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Zusammenfassung, Summary, Résumé

Die Methode der Matrix-Spiele, die in sozialpsychologischen Untersuchungen zur
Erfassung von Kooperativitit und Kompetitivitit verwendet wurde, sollte auf ihre Trag-
fihigkeit in der Lernbehinderten-Forschung gepriift werden. Es wird iiber eine Unter-
suchung berichtet, in der zwei Nicht-Nullsummenspiele und ein Nullsummenspiel mit
56 lernbehinderten und 40 Normalschiiler-Vpn durchgefiihrt wurden. Der Vergleich von
Wahlhéufigkeiten zwischen Lernbehinderten und Normalschiilern zeigte einige Unter-
schiede, die auf Retardierungen im Bereich der Kooperativitit-Kompetitivitit-Entwick-
lung hinwiesen. Die Diskussion der Ergebnisse unterstiitzt aber an Hand der Wahlbe-
griindungen nicht eine sozialpsychologische, sondern eine risikobezogene Interpretation
des Verhaltens der Vpn.

The behaviour of slow learners in games involving two people

The matrix game method used in social psychological tests of cooperativity and
competitivity was to be examined from the point of view of possible usefulness in
research on slow learners.

The report concerns a test on 56 slow learners and 40 normal pupils using 2 non-
zero sum games and one zero sum game. The comparison of choice frequency between
the slow learners and the normal pupils showed some differences which indicated retar-
dation in the development of cooperativity and competitivity.

The discussion of the results, however, supports—on the basis of the choice rea-
sons— not a social psychological but a risk related interpretation of the behaviour of
the people tested.

Le comportement des handicapés a I'apprentissage dans des jeux a deux personnages

La méthode des jeux a matrice, employée dans les recherches psycho-sociologiques
afin de mesurer le degré d’esprit coopératif et compétitif, avait a étre contrdlée quant
a son utilité dans les recherches sur les handicapés 4 P’apprentissage.

On relate des travaux au cours desquels 56 sujets handicapés et 40 écoliers normaux
se sont livrés & deux jeux & somme non nuile et & un jeu & somme nulle.

La comparaison des fréquences de choix entre handicapés et normaux a révélé quel-
ques différences indiquant des retards dans le secteur du développement de 1’esprit
coopératif et compétitif.

Cependant, la discussion des résultats confirme, au vu des raisons motivant les
choix, une interprétation non psycho-sociologique, mais liée a la notion de risque, du
comportement des sujets.

1. Einleitung

Das Sozialverhalten und die Personlichkeitseigenschaften von Lernbehin-
derten stellen nicht nur im Zusammenhang mit der Erklirung ihres Schul-
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versagens auf der Normalschule und der Vorhersage moglicher Leistungsver-
besserungen ein lohnenswertes Forschungsgebiet dar. Beide Themenbereiche
sind auch fiir die hinlingliche Eingliederung des Sonderschiilers in die gesell-
schaftlichen Abliufe von Bedeutung.

Um in diesen Bereichen an Sonderschiilern forschen zu kénnen, bendotigt
man Forschungsinstrumente, die gewissen Anforderungen geniigen. Sie miis-
sen die damit zu untersuchenden Kinder und die Vergleichsgruppen von nor-
malen Schulkindern in gleicher Weise zur Mitarbeit motivieren, ihnen damit
die gleichen Chancen einrdumen fiir den zu interpretierenden Ausgang der
Untersuchung. Sie diirfen deswegen im Bereich der Intelligenz z. B. nicht
aus Paper-Pencil-Tests oder aus abstrakten und/oder semantischen Inhalten
bestehen (vgl. Kornmann et al. 1972 oder Probst 1973). Wenn man diese
Aspekte beriicksichtigt und trotzdem Unterschiede zwischen den Gruppen
gefunden hat, dann kénnen diese nicht mehr einfach die schulischen Minder-
leistungen in anderen Worten replizieren. _

Eine zweite Anforderung ist, daf} die Forschungsinstrumente valide sein
miissen. Probst (1976) verwendete im Bereich der Personlichkeitserforschung
von Lernbehinderten projektive Verfahren. Es konnten zwar erfolgreiche
korrelative Validititsnachweise gefilhrt werden. Gleichzeitig wurde aber auch
auf die Anfilligkeit dieser Verfahren gegen Verbalisierungs- und Intelligenz-
einfliisse hingewiesen.

