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CLARK HULL - Behavioristische Triebtheorie

Definition: Triebreduktionstheorie (Lerntheorie)

=2 Verhalten ist der Wechsel von einem Triebgeladenen Zustand in einen Triebarmen Zustand (wie bei
Freud)

Im Gegensatz zu Freud:

o Behavioristischer Ansatz: Keine Zusammenhange zu kognitiven Vorgangen

o quantitatives Modell

o Uberpriifung per Verhaltensmessung, meist bei Ratten (Im Gegensatz zu Freud, der empirisch
bewies)

Triebkonzept

— Es gibt Bediirfnisse (=needs), wie das Schlafbediirfnis oder Hunger

— Triebe (=drive) sind die motivationale Komponente von Bediirfnissen (also das, was das
Verhalten antreibt)

— Befriedigung/ Reduktion der Triebe sind angenehm

— Integration in ein behavioristisches Konzept: Triebe als , interne Stimuli“

Experiment: Columbia Obstruction Box Hungry

.. rodent
- Die Wahrscheinlichkeit des Uberquerens steigt mit

dem Grad der Nahrungsdeprivation

Electric grid

Triebe sind also eine unspezifische Energiequelle, wenn man also Hunger hat wird nicht nur die
Nahrungsaufnahme, sondern auch anderes Verhalten beglinstigt

Gewohnheitsstrarke (Habit strenght)

Bezug zu THORNDIKE: Es gilt die Law of Effect (Eine Reaktion tritt hdufiger auf, wenn sie angenehme
Konsequenzen hat

— Die Habithierarchie verandert sich durch die Lerngeschichte (also durch Verstarkung)
— Messung interner Zustande zur Messung der Gewohnheitsstarke
o Zeit, bis das Verhalten auftritt (je schneller desto starker)
o Loschungsresistenz (wie lange die Reaktion noch gezeigt wird, wenn sie nicht mehr
verstarkt wird)



Grundkonzept von HULL

SEr = f(SHg * f(D)

— SEjR = exzitatorisches Potenzial, also die Wahrscheinlichkeit, dass eine Reaktion R auf einen
Stimulus S hin erfolgt

— SHpy = Habitstarke/ Gewohnheitsstarke

— D =Triebstarke

Bei einer Triebstarke null, sowie einer Habitstarke null kommt es nicht zu Verhalten. Wenn also Hunger
vorhanden ist, aber die Habitstarke des Verhaltens am Faden ziehen = 0 ist, wird die Katze nicht am Faden ziehen.

Empirie

PERIN: Messung der Léschungsresistenz

Zwei Variablen:

-

— Unterschiedliche Zeitdauer ohne Futter
(=Triebstarke)
— Anzahl der Lerndurchgédnge (=Habitstarke)

§

$

Die beiden Variablen hdngen in einer
multiplikativen Art zusammen

- Messung als Funktion der Nahrungsdeprivation
und Lerndurchgangen

E=3

NUMBER REACTIONS TO PRODUCE EXTINCTION (r)
- -

Je hoher die Habitstdrke und Triebstarke desto hoher
ist die Léschungsresistenz

Sind Triebe eine unspezifische Energiequelle?

WEBB: multiplikativer Effekt von Hunger & Durst

= Wenn mehrere Triebe in einem negativen Zustand sind, dann gibt es einen verstérkenden Effekt
Gilt das auch fiir undhnliche Triebe?

MERYMAN: Nahrungsdeprivation und Furchtkonditionierung

— Gemessen wird die Schreckreaktion (startle response) auf ein lautes Gerausch
— Ergebnis: startle response ist hoher bei Nahrungsdeprivation
— Allerdings ist Angst kein primarer Trieb



Sekundare Triebe
Ein Problem ist, dass primére Triebe auf Hunger, Sex, Schlaf und Durst beschrankt sind
Also folgt die Erweiterung der Theorie um die sekundaren Triebe:

= nicht angeborenes, sondern erlerntes, energetisiertes Verhalten, wie z.B. die Vermeidung von Furcht
(Furchtkonditionierung)

Experiment: Shuttle Box von MILLER
Phase 1: Tir 6ffnen, Gitter steht unter Strom (UCS)

Das Tier verlasst die Gefahrenzone sofort

Phase 2: Tir zu, keine Schocks mehr
Zuerst zufilliges Betatigen des Offnungsmechanismus, dann kurze
Reaktionslatenz. Rektion ist I6schungsresistent

Interpretation: CS scheint ein motivierender Trieb zu sein. Allerdings sind nur Beispiele mit
Vermeidungsverhalten bekannt.

Latentes Lernen
Experiment von TOLMAN & HONZIG: Ratten im Labyrinth

Die Triebstarke (Nahrungsdeprivation) bleibt konstant. Die Habitstarke sollte eigentlich bei Belohnung
zunehmen.

1. Ohne Futterbelohnung: Die Fehleranzahl sinkt, 10+
allerdings nur gering
= 8r
2. Regelmallige Belohnung: Die Fehleranzahl sinkt E
schneller :: e *~*""\. Ohne Futterbelohnung
5
. . . 2 \
3. Keine Futterbelohung bis zum 11. Tag: Zuerst ein  Z 4
geringer Lerneffekt, dann allerdings ein rasanterer
R Iméafige Beloh c
Lerneffekt als die Gruppe ,regelmaRige Belohnung” Elin sosmEnae e
Keine Futterbelohnung
bis zum 11. Tag
- Problem: Es gibt nur zwei Variablen, die die FEYRY Y] CRERICE

Verhaltensanderung erkldren konnen, der rasante
Lernerfolg kann nicht erklart werden.

Weshalb gibt es die rasante Verbesserung? Eine kognitive Erklarung war fiir HULL keine Option! Also wurde der
Anreiz (incentive value) eingefiihrt.




Anreiz
SEp = f(SHr* f(D) *V
Erklarung des Versuches von TOLMAN: Der Anreiz steigt nach der ersten Belohnung schnell an

— Der Trieb als ,Push”
— Der Anreiz als ,,Pull”, als Eigenschaft eines Ziels, das einen gewissen Wert hat

Gelernter Anreiz: Kontrasteffekt
Experiment von CRESPI: Labyrinth, Wechsel der Belohnungsmenge _
§
1. Gruppe von 16 auf 16 bleibt ungefahr gleich %
2. Gruppe 256 auf 16 verandert sich das Verhalten deutlich, die g
Ratten beeilen sich weniger ihr Futter zu erhalten g
Das kann durch den Anreiz erklart werden: §
£
Ein Riickgang der Belohnungsmenge fiihrt in den verschiedenen %
Versuchsgruppen zu einem unterschiedlichen Anreiz. Allerdings ist a
der Anreiz hier eine (geheime) kognitive Variable.
1516171819 - 1 2 3465 6 78
Spontaner Reaktionswechsel T [;’ 334]

Experiment: Labyrinth, es gibt Futter bei Rechtsabbiegen und nicht mehr bei Linksabbiegen
-> Die Versuchstiere biegen trotzdem manchmal links ab

e Erklarung von GLANZER: kognitive Erklarung als ,,Stimulus-Sattigung”
e Okologische Erklarung: Kennenlernen des Labyrinths kann ein Anpassungsvorteil sein
e Erkldarung von HULL: Einseitige Muskelermiidung (sehr unwahrscheinliche Erklarung)

Test von GLAZNER: Kreuzformiges L

- Die Tiere machen nicht das, was sie bei einer einseitigen Muskelermiidung erwarten liefe.
Also ist die kognitive Erkldrung eher wahrscheinlich

Fazit zu HULL:

— Sehr systematische, empirisch gut Gberpriifbare Theorie, die Verhalten quantitativ vorhersagt

— Die Theorie ist komplexer als dargestellt (bei Rudolph)

—> Theorie basiert auf ,einfache” Reaktionen von ,einfachen Probanden”: Bei komplexem
Verhalten ist der Bezug nicht immer klar



BERLYNE: Aktivationstheorie - Erweiterung von HULLS Konzepten um
die kognitive Komponente

- Aktivation/ Arousal als physiologische Aktivitét der formatio reticularis
= Niedrige Aktivation (Homéostase) wird als angenehm empfunden

= Das Arousal héingt (nach klassischem Behaviorismus) von externen Reizen ab: komplexe externe
Reize fiihren zu einem hohen Arousal, wenig intensive Reize fiihren zu einem niedrigen Arousal

Sensorische Deprivation

Experiment von HEBB:

Vp werden bezahlt, sich in einem Isolationsraum aufzuhalten. Nach wenigen Stunden wird der
Aufenthalt durch Halluzinationen unertraglich.

- Sehr geringer Arousal, der nicht als angenehm empfunden wird

Yerkes- Dodsen Gesetz

— Beste Lernleistung bei mittlerer Stimulusstarke
— Grolle Bedeutung im Human-Factors Bereich, z.B. beste Arbeitsleistung bei mittelheller
Beleuchtung

Einfache Aufgabe Aufgabe mittlerer Schwierigkeit Schwierige oder komplexe Aufgabe
Hoch Hoch Hoch
o (=] o
5 - 5
0 ’ §3] . 7] .
9 Optimum Q Optimum o Optimum
Gering L Gering Gering
Gering Hoch Gering Hoch Gering Hoch
Erregungsniveau Erregungsniveau Erregungsniveau

Nach HEBB: Effekt von Aktivierung auf zentralnervose Prozesse

S Optimalniveau
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BERLYNE: Stimuluskomplexitdt vs. Aktivierung

Attraktivitat
Arousal
Attraktivitat

Stimulus- Stimulus-

Arousal .
komplexitédt komplexitét

Anwendung spontaner Reaktionswechsel:

Zu niedrige Komplexitat flhrt zu diverser Exploration (Neugier), da ein Mangel an Stimulation vorliegt.
Es folgt eine Suche nach mehr Reizvariation/ Spannung.

Kurt LEWINS Feldtheorie

Gestaltpsychologie
= Das Ganze ist mehr (im Sinne von anders) als die Summe seiner Teile

Prinzip der Pragnanz: Ein Reizmuster wird so wahrgenommen, dass die resultierende Struktur so
einfach wie moglich ist. Eine ,,pragnante” Gestalt ist eine gute Gestalt

Y/

< Gegenentwurf zum Behaviorismus

% Problemlésen: Uberfiihren von schlechter Gestalt in gute Gestalt durch Einsicht und
Inkubation (Im Gegensatz zu Behaviorismus: Durch Trial-and-Error werden Assoziationen
verstéarkt)

Lewins Feldtheorie
= Theorie fir das Verhalten von Menschen
V=f(PU)

e V=Verhalten
e P =Person
e U=Umwelt

Der momentane Zustand bestimmt das Verhalten!

»Fremde Hiille«
++» Der Lebensraum der Menschen als , Kraftfeld” (Bezug zur Physik) i

++» Der Lebensraum besteht aus allen (subjektiven) Kraften die aktuell
auf die Person einwirken

Lebensraum der Person P

Randpunkte des
Lebensraums



Strukturelle Personenkonstrukte Person (P)

Bereiche sind Bedirfnisse & Ziele:
— ,biologische” Bediirfnisse, wie Hunger, Durst etc.
— ,,Quasi-Bediirfnisse”, also andere Ziele & Bediirfnisse

Nachbarschaft driickt die Ahnlichkeit der Bereiche/ Ziele aus

Grenzwande sind unterschiedlich in ihrer Durchlassigkeit

Bereiche

Nachbar-
bereiche

Dynamische Personenkonstrukte

e Spannung, Analog zum elektrischen Potenzial, entsteht durch Bediirfnisse

Grenzwinde

e Spannung kann durch Befriedigung der Bedirfnisse (oder ein benachbartes Bediirfnis’)

abgebaut werden (méglich durch die Durchlassigkeit der Grenzwéande)

Valenz

Annahme: Person und Umwelt interagieren

Ein Objekt hat eine positive Valenz, wenn es einem Bediirfnis entspricht (z.B. Tankstelle)

Die Stérke der Valenz eines Objektes ist eine Funktion des Bediirfnisses (P) und des Objekts (U):

VaZ =F(s,Z)

%C)

— s =Spannung des entsprechenden Personenbereichs S S o, L
— Z=(wahrgenommene) Merkmale des Zielobjekts

Die Kraft ist die Funktion der Valenz eines Zielobjekts und seiner psychologischen Entfernung (e) von der

Person, beschrieben durch die Formel:

= e

Experiment: Columbia Obstruction Box nach der Feldtheorie

AV = P (Gitter Uberqueren) Bereich A: Startbox Bereich B: Gitter Bereich C: Zielbox
4+—>
UV = Nahrungsdeprivation, Attraktivitdat des T B
Futters = e
k (A—C) k,(B—-B)

Befunde: Die AV hangt von beiden UVs ab



Feldtheorie:

Das Bediirfnis ,,Hunger” erzeugt Spannung in einem Personenbereich

Futter kann das Bediirfnis befriedigen, hat also eine positive Valenz

Kraft k ist umgekehrt proportional zur psychologischen Entfernung

Der schmerzhafte Reiz auf dem Gitter ist ein Hindernis und hat eine negative Valenz
Psychologischer Konflikt!

LI d il

Konflikttypen

Mehrere geeignete Objekte, eventuell auch mehrere Bedirfnisse

Die Handlungsalternative mit der groBten resultierenden Kraft wird gewahlt, wobei die Kraft eine Funktion
aus Valenz und psychologischer Entfernung darstellt

1. Anndherungs-Annaherungs-Konflikt

= mindestens zwei Objekte haben eine positive Valenz

Beispiel: Wenn man in der Mitte zwischen einem italienischen und einem
chinesischen Restaurant steht - Welches wahlt man?

L6sung: Mehr in die Richtung eines Objekts (Restaurants) gehen, dann
wird der Abstand geringer/ die Kraft verandert sich

- Der Anndherungs-Annédherungs-Konflikt ist leicht l16sbar/ instabil

2. Vermeidungs-Vermeidungs-Konflikt

= Zwei (oder mehr) Handlungsalternativen mit negativer Valenz
Beispiel: Wirden Sie lieber weniger intelligent oder weniger attraktiv sein?

Losung: Schwieriger zu Losen als der 1. A-A-Konflikt, da einen Schritt zu A zu gehen dazu fiihrt, dass A
einen starker wegdrickt u.s.w.

— ARKOFF: mittlere Entscheidungszeit bei A-A-Konflikt: 2.0 min, mittlere Entscheidungszeit bei
V-V-Konflikt: 2.5 min

-> Der Konflikt ist allerdings nur stabil, wenn die Barrieren ein ,,aus dem Feld gehen” verhindern

c

[
3. Anndherungs-Vermeidungs-Konflikt g P

- 7

[2] 7 ..
. . . . . ¢ - —— Stérke der
= Ein Bere.|Ch der l{mwelt nimmt sowohl eine positive % /// Vermeidungs
als auch eine negative Valenz an < o tendenz (k-)

: 7 Starke der
Beispiel: Fiir eine Klausur lernen g v N

P Annéherungs
Lésung: Annahme ist, dass es unterschiedliche % . . tendenz (k+)
Anndherungs- und Vermeidungsgradienten gibt -10 -7.5 2.5 0

Entfernuna zum Zielobiekt



Empirische Befunde zur Feldtheorie

Experiment von BLUMA ZEIGARNIK: Erinnert man unerledigte Aufgaben besser als erledigte?

