Untersuchungen bieten interessante Moglichkeiten fiir kognitionspsycho-
logische Studien.

— @ Kontrollfragen
1.

Unter welchen Bedingungen ist die Erhebungsmethode
des lauten Denkens akzeptabel?

Warum ist der Turm von Hanoi eine interessante Aufga-

benarbeit fiir die Problemldseforschung?

Nennen Sie Vorteile durch die Verwendung computersi-
mulierter Szenarien.

4,

5.

Inwiefern bietet Blickbewegungsmessung ein Fenster
zum Probleml&sen?

Warum sind bildgebende Verfahren fiir die Psychologie
des Probleml&sens mit Vorsicht zu genief3en?

Funke, J. & Spering, M. (2006). Methoden der Denk- und Problemldseforschung. In J. Funke (Ed.), Denken

» Weiterfuihrende Literatur

und Problemldsen (Enzyklopédie der Psychologie, Themenbereich C: Theorie und Forschung, Serie Il:
Kognition, Band 8) (pp. 647-744). Géttingen: Hogrefe.
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