2. Problemstellung

Untersuchungen zum Sozialverhalten sind z. B. mit den soziometrischen
Methoden vorgenommen worden (Kanter 1964, Jantzen 1969). Hier soll ein
anderes Forschungsparadigma fiir das Sozialverhalten bei Lermbehinderten
zur Anwendung gelangen, das sonst zur Erfassung von Kooperativitit und
Kompetitivitit eingesetzt wird. Wie schon frilher dargelegt (Hommers 1975,
1976), erscheint das Entscheidungs- und Spielverhalten als eine Mdglichkeit,
gewisse motivationale Storeinfliisse bei Sonderschiilern auszuschalten und
damit den erwihnten ,fairen* Vergleich zwischen Lernbehinderten und Nor-
malen in Bezug auf die Qualitit ablaufender Informationsverarbeitungspro-
zesse zu gestatten,

Die Verkniipfung der Lernbehindertenforschung mit der Erforschung des
Entscheidungsverhaltens in ,,Spielen gegen die Natur* erfolgte von Kleber
(1970) und Hommers (1975, 1976). Madsen und O’Connor (1973) unter-
suchten die Kooperativitit von amerikanischen 6—7- und 11—12jdhrigen
Retardierten — einer in etwa den deutschen Lembehinderten vergleichbaren
Gruppe — in Zwei-Personen-Spielen. Untersuchungen des Sozialverhaltens
Lernbehinderter im deutschsprachigen Raum sind uns nicht bekannt.

Obwohl das hier benutzte Forschungsparadigma ,,Spielverhalten in expe-
rimentellen Zwei-Personen-Spielen in Matrix-Form* eine sog. , minimal social
situation®, d. h. eine auf gegenseitige Verstirkung und Bestrafung reduzierte
Interaktion darstellt, 1t sich diese Spielsituation auch als eine Problemlose-
und Lernsituation begreifen. Die Ansicht, daf das Spielverhalten von Kin-
dern geeignet ist, den kognitiven Entwicklungsstand zu erfassen, bzw. daff
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kognitive Aspekte und nicht nur soziale Motive in der Spielsituation eine
Rolle spielen, vertreten einige Autoren (Tolicic 1963, Pabst 1966, Bartmann
et al. 1973, Kubicka 1968). Allerdings ist das experimentelle spieltheore-
tische Forschungsparadigma — herkommend aus der Tradition des von Rapo-
port und Chammah (1965) initiierten Ansatzes bei Kindern bislang nur zur
Untersuchung der Kooperativitdt und Kompetitivitit von Vpn benutzt wor-
den (Tedeschi et al. 1969, Sampson und Kardush 1965, McClintock und
Nuttin 1969, Pulkowski 1973). Einen Uberblick iiber den gesamten For-
schungsstand zu diesemn Paradigma gibt Krivohlavy (1974).

Die normativen Losungen der mathematischen Spieltheorie und die nor-
mativen Entscheidungsregeln fiir UngewiBheitssituationen, als welche sich
die hier verwandte experimentelle Spielsituation auch interpretieren lifit
(Luce und Raiffa 1957), weisen ebenfalls auf die Rolle kognitiver Informa-
tionsverarbeitungsprozesse in Zwei-Personen-Spielen hin.