— VPN bearbeiten Anagramme, Rechenaufgaben etc. und der Versuchsleiter unterbricht bei der
Halfte der Aufgaben

— Einige Minuten bzw. einige Tage nach Bearbeitung der Aufgaben sollen die VPN alle
bearbeiteten Aufgaben nennen (Gedachtnistest)

Ergebnis: Kurz nach dem Experiment wurden doppelt so viele unterbrochenen Aufgaben erinnert im
Vergleich zu nicht-unterbrochenen Aufgaben

Der ,Zeigarnik-Quotient” betragt 2:1

Erklarung des Zeigarnik-Quotienten durch die Feldtheorie:

— Unerledigte Aufgaben erzeugen Spannung, was zu einer positiven Valenz der
Aufgabenerledigung flihrt

— Die resultierende positive Kraft fihrt nicht nur zu einer realen Anndherung an das Ziel, sondern
auch zu einer mentalen Beschaftigung damit

— Das erhoht die Gedachtnisleistung

Gibt es einen zusatzlichen Effekt durch die Aufmerksamkeit?
- Eine Unterbrechung lenkt Aufmerksamkeit auf die Aufgabe

Experiment von MARROW: VPN wurden informiert, dass die Unterbrechung auf eine besonders gute
Leistung in der Aufgabe hinweist

— Nicht-unterbrochene Aufgaben sollen nun als nicht-erledigt reprasentiert werden
— Ahnlicher Quotient gefunden
— Die Bearbeitungszeit wurde nicht kontrolliert

Theorie der resultierenden Valenz

Experiment von LEWIN: Anwendung der Feldtheorie auf Aufgabenwahl in Leistungssituationen

— Die Aufgabenwahl ist eine Konfliktsituation: Anndherungs-Vermeidungs-Konflikt (Wenn die
Aufgabe richtig gel6st wird folgen positive Geflihle, sonst nicht)
— Die Wahl zwischen Aufgaben unterschiedlicher Schwierigkeiten ist bestimmt durch die
resultierende Kraft
o ke: Erfolg hat eine positive Valenz, Kraft fiihr zur Aufgabe hin
o km: Misserfolg hat eine negative Valenz, Kraft fliihrt von Aufgaben weg
— Abhéngigkeit der Valenz von Erfolg/ Misserfolg von der Schwierigkeit der Aufgabe:
o Ve: Bei schweren Aufgaben ist die Valenz hoch, das Losen einer schwierigen Aufgabe
flhrt zu hohem positivem Affekt
o Vm: Bei leichten Aufgaben stark negativ; Das nicht-Losen einer leichten Aufgabe fiihrt
zu stark negativem Affekt



Nach der Theorie der resultierenden Valenz miissten Menschen immer schwierige Aufgaben wahlen, weil potentiell sehr
hoher positiver Affekt bei Erfolg und keine Wahrscheinlichkeit fiir negativen Affekt bei Versagen vorliegt

- Befunde von HOPPE: Meist wird dir mittlere Schwierigkeit bei Aufgaben gewahlt

Subjektive Wahrscheinlichkeit
Kraft = Valenz » psycholog. Entfernung

— Hierbei ist die psychologische Entfernung die subjektive Erfolgs-/
Misserfolgswahrscheinlichkeit

Kraft, Erfolg anzustreben: ke = Ve * We
Kraft, Misserfolg zu vermeiden: km = Vm x Wm
— Vm ist negativ, km fiihrt also vom Zielobjekt weg

Bei dem Anndherungs-Vermeidungs-Konflikt gilt: k = ke + km

Welche Aufgabenschwierigkeit wird also gewahlt?

Beispiel 1: Die positive Valenz von Erfolg liberwiegt die negative Valenz von Misserfolg

e Typische Wahl: Mittelschwerer Aufgabentypen
e Die Krafte sind bei den Aufgaben im mittleren Bereich am hochsten

Starke der Kraft, Erfolg anzustreben: Stirke der Kraft, Misserfolg zu vermeiden: Resultierende Kraft:
Aufgabe Vale) * Wie) kie) Va(m) * W(m) k(m) k(e)+k(m)

zu schwierig 12 10 0 0 0 100 0 0

11 10 0 0 0 100 0 0

10 10 5 50 0 95 0 50

9 9 10 90 -0.5 S0 -45 45

8 7 25 175 -15 75 -112.5 62.5

7 6 40 240 -2 60 -120 120

6 5 50 250 -2.5 50 -125 125

5 3 60 180 -35 40 -140 40

4 2 75 150 -4 25 -100 50

3 1 85 85 -4.5 15 -67.5 17.5

2 0 95 0 -5 5 -25 -25
zu leicht 1 0 100 0 -5 0 0 0

Beispiel 2: Wenn Furcht vor Misserfolg liberwiegt

e Untypische Wahl: Sehr leichte oder sehr schwere Aufgaben
Starke der Kraft, Erfolg anzustreben: Starke der Kraft, Misserfolg zu vermeiden: Resultierende Kraft:
Aufgabe Va(e) * W(e) k(e) Va(m) * W(m) k(m) k(e)+k(m)

zu schwierig 12 10 0 0 0 100 0 0
11 10 0 0 0 100 0 0
10 10 5 50 1] 95 0 50
9 9 10 90 -3 90 -270 -180
8 7 25 175 -9 75 -675 -500
7 6 40 240 -12 60 -720 -480
6 5 50 250 -15 50 -750 -500
5 3 60 180 -21 40 -840 -660
4 2 75 150 -24 25 -600 -450
3 1 85 85 -27 15 -405 -320
2 0 95 0 -30 5 -150 -150

zu leicht 1 0 100 0 -30 0 0 0



Fazit zur Feldtheorie:

— Umfassendes Konzept zur Vorhersage menschlichen Verhaltens
— Anwendbar auf viele Situationen & Phanomene (z.B. Zeigarnik-Effekt), inklusive emotionaler
Aspekte

Leistungsverhalten: LEWIN & ATKINSON

= Modifikation der Theorie der resultierenden Valenz von LEWIN; Frage bei ATKINSON: Wie kann man
bei Personen die Leistungsmotivation messen?

Das Leistungsmotiv

Risikowahlmodell von ATKINSON: Fokus auf interindividuellen Unterschieden: Leistungs-/
Erfolgsmotiv und Misserfolgsvermeidungsmotiv

Definition des Leistungsmotivs nach HENRY MURRAY: , Das Bestreben, etwas Schwieriges zustande zu
bringen, physikalische Objekte, Menschen oder Ideen zu beherrschen, zu manipulieren oder zu
organisieren; dies so schnell und so selbstdndig wie méglich zu tun; Hindernisse zu lberwinden und
einen hohen Leistungsstandard zu erreichen. Sich selbst libertreffen; mit jemandem konkurrieren und
andere libertreffen.”

_____________________________________________________________________________________________________________________________

Motive, inklusive dem Leistungsmotiv, sind eine Personeneigenschaft und somit zeitlich stabil

Messung des Leistungsmotivs

e Verhaltensmalie
o z.B.: Otto hat erkennbaren Spal® an Wettkampfsituationen oder nimmt nur unwillig
teil
o Nicht messbar

e Psychometrische Tests

o Laut MURRAY ist die direkte Befragung zum Leistungsmotiv nicht sinnvoll (soziale
Erwinschtheit)

o Projektive Tests (tiefenpsychologisch)

o Geringe split-Half Reliabilitat: Positive Interpretation ist, dass die Bilder zu
verschiedenen Assoziationen anregen, Instruktion regen Fantasie an

o Geringe Retest-Reliabilitdt: Unter anderem weil Probanden Wiederholungen in den
Geschichten vermeiden



Der Thematische Apperzeptionstest (TAT) von MURRAY o,

i

|
[

¥
Freie Assoziationsaufgabe: Die Personen sollen beschreiben was in den ﬁ
Bildern geschieht und durch Assoziationen wird auf das Leistungsmotiv &
geschlossen

» Was geschieht grade?
» Was fuhrt zu der gezeigten Situation?
» Wie fihlen und Denken die Personen?

Auswertung nach MURRAY (Testmanual):

— Jeder Satz wird 28 Bediirfnissen (needs) bzw. Umweltanforderungen (presses) zugeordnet
— Needs/ Presses erhalten jeweils einen Score von 1-5, abhdngig von Intensitat, Wichtigkeit fur
die Handlung der Geschichte, Dauer, Haufigkeit T 17

=

Das Leistungsmotivgitter von SCHMALT

o s
e  Multi-Motiv-Gitter ~
e Okonomischer T
e Bessere psychometrische Eigenschaften [tier kann das eigene Anseten vertoren gehen

\Sich hierbei den Erfolg zutrauen

\Hier kann man leicht vom anderen zuriickgewiesen werden

Bei diesen Aufgaben an mangeinde Fiihigkeiten denken

Leistungs-Motivations-Test (LMT) von HERMANS, PETERMAN & ZIELINSKI DIEMOCNS piderr DefRrcheeR

\Man fiirchtet, den anderen zu langweilen

Die Originalversion hat 3 Dimensionen Abbildung 2. Eine Beispilseite aus dem Malti-Mottv-Gitter (MMG). Das Bild
bietet Anreize fir jedes der drei Motive Leisng, Macht und Anschiuss.
Personen mit einem starken L
i ,Sich hterbet den

1. L:Leistungsmotivation (,Hoffnung auf Erfolg”)

2. F-:  Prufungsangst (,Furcht vor Misserfolg”), die zu
Leistungsbeeintrachtigung fihrt

3. F+: Prufungsangst, die zu Leistungsverbesserung fiihrt

- In der deutschen Version legte die Faktorenanalyse nahe, die 1. Dimension in Zwei zu zerlegen:

l. Leistungsstreben
II.  Ausdauer & FleiR

ATKINSONS RisikowahImodell

Anwendungsbereich: Wahl zwischen verschieden schwierigen Aufgabentypen

Die Wahl ist bestimmt von Merkmalen...

der Person
o Leistungsmotiv (achievement motive): Fahigkeit, Stolz aufgrund von Erfolgen zu
erleben/ zu antizipieren
o ,Misserfolgsmotiv’ (Misserfolgsvermeidungsmotiv): Tendenzen zum Erleben/
Antizipieren von Scham/ Trauer aufgrund von Misserfolg
o Emotionen der Person
der Situation (subjektiv wahrgenommene Aufgabenmerkmale)
o wie die Theorie der resultierenden Valenz oder SEU: Erwartung-mal-Wert-Modell
o Aufgabenwahl: Anndherungs-Vermeidungs-Konflikt



Te: Tendenz, Erfolg aufzusuchen
To=M,*W, * A,

— Me = Leistungsmotiv/ Erfolgsmotiv gemessen z.B. mittels TAT
— We = Subjektive Erfolgswahrscheinlichkeit in einer Aufgabe (Lerngeschichte, Instruktion)
— Ae = Anreiz von Erfolg, nach ATKINSON determiniert durch A, =1 - W,

Die Tendenz Erfolg aufzusuchen ist abhdngig von dem Leistungsmotiv, der subjektiven Erfolgswahrscheinlichkeit
und dem Anreiz von Erfolg. Die Antizipierte emotionale Reaktion ist abhangig von der Personendisposition und
Situation.

Gibt es eine inverse lineare zwischen Aufgabenschwierigkeit und Anreiz?

— ATKINSON: negative Korrelation zwischen angenommenem Prestige eines Berufes und der
wahrgenommenen Wahrscheinlichkeit ihn selbst austiben zu konnen

— Anreiz als Funktion der Schwierigkeit anscheinend wenig untersucht

— Prospect Theory etc. zeigen, dass eher ein nicht-linearer Zusammenhang wahrscheinlich ist

Wart
L0

Zusammenhang zwischen Ae und We

— Je hoher die subjektive Erfolgswahrscheinlichkeit,
desto geringer ist der Anreiz (Wert)

08 -

— W

— Produkt aus Ae und We ist am hochsten bei °°f .
mittleren Erfolgswahrscheinlichkeiten am & e
grofiten

04 06 08 10

Tm: Tendenz, Misserfolg zu vermeiden
T = A * Wy x M,

— Mm = Misserfolgsvermeidungsmotiv, z.B. mittels TAQ

— Am = Anreiz von Misserfolg (ist negativ!), nach ATKINSON determiniert durch
Ap=—A-Wp) =-[1-A-Wp)] =W,

— Wm =1 — W,; subjektive Wahrscheinlichkeit eines Misserfolgs in der Aufgabe

Die Tendenz Misserfolg zu vermeiden ist abhédngig von dem Misserfolgsvermeidungsmotiv, dem negativen Anreiz
von Misserfolg und der subjektiven Misserfolgswahrscheinlichkeit.

Zusammenhang zwischen Am, We und Wm o
— Je hoher die subjektive  osf T — W
Erfolgswahrscheinlichkeit, desto niedriger ist \“‘\\\ — W
die 02 04 06 08 g W — am

— Das Produkt aus Am und Wm ist bei mittleren
Erfolgswahrscheinlichkeiten am starksten
negativ

— WinxAm




Resultierende Tendenzen

Tr:Te+Tm:Me*VVe*Ae+Mm*Wm*Am:(Mm_Me)We(We_l)

Die Tendenzen lassen sich durch nur drei Variablen beschreiben: Das Misserfolgsvermeidungsmotiv, das
Leistungsmotiv und die subjektive Erfolgswahrscheinlichkeit. Die subjektive Erfolgswahrscheinlichkeit spielt eine
zentrale Rolle.

Individuelle Unterschiede

Es gibt individuelle Unterschiede in den i
Motiven (Persénlichkeitsunterschiede) [

und den persénlichen Anreizen von  Me=10. Muel
Erfolg und Misserfolg. A T S T S _
& & : 02 04 06 08 o N~ Me=l, Mne=l0
Wahl/ Tendenzen je nach i
_1,

Motivkonstellation:

Empirische Befunde

Experiment von ATKINSON & LITWIN: Ringwurfaufgabe

e VPN konnten die Entfernung zum Stab beim Werfen der Ringe selbst wahlen

e VPN mit hohem Misserfolgsvermeidungsmotiv sollten die Tendenz zu Extrema haben: Sehr
nah oder sehr weit weg vom Stab

e VPN mit hohem Leistungsmotiv sollten eher Entfernungen in der Mitte wahlen

Ergebnisse:

— Me > Mm: Befunde waren kompatibel mit der Theorie
— Me <Mm: geringere Tendenz zu mittelschweren Aufgaben, allerdings keine klare Bevorzugung
von leichten/ schwierigen Aufgaben
o Macht das Modell falsche Vorhersagen? Wurden die Motive falsch gemessen?

Anspruchsniveau

= Diejenige Leistungsglite, die eine Person beij einer Aufgabe explizit zu erreichen versucht,
und die sie mindestens erreichen muss, um mit ihrer Leistung zufrieden zu sein.

Erleben von Leistung als Erfolg hdngt nicht allein von der objektiven Leistungsglite der Leistung ab, sondern auch
vom Erreichen/ Verfehlen des eigenen Anspruchs (s. prospect theory)

e Dynamik: Erfolg und Misserfolg in einer Aufgabe verdandern das Anspruchsniveau

e Nach Erfolg oder Misserfolg kann eine Person bei gleicher Aufgabe ein einfacheres oder
schwierigeres Ziel wahlen

e Das Anspruchsniveau wird typischerweise nach Erfolg erhoht und nach Misserfolg gesenkt



Experiment von MOULTON: Anagramm Aufgabe

e |nstruktion waren, dass das Losen der Aufgaben bei leicht 25%, bei mittelschwer 50% und bei
schwer 75% betragt

e Probanden wurden eingeteilt in solche mit 1) Uberwiegendem Erfolgsmotiv und 2)
Uberwiegendem Misserfolgsvermeidungsmotiv

Erster Trial: ,mittelschwere Aufgabe”

— Bedingung 1: Diese VPN erhielten die Riickmeldung eines , Erfolgs”
— Bedingung 2: Diese VPN erhielten die Riickmeldung eines ,Misserfolgs”

Wabhlt die VPN im néchsten Trial die schwerere oder leichtere Aufgabe?