Wir haben es hier demnach wiederum wie bei der Intelligenzmessung mit
einem komplex determinierten Verhaltensbereich zu tun, bei dem vor aller
Interpretation von Unterschieden zwischen Normalen und Lernbehinderten
die moglichen Verursachungen dieser Unterschiede geklirt werden miissen.
Beobachtete Unterschiede im Spielverhalten konnten also einmal auf der
Kooperations-Kompetitions-Dimension interpretiert werden, aber auch als
Unterschiede in der Fihigkeit, Informationen aufzunehmen, zu verarbeiten
und zu integrieren. Wir fragen in unserer Untersuchung also danach, welche
charakteristischen Unterschiede sich zwischen Lernbehinderten und Normal-
schiilern in der Aufgabenstellung experimenteller Zwei-Personen-Spiele auf-
finden lassen. Damit soll ein erster Beitrag zu einer Verwendung des Spiels
in sozial- und personlichkeitspyschologischen Fragestellungen bei Lerbehin-
derten geleistet werden, wobei eine in ihrer Abstraktheit extreme Versuchs-
anordnung die versuchstechnische Grenze andeutet.

3. Methode und spezifische Fragestellungen

Es wurden drei Spiele in Matrix-Form verwendet, deren Aufbau zunichst
erklirt wird. Daran anschliefend wird zu jedem Spiel die spezifische Frage-
stellung genannt werden. Bei den von uns verwendeten Spielen handelte es
sich um Gewinn-Verlust-Spiele (es konnten Chips gewonnen oder verloren
werden, die ggfs. in SiiBigkeiten umgetauscht werden konnten) mit jeweils
drei Entscheidungsalternativen.

Beim Spiel I handeltes es sich um ein durch eine dritte Alternative er-
ginztes Gefangenen-Dilemma-Spiel (PDG) mit der folgenden Matrix1:

A, B, C,
A, 3,3 0,0 55
A, 0,0 0,0 0,0
A, 5,-5 0,0 3,3

1 Die Zahl vor dem Komma ist jeweils die Auszahlung fiir Spieler 1, die Zahl hinter
dem Komma die Auszahlung von Spieler 2.
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Die Spieler entscheiden sich hier zwischen der ,kooperativen*, in Bezug
auf den moglichen Verlust aber riskanten Wahl (A), der , kompetitiven*
Wahl mittleren Risikos (C) und der ,,Nullwahl‘‘ (B), mit der der Spieler dem
experimentell erzeugten Konflikt zwischen Kooperation und Wettkampf aus-
weichen kann.

Ziehen wir eine Retardierung der Konfliktbewiltigung (im sozialen/kogni-
tiven Bereich) bei Lernbehinderten in Betracht, so kénnen wir zu diesem
Spiel die folgenden spezifischen Fragenstellungen formulieren: Weichen
Lernbehinderte dem experimentell erzeugten Konflikt eher aus als Normal-
schiiller? Weiterhin: Sind sie kooperativer oder kompetitiver als Normal-
schiiler?

Spiel II, ein modifiziertes ,,Maximizing Differences Game‘ (MDG)
(McClintock, 1974) war durch die folgende Matrix charakterisiert:

A, B, C,
A, 44 0,1 63
B, 1,0 1,1 1,2
C, 3.6 21 5.5

Dieses Spiel bietet von seiner Konzeption her verschiedene Mdglichkeiten
der Interpretation.

Die spieltheoretische Analyse unter der Annahme beidseitiger Rationali-
tit weist als optimale Wahl die Wahl von A aus, da hier der gemeinsame
Gewinn der zahlenmiflig hochste iiberhaupt ist. Eine Abweichung von dieser
optimalen Wah! — etwa die Entscheidung fiir die Alternative C — kann er-
kldart werden durch das Motiv, nicht den individuellen Gewinn, sondern die
Differenz zwischen dem eigenen und dem Gewinn des Mitspielers zu maxi-
mieren.

Uns interessiert bei diesem Spiel, ob erstens Unterschiede im Verhalten
von Lernbehinderten oder Normalschiilern bzgl. der Wahlhaufigkeiten der
Alternativen bestehen und ob zweitens diese Unterschiede mit den Befunden
in Spiel I in Einklang gebracht werden koénnen.

Bei Spiel IIT handelte es sich um ein sogenanntes Nullsummenspiel (NSG)
(im Gegensatz zu den vorherigen Nichtnullsummenspielen betrigt bei diesen
Spielen die Summe der Auszahlungen in jeder Zelle der Matrix Null, d. h. es
gibt keine ,,.Bank*) mit drei Alternativen:

A, B, C,
Al 3,—3 050 _212
B, 00 33 _11
c, 1.—1 2.2 0.0

Es 143t sich zeigen, daf® die rationale Wahl fiir jeden Spieler in der Wahl
der Aiternative C, der sog. ,,Sattelpunktstrategie* besteht. Ein Sattelpunkt
(C,, C,) ist definiert als Element einer Matrix, das gleichzeitig kleinstes in
seiner Zeile und grofites in seiner Spalte ist. Zugrundeliegendes Entschei-
dungsprinzip ist in diesem Falle das sogenannte Minimax-Prinzip, Da die
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Interessen der Spieler in einem Nullsummenspiel diametral entgegengesetzt
sein miiften, d.h. keine gemeinsamen Interessen bestehen konnen, ist die
Anwendung dieses Entscheidungsprinzips als bester Schutz gegen einen
,iubelwollenden“ Kompetitor gerechtfertigt.

Wir fragen, ob sich Lernbehinderte von Normalschiilern in der Anwendung
des Minimax-Prinzips, d.h. der Strategie, die den eigenen Gewinn maximiert
und den Verlust minimiert, unterscheiden.

Es wurden 56 Schiiler zweier Sonderschulen und 40 Schiiler zweier Volks-
schulen aus Kiel und Umgebung untersucht. Die Tabelle 1 zeigt die Alters-
und Geschlechtsverteilung der Schiiler.

Tab. 1: Alters- und Geschlechtsverteilung der Vpn

Altersgruppe
9-10 11-12 13-14
So mﬁpn}ich 11 11 11
weiblich 7 8 8
Vo mﬁpn}ich 9 13 -
weiblich 9 9 —

Abb. 1 zeigt eines der beiden verwendeten Spielgerite.

Abb. 1: Der Spielapparat
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Es wurden stets zwei Kinder zusammen untersucht, die einander gegen-
iibersalen. Sichtkontakt wurde durch dazwischengeschobene Winde verhin-
dert. Verbale Kontakte unterblieben nach entsprechender Aufforderung. Die
Wahlen erfolgten durch Betitigung von jeweils einem der drei abgebildeten
Impuls-Taster (A, B und C). Die Gewinne, eigene und die des Spielpartners,
wurden durch Zusammenschaltung entsprechender, den Tastern zugeordne-
ter Kontakte nach erfolgter beidseitiger Wahl auf den Anzeigefensterchen
sichtbar. Die Werte der Spielmatrizen waren auf Glasscheiben gedruckt und
konnten von Spiel zu Spiel und von Vp zu Vp schnell ausgewechselt werden.
Den Kindern wurde die Wirkungsweise der Gerite ausfithrlich erkldrt. Die
Aufgabe wurde den Vpn als Spiel, bei dem sie gewinnen oder verlieren konn-
ten, dargestellt, d. h. als Maximierungsproblem. Es wurde darauf geachtet,
keine sozialen Motivationen in Richtung Kooperation oder Wettkampf zu
erzeugen. Nach der jeweils letzten Wahl wurden die Vpn nach einer Begriin-
dung fiir ihre Entscheidung gefragt. Die Begrindungen wurden mitprotokol-
liert.

4. Ergebnisse

In den benutzten Zwei-Personen-Spielen werden intellektuelle Verarbei-
tungsprozesse gefordert. Im Prinzip folgt daraus die Erwartung einer Unter-
legenheit der Sonderschiiler. Diese miifite sich im beobachteten Spielverhal-
ten feststellen lassen.

Die Rohdaten jeder Vp bestanden aus 30 konkreten Wahlen im PDG,

35 im MDG und 25 im NSG, sowie aus 3 Wahlbegriindungen. Aus den Roh-
daten spieltheoretisch konzipierter Experimente lassen sich eine ganze Reihe
verschiedener abhingiger Variablen ableiten, die verschiedenen Auswertungs-
prozeduren unterzogen werden konnen.