1) VPN deren Erfolgsmotiv groBer ist/ starker wiegt als ihr Misserfolgsvermeidungsmotiv wahlen nach
Erfolg eine schwere Aufgabe und nach Misserfolg eine leichtere Aufgabe = , typische Verschiebung”

2) VPN deren Misserfolgsmotiv groRer ist/ starker wiegt als ihr Erfolgsmotiv wahlen nach Erfolg eine
leichtere Aufgabe und nach Misserfolg eine schwerere Aufgabe =, untypische Verschiebung”

Gesellschaftlicher Blickwinkel

DAVID MCLELLAND: Effekt des Leistungsmotivs auf 6konomische Entwicklung

e, protestantische Personlichkeit” ist nach MCLELLAND jemand, der ein hohes Leistungsmotiv
hat

o Vergleich von liberwiegen katholischen mit iberwiegend evangelischen Landern hinsichtlich
der Energieproduktion

= Evangelische Léinder hatten den mittleren Rangplatz 10, katholische Ldnder hatten den Rangplatz
15

Emotion oder Information?

Nach ATKINSON: Wahl der mittelschweren Aufgabe aufgrund von Emotion (b.z.w. Erwartungswert der
positiven Konsequenz maximieren)

Alternative Sichtweise von TROPE & BRICKMANN: Sehr leichte oder sehr schwere Aufgaben liefern
wenig Information lGber die eigenen Fahigkeiten

- Typische Aufgabenwahl erkldrbar durch die Suche nach Information iiber die eigenen
Fahigkeiten?

Diagnostizitat...
...beschreibt die Trennscharfe in der klassischen Testtheorie
Die mittlere Erfolgswahrschenlichkeit (bei Aufgaben) beschreibt sich durch die Formel:

P(E)=P(EIH)*P(H)+P(NIH)*P(N)



, also, dass die WK von Erfolg die WK von E, gegeben dass H mal die WK von H, plus de WK von N,
gegeben dass H mal die WK von N.

Falls die Fahigkeiten ungefahr gleich verteilt sing gilt: P(N) = P(H) = 0.5

P(E)=[P(EIH)+P(EIN)]/2

Daraus folgt, dass bei einer mittleren Erfolgswahrscheinlichkeit sich P(E | H) und P(E | N) starker unterscheiden als
bei sehr hohen/ sehr niedrigen Erfolgswahrscheinlichkeiten

Experiment von TROPE & BRICKMAN: Erwartete Diagnostizitdat & erwartete Erfolgswahrscheinlichkeit

— VPN erhielten den (fake) ,,Minnesota Multiphasic Integrative Orientation Test”

— Die Instruktion war, dass er verschiedene erwartete Erfolgswahrscheinlichkeiten und
unterschiedliche Diagnostizitat gibt (also einen Unterschied des erwarteten Erfolgs in den
verschiedenen Fahigkeitsgruppen)

PERCENTAGES OF Success AMONG STUDENTS HicH or Low N ApiLiTy FOR TESTS VARYING IN
ExPECTED DIAGNOSTIC VALUE AND DIFFICULTY

— {ffiqult —
Expected Idiagnostic P(E) - -70 P(E3 - .y535 P(E) - '305
vame Easy | Moderate ‘ Difficult
High P(S[H) = 90.17 I‘ES H) = 75.16 P(S{H) = 50.85
P(S|L) = 49.83 P(S]L) = 27.84 P(S|L) = 10.15
Low P(S|H) = 73.44 P(S|H) = 54.98 P(S|H) = 33.44
P(S|L) = 60.56 P(S|L) = 48.02 P(S|L) = 27.56

Versuchsbedingungen: between-subjecs Design

L = low, also niedrig: Die VPN unterscheiden sich nicht, egal ob sie einen hohen oder niedrigen 1Q

haben
H = high, also hoch: Die VPN unterscheiden sich |Gruppe __|leicht | mittelschwer [schwer
je nach hohem oder niedrigem 1Q 1 D niedrig D hoch D niedrig

2 D hoch D niedrig D hoch
-> Die Unterschiede in den 1Qs wurden nicht 3 D hoch D niedrig D niedrig
gemessen, sondern den VPNs nur suggeriert! 4 D niedrig D niedrig D hoch

Ablauf:

a) VPN wahlen jeweils zwischen drei Tests (leicht, mittel, schwer)
a. die Praferenz fiir einen Test wird auf einer Ratingskala angegeben
b. Es wird angegeben, wie die 16 zu bearbeitenden Items auf die drei Tests verteilt
werden sollen
b) Nachbefragung
a. erwartete Schwierigkeit?
b. erwartete Information liber eigene Fahigkeit?
c. erwartete Herausforderung?
c) Manipulationscheck



Ergebnisse:

1 D niedrig D hoch D niedrig

2 D hoch D niedrig D hoch

3 D hoch D niedrig D niedrig

4 D niedrig D niedrig D hoch
TABLE 2

MzraN Numper or ITEMS SELECTED, MEAN OF PREFERENCE RATINGS, AND CHOTCE FREQUENCY
ror Bacn TEsT 1N Four ExpERIMENTAL CONDITIONS

Measure
Experimental Number of Items Preference Ratings Choice Frequency A1 kl nson
condition /

Easy Moderate | Difficult Easy Moderate { Difficult Easy Moderagant=—tomreaTt |
Test Test Test Test Test Test Test Tz Test

1 L H L L H L L H L
5.50 0.87 3.63 6.00 6.58 4.05 11 16 3

? 7}?}7 SIéO 4133 612'1[5 4158 5%2 ¥ J:l- f{I)

3 H L L H L L + L T
7.03 437 4.60 5.80 5.25 4.92 15 6 Q

4 L L H L | L H L L H
4.90 4.33 6.77 3.48 5.05 6.08 9 6 15

Nach ATKINSO wiirden die VPN die mittelschweren Aufgaben am Haufigsten wahlen (roter Kasten).
Die blauen Kasten zeigen die Bedingungen mit einer hohen Diagostizitat.

Es zeigt sich, dass die Diagnostizitat, also Trennscharfe, der Aufgaben maligebend ist fiir die Aufgabenwahl und
nicht die , mittelschwere” nach ATKINSON.

Ratings:
- Erwartete emotionale Reaktionen entsprechen der Vorhersage/ Theorie nach ATKINSON

- Trotzdem wéahlen die VPN von TROPE & BRICKMANN nicht im Sinne des Risikowahlmodells, sondern
im Sinne der Informationsmaximierung
TABLE 3
RATINGS OoF EXPECTED CHALLENCE, GRATIFICATION FROM SUCCESS AND DISTRESS FROM FAILURE:
MEeANS FOR EAcH TEST IN FOUR EXPERIMENTAL CONDITIONS

Measure
Experimental Challenge Gratification Distress
condition
Kagy Moderate | Difficult Easy Moderate ! Difficult Laay Moderate | Difficult
Test Test Test Test Test Test Test Test Test
1 L H L L H L L H L
4.65 6.17 7.78 4.40 6.58 7.50 6.80 5.82 3.50
2 H L H H L H H L H
4,98 5.67 7.75 4.68 5.50 6.87 6.18 4.82 3.93
3 H L L H L L H L L
4.45 5.60 7.25 5.00 4.87 5.68 5.20 437 3.75
4 L L H L L H L L H
3.88 5.32 8.33 4,07 5.00 7.67 6.00 5.35 4,62




___________________________________________________________________________________________________________________________________

FAZIT zu Leistungsmotivation

— Die Aufgabenwahl in Leistungsaufgaben ist ein wichtiges Forschungsfeld der
Motivationspsychologie

— LEWINS Theorie der resultierenden Valenz, Annaherungs-Vermeidungs-Konflikt, Erwartung-
mal-Wert und individuelle Unterschiede

— ATKINSON: Individuelle Unterschiede im Erfolgs- oder Misserfolgsmotiv, Zentrale Rolle der

Erfolgswahrscheinlichkeit und Vorhersage individueller Unterschiede

MCCLELLAND zeigte eine mogliche Volkswirtschaftliche Bedeutung

Information oder Emotion wird in Attributinstheorien geklart

Attributionale Theorien

Der Mensch als , naiver Wissenschaftler”
Theorie nach FRITZ HEIDER

= Der Mensch versucht seine Umwelt zu verstehen und Ursachen fiir Ereignisse und Verhalten zu
identifizieren

Naive Handlungsanalyse

= Beschreibung der intuitiven Annahmen Uber das Zusammenwirken von Ursachenfaktoren fiir unsere

angestrebten Ziele Effektive Kraft Effektive Kraft
der Person der Umgebung
— Das Handlungsergebnis entsteht aus der effektiven Kraft der l
Person und der effektiven Kraft der Umgebung Motivation X  Macht =  Schwierigkeit
o Kraft der Person: Motivation * Macht Ag;‘é‘;ﬁgzg:g) (Fahigkeit) Zuf
o Kraft der Umgebung: Schwierigkeit & Zufall Kénnen
— ,Kbnnen“ setzt sich zusammen aus der Macht - Schwierigkeit \
Handlungsergebnis
Phanomenale Kausalitat
- Menschen und ihren Motiven messen wir besondere Bedeutung als Ursache bei (heiRt: Menschen A

sehen sich und auch abstrakte Figuren als handelnde, motivierte Akteure)

Die Differenzmethode

-> Identifikation von Kausalitdten, von JOHN STUART MILL

,Diejenige Gegebenheit wird fiir einen Effekt als verantwortlich angesehen, die vorhanden
ist, wenn der Effekt vorhanden ist, und die nicht vorhanden ist, wenn der Effekt nicht
vorhanden ist.” (Heider, 1958)



Informationsklassen:

1. Konsensus: Wie stark variiert der Effekt zwischen Personen?
2. Distinktheit: Erzielt diese Personen einen Effekt nur in einer ,Entitidt” (= existierendes Ding,

Situation) oder in vielen?

3. Konsistenz: Tritt der Effekt nur zu einem bestimmten Zeitpunkt auf oder zu vielen
verschiedenen Zeitpunkten?

Attributionen

Informationsmuster und Attributionen (nach Kelley, 1967)

Kovariationsinformation
Attribution auf: Konsensus | Distinktheit | Konsistenz Kovariation zwischen Effekt und ...
... Person niedrig niedrig hoch ... Person
... Entitat hoch hoch hoch ... Entitdt
... Lufall niedrig hoch niedrig ... Person, Entitit und Zeitpunkt

Attribution auf..

...die Entitat: alles ist hoch. Der Effekt variiert stark zwischen Personen, der Effekt wird nur in einer
Entitat/ Situation erzielt und der Effekt findet nur in einem bestimmten Zeitpunkt statt Es gibt einen
Zusammenhang zwischen dem Effekt und der Entitat

... Zufall: Der Effekt variiert nicht stark zwischen Personen, er wird nur in einer/ wenigen Situationen
erzielt und tritt zu vielen verschiedenen Zeitpunkten auf. Es gibt einen Zusammenhang zwischen allen
drei Faktoren, da es auf Zufall beruht

Menschen attribuieren Effekte, wie z.B. Noten in Klausuren, aufgrund von drei Informationsklassen: Konsensus,
Distinktheit und Konsistenz. Durch das Erfullen/ nicht-Erfillen dieser Informationsklassen werden
Zusammenhange zwischen Effekten und deren Ausloser geschaffen.

Anstrengung, Aufgabenschwierigkeit und Fahigkeit

HEIDER nutzt die Differenzmethode: Menschen nutzen Informationen der Attribution, um ihre
Anstrengung und Fahigkeiten einzuschatzen

Schwierigkeit
e Anstrengung = ————
Fahigkeit
g : Schwierigkeit
o Fahigkeit = ikt
Anstrengung

Eine Anstrengungskalkulation entsteht vor Erledigen einer Aufgabe und ist ein variables

Personenmerkmal.

Eine Fahigkeitsinferenz entsteht nach Bearbeiten einer Aufgabe und ist ein stabiles Merkmal einer
Person.



Drei Ubergeordnete Dimensionen
- Klassifizierung einer groRen Bandbreite an Ursachen an drei Dimensionen

1. Lokation: Dichotome Unterscheidung zwischen Personen- und Umweltmerkmalen (wie bei
Heider)
a. Internale Ursachen: Ursachen in der Person lokalisiert
b. Externale Ursachen: Ursachen in der Umwelt lokalisiert
2. Stabilitdt: Kontinuum mit den Ursachen variablen und stabil
a. Variable Ursache (z.B. Anstrengung): Unterliegt kurzfristigen Anderungen; Spontan &
Situationsabhangig
b. Stabile Ursache (z.B. Fahigkeiten): Erwerb benétigt gewisse Zeitdauer und wird kaum
wieder verlernt
3. Kontrollierbarkeit: Willentliche Beeinflussbarkeit
a. Kontrollierbare Ursachen (z.B. Anstrengung): Eigene, kontrollierte & willentliche
Entscheidung
b. Unkontrollierbare Ursachen (z.B. Erkrankung): Nicht willentlich beeinflussbarer
Zustand

Beispiel: Falbala lehnt Obelix Einladung zum Date ab

Kontrollierbar Unkontrollierbar

stabil variabel stabil variabel
internal Obelix ist zu dick | Obelix hat | Geringe

Mundgeruch Attraktivitat
Obelix’

external Schwer Zu Falbala ist | Falbala muss

definieren lesbisch ihre Kranke

Mutter pflegen

Leistungsverhalten

Beispiel: Erste Prifung im Studium

e Erleben: Freude, Scham, subjektive Erfolgswahrscheinlichkeit
e Verhalten: Aufgabenwahl, Anstrengung, Ausdauer
e Abhdngig von...
Erfolg & Misserfolg
Ursachenzuschreibung und deren dimensionalen Merkmalen

Emotionale Reaktion auf Erfolg & Misserfolg

Attributionsunabhdngige Reaktion:

Erfolg = Freude

Misserfolg = Trauer



Stolz
Abhéangig von der Lokationsdimension

— Internal (Eigene Fahigkeiten) = Stolz
— External (Zu geringe Aufgabenschwierigkeit & Zufall) = Kein Stolz

Schuld & Scham

Abhadngig von Kontrollierbarkeitsdimension

— Scham ist am wahrscheinlichsten bei internalen und unkontrollierbaren Ursachen
— Schuld ist am wahrscheinlichsten bei internalen und kontrollierbaren Ursachen
— Generell gilt internal attribuierter Misserfolg flihrt zu Beeintrachtigung des Selbstwert

Effekte der Attribution auf die Erfolgserwartung

MEYER: Konzept der eigenen Fahigkeiten

e Basiert auf wiederholten Erfahrungen
e Beeinflusst die subjektive Erfolgserwartung

Stabilitat der | Beispiele fiir Ursachen Wirkung auf die

Ursache Erfolgserwartung

Stabil Fahigkeit; ...steigt an
Aufgabenschwierigkeit
Variabel Zufall, Anstrengung ...steigt wenig oder
gar nicht
Stabil Fahigkeit; ...sinkt ab
Aufgabenschwierigkeit
Variabel Zufall, Anstrengung ...sinkt wenig oder
gar nicht ab

Effekte von Attribution auf die Aufgabenwahl

Wie bei TROPE & BRICKMANN: Menschen bevorzugen Aufgaben, die viel Information Uber die eigenen
Fahigkeiten liefern

— subjektiv sehr leichte oder sehr schwere Aufgaben fiihren zu externaler Attribution und es gibt
keinen Gewinn von Information liber die eigenen Fahigkeiten

— subjektiv mittelschwere Aufgaben fiihren zu Information Uber die eigenen Fahigkeiten, da sie
internal attribuiert werden

Menschen attribuieren entlang der Stabilitat, Lokation und Kontrollierbarkeit von Ursachen. Die Attributionen
haben einen Einfluss auf unsere Emotionen, unsere Erfolgserwartung und unsere Aufgabenwahl.