Wir wollen uns hier auf die Auswertung folgender Variablen beschrinken:

a) Vergleiche der mittleren Haufigkeiten von A-, B- oder C-Wahlen der
einzelnen Spiele iiber die Gruppen zur Beschreibung der Unterschiede in
Bezug auf Wahlpriferenzen.

b) Vergleich der Verinderungen der Wahlpriiferenzen im Laufe der Spiele
als Anhaltspunkt fiir Lernvorginge.

4.1. Hiufigkeit der A-, B- oder C-Wahlen

In Tabelle 2 haben wir die mittleren Haufigkeiten der A-, B- oder C-Wah-
len in den drei Spielen getrennt fiir die 5 Versuchsgruppen dargestellt. Auier-
dem finden sich in dieser Tabelle die mittleren Hiufigkeiten der ersten und
letzten 10 Durchginge des PDG, MDG und NSG.

Nach Priifung auf Normalverteilung und Varianzhomogenitit wurden die
Gesamtmittelwerte der einzelnen Wahlen in 9 einfachen Varianzanalysen auf
Signifikanz der Unterschiede untersucht. Fiir das MDG wurden zusitzlich
drei 2 x 2 Varianzanalysen iiber die Variablen Alter und Schulzugehdorigkeit
gerechnet, wobei die 13—14jdhrigen Sonderschiiler nicht beriicksichtigt wur-
den. Die Ergebnisse hierzu liefen sich wie folgt zusammenfassen:
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Tab. 2: Mittlere Hiufigkeiten der A-, B- und C-Wahlen des MDG, PDG und NSG fiir
die ersten (Anf.), letzten (Ende) und fiir die Gesamtzahl (Ges.) aller Durchginge,
getrennt fiir die einzelnen Gruppen

PDG MDG NSG

A B C A B C A B C

Anf. 42 1,8 40 34 32 34 30 1, 5,0

So 9-10 Ende 3,7 2,1 42 2,7 39 34 26 14 6,0
Ges. 12,1 55 124 10,5 12,8 11,7 71 44 131

Anf. 4,1 2,2 37 36 33 31 28 16 5,6

So 11-12  Ende 3,8 1,6 46 29 31 38 28 1,0 6,2
Ges. 12,2 50 12,8 11,6 11,6 11,7 6,7 3,6 14,7

Anf. 46 1,7 37 32 39 28 35 25 4,0

So 13-14 Ende 4,1 1,5 44 21 51 28 35 1,7 4,8
Ges. 12,5 48 126 93 159 9.8 96 6,0 94

Anf. 48 1,6 36 33 28 38 26 1,3 6,1

H 9-10 Ende 4,6 0,7 47 1,8 44 38 24 10 6,6
Ges. 14,3 31 126 9,1 12,7 13,2 61 2,8 16,1

Anf. 42 1,8 40 24 38 38 30 13 5,7

H 11-12  Ende 33 1.3 54 14 49 38 26 06 6,8
Ges. 104 4,7 149 69 149 132 7,0 25 155

Im PDG konnten in Bezug auf die mittleren Hiufigkeiten von A-, B- und
C-Wahlen keine signifikanten Unterschiede zwischen den Gruppen nachge-
wiesen werden.

Im MDG ergab sich in Bezug auf die A-Wahlen ein signifikanter Bruch
(Fg1.4 = 4.64; p < .01). Der Duncan-Test zeigte, dal die 11—12jihrigen
Hauptschiiler signifikant seltener die kooperative Option (A) wihlten als die
Vpn aus den Sonderschiiler-Gruppen.

Die zweifache Varianzanalyse ergab wiederum fiir die A-Wahlen einen
signifikanten Effekt der Variable Schulzugehorigkeit (F,,65 = 12.76; p < 01),
aber keinen der Variable Alter. Allerdings bestand die Tendenz einer Inter-
aktion Alter x Schulzugehorigkeit, wonach die A-Wahlenhiufigkeit der
Hauptschiiler abnahm mit zunehmendem Alter, bei den Sonderschiilern die-
ser Altersgruppen leicht zunahm. Im Nullsummenspiel zeigten sich die
13—14jiahrigen Sonderschiiler allen anderen Gruppen unterlegen. Sie wihlten
seltener die ,,rationale‘* Sattelpunktstrategie (C), dafiir hiufiger die Alter-
native (A) und die Alternative (B).

4.2. Verinderungen der Wahlpriferenzen

Um Aussagen iiber mogliche differentielle Lerneffekte wihrend der
Spiele treffen zu koénnen, wurden Varianzanalysen der Differenzwerte der
Alternativenwahlhiufigkeiten zwischen den ersten und letzten zehn Spiel-
durchgiingen im PDG, MDG und NSG gerechnet. Dabei traten im PDG
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wiederum keine Unterschiede zwischen den Vpn-Gruppen auf. Uberall nah-
men die A-Wahlhiufigkeiten etwas ab und die C-Wahlhiufigkeiten meistens
zu. Nur bei den 9-10jihrigen Vpn zeigte sich im MDG ein signifikanter
F-Wert bei den B-Wahlen. Der Duncan-Test ergab, daf die B-Wahlen der
11—12jéihrigen Sonderschiiler im Gegensatz zu den Vpn der anderen Grup-
pen im Laufe des Spieles nicht zunahmen. Im MDG nahm wie im PDG die
A-Wahlhiufigkeit allgemein ab. Im NSG erhohte sich in allen Gruppen
gleichmifig der Anteil der C-Wahlen.

5. Diskussion

Ausgehend von der traditionellen Auffassung der Matrix-Spiele hatten
wir in den spezifischen Fragestellungen beim PDG nach Unterschieden be-
ziiglich Kooperativitit-Kompetitivitit (Wahl von A oder C) und Konflikt-
ausweichen durch Wahl von B gefragt. Als Befund hatten wir ein iiber alle
Gruppen festzustellendes, nicht signifikantes Abnehmen der Kooperativitit
(A-Wahl) zugunsten der Kompetitivitit (C-Wahl) ohne durchschnittliche
Unterschiede in der Hiufigkeit dieser Wahlen zwischen den Gruppen fest-
gestellt. Bei 9—10jihrigen Sonderschiilern war ein geringer Anstieg der

B-Wahlenhdufigkeit zu sehen, bei allgemein geringer Hauﬁgkelt dieses aus-
weichenden Verhaltens.

Dagegen waren die Befunde zur Frage der Kooperativitit und Kompetiti-
vitdit und dem Ausweichverhalten im MDG deutlich abgesetzt. Erstens
scheinen die Hauptschiiler hier erheblich weniger kooperativ zu sein als alle
anderen Gruppen und zweitens ist der Anteil der konfliktvermeidenden
B-Wahlen iiberwiegend der grofite.

Von einem Ubereinstimmen der Ergebnisse im PDG und MDG, zwei so-
genannten Nicht-Nullsummenspielen, kann deswegen nicht gesprochen wer-
den.

Im NSG war festzustellen, dafy hier die mogliche Benutzung des Minimax-
Prinzips nur bei den &lteren Sonderschiilern nicht iiberwog und im Laufe der
Durchgiinge bei allen Gruppen zunahm.

Da auch in anderen Untersuchungen gefunden wurde, dafl die Kompetiti-
vitits-Wahlen mit dem Alter zunehmen, reihen sich diese Befunde insofern
ein, als in den auftretenden Befunden festzustellen war, daf® der kognitiv
entwickeltere Zustand (ilter sein, begabter sein oder erfahrener sein) von
geringerer Kooperativitit begleitet ist. Die Unterschiedlichkeit im PDG und
MDG gibt aber Anlafi, folgende Fragen auch im Hinblick auf die Interpreta-
tion des Verhaltens in diesen Situationen zu stellen:

1. Warum treten die Unterschiede deutlicher im MDG auf?
2. Warum ist der Anteil der ausweichenden B-Wahlen im MDG erheblich
hoher als im PDG?