Informationsgewinn und Affektmaximierung

Theorie der Leistungsmotovierung: Prinzip der Affektmaximierung
Attributionale Erkldarung der Aufgabenwahl: Kognitive Komponente
-> Stehen die beiden Theorien im Widerspruch?

HECKENHAUSEN: Attributionale Erklarung steht im Einklang mit Affektmaximierung

— Internale Attribution nach Erfolg = Stolz > erhéht Selbstwert
— Externale Attribution nach Misserfolg = Misserfolg = beugt Selbstwertverlust vor/
vermeidet negative Emotionen

Vorhersage: Hohe Fahigkeiten fihren zu der Wahl von mittelschweren Aufgaben; Niedrige Fahigkeiten
fihren zu der Wahl von leichten/ schweren Aufgaben

Attributionale Analyse von sozialem Verhalten
= Welche Attributionen beeinflussen pro- oder antisoziales Verhalten?

Schwerpunkt auf Hilfeverhalten oder Aggression

WEINER: Theorie der Verantwortlichkeit

e Vor einer Hilfeleistung tberlegen, ob die Person fiir Ihre Probleme verantwortlich ist
e Vor aggressivem Verhalten lberlegen, ob die Person absichtlich gehandelt hat

Zuschreibung von Verantwortlichkeit auf die Person, wenn...

Personliche Kausalitdt (Problem in der Person lokalisiert)
Kontrollierbarkeit der Ursache
. Abwesenheit mildernder Umstande

Das Sequenzmodell nach WEINER

Kognition Emotion Verhalten Kognition Emotion Verhalten

Kontrollier- - Mitleid - Kontrollier- - Mitleid -4

barkeit/ — T Aggressives barkeit/ /” \ Hilfe-

Verantwort- , ¥ Verhalten Verantwort- verhalten
¢ s Arger ”"r/ Lidikei: |\“i Arger -—/



Experiment zu Stigmata von WEINER

Stigma Kognition Emotion Verhalten
Verantwortlichkeit | Mitleid ~Arger | Personliche Hilfe — Spendenbereitschaft

Alzheimerkrankheit 0,8 7.9 1,4 8,0 6,9
Erblindung 09 7.4 1,7 8,5 7.2
Koronare Herzkrankheit 16 8,0 1,6 84 8,1
Krebserkrankung 2.5 7.4 1.6 8,0 7.5
Querschnittslihmung 1,6 7.6 1,4 8,1 7.1
Vietnamkrieg-Syndrom 1.7 7l Z2N] 7.0 6,2
AIDS-Erkrankung 4,4 6,2 4,0 5,8 6,5
Kindesmissbrauch 52 213 7.9 4,6 4,0
Ubergewicht 3 5.1 33 .8 4,0
Drogenmissbrauch 5 4,0 6,4 5,0

- Bei Erkrankungen, bei denen die Verantwortlichkeit der Betroffenen als hoch eingeschitzt wird

besteht eine geringere Bereitschaft zu persdnlicher Hilfe/ Spenden
Kognition

Emotion

Verhalten

Kontrollier-
barkeit/

Verantwort-
lichkeit

Metaanalyse von RUDOPLH

45 Mitleid +.39
/

T Hilfe
) Verhalten
P T

- In WEINERs Theorie fehlt z.B. die Anzahl potentieller Helfer/
verwandtschaftliches Verhaltnis/ kulturelle Gesichtspunkte etc. Kontrollier-
Verantwort-
lichkeit
Intrinsische vs. extrinsische Motivation

— Bislang waren die Erfolgs-/ Misserfolgsvermeidungsmotive oder die
Formen von intrinsischer Motivation
— Im Behaviorismus (bei ATKINSON) ist die Motivation T,, extrinsisch

35y Mitlid 27

“» Aggressives

¥ Verhalten
e A 73

+.38

Informationssuche

Auf welchen Typus der Motivation wird das eigene Verhalten zuriickgefiihrt/ attribuiert?

Unterscheidet sich die Lernleistung je nach Typ?

Der Korrumptionseffekt

Experiment von LEPPER, GREENE & NISBETH: Studie mit Kindergartenkindern

— Kinder werden ausgewahlt die gerne Malen
Phase 1:

e Gruppe 1: Belohnung versprochen, Belohnung erhalten

e Gruppe 2: keine Belohnung angekiindigt, trotzdem eine Belohnung erhalten

e Kontrollgruppe: keine Belohnung angekiindigt, keine Belohnung erhalten

Phase 2: Malt das Kind bei spaterer Gelegenheit, auch wenn die Moglichkeit besteht Anderes zu

spielen?

Ergebnis: Gruppe 1 malt signifikant weniger in Phase 2; Die korrumpierende Wirkung extrinsischer

Motivation tritt bei Gruppe 2 nicht ein



Volition (=Willenspsychologie)

Zentrale Frage: Realisierungsmotivation — Wie wird ein Entschluss umgesetzt?

Determinierung nach NARZI® ACH

— Synonym: Determinierende Tendenzen
— Kontrolle von Handlungen in Bezug zu einem bereits gefassten Entschluss

Das Rubikonmodell

Nach HECKENHAUSEN & GOLLWITZER

Entscheidung Handlungs- Handlungs-
(Rubikon) beginn ergebnis

Vor- Vor- Handlungs- Nach-
Entscheidungs- Handlungs- hase Handlungs-

phase phase (volitional) phase
Ausbildung Planung des Handlungen, Bewertungs-
von Priferen- »Wann®, ,Wo* die der Ziel- phase: Sind
zen durch und ,,Wie“ der erreichung weitere Hand-

Wiinsche Abwigen von zur Priferenz dienen, werden lungen zur Wiinsche
Erwartung und gehorigen ausgefiithrt Zielerrreichung
Wert Handlungs- nétig und
alternative niitzlich?

4 Handlungsphasen

1. Vor-Entscheidungsphase
o Beginnt mit einem Wunsch oder Bediirfnis
o Gedankliche Inhalte: Abwagen von Handlungsalternativen; Leistungsmotivation von
Atkinson
o Ziel: Intentionsbildung
2. Vor- Handlungsphase
o Bildung konkreter Handlungsplane & Umsetzungsmoglichkeiten
o Ziel: Konkreter Handlungsplan
3. Handlugsphase
o Ausfiihren des Handlungsplans und flexible Anderungen dessen
4. Nach-Handlungsphase
o Bewertung des Erreichten

Bewusstseinslagen nach HECKENHAUSEN & GOLLWITZER

... sind gedankliche Inhalte, die sich hinsichtlich der Art der Informationsverarbeitung, der Selektivitat
und der Aufmerksamkeit unterscheiden

1. Motivationale Bewusstseinslage
a. Vor- Entscheidungsphase & Nach-Handlungsphase




b. Vergleich verschiedener Handlungsalterativen (v.A. hinsichtlich subjektiven Wertes &
der Zielerreichungswahrscheinlichkeit)

c. Aufmerksamkeit nicht fokussiert:  Offenheit fir eine Vielzahl von
Handlungsalternativen

d. Realitatsorientierte  Informationsverarbeitung: Informationsgewinn, genaues
Abwadgen etc.

2. Volitionale Bewusstseinslage

a. Vor-Handlungsphase & Handlungsphase

b. Verschiedene Realisierungsmoglichkeiten & Schmieden von Planen

c. Selektive Aufmerksamkeit: Fokus auf Umsetzung & Ausfiihrung

d. Realisierungsorientierte Informationsverarbeitung

Empirie zum Rubikon-Modell

— Positive Effekte von Realisierungsintentionen auf den Handlungsbeginn (z.B. hohere
Wahrnehmung von Realisierungschancen)

— Positive Effekte einer volitionalen Bewusstseinslage auf den Handlungsbeginn

— Positive Effekte von Realisierungsintentionen und einer volitionalen Bewusstseinslage auf die
Zielerreichung (z.B. Anstrengungsaufwendung)

Das Rubikonmodell beschreibt die Schritte der Entscheidungsphasen und unterteilt dabei in 4 Phasen (Vor-Entscheidung,
Vor-Handlung, Handlungsphase, Nach-Handlung). HECKENHAUSEN unterscheidet dabei auch zwei Bewusstseinslagen
(Motivational & Volitional).

Theorie der Handlungskontrolle
>Zentrale Frage: Wie realisieren wir eine bestimmte Handlungsalternative nach ihrer Selektion?
—>Antwort: Durch Prozesse der Handlungskontrolle

Prozesse der Handlungskontrolle sind dann gegeben, wenn eine Zielintention in die Tat umgesetzt
werden sollen (=volitionale Bewusstseinslage)

1.Préazisierung der volitionalen Bewusstseinslage nach KUHL

e Selektive Aufmerksamkeit

e Enkodierkontrolle

e Emotionskontrolle

e  Motivationskontrolle

e Umweltkontrolle

e Sparsame Informationsverarbeitung
e Misserfolgsbewiltigung



Handlungsorientierung vs. Lageorientierung

= Zwei unterschiedliche Zustande nach KUHL; Nicht nur situativ angeregt, sondern stellen auch ein
Personlichkeitsmerkmal dar

e Forderlich far eine e Hinderlich fiir eine Realisierung von
Realisierungsmotivation Zielen

e Vergleichbar mit der volitionalen e Ziel: Nachdenken Uber die vergangene,
Bewusstseinslage aktuelle oder zukiinftige Lage

e Ziel: Realisierung der Zielintention e Entsteht, wenn ein Handlungsplan sich

als fehlerhaft/ schlecht erweist

Fragebogen werden eingesetzt, um Menschen einem der Zwei Typen zuzuteilen, in Bezug auf 3
Aspekte:

1. Entscheidungsbezogene Handlungs-/ Lageorientierung
= Wie lange brauchen Menschen, um eine Entscheidung zu treffen?
— Annahme: Handlungsorientierte Personen kommen schneller zu Entscheidungen

2. Ausfuhrungsbezogene Handlungs-/ Lageorientierung
= Wie lange bleibt eine Person konzentrier bzw. wie ausdauernd ist sie bei der Umsetzung
einer bestimmten Handlung?
— Annahme: Handlungsorientierte Personen bleiben langer konzentriert und lassen sich
nicht leicht ablenken

3. Misserfolgsbezogene Handlungs-/ Lageorientierung
= Wie leicht Iasst sich eine Person von Misserfolgen entmutigen?
— Annahme: Handlungsorientierte Personen lassen sich nicht leicht entmutigen und
sind widerstandsfahiger

Man unterscheidet zwischen Handlungs- und Lageorientierung. Beide kénnen durch Situationen herbeigefiihrt werden.
Aus Misserfolgen resultiert meist Lageorientierung.

HAKEMP: Fragebogen nach KUHL

= Handlungskontrolle nach Erfolg, Misserfolg und prospektiv

Besteht aus 3 Komponenten

1. Handlungsorientierung nach Misserfolg (HOM)
2. Handlungsorientierung bei der Handlungsplanung (HOP)
3. Handlungsorientierung bei der Tatigkeitsausfiihrung (HOT)

Erlernte Hilflosigkeit

Experiment von SELIGMAN: Miller Shuttle Box

Phase 1: Elektroschocks ohne Fluchtmdglichkeit



Phase 2: Fluchtmoglichkeit, aber 50% der Tiere aus Phase 1 lernen nicht, dass sie fliehen kénnen

—>Theorie der erlernten Hilflosigkeit von SELIGMAN:
Definition erlernte Hilflosigkeit = Erwartung, Ereignisse nicht kontrollieren zu kénnen
Annahme, dass...

Informationen liber die Unkontrollierbarkeit wahrgenommen & gespeichert werden
Diese zu einer Erwartung von Unkontrollierbarkeit fihren und
Diese Erwartungshaltung zu hilflosem Verhalten fihrt

Symptome des hilflosen Verhaltens sind:

1. Motivationale Defizite: Eine Schwachung der Motivation fiihrt zu passivem Verhalten
2. Kognitive Defizite: Es wird nicht mehr erkannt welche Ereignisse kontrollierbar sind
3. Emotionale Defizite: Depressive Reaktion (< > Furchtreaktion bei Unsicherheit Gber Kontrolle)

Attributionale Erkldrungen

Problem: Die urspriingliche Theorie kann nicht erklaren wieso manche Menschen nach Misserfolgen
mit hilflosem Verhalten reagieren und manche nicht

- Selbstbeeintrachtigung erfolgt nur dann, wenn Misserfolge global, stabil und intern attribuiert
werden

Kritik von KUHL
Die Unkontrollierbarkeitserwartung sollte sich nur dann @ndern, wenn die Aufgaben einander dhneln!
Alternatividee:

e Unkontrollierbare Ereignisse (und Misserfolg) fihren zu Lageorientierung
e Bei anhaltendem Misserfolg kommt es zu Ursachenzuschreibungen, diese Behindern die
Umsetzung der Zielintention

Depression und erlernte Hilflosigkeit

Parallelen zwischen erlernter Hilflosigkeit und (reaktiver) Depressionen:

» Pessimistischer Erklarungsstil nach ABRAMSON als Ursache fiir die Entstehung einer
Depression
> Beglinstigt depressive Reaktion auf negative Lebensereignisse

FAZIT zu Volition

— Die zentrale Frage ist, wie ein Entschluss umgesetzt wird

— Das Rubikonmodell versucht anhand von 4 Handlungsphasen hier eine Erklarung zu liefern

— Es wird zudem unterschieden in Handlungs- und Lageorientierung, um zu erkldaren wieso
Menschen wann Handlungen umsetzen

— Die Theorie der erlernten Hilflosigkeit von SELIGMAN besagt, dass Situationen nicht verandert
werden wenn sie als unkontrollierbar erlebt werden

___________________________________________________________________________________________________________________________________



Evolutionare Theorien der Motivation

Basics: Evolution

Wort Definition

Evolution Veranderung der vererbbaren Merkmale einer
Population von Lebewesen von Generation zu

Generation
Evolutionstheorie Erklarung der Entwicklung/Verdnderung von
Spezies
Fortpflanzungserfolg Wahrscheinlichkeit der Weitergabe der Gene
Spezies Reproduktiv isolierte Populationen
Phinotyp AuRerlich sichtbare Merkmale
Genotyp Gesamtheit der genetischen  Merkmale;

Definiert, zusammen mit individuellen
Lernerfahrungen, den Phanotyp

Ontogenese Entwicklung des Individuums durch
Lernerfahrung
Sexuelle Selektion Sonderfall der natirlichen Selektion

Verhalten - Altruismus

» Kann auch Gegenstand von Selektion sein (z.B. Spinnenphobie)

> Verhaltensdispositionen sind laut Darwin Artenspezifisch

» Ontogenese wird dabei nicht geleugnet, sondern der Fokus liegt auf phylogenetischen

Aspekten

Definition: Altruismus = Verhalten, das dem Empfanger Nutzen bringt, wahrend es dem ,Geber”

Kosten verursacht

Altruismus unter Verwandten

Theorie der inklusiven Fitness nach HAMILTON:

— ,Fitness” definiert als Menge an kiinftigen Generationen denen eigene Gene weitergegeben

wurden
— Altruismus lohnt sich, wenn gilt C > r * B, wenn...
C = Kosten des altruistischen Verhaltens
r = Anteil der geteilten Gene mit den Empfangern
B = Vorteil des altruistischen Verhaltens fir die
Empfanger
— Altruistisches Verhalten wird dann gezeigt, wenn die Koste
niedriger sind als der Nutzen fiir den Empfanger

Empirische Evidenz: HOOGLAND mit Alarmrufen bei Prariehunden

= Anzahl der Prariehunde die Warnrufe ausstoRen ist hoher,
wenn die Hunde in ihrer Kolonie nahe genetische Verwandte
haben

[ with close genetic relatives in home coterie

Fig. 1. Alarm calling by individuals with and without
close genetic relatives in the home coterie. Lines on bars
indicate one standard error (Se). The number above each
st line indicates the number of different individuals
observed (each approximately seven times) during 698
experimental runs with the stuffed badger. All data were
analysed by the one-tailed Mann-Whitney U-test.



Problem der Motivation: Warner ist nicht Gber inkl. Fitness/ Evolutionstheorie informiert — warum
warnt er dann?

—Evolution geht davon aus, dass Verhalten mit geringer inklusiver Fitness Uber die Entwicklung
hinweg ,,ausgestorben” ist

Reziproker Altruismus

= Altruistisches Verhalten wird bei ldangerem Zusammenleben mit hoher Wahrscheinlichkeit
erwidert

= Dabher ist es auch bei nicht-Verwandtschaft sinnvoll
Welche Rolle spielt dabei allerdings die Wahrscheinlichkeit der Erwiderung?

->Sie ist nicht bekannt wie bei bei Altruismus unter Verwandten

Das Gefangenendilemma nach FLOOD & Tucker

,Zwei Gefangene, Stehldieb und Langfinger, werden eines gemeinsamen Diebstahls
verddchtigt. Sie werden -jeder einzeln -verhért. Die Strafe, die jedem der beiden
droht, ist abhdngig davon, wie sich der jeweils andere verhdilt; sie kénnen sich
jedoch nicht untereinander absprechen. Wenn Stehldieb gesteht und Langfinger
leugnet, kommt Stehldieb ohne Strafe davon und Langfinger bekommt eine hohe
Strafe. Gestehen beide, wandern auch beide einige Zeit ins Kittchen -allerdings nicht
ganz so lange wie jeder allein. Und umgekehrt: Wenn Langfinger gesteht und
Stehldieb leugnet, muss Stehldieb lange ins Kittchen und Langfinger kommt davon.
Leugnen jedoch beide die Tat, bekommen beide nur eine geringe Strafe, weil die
Polizei ihnen dann nur ein geringes Vergehen nachweisen kann. Beide wissen nicht,
wie sich der andere entscheidet! Was wiirden Sie tun -gestehen oder leugnen?“

Payoff-Matrix des Dilemmas:

Ipieer o

kooperiert kooperiert nicht

kooperiert -1 (A)}' -1 (B) -10/0

Spieler A
kooperiert nicht 0/-10 -5/-5

Leugnen = Kooperieren

Gestehen = Nicht kooperieren

®

«» Beide Spieler treffen ihre Entscheidung unter vollstandiger (aber nicht perfekter) Information

0

< Information aber nicht perfekt, da die Entscheidung des anderen Spielers nicht bekannt ist



Angenommen ich bin Spieler A:

— Intuitiv sollte die Entscheidung von A davon abhdngen, wie B sich entscheidet
— ABER die Option nicht zu kooperieren (gestehen) ist immer die bessere Wahl fir A, egal wie B
sich entscheidet

Das Gefangenendilemma zeigt, dass wenn beide Spieler eine individuell optimale Alternative wahlen sie zu einem
schlechteren Ergebnis kommen wie, wenn jeder Spieler die individuell suboptimale Wahl getroffen hatte

Das wiederholte Gefangenendilemma von MAYNARD SMITH & PRICE

= Spiel gegen einen unbekannten Partner

= 200 Durchgange

= Ziel: Punkte erreichen

= 2 Handlungsalternativen: Kooperieren und nicht-Kooperieren

Frage: Welche Strategie ist Player B
evolutionar  stabil, wenn c D
mehrere Runden mit Player A _?_c_’?ﬂefﬁ_m_ _____ ? .e:ecuon_
demselben Partner gespielt A3 850
werden? c Reward for

Cooperation | mutual cooperation Sucker’s payoff

Antwort: ,Tit-for-Tat“ nach

Payoff to player A

ANATOL RAPAPORT T-5 P=1
. X . D Temptation to Punishment for
— Kooperation wird mit Defection defect mutual defection
Kooperation |
beantwortet

— Nicht-Kooperation wird mit nicht-Kooperation beantwortet
— ,hette” Strategie: Beginnt nie mit einem Betrugsversuch
— Nicht nachtragend: Ein Betrug wird nur mit jeweils einem Gegenbetrug beantwortet

Problem: Nach einem einzigen Betrug gibt es keinen , Ausweg”

FAZIT zu Evolutiondren Theorien der Motivation

— Altruismus erscheint aus evolutionspsychologischer Sicht zunachst kaum erklarbar, wird aber
durch Uberlegungen und Verhaltensbeobachtungen klar

— Man unterscheidet zwischen Altruismus unter Verwandten und reziprokem Altruismus

— Das Gefangenendilemma zeigt die Wechselseitige Abhangigkeit von Entscheidungen

— Als evolutionar stabil hat sich dabei die ,tit-for-tat” Strategie gezeigt



Basics Emotion: Was ist Emotion?

Emotion = Gefiihl?

NEIN, Gefuhle beziehen sich auf das subjektive Erleben. Emotionen sind globaler und beziehen auch
den korperlichen Zustand, den Ausdruck & kérperliche Veranderungen mit ein

1.Ausdruck {
»Wissenschaftliches System der Mimik und Physiognomie“ von THEODOR /}’”\"
PIDERIT /,; - \
= | T
| ‘/ '/ \ L 7) /
Idee: Emotionen zeigen sich kulturtbergreifend in der Mimik gleich & / A
»The expression of emotion in man and animals” von CHARLES DARWIN N\ ' }
Methoden:
e Beobachtungen
e Befragung von Missionaren, um sicherzustellen, dass andere Kulturen gleiche Ausdriicke
haben

e Literaturstudium
FACS von EKMAN

Systematische Untersuchungen zum Ausdruck von Emotion &
Entwicklung spezifischer Messmethoden

2.Erleben

— Platon & Aristoteles betrachteten Denken & Fihlen als
Einheit; Heutzutage geht man von einer Trennung zwischen
Kognition & Emotion aus

— WILHELM WUNDT entwickelte anhand Selbstbeobachtung 3 Hauptdimensionen

1. Lust—Unlust
2. Erregung — Beruhigung
3. Spannung — Lésung

3.Verhalten
4.Physiologische Zustdande & Korperliche Veranderungen
Peripherphysiologisch: Atmung, Herzfrequenz und Hautleitfahigkeit konnen sich verdandern
ABER in welche Richtung geht der Effekt?

Bedrohlicher Reiz = Angst = Beschleunigung der Herzfrequenz

Bedrohlicher Reiz = Beschleunigung der Herzfrequenz = Angst



Definition von Emotion

Ansatz 1: Emotionen sind ,natural kinds“ und somit ,Dinge” in der Psychologie (materialistischer
Ansatz)

Gefuhl

Ereignis =y Emotion Verhalten

‘ Ausdruck,
~

Physiologische
Veranderungen

l etc. |

Ansatz 2: Emotionen sind Konstruktionen von Menschen und daher auch kulturspezifisch

LSRR
Gefiahl

Verhalten

Ereignis - ASONAS »Emotion«

Physiologische
Veranderungen

\ Z
etc.
R

Problem: , Everyone knows what an emotion is, until asked to give a definition.” (FEHR & RUSSEL)

- Es gibt keine einheitliche Definition von Emotion, die allgemein anerkannt ist!

Definition nach KLEINGINNA & KLEINGINNA:

Emotion ist ein komplexes Interaktionsgeflige subjektiver und objektiver Faktoren, das von
neuronalen/hormonalen Systemen vermittelt wird, die...

. Affektive Erfahrungen bewirken kénnen

Kognitive Prozesse hervorrufen kénnen
. Ausgedehnte physiologische Anpassung in Gang setzen kénnen
. ZuVerhalten fihren kénnen



Arbeitsdefinition nach SCHMIDT-ATZERT:

= ,Emotion ist ein qualitativ ndher beschreibbarer Zustand, der mit Verdanderungen auf einer oder
mehrerer der folgenden Ebenen einhergeht: Gefihl, korperlicher Zustand und Ausdruck.”

o Gefiihl = ,Zustand, der von der betroffenen Person selbst qualitativ ndher beschreibbar ist. Aus
der Beschreibung muss hervorgehen, dass es sich um einen emotionalen und nicht um einen
anderen Zustand handelt.”

— ,Zustand” deutet auf eine zeitliche Dynamik hin
— Die Intensitat wird nicht berlicksichtigt, sie ist also keine notwendige Bedingung

e Ausdruck =, Emotionaler Ausdruck ist das beobachtbare und zeitlich befristete Verhalten einer
Person, das von anderen Menschenndher beschreibbar ist. Aus der Beschreibung muss
hervorgehen, dass es sich um einen emotionalen und nicht um einen anderen Zustand handelt.”

Definition nach MEHRABIAN & RUSSELL Ih% Ir@_% jJL:T_! | Lﬁd WEJW
— Dimensionale Definition L= ﬂi‘:ﬁilf{“i L=

—> 3 Achsen: pleasure — displeasure, degree of arousal & dominance = | ‘= | w1 Pf__ ] @] &
submissiveness | e 5,%‘53 1%t 1' H_,ijj LSJﬂJJ
BN =) i i
Definition nach SCHLOSBERG w;u:\_}» S duaparent Yot 00 L.L . ; .ﬁ:#rﬁ lk_—‘ ﬁ-—:‘m

— Dimensionale Definition
— 3 Achsen: Pleasentness — Unpleasentness, attention — rejection & level
of activation

Dimensionale Emotionsdefintion vs. Diskrete Emotionen

Unterscheidung in ,diskrete” Emotionskategorien (bsp. DARWIN) und dem
dimensionalen Konzept (z.B. WUNDT), das davon ausgeht, dass Emotionen sich
auf wenigen Achsen einordnen lassen

Zom, ntschiosseohel

— Teilweise immer noch Streit liber welches Konzept das richtige ist
— Die Tatsache, dass es diskrete Emotionen gibt schlieft allerdings nicht aus, dass es
dimensionale Intensitdten gibt (Analogie zur Farbwahrnehmung)

Stimmung vs. Emotion — Was ist der Unterschied?

% Werden oft nicht klar unterschieden
% Stimmung wird als weniger intensiv und zeitlich stabiler gesehen
«* Eine Stimmung (Gereiztheit) kann eine Emotion (Wut) auslésen

Es gibt keine einheitliche Definition fiir Emotionen. Streitpunkte betreffen den materialistischen vs. Konstruktivistischen
Ansatz, die kompnenten von Emotionen und die Klassifikation von Emotionen als ,dimensionale” oder ,kategorial“




Grundemotionen
- Gibt es Grundemotionen? Welche sind es?

Antwort von MCDOUGALL: Es gibt primare (dhnlich wie Instinkte) und sekundare (gemischt, wie Neid)
Emotionen

Antwort von IZARD: Wahrnehmung 6kologisch bedeutsamer Reize |6st lber phylogenetisch alte
Gehirnstrukturen Prozesse aus.

Beispiel: Freude beim Betrachten des Gesichts der Mutter
Antwort von EKMAN: Kriterienliste zur Klassifikation von Emotionen als Grundemotion
- Freude, Angst, Arger, Traurigkeit & Ekel

Die restlichen Emotionen werden in sekunddre & tertidre Emotionen aufgeteilt (PANKSEPP & WATT)
oder als Emotionsschema zusammengefasst (IZARD)

Methoden der Emotionsforschung

Alltags- und Lebensereignisse: Durch was wird im Alltag eine Emotion ausgelost?

Methoden:

= Tagebuch

=  Protokolle: Ereignis- oder Emotionsbezogen

=  Probleme: Selektion/ Gedachntiseffekt; Nur nicht-neutrale Emotionen werde berichtet;
Urteilsfehler

= Zeitstichproben: Mit elektronischen Mitteln Befragung zu bestimmten Zeitpunkten

Ereignisse:

1. GroRe Lebensereignisse (,Life Events”), wie Hochzeit oder Tod
2. Alltagliche Scherereien (,,daily hassles")
a. Hassles and uplift scale nach KANNER

Experiment von STONE: Anzahl berichteter Ereignisse und deren Zusammenhang
— Methode: Stimmungsfragebogen & Daily Life experiences scale
Ergebnisse: Die Anzahl der Ereignisse ist wichtiger als die Intensitat!

= Lieber viele positive Ereignisse geringer Intensitat als ein positives Ereignis starker Intensitat
= Lieber wenig negative Ereignisse starker Intensitdt als viele negative Ereignisse geringer
Intensitat

Problem der Kausalitdt: Bestimmen die Ereignisse die Emotion oder die Emotion die Ereignisse? Rolle
von Drittvariablen?

Fokussierungsillusion

Experiment von STRACK: Befragung tber Lebenszufridenheit und Datingleben

Frage 1: ,,How happy are you with your life in general?”



Frage 2: ,,How many dates did you have last month?“

Ergebnisse:

— r=-.12 zwischen Frage 1 und 2

— Wenn die Reihenfolge der Fragen umgedreht ist: r = .66

= “When people consider the impact of any single factor on their well-being—not only income—
they are prone to exaggerate its importance.”

- Problem kann durch eine Erhebung mittels Zeitstichprobe gelést werden

Ergebnisse von Experimenten mit Zeitstichproben:

= Positive Gefiihle bei Zusammensein mit Freunden; Negative Gefiihle beim Alleinsein
= Positive Geflihle bei Spiel & Sport; negativ bei Ausruhen & Fernsehen

Emotionen kénnen durch Alltagsereignisse ausgelost werden. Die Erfassung dabei ist allerdings problembehaftet
(Urteilsfehler, Fokussierungsillusion). Die Zeitstichprobe eliminiert dabei die grofRten Probleme

Im Labor: Wie werden Emotionen im Labor ausgeldst?

- Die Emotionen der Person werden gezielt beeinflusst (experimenteller Ansatz) und dann nach
Dauert, Art, Intensitat..., beurteilt

1.Bilder (z.B. International Affective Picture System)

= Dimensionales Konzept von Emotion: Pleasure & Arousal als 2 Achsen
= Vorteil: ,Starke” ist dosierbar; Sehr kurze Darbietungszeit moglich
=  Problem: Bewerten die VP ihre Emotionen oder den affektiven Gehalt der Bilder?

2.Videos

= Konnen starker wirken als Bilder, besonders bei negativen Emotionen
= Problem: Keine Kontrolle, ob VPs die Videos auch wirklich schauen; Kurze Darbietungszeit
schwer moglich; Sehr spezifische Wirkung bei komplexen Filmen ist eher unwahrscheinlich

3.Musik

= Deutlich wirksamer, aber selten eingesetzt
= Vorteil: Beabsichtige Emotionsinduktion kann besser verschleiert werden
=  Problem: Moglicherweise unterschiedliche Effekt durch unterschiedliche Musikpraferenz

4.Gerausche — z.B. neutral vs Zahnarztbohrer
5.Imagination

6. Hypnose

7.Eigene Mimik/ Kérperhaltung dndern

8.Chemie/ Psychopharmaka



Ergebnisse aus dem Labor:

— Plé6tzliche Dunkelheit > Furcht

— (ungerechtfertigte) Kritik durch den Versuchsleiter - Arger
— Lautes Gerausch -> Schreck

— Positive Erfolgsriickmeldung - Freude

Effektivitdtsvergleich: Metaanalyse von LENCH et al.