5.1. Uminterpretation der Ergebnisse

Schon in der ersten spieltheoretischen Untersuchung mit Kindern von
Sampson u. Kardush (1965) sind Hinweise gefunden worden, die zu einer
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mit der sozialpsychologischen konkurrierenden Interpretation des Verhal-
tens in Nicht-Nullsummenspielen Anlaf geben. Dort traten hiufig in den
Stellungnahmen der Kinder Risikoiiberlegungen auf.

Betrachtet man diese Spielsituationen einmal nicht als Interaktionssitua-
tion, also nicht wie es die Spieltheorie voraussetzt als Spiel gegen einen
,Jationalen** Opponenten, sondern als Ungewiheitssituation, so unterschei-
den sich die Alternativen nicht nur in Bezug auf den erreichbaren Gewinn,
sondern auch in Bezug auf das Verlustrisiko. Im MDG ist dem héchsten
Gewinn (4) der hochste Verlustbetrag (—6) zugeordnet, mittleren Gewinnen
(2 oder 3 bei C) ein mittlerer Verlustbetrag (—5) und dem niedrigsten Ge-
winn bei B (1) kein Verlust. Werte und Verlustrisiken waren also im MDG
in ,,gegenliufiger Tendenz* angeordnet. In Anlehnung an die Terminologie
Schmidts (1966) konnen wir die Entscheidung fiir A als ,,wertorientierte*,
die fiir B als ,,sicherheitsorientierte und die fiir C als ,,lageorientierte** Ent-
scheidung bezeichnen, obwohl wir in diesem Zusammenhang nicht wie bei
Schmidt die Gewinnwahrscheinlichkeiten, sondern eben nur Verlustrisiken
benutzten.

Im PDG Li3t sich diese gegenlidufige Tendenz nicht so eindeutig finden.
Der hochste Gewinn (5) ist nicht mit dem hochsten Verlustbetrag verbun-
den, sonder mit mittleren Betrigen. Aus Untersuchungen von Schmidt
(1966), Kleber (1970), Schubring (1970) und Hommers (1975) wissen wir,
daB in Entscheidungssituationen mit gegenlidufiger Tendenz von Wahrschein-
lichkeiten und Werten des Gewinns gewisse Abfolgen der relativen Priferen-
zen der Wahlalternativen mit zunehmendem Alter, zunehmender Begabung
oder Erfahrung erfoigen. Nach zunichst vorherrschender Bevorzugung der
wertvollsten Alternative folgt Bevorzugung der sichersten und dann der
mittleren Lage. Bei Hommers (1975) waren z. B. 10jihrige Hauptschiiler
deutlich weniger wertorientiert als jingere und gleichalte Sonderschiiler, was
in dieser Untersuchung unter der jetzt diskutierten Interpretation auch
festgestellt werden kann. Wir stellten weniger Kooperativitit (Wahl von A)
fest, was unter dieser neuen Interpretation auch nur weniger Wertorientie-
rung bedeuten kann, Die dann aber konsequenterweise auch festzustellende
Sicherheitsorientierung (Wahl von B) der Kinder im MDG, statt ausweichen-
den Verhaltens, lieffe sich erstens als Folge von einheitlich wirkender Vor-
erfahrung durch das PDG, zweitens als Auswirkung der Gewinnmoglichkeit
bei Wahl von B im MDG, die im PDG durch Wahl von B nicht erreicht wer-
den kann, auffassen.

Interessanterweise sind auch in Hommers (1975) keine signifikanten
Unterschiede in der Sicherheitsorientierung bei den vergleichbaren Alters-
gruppen gefunden worden.

5.2. Vergleiche der Wahlbegriindungen

Die von jeder VP nach der letzten Entscheidung des jeweiligen Spieles
erfragten Wahlbegriindungen bestitigen im wesentlichen die Uminterpretation
der Ergebnisse. Die Wahlbegriindungen liefen sich folgenden Kategorien zu-
ordnen:
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Erklarung (Beispiel)

Kategorie
1 zufallsorientierte
Begrindungen
II wertorientierte

Begriindungen

I sicherheitsorientierte
Begriindungen

v partnerorientierte
Begriindungen

\' fehlende Begriindungen

Die Verwendung von Zufallsprozeduren wird ange-
deutet. Das Spiel wird als Gliicksspiel aufgefafit.

Der Versuch, den Gewinn zu maximieren, dominiert
in der Antwort (,,Weil ich 5 haben will*)

Das Risiko wird betont (,,ist sicherer)

Das Vorhandensein des Spielpartners, Kooperation
oder Kompetition wird betont (,,damit wir beide 3
kriegen*)

,,weifs nicht*, , nur so*

Tabelle 3 zeigt die Hiufigkeiten von Wahlbegriindungen in den einzelnen
Kategorien getrennt fir Haupt- und Sonderschiiler.

Tab. 3: Hiufigkeiten von Wahlbegrindungen in den Kategorien I bis V, getrennt fiir
Haupt- und Sonderschiiler

Kategorie

I II I v \'
So 32 34 16 7 53
Ha 14 34 27 10 16

Die Abweichung der Hiufigkeiten von der Randverteilungserwartung war
mit chi? = 23.73 bei df = 4 auf dem 0.1 %-Niveau signifikant. Die sicher-
heits- und wertorientierten Begriindungen kamen bei Hauptschilern hiufiger
vor, als nach der Randverteilung zu erwarten war. Dagegen waren zufalls-
orientierte und fehlende Begriindungen bei Sonderschiilern hiufiger, als dem-
nach zu erwarten war. Bei beiden Gruppen wurden wenig partnerorientierte
Begriindungen gegeben.

Als Fazit scheint gezogen werden zu konnen, da diese Nicht-Nullsum-
men-Spielsituationen nur dann Unterschiede in den hier untersuchten Grup-
pierungen erzeugen, wenn sie eindeutig eine gegenldufige Tendenz im Ge-
winn- und Verlustbetrag enthalten. Dann treten Effekte auf, die zu Befun-
den bei partnerlosen Entscheidungssituationen parallel sind. Daraus folgt,
da} diese Situationen in der hier verwendeten Durchfithrungsart nicht zur
Untersuchung des interagierenden Sozialverhaltens geeignet sind, sondern
bei den meisten Vpn zur Untersuchung ihres Risikoverhaltens.

Vor einem volligen Verzicht auf die Verwendung dieses Instrumentes in
der sozialpsychologischen Lernbehindertenforschung soilte aber die Auswir-
kung einer Einbettung des Zwei-Personen-Spiels in einen konkreten, durch
eine Geschichte eingefiihrten Handlungsablaufs untersucht werden, welches
hier wegen der Zielsetzung Priifung von Matrix-Spielen in ihrer Anwendbar-
keit unterblieb. Moglicherweise sind die Begriindungen und das Verhalten
der Kinder nimlich Folge eines in sozialer Hinsicht abstrakten Spielgeriits.
Durch Abidnderungen in dem Versuchsaufbau konnten dann u. U. mehr
soziales Verhalten oder mehr partnerorientierte Begriinden bewirkt werden.
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Weiterhin sollte aber auch die Auswirkung eines ,,stooge® (scheinbar
naive Vp), der bestimmte festgelegte Zugfolgen spielt, erprobt werden. Da-
durch liefle sich dann z. B. priifen, ob die veridnderten experimentellen Be-
dingungen (z. B. ,,wohlwollende** vs. ,,ibelwollende* Zugfolgen des stooge)
iiberhaupt erkannt und anders verarbeitet werden. Weiterhin fordert u. E.
der Befund zu weiteren Untersuchungen in diesem Bereich auf, daf} zwi-
schen IQ-Werten und dem Verhalten im PDG bzw. MDG keine Korrelatio-
nen bestanden, wihrend die Korrelation zwischen IQ-Werten und der Mini-
max-Wahlhiufigkeit im NSG auf dem 1%-Niveau signifikant war. Demnach
scheinen Matrix-Spiele der Nicht-Nullsummenform tatsidchlich auch bei Kin-
dern Verhaltens- und Verarbeitungsbereiche zu erfassen, die nicht von der
1Q-Testleistung erfalt werden.
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