Metaanalyse von 687 Forschungsstudien

g i Gefiihle B Physiologie
Bilder | ] ‘ [ | ‘
-0,01 ‘ ’
Filme [ 1 Traurigkeit -
{ I | 0,73
Musik | | | [
Imaginz:
magination [ : | Angst |
Velten | : : ] ‘ 1,05 ]
{ | [ [
Verhalten [ | ‘
) L Ar L !
i p ger
Real- life Erlebnisse | = | 0,80
1 |
Autobiogr. Erinnerung | ] ! ‘
| 0,08
Text lesen [ | Freude
. l 0,70]
Priming ‘ | D — —— E— = ) i S N . R

0,04 0,06 0,16 0,26 0,36 046 0,56 0,66 0,76 086 0,96 1,06 1,

Effektstarke (Hedges g)

= Effektstarke tber alle Methoden = .51 =  Angstgefiihle kdnnen im Labor am
= Bilder und Filme am effektivsten starksten ausgel6st werden
=  Physiologisches Arousal weicht stark
von Emotionserregung erhoben
durch Fragebogen ab

Im Labor: Messmethoden von Emotionen

Wie stark ist bei Ihnen das Gefiihl Freude?

1. Emotionales Erleben - Ratingskalen, Interviews, O 0O 0O o
Inhaltsanalysen
= Schnell, einfach zu handhaben, Testtheorie kann
die Qualitat der Verfahren garantieren, Oft nicht genug Forschung, Kontexteffekte
nicht auszuschlieBen, Vergleichbarkeit mit anderen Ratingskalen nicht gegeben, Sind
die Abstdande der Skalenwerte interpretierbar
2. Physiologische Parameter — Autonomes Nervensystem, Somatosensorisches Nervensystem,
Neuroendokrines System
» Experiment: Emotionsspezifitdt von Angst und Arger von STEMMLER (ANS)
i. Geschichten Gber FuBballspiel
ii. 2 ,Summenvariablen”- motorische & parasympathische Aktivierung
iii. Ergebnis: Spezifische Signatur fiir Angst & Arger
= Experiment: Emotionales Lernexperiment von PEPER (ZNS)
i. Ableitung des BOLD Signals der Amygdala & der Hautleitfahigkeit
ii. Visueller Reiz (CS) gepaart mit aversivem auditivem Reiz (UCS)
iii. Ergebnis: BOLD Signal der Amygdala und Hautleitfdhigkeit bei CS + UCS am
groRten

nicht schwach mittel stark
wnrhandan

sehr stark



3. Mimik* — Messung der Mimik bei Emotionserleben
A. Andere Menschen als ,Empfinger”/ Sender
Beurteiler einsetzen
i. Urteilsfehler

ii. Experiment OSGOOD: Identifikation /v A
von Mimik = nur 13 % Trefferquote Zustand X ;

B. Charakteristische ,Signale” identifizieren, \A
i in einen bestimmten “:———’

indem Menschen
emotionalen Zustand versetzt werden

C. Beurteilung von Signalen durch Darbietung
von Bildern mit mimischen Ausdriicken zu [
bestimmten Emotionen Strategie A

Signale Empfanger

I J
Strategie B Strategie C I

Im Labor kdnnen Emotionen anhand des emotionalen Erlebens, psychophsiologischer Parameter und anhand der Mimik
gemessen werden

Metaanalyse zu kulturibergreifender Erkennung von Emotionen anhand der Mimik*

von ELFENBEIN & AMBANDY

= Emotionsausdriicke grofRtenteils simuliert
= |nnergruppenvorteil wurde angegeben
= Forschungsfrage: Erkennung von Emotionen anhand der Mimik bei Menschen

kulturibergreifend gleich? Emotion erkannt
(Prozent der Probanden) [ énhand Mimik [l anhand Stimme
Ergebnisse: 13: ey
= 58.3% wurde Angst korrekt erkannt; 13% s B ni____ 791 803
Innergruppenvorteil ;2 | T e |
= Meisten Emotionen wurden besser erkannt, wenn 50 — Fal a64
Beurteiler und Schauspieler der gleichen Kultur 40
angehorten jz ] i - N |
= Glick wird am besten anhand der Mimik erkannt 10 — | 9
0 | B
,?@\“« ﬁg@ & ){\c,s‘ & @ & k&"&
Experiment von VAN DER SCHALK: ADFES = < ¢

ADFES = Amsterdam Dynamic Facial Expression Set; Videoaufnahmen mit Wechsel von neutralem
Gesicht in emotionale Mimik

Aufgabe an VP: Erkennen der dargestellten Emotion

Ergebnis: 81% Trefferquote

Experiment WAGNER: Erkennen von spontanen Emotionsaudriicken

=  Emotionen induziert durch Dias
= Erlebte Emotion, Intensitdt und Valenz angeben



=  Gesicht der VP wurde dabei heimlich gefilmt
= Videos wurden anderen VP (,,Bewerter”) gezeigt
= Diese bewerteten die Emotionen auf der gleichen Trefferquote (Prozent korrekt)

Skala wie die Darsteller S W zuflsewartung E
4‘:\ | B " Emotiorsbericht
Ergebnisse: = o
30 +
— Haufige Verwechslung 2
— Die Trefferquoten liegen haufig nicht viel Gber der j(: l

Ratewahrscheinlichkeit T
— Ratings der Intensitat: Nullkorrelation 04
— Ratings der Valenz: r = .35

Erklarung: Wieso sind Menschen so schlecht beim Erkennen spontaner Emotionen?

Spontane Emotionen: Strategie A

Sender Signale Empfanger

- Menschen erschlieRen den Zustand anderer durch eigene Interpretation ] @

Gestellte Reaktionen: Strategie C (\% —
‘ —l

- Darsteller produzieren einen Ausdruck von dem davor schon bekannt ist, dass 0 .

. . . . . . . i ie C
viele Leute ihn als eine gewisse Emotion interpretieren j Bedel et

Strategie A

- Die Beobachter bestatigen im Prinzip nur, dass diese Reproduktion mittels Darstellern gelungen ist

Die verschiedenen Studien zeigen, dass Menschen nicht sehr gut darin sind spontane Emotionen nur anhand der Mimik

zu erkennen. Dabei sind die Ergebnisse fiir Videos oder Fotos dhnlich schlecht. Gestelle Emotionen kdnnen gut erkannt
werden.

Kodiersysteme von Mimik

FACS = Facial Action Coding Systems von EKMAN

e 44 Action Units (AU), also Muster mimischer Veranderung
e Aktivitat eines oder mehrere Gesichtsmuskeln unterscheidet die Aus

Ablauf: Wenn eine Verdnderung eines Gesichts in einem Video entdeckt wird
wird es angehalten und die Veranderung wird protokolliert

Sind AUs emotionsspezifisch? — Einzelne AUs kénnen neutral sein, die Kombination mehrere AUs zeigt
aber bestimmte Emotionen (z.B. AU12 = Gliick)

Experiment von REISENZEIN: Spontanes Uberraschen von VPs

e VPs wurden lberrascht; Ein Foto wurde gemacht
e Die Mimik der VPs wurde mit den FACS verglichen



Ergebnisse:

= Nur 15 von 220 VPs zeigten die erwartetet Mimik, obwohl fast alle angaben sich iberrascht zu
fuhlen
= Emotionsausdruck und -mimik sind nicht immer passend

Die FACS von Ekman standardisieren/ kategorisieren die Mimik von Gesichtern. Die verschiedenen Kombinationen der
Action Units sind dabei gewisse Emotionsausdriicke. In der Realitdt gehen diese Emotionsausdriicke allerdings nicht
immer mit Emotionserleben einher.

Modelle von Emotion

Wie entstehen Emotionen?
- Behaviorale Ansitze: Angeboren vs. Erlernt

- Kognitive Ansatze: Bewertung des ausldsenden Ereignisses & der kdrpereigenen Reaktion

Theorie der angeborenen Reaktionsbereitschaft

Idee: Emotionen als vererbtes Verhaltensprogramm, beeinflusst nur durch Modelllernen,
Konditionierung...

> Neugeborene zeigen kaum Emotionsausdruck, lacheln aber und zeigen ,Ekel” beim
Schmecken von Bitterem

» Von Geburt an Blinde zeigen teilweise dhnliche Emotionsausdricke wie Sehende

» Beispiel Paralympics: Blinde Gewinner von Medaillen lacheln auf Podesten & nach den

Judokampfen

Argument dafir ist zusatzlich, dass Emotionen kulturiibergreifend sind (siehe ELFENBEIN &
AMBANDY)

Experiment von JACK et al.: Emotionserkennung mit 3D Animationen

= Computeranimation eines Gesichts basierend auf Aus
= Zufallige Aktivitat der Gesichter
=  Europdische & chinesische VP

Methodik:

= Datenanalyse: Welche Aspekte der dynamischen Gesichtsmuskelaktivitat sind mit
der Emotionsidentifikation korreliert (,,reverse correlation)

= Daraus entstehen Regressionsmodelle, die dann mittels einer Clusteranalyse analysiert. Frage
dabei: Ahneln sich die ,Cues” fiir eine bestimmte Emotion zwischen den VPs?

Ergebnisse: Es gibt kulturelle Unterschiede, das spricht also gegen ein vererbtes angeborenes
Verhaltensprogramm



Kognitive Ansatze |: Bewertung von Reizen und Situationen

r |

Bewertung | msp | Emotion

Modell von Richard Lazarus I Ereignis

) | Wahmehmung | e

- Bewertung als Ursache einer Emotion (z.B. Stress)

Kategorien von Bewertungsprozessen:

=  Primare Bewertung (appraisal of well-being) — bezieht sich unmittelbar auf die Ereignisse der
Umwelt

= Sekunddre Bewertung (appraisal of coping ressources) — eigene Moglichkeiten der
Bewadltigung

= Neubewertung (Reappraisal)

Bewertung ist ein kognitiver, wenn auch manchmal unbewusster Prozess!

Experiment von LAZARUS: Bewertung eines Films Firs

operation

! Third
operation

/

\ /

Denial
commentary

=  Film zu Beschneidung bei Jungen wurde VP gezeigt 5 oo inroducton
= KG: Keine orientierenden Instruktionen L e e T
= EG: Verleugnen und Betonung des Positiven durch r

1)Kommentar beim Film oder 2)Instruktionen vorab

e Fifth
ying Fourh Operation
operation  /

Denial
commentary
baseline

N

o

Ergebnisse:

DENIAL

g
2 10 ORIENTATION
5

o

= Ergebnisse sind konform mit Lazarus‘ Theorie o

Denial
orientation

510 15 2025 30 354045 50 5560 65 70

Kritik: Verandert der Kommentar evtl. die Wahrnehmung selbst und

Start of film Time in 15-second intervals

nicht nur dessen Bewertung?

Experiment SCHMIDT-ATZTERT: Reaktionszeit bei Emotionsbewertung

VP wurden Bilder prasentiert, es sollte eine Taste gedrickt werden, sobald 1) die Bewertung
abgeschlossen war und 2) die Gefiihlsreaktion erfolgt war

Ergebnis: RT fiir Bewertung war kiirzer als RT fiir Geflihlsreaktion

- Spricht fir LAZARUS

Zeitlich spater postuliert: Bewertungsdimensionen als Erweiterung Lazarus‘ Theorie

1. Zielrelevanz —,Ist das Ereignis fiir meine Ziele Giberhaupt von Bedeutung?“

2. Zielkongruenz — ,Hilft es beim Erreichen meiner Ziele oder schadet es?“ - Emotion positiv o.
negativ

3. Zielinhalt/ Art der Ich-Beteiligung — ,,Welches meiner Ziele ist betroffen?“ - Art der Emotion

Empirie zu Bewertungsdimensionen:

1. VP zwei emotionsauslosende Ereignisse nennen und sie fragen wie sie diese bewerten
2. Antworten kategorisieren
3. Faktorenanalyse durchfihren



Ergebnisse: Unterschiedliche Dimensionen

Autor(en) Ereignisse N gefundene Dimensionen®
Sonst, Va- Ver- Klar- Auf- An- Hin- Kon- Wich
lenz ant. heit merk. str der. tro. tig.
Smith & Ells- erinnerte Er 16 X X X X X - X -
worth (1985) eignisse
(15 Emot.)
Smith & Ells vor Examen, 86 X X X X X X - X
worth (1987) nach
Mitteil. der
Noten
Frijda et al. erinnerte Er- 120 X X - (x) X - X X
(1989) eignisse (32 60 X X X (x) - - X X
Emot.)
Reisenzein & beschriebene
Hofmann Ereignisse 22 X X - - (%) - X X
(1990) (23 Emot.)
Mauro et al. erinnerte Er- 973 X X X X - X b -
(1992) eignisse (ca
16 Emot.)
Haufigkeit: 6 6 4 3(5, 34) 2 5 4

- Finden diese Bewertungen parallel oder sequenziell statt?

Nach SCHERER: Komponenten-Prozess-Modell

= Sequenzielle ,Stimulus Evaluation Checks”

= 2.T. unbewusst

= Veradnderungen & Wiederholungen des Bewertungsprozesses moglich

= SECs werden beeinflusst von psychischen Funktionen & Merkmalen der Person

Experiment von SIEMER: Zusammenhang von Bewertung und Emotion

a) Positiver Film wurde VP gezeigt

b) Bearbeiten einer schweren Kopfrechenaufgabe; Dabei unfreundliche Behandlung des
Versuchsleiters und Kritik

c) Einschatzen der Gefiihle und Bewertung der Situation

Ergebnisse:

Gefiihle groRtenteils: Schuld, Scham und Arger

Bewertungen: unterschiedliche Kontrollierbarkeit und Unerwartet
Hochste Korrel. zwischen Gefiihlsintensitat und Bewertung bei nurr =.34
Scham konnte mit R? = .25 vorhergesagt werden (Regression)

Ld Uil

Kein klares Fazit; Kein Gberzeugender Beleg fiir die Bewertungshypothese



LAUARUS postuliert eine Einflussreiche Theorie, die von einer kognitiven Bewertung von Emotionen ausgeht, die
auBerdem der Emotionsentstehung vorangehen. Diese Theorie ist gut empirisch lberprift. Zusatzlich geht LAZARUS von
Bewertungsdimensionen aus. Diese wurden in 8 verschiedene Dimensionen aufgeteilt. Der Zusammenhang der
Bewertung und Emotion ist noch nicht hinreichend geklart.

Kognitive Ansatze Il: Bewertung der eigenen Reaktion

Die JAMES-LANGE-Theorie

,Die in den gréberen Gemiitsbewegungen
hervortretenden Bewusstseinszustdnde sind
Resultate ihres kérperlichen Ausdrucks”

Ereignis

Korperreaktion

Emotion

Annahmen:

= Unmittelbare Kérperliche Wirkung von Wahrnehmung

= Selbstwahrnehmung korperlicher Veranderungen

= Reaktionsspezifitdt von Gefiihlen im Koérper

®= Trennung des Geflihls und Kérperzustandes ist nicht moglich

=  Koérperverdnderungen l6sen Gefiihle aus

= Korperveranderungen sind Rudimente friherer nitzlicher Handlungen

Empirische Uberpriifung von HOMANN: VP mit Querschnittsldhmung

» Nervenverbindung zwischen dem Gehirn und Eingeweiden/ Extremitaten ist getrennt
» Wahrnehmung der kérperlichen Reaktion erschwert/ nicht moglich

Ergebnisse:
Greatly Unable to
Decreased No Increased I:;i:a':‘; d
i 2
Feeling Decreased A compare %

Sex 10 14 1 0 0 0 22.04b
Fear 8 10 4 3 0 0 9.332
Anger (&) 14 3 2 0 0 13.14°
Grief 0 5 4 0 11 0.0
Sentiment 0 0 2 15 8 0 21.04b
Over-all estimate 6 15 1 3 0 0 12.04b

— Gefihlserleben verringert
— Befunde kompatibel mit James-Lange Theorie

Die Theorie von SCHACHTER & SINGER

= Attributionstheoretischen Aspekt in die Theorie miteingebracht

= Reaktionsbewertung fiihrt weiterhin zu Emotionen, die Bewertung der Situation parallel dazu

auch



Physiologische Bewertung der
Situation

Erregung

Intensitit Qualitat

Emotion

Argument gegen die JAMES-LANGE-Theorie: Kérperliche Verdanderungen sind emotionsunspezifisch
(bsp.: Injektion von Adrenalin; Flihrt zu Erregung, aber zu einer unspezifischen!)

Annahmen:

=  Wenn sich ein Individuum in einem Zustand korperlicher Erregung befindet wird es diesen
Zustand anhand situativer o. kognitiver Gegebenheiten interpretieren/ , ettikettieren”

=  Wenn sich ein Individuum in einem Zustand korperlicher Erregung befindet fir den die
plausibelste Erklarung nicht-Emotional ist wird es zu keinem Emotionserleben kommen

=  Wenn Kognitionen vorhanden sind die Emotionen auslosten kdnnten werden diese nur
ausgelost, wenn ein notwendiges Mal’ an physiologischer Erregung stattfindet

Experiment von SCHACHTER & SINGER: Einfluss eine Vitaminpraparats auf die Sehfahigkeit
U1: Adrenalin oder Kochsalzl6sung
U2: Nicht-Emotionale Erklarung vs. Emotionale Erkldarung vs. Falsche Erklarung
»Nebenwirkungen: Herzrasen, Warme, Zittern der Hand"
»keine Nebenwirkungen
»Nebenwirkungen: Juckreiz an den FiRen“..
U3: Wartezeit, in der en Komplize Arger oder Euphorie induzieren soll
Hypothesen:

1. Eine Emotion entsteh nur, wenn die physiologische Erregung nicht den Nebenwirkungen
zugeschrieben wird, wenn also keine Nebenwirkungen angegeben wurden

2. Die VP die Adrenalin erhalten sollten ein hoheres Emotionsempfinden zeigen als solche, die
Kochsalzlésung erhielten

AV: Selbst eingestuftes emotionales Befinden & Bewertung des Komplizen



Ergebnisse:

Gefuhlsintensitat (Selbstbeschreibung): Verhaltensauspragung (Beobachtung):
. - 3'5 ‘ ———=

3.5

b *
be
|

3 4 — B

* *

2,5 4 — 4—‘ - ’ ' :
2 4—'7 “ 5 | . iﬁi —‘

: A% HENE
5 r ' ‘

1 3 1

0,5 1 0,5 1

0 T O* T ‘

Euphorie Arger ‘ g Euphorie Arger

-0,5

E] Placebo 0O Adrenalin O Adrenalin inf.

Keine Unterschiede zwischen Kochsalz- und Adrenalin-VPs ohne Nebenwirkungsaufklarung
Nur auf Verhaltensebene zeigt sich in der Argerbedingung der gewiinschte Effekt: VPs mit
Adrenalin ohne Nebenwirkungsaufklarung verhalten sich sig. Argerlicher als Placebo-VPs oder
informierte Adrenalin-VPs

= Experimentelle Bestatigung der Theorie insgesamt eher misslungen

Vol

Diskussion/ Kritik der Studie:

=  Unvollsténdiger Versuchsplan

= Eliminieren von VPs aus unbekannten Griinden

= Einzelvergleiche zwischen Gruppen berechnet — statistisch kritisch zu betrachten

=  Theoriekonformer Befund wird erst nach post-hoc Analyse erhalten

= Erklarung der Autoren: Einige VPs aus der uninformierten Adrenalin-Gruppe hatten die
Symptome auf die Injektion zurilickgefiihrt

- Replikationsstudien zu SCHACHTER & SINGER:

» Durch Pharmaka & Hypnosen konnen korperliche Erregung und Angst ausgelost werden,
jedoch nicht Freude

» Kulturvergleichende Studien zeigen, dass physiologische Erregung zum Teil emotionsspezifisch
ist (gegen SCHACHTER & SINGERS Theorie)

Valins-Paradigma

= Durch falsches Bio-feedback (z.B. sinkende Herzfrequenz) kann das Emotionserleben beeinflusst
werden

- Hypothese: Entscheiden fiir die Interpretation von physiologischen Merkmalen ist die kognitive
Reprasentation interner Kérpervorgange



Experiment:

> @ VPs wurde ein Playboy Magazin gezeigt

» Instruktionsgruppen: 1) Aufnahme der
Herzfrequenz oder 2) ,,random background
noise”

» AV: Attraktivitatsbeschreibung

>

» Nonreinforced = Auf das Bild folgt keine
Veranderung des HR

» Re-higher = Hoheres Attraktivitatsrating bei

im Vgl. zu Nonreinforced
Ergebnisse:

— Bei der Gruppe mit war die
Einschatzung der Attraktivitat immer héher

— Bei die eine Beschleunigung

des HR darstellte war die
Attraktivitatsschatzung am Hochsten
Hypothesenkonform mit Valins-Paradigma

Theorien des Facial Feedback

80
70 H— OReinforced
2 60 B Nonreinforced
g B Difference
§ 50 +H
= 40 H
-
£ 30
< 4
- 20
é 10 H
0
-10
HR Increase HR Decrease Sound (I+D)
35
30 O Re-Higher
‘E B Re-Lower
S 25
=
F 20
=
= 157
-
=
£ 104
-
e

HR
Increase Decrease {I+D)

HR HR I+D Sound

LAIRD hatte einen Ansatz dhnlich zu SCHACHTER & SINGER:

» Menschen nehmen ihre eigenen Gesichtsausdriicke wahr (ahnlich wie sie ihre physiologische

Erregung wahrnehmen)

» Sie suchen nach Erklarungen (emotionale oder nicht-emotionale)
» Emotionen als kognitiver-wahrnehmungsspezifischer Prozess

Ansatz nach IZARD:

» Riickmeldung der Gesichtsmuskulatur an das Gehirn

ist rein physiologisch bzw. nicht kognitiv

Empirie zu Facial Feedback:

Methodisch gilt: Die Anspannung der Gesichtsmuskulatur
muss verdandert werden (=UV), ohne dass die VPs diese
Veranderung durchschauen — Problematisch

Gehimn

Gesichtsmuskulatur

| Gesichtsausdruck | |KiirperlicheReaktionen|

Qualitit

LAIRD: Anweisungen bestimmte Gesichtsmuskeln an-/entspannen

— ,,Frown“ oder ,Smile” fiir 15s halten

— Bilder von spielenden Kindern oder Ku-Klux-Klan Mitgliedern
— AV: subjektives Erleben von Aggression, Schuld, Lebhaftigkeit, ...

\ /

Riickmeldung zum Gehirn

\ / Intensitiit

| Erleben einer Emotion |




Ergebnisse: Aggresion, Elation & Surgency wurden signifikant in der Gesichtsausdrucksbedingung

Factors Ku Klux Klan Pictures Children Pictures Test Differenz
Frown Smile Frown Smile Expression Exp x Pict

Ikggression 2.02 1.96 0.75 0.34 * ns
Elation 0.28 0.35 1.03 1.51 * *
[Surgency 0.56 0.72 1.17 1.47 * ns
IAnxiety 1.04 1.12 0.74 0.39 ns ns
Remorse 1.49 1.62 0.68 0.60 ns ns
ISocial Affection 0.19 0.27 1.27 1.42 ns ns

Experiment DAVIS: Botox

>
>
>

Botox hemmt die Bewegung der (Gesichts-)Muskulatur
Injiziert bei Probanden
Filmbewertung von negativen, positiven und neutralen Filmen

Ergebnis: Reduzierte Emotionsrating nach Botox nur fiir leicht positive Filme gefunden

____________________________________________________________________________________________________________________________________

FAZIT der kognitiven Ansatze:

%

LAZARUS postulierte, dass die Bewertung der Ereignisse maligeblich zur Emotionserstehung
beitragt

Es gibt nach LAZARUS 3 Bewertungsdimensionen, die allerdings noch nicht hinreichend
empirisch belegt werden konnten

JAMES & LANGE sagen, dass durch eine korperliche Erregung eine Emotion entsteht (Empirie
uneindeutig)

SCHACHTER & SINGER meinen, dass eine physiologische Erregung und eine Bewertung der
Situation/ Umwelt zusammen zum Entstehen einer Emotion beitragt (Empirie dagegen)

Das Valins Paradigma und facial feedback spielen eine Rolle bei Emotionsentstehung

Neurobiologische Ansatze

- Welche Strukturen des ZNS hiangen mit Emotionen zusammen?

Schichtungslehre

= phylogenetisch alte und neue Strukturen (ibereinander ,,geschichtet”

z.B. Reptiliengehirn = Hirnstamm, Mittelhirn, Basalganglien, Hypothalamus

Emotionen in phylogenetisch alten Strukturen

Problem: Rolle dieser Strukturen fiir Emotionen nicht exklusiv bestatigt, Schichtungslehre generell
nicht haltbar



2 Funktionen von Emotionen

Organismische Adaptation Bewertung
= Anpassung an Situationsanforderungen = Automatische Bewertung von , Aversivitat”
%+ Aktivierungssystem des Hirnstamms % Zentrale Rolle der Amygdala:
(ARAS) z.B. bei Angriffsverhalten Vorkognitive Bewertung von Situationen
%+ Aktivierung des Hirnstamms (Mittelhirn «» Bei Lasionen der Amygdala st
& Rautenhirn) situationsangemessenes verhalten
% Zentrales Hohengrau (=Vagusnerv & gestort

Mesencephalon) bei parasympathischer
Aktivierung zur Schmerzregulation

Neurotransmittersysteme - ...

..1. Dopaminerg:

Ventrales Tegmentales Areal 2 mesocorticolimbische Bahn

— Aktiviert durch Drogen
— Motivational: Aufsuchen angenehmer Reize
— Funktion fiir Erlernen eines positiven Anreizwerts

..2. Serotoninerg:

Raphé-Kerne = Hypothalamus = Frontalhirn

— Zusammenhang mit affektiven Storungen (Depression) und
negativer Emotionalitat

— SSRIs wirken Stimmungsaufhellen

%

Mangel an Serotonin kann zusatzlich das Dopaminerge System
hemmen

..3. Noradrenerg:

Projiziert in Hypothalamus & Amygdala aus dem Hirnstamm & ARAS

— Vigilanzsystem
— Aktivierung bei negativen Emotionszustdanden & Stress

— Beeinflussung préafrontaler Areale (exekutive Funktionen &
Aufmerksambkeit fur sensorische Reize
— Sympathische Aktivierung

Locus coeruleus



Emotionssystem von PANKSEPP:

= Emotionssystem basierend auf Neurotransmittersystemen (Tiermodell)

Anndhern, Schnuffeln, Erkunden I

Dopamin, Opioide

Motivations- und

Erwartungssystem
Reizabhangiges appetitives und
selbststimulierendes Verhalten

Ty, e

=

Paniksystem e G
Freezing, Furchtsystem Reizabhangige Stress- Vokalis ‘; tio ne:s-
Flucht, Reizabhangiges < Vokalisationen und o Mt ktn'

Entkommen Fluchtverhalten > Signale der sozialen 5
Bindung aufsuchen
”

Opioide, Oxytocin,

Glutamat, CRH u.v.a \,\ 2 e

- (2)
Wutsystem
—> Reizabhangiges BeiBen und

affektives Angriffsverhalten

(3) Acetylcholin, Glutamat u.a.

Angreifen, Beilen, Kdmpfen

,Furchtsystem” im Amygdalanetzwerk

Komplexes Modell, das wenig empirisch belegt ist

Emotionsmodell von Joseph LeDoux

= Das Netz der Gefiihle” — Verschaltung
der Amygdala mit anderen wichtigen
Arealen
= Zwei Wege des Informationsflusses:
o Niedriger Weg vom Thalamus in
die Amygdala (= schnell & grob)
o Hoher Weg von Thalamus tber
Cortex zur Amygdala
o (=langsamere, genauere
Dekodierung der Ereignisse)

Corticale Assoziationsareale

primire —sunimodale —s polymodale —

Ll | |

Entorhinaler Cortex und
Hippocampus, Subiculum

Thalamische Schaltstelle

(1)

(2)} Amygdala

lateraler
basolateraler

posteriorer intralaminarer Kern

zentraler Kern

Inferiorer Colliculus
Auditorische Afferenzen

t

Output

behaviorale, vegetative,
endokrine Reaktionen




Outputs der Amygdala

CG

Starre

LH

Blutdruck

PVN

Stresshormone Schreckreaktion

CG = Zentrales Grau: LH = Lateraler Hypothalamus; PVN = Paraventrikularer
Hypothalamus; RPC = Reticulopontis caudalis

Unterschiedliche Kerne der Amygdala

Inputs der Amygdala

Sensorische
Rinde

(Objekte)

Sensorischer
Thalamus

(Reizmerkmale)

Rhinale

(Ubergangs-)

Rinde

.

(Erinngrungen)

Amygdala

Furcht

Hippocampus

(Ermnnerungen und Kontexte)

g

(Reaktionen und Erfahrungen)

Mediale
prifrontale
Rinde

(Loschung)




Die Theorie von LE DOUX wurde extrem genau untersucht. Anwenden lasst sich das Konzept eines hohen und niedrigen
Wegs allerdings nur auf Furcht & einfache sensorische Stimuli.

Hohere Bewertungsformen

- oft mittels bildgebender Verfahren ermittelt

Experiment mit Ratten von ODDS & MILLNER: Bewertung der Angenehmbheit

Selbststimulation durch Driicken eines Hebels und Freisetzung von Dopamin mittels Elektrode

Ergebnis: Hebeldriicken bis zur Erschopfung

Experiment von ROLLS: Verstarkerwert

= Wie erlangen Objekte einen Verstérkerwert?

Ergebnisse:

Positiver Verstarker = Befriedigung/ Ekstase

Negativer Verstirker - Terror, Angst

Ausbleiben eines positiven Verstarkers = Wut, Arger, Trauer

Ausbleiben eines negativen Verstarkers = Erleichterung

Die Amygdala ist zustandig fir Objekte mit einem primaren
Verstarkungswert (z.B. ekliger Geschmack)

R




— Der orbitofrontale Kortex steht in Zusammenhang mit dem Belohnungswert sensorischer
Reize und das Erinnern daran

Studie von KNUTSON et al.: Neurophysiologische Korrelate von Valenz & Arousal

+* Cues zeigen moglichen Gewinn oder Verlust an

«» Aufgabe der VP: Méglichst schnell auf Stimuli reagieren, dabei hangt der Gewinn von der RT
ab

fMRT Messung wahrend der Cues & Stimuli

Nach dem Experiment Aufgabe an VP: Emotionsrating der Cue-Typen (in Valenz & Arousal)

0’0

0’0

Ergebnisse:

— Konzept des negativen & positiven Arousals
— Annahme, dass im Nucleus Accumbens positives Arousal und in der Insula positives & negatives
Arousal stattfindet

'l Arousal : Arousal

Avoidance . : Approach

Negative Positive
arousal arousal
Fearfu €
Negative Positive
- - arousal arousal ~e
NegsV °.
Valence “J] Valence

v e

Pos/Neg SV

— TRENDS in Cognitive Sciences
TRENDS in Cognitive Sciences

. . .. . . Figure 2. Meta-analytic results for activity in nucleus accumbens (NAcc; white
Figure 1. An affactive circumplex, amphasu_mg continua from positive arousal circles) and anterior insula (black circles) during incentive anticipation. Activation
approach and from negative arousal to avoidance. likelihood esti maps ad d from Figure 3 in [21] superimposed onto the
affective circumplex [from right to left: positive minus negative subjective value
(SV), positive subjective value, positive plus negative subjective value, and
negative subjective value).

FAZIT der Neurophysiologischen Modelle der Emotionen

— Netzwerke anstatt von Lokalisationen beim Erforschen von Emotionen wichtig

— Gehirnstrukturen, vor Allem subkortikal, sind fiir Emotionsentstehung von kausaler Bedeutung E
— Physiologische Korrelate des Emotionserlebens sind noch unklar i

Wirkung von Emotionen

Zahlreiche Bereiche:

= Soziales Verhalten

= Entscheidungsverhalten = Geddchtnis
=  Wahrnehmung =  Gesundheit
= Aufmerksamkeit



Experiment von MOORE et al.: Spendenbereitschaft

» Schulkinder erhalten 25 ct fiir die Teilnahme an einem Hortest

» VP sollen am Ende von ihren 25ct einen Teil spenden

» Danach: Stimmungsinduktion; An Glickliche oder Traurige Dinge denken (KG = langsam bis 30
zahlen)

» AV: Menge des gespendeten Gelds

Ergebnis:

—> Glickliche spenden 4,5 ct
— Neutrale 1,8 ct
— Traurige 0,8 ct

Literaturreview: Hilfsbereitschaft

— Positive Emotionen erhdhen die Hilfsbereitschaft
— Bei negativen Emotionen: Mitleid erhéht die Hilfsbereitschaft, zu Trauer gibt es keine klaren
Befunde

Erklarung der positiven Emotionen:

» Helfer wollen die positive Stimmung aufrechterhalten und fiihlen sich durch das Helfen selber
besser
» Bei Erwartung negativer Konsequenzen von Helfen wird weniger geholfen

Erklarung der negativen Emotionen:

» Helfen konnte die negative Stimmung verringern — nicht kompatibel mit den Daten

» Traurige Menschen richten ihre Aufmerksamkeit eher auf sich selbst — kompatibel mit den
Daten

» Wichtige Rolle individueller Unterschiede bei Mitgefihl & Mitleid

Aggressives Verhalten

- Was sind mégliche Auswirkungen auf Verhaltensweisen? Wie kann man mogliche Ausldser von Wut
und Arger trennen?

,Lernexperiment” von DONNERSTEIN & WILSON:

= Cover Story“: Lernexperiment, bei der bei falschem Antworten der anderen Person ein
Elektroschock verpasst wird

=  Gewahlte Schockstarke = Grad der Aggression

* Vor der Lernaufgabe: Argerinduktion: Bewertung durch andere VP durch Schockstarke (von 1
bis 9)

Ergebnis:

= Die Schockstarke wurde hoher gewahlt, wenn die VP schlecht bewertet wurde



Aber: Unklar, ob die hohe Schockstirke durch den Arger und die Wut oder durch den Schmerz induziert
war

- Kontrollbedingung desselben Experiments:

Zusatzliche Argerinduktion durch Lautstirke wihren der Lernaufgabe; Der Arger war nicht von der
anderen VP induziert

Ergebnisse:

= Bei provozierten VPs kommt es nochmal zur Erhéhung der gewahlten Schockstarke, bei
unprovozierten VPs passiert nichts ,,zusatzliches” (=Interaktion)

= Nur unktonrollierbarer Larm (,,Sie kdnnen den Larm nicht abstellen.”) hatte einen Einfluss
auf den Arger

Positive Emotionen erhdhen die Hilfs- und Spendenbereitschaft. Negative Emotionen sind unklarer: Schuld erhoht die
Hilfsbereitschaft, Trauer nicht. Arger hingegen kann induziert werden und beeinflusst das Verhalten der VPs.

Entscheiden unter Unsicherheit

Experiment von ISEN & PATRICK: Effekte positiver Stimmung

= 10 Roulette-Chips
= p(Gewinn) entweder 17% oder 83%
= VPs entweder positiv oder neutral gestimmt

Ergebnisse:

= Positiv gestimmte VP zeigten bei einer hohen Gewinnwahrscheinlichkeit eine hohere
Risikobereitschaft als neutrale VPs
= Bei geringen Gewinnchancen waren die Ergebnisse genau umgekehrt

Auch andere Experimente zeigten: héhere positive Stimmung = hdhere Risikobereitschaft

Experiment von Starcke: Effekte von Angst- und Stressinduktion

= Design: VP mussten einen Vortrag halten und in der Wartephase ein Computerspiel spielen
=  Computerspiel: Das Startkapital konnte vermehrt werden durch das setzen auf Zahlen

Ergebnisse:
* Angstlichere Personen waren risikofreudiger

Aber in der Lit. gibt es dazu widerspriichliche Befunde

Sowohl Menschen die angstliche als auch positiv gestimmt sind handeln Risikobereiter.




Wahrscheinlichkeitsurteile

Experiment von MEYER: Einschdtzung von emotionalen Items

= Die VP waren Studenten

= |temsin 6 verschiedenen Emotionen

=  Wahrscheinlichkeitsschatzung

= Auch erhoben: aktueller emotionaler Zustand der VP

Ergebnisse:

— Kongruenzeffekt: Menschen die sich schuldig flihlten kategorisierten Items eher in Schuld (r =
.09 - .16)

— Valenzeffekt: hohere Korrelation zwischen Valenz (=Wertigkeit) ( r = .27) = eher nicht
emotionsspezifisch

Experiment von JOHNSON & TVERSKY:

= 500 VP lesen Zeitungsberichte mit emotionalen Inhalten
= Aufgabe: Wahrscheinlichkeit von Tod durch Leukdmie, Lungenkrebs, Autounfall etc.
einschatzen

Ergebnisse:

— Negativ gestimmte VP schatzen WK durch (v.A. gewaltsame) Tode um 74% hoher ein
— Bei Zeitungsberichten liber Gewaltverbrechen wurden zusatzlich auch die WK fiir Tod durch
Krankheiten negativ eingeschatzt

Experiment von DESTENO: Spezifische Emotionen

* Induktion von Arger bzw. Traurigkeit
Ergebnis:

= Kompatibilitatseffekt = Fiir emotionale Situationen, bei denen man grade die gleiche Emotion
empfindet wir die WK hoher eingeschatzt als fiir Situationen, die mit der aktuellen
emotionalen Stimmung nicht kompatibel sind

Erklarung:

> Affect-as-information nach SCHWARZ & CLORE:
o Affekt als Bezugspunkt fiir das Gesamturteil
o Stimmung als Information in der Urteilsbildung

Der emotionale Zustand hat einen Einfluss auf die Schatzung von Wahrscheinlichkeiten. Dabei gilt der
Kompatibilitatseffekt: Die aktuelle emotionale Stimmung erhdht die Wahrscheinlichkeitsschatzung fir Situationen mit
der gleichen Emotion nach der affect-as-information Hypothese




Rolle von Emotionen in Entscheidungsprozessen

Affect Heuristic = Urteilsheuristik, die besagt, dass Menschen sich auf ihre Gefiihle verlassen bei
Urteilen

Experiment Slovic:

= Beurteilung von VP von neuen Technologien anhand von Vorteilen & Risiken
Ergebnis:

— VP die viele Risiken fanden wenige Vorteile (und vice versa)
— Affekt als zentrale Variable

Experiment RITOV & BARON:

Text fur VP:

Das Gesundheitsministerium informiert (iber den bevorstehenden Ausbruch einer neuartigen
Infektionskrankheit, die vor allem Kinder betrifft und an der 10 von 10000 Kinder sterben
werden. Sie kénnen Ihr Kind gegen diese Krankheit impfen lassen. Die Impfung schiitzt sicher
vor der Infektion. Aber die Impfung selbst birgt ein gewisses Risiko, die Erkrankung auszulésen
und damit zum Tode des Kindes zu fiihren. Wenn Sie Mutter oder Vater wéiren: Wie hoch darf
maximal die Hdufigkeit von Todesfdllen als Folge der Impfung sein, damit Sie lhr Kind noch
impfen lassen wiirden?

Idee: Eigentlich kdnnte man jeder WK zustimmen, die unter 10 von 10 000 Fallen liegt
Aber: VP Akzeptieren nur WK von 5.5 Fallen

Erkldrung: VP sagen, sie wiirden sich starker fiir den Tod verantwortlich fiihlen wiirden als wenn sie
nichts gemacht hatten (= omission bias)

Erkldrung im Sinne von Emotionen: Antizipiertes Bedauern fiihrt zum omission bias

Die Regret-Theorie

H
Re"caQ.: Dle. SEUTT.héorle besagt, dass der Entscheider die Konsequenzen jeder SE[JT;' — Z p_j U
Moglichkeit antizipiert =y
Jetzt: Die Regret-Theorie:
— Nach der Realisierung einer Option kann Bedauern oder Freude auftreten
— Das wird antizipiert und in die Entscheidung mit einbezogen

Die Disappointment Theorie

Annahme: Der Erlebte Nutzen der Realisierung einer Option hangt von der Differenz zum Erwarteten
Ausgang ab

— Ausgang schlechter als erwartet > Enttauschung
— Ausgang besser als erwartet > Freude



Bei Entscheidungsprozessen spielt die affect heuristic und der omission bias eine groRe Rolle. Dazu erklaren die Regret-
und die Dissappointment-Theorie die Wahl von Entscheidunsoptionen basierend auf der SEU-Theorie.

Wahrnehmung und Emotionen

Bezligliche der Signalentdeckungstheorie (Falscher Alarm vs. Verpasser): potentiell kann es
gravierende Konsequenzen haben wenn z.B. Polizisten Signale falsch erkennen.

Experiment von BAUMANN & DESTENO: Emotionsinduktion

= Bilder entweder mit Waffen oder waffenahnlichen Geraten
= Hintergrundbild wurde gezeigt und der Gegenstand tauchte auf
= Dazu die Instruktion, an ein freudiges oder ein argerliches Ereignis zu denken

Ergebnisse:

— Bei der Argerbedingung gab es einen Bias in Richtung , Waffe”
— Trauer & Ekel hatten keinen Effekt
— Wahrscheinlichkeitsinformationen iber das Auftreten der Waffe verhinderten den Effekt

Experiment von NIEUWENHUYS mit Polizisten:

= SchieRstand, ein Verdachtiger Schoss nach 500ms zuriick wenn er eine Waffe hatte
=  Angstinduktion in 2 Bedingungen: 1) lautes Schussgerausch oder 2) Plastikkugel am Bei des
Polizisten

Ergebnisse:

— Mehr Schiisse auf Verdachtige ohne Waffe in der Angstbedingung
— Schnellere RT in der Angstbedingung
— Geringere Treffsicherheit in der Angstbedingung
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Experiment von GORDIN: Zeitwahrnehmung

= Gesichter die, neutral (n), angeekelt (F) oder verstimmelt (m) waren
= Zeiteinschatzung, ob das erste oder zweite Zeitintervall langer war

Ergebnisse: s
— Hoheres Arousal fiihr zu einer langeren Zeit- £
wahrnehmung E “1
— Verstimmelte Gesichter wurden am langsten E
Wahrgenommen, Neutrale am Kiirzesten B
[ BEES
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Stimuli

Effekte auf Aufmerksamkeit

Teller
Experiment: Emotionaler Stroop-Task

Tod
Bei der Farbbenennung ist die RT (neg. Worter) > RT (pos. Worter)

Erklarung: Bei der Benennung wird die Aufmerksamkeit auf die Wortbedeutung gelegt Blume

Experiment: Dot-Probe Paradigma

Ergebnis: Kirzere RT wenn der Zielreiz dort gezeigt wird, wo Time
zuvor das negative Wort stand

= Hinweis auf eine Aufmerksamkeitsverschiebung hin zum
negativen Wort

Metaanalyse von BAR-HAIM: Emotional Stroop & Dot-Probe

= Der threat-related Bias ist héher bei subklinisch/ klinisch Angstlichen, als bei Undngstlichen

Experiment von BECKER & LEINENGER: Inattentional Blindness Gesicht bemerkt (Prozent der Vpn)
40 ——
= VP mussten den Kontakt von Kreisen mit dem x| (©) &
Bildschirmrand zahlen 30 g =
= Distraktoren sind traurige oder gliickliche Smileys 25— | —
» Stimmungsinduktion war, sich an ein trauriges oder | =i =
gliickliches Ereignis zu erinnern = —
10 { ! ]
‘ |
Ergebnisse: 5 o - .
o ..
— Aufmerksamkeit auf stimmungskongruenten Stimuli “‘”“‘“"‘S“ti;:?n”z'n;au”g q'mk’wgti:;ur;jn;-mg

Emotionen beeinflussen Aufmerksamkeit. Negativen Wortern wird eine gréRere Aufmerksamkeit geschenkt (threat bias).
Aufmerksamkeit verhalt sich stimmungskongruent.




Effekte auf das Gedachtnis

= Bei positiver Stimmung werden mehr positive Ereignisse abgerufen (Kompatibilitat)

= Effekt bei der Enkodierung: Eine negative Stimmung beim Lernen fiihrt zu einem besseren
Abruf von negativer Information (mood congruency)

= Teilweise generell besseres Erinnern an emotionale Inhalte als an Neutrale (genereller
Emotionseffekt)

= Bei Zeugenaussagen gibt es einen starke Effekt von Angst auf das Gedachtnis

Effekte auf die Gesundheit

- Gibt es einen Zusammenhang (Korrelative Studien) zwischen Emotionen und korperlicher/
psychischer Gesundheit und in welche Richtung geht er (Experimentelle Studien) ?

Experiment von WATSON ET AL: Korrelation von PANAS X und Diagnosen

— Allgemeiner negativer Affekt bei allen psychischen Stérungen hoher als bei Kontrollgruppen
— Das positive Befinden ist nur bei Depression beeinflusst

Metaanalyse von LYUNBORMIRSKY: Korrelation Gliick & Gesundheit

= r=.32

Gesundheit subjektiv erfasst

Weitere Ergebnisse:

= Zusammenhang zwischen Wohlbefinden & Lebenserwartung
= Vorhersage des Gesundheitszustandes auch 5 Jahre nach Erhebung der Lebenszufriedenheit
moglich

Problem der Kausalitdt: Verhaltensweisen von korperlicher Aktivitat kdnnen sowohl mit Gesundheit
als auch mit Wohlbefinden zusammenhangen

FAZIT zu Wirkungen von Emotionen

— Emotionen wirken auf das Verhalten, Entscheidungen, Urteilen und die Wahrnehmung
— Der Kompatibilitatseffekt, die affect-as-information, die affect heuristic und der ommision bias
sind dabei relevante Heuristiken



