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Zusammenfassung 

Das Interesse am menschlichen Entscheidungsverhalten hat in der Psy-
chologie bereits eine lange Forschungstradition. So sind in der PsychINFO 
Datenbank seit dem ersten Eintrag aus dem Jahr 1776 bis 2013 über 
76.000 Einträge zum Thema „decision making“ zu finden. Allerdings entfällt 
nur ein geringer Teil von etwa 5 % auf den Altersbereich der Kindheit, von 
dem ein großer Teil auf Anwendungsbereiche wie bspw. Familie, Schule 
oder Problemverhalten zu verorten ist. Dementsprechend befindet sich un-
ser Verständnis der dem kindlichen Entscheidungsverhalten zugrunde lie-
genden kognitiven Mechanismen und deren Entwicklung noch in den Kin-
derschuhen.  

In dieser Forschungsarbeit wird die Entwicklung von Entscheidungsstra-
tegien bei Kindern im Schulalter untersucht. Den theoretischen Rahmen 
hierfür bildet der Adaptive Decision Making (ADM) Framework. In den zu-
gehörigen Modellen wird das Bild eines ressourcensparenden, adaptiven 
(erwachsenen) Entscheiders gezeichnet. Dieser verfügt über eine große 
Ansammlung bereichsspezifisch einsetzbarer Entscheidungsstrategien, um 
trotz seiner kognitiven Beschränkungen (bounded rationality Ansatz: Simon, 
1955) gute Entscheidungen treffen zu können (z. B. Gigerenzer, 2001; 
Payne, Bettman, & Johnson, 1988). In der aktuellen kritischen 
Auseinandersetzung mit diesem von kognitiven Beschränkungen geprägten 
Verständis des Entscheidungsprozesses, postulieren Glöckner und Betsch 
(2008b) stattdessen einen leistungsstarken, automatisch arbeitenden 
Integrationsmechanismus. Dieser ermöglicht es dem Entscheider, innerhalb 
kürzester Zeit und ohne kognitiven Aufwand multiple Informationen 
gewichtet zu integrieren. Die Notwendigkeit der Anwendung von adaptiven, 
ressourcensparenden Entscheidungsstrategien wird von den Autoren auf 
die deliberate, mit kognitivem Aufwand verbundene Informationssuche 
beschränkt (paralell constraint satisfaction Modell, PCS: Glöckner & Betsch, 
2008b).  

Diese, in der Entscheidungsforschung mit Erwachsenen gut etablierten 
Ansätze, werden in der vorliegenden Arbeit um eine Entwicklungsperspekti-
ve erweitert. Hierzu werden den Prozessen, die in den Ansätzen als Be-
standteile des Entscheidens beschrieben werden, Anwendungsvorausset-
zungen zugeordnet und deren Entwicklungsverläufe aufgezeigt. Daraus er-
geben sich zwei alternative Sichtweisen auf das kindliche Entscheidungs-
verhalten, die in der Forschungsfrage „(Wie) Entwickeln sich 
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Entscheidungsstrategien?“ münden. Dem starken Entwicklungspotenzial, 
das sich aus dem von kognitiven Beschränkungen dominierten Verständnis 
des Entscheidungsprozesses im ADM Framework ergibt, steht die Annah-
me gegenüber, dass bereits Kinder zu guten, informierten Entscheidungen, 
die auf der gewichteten Integration vielfacher Informationen beruhen, fähig 
sind. 

In der vorliegenden Arbeit wird ein methodischer und empririscher 
Überblick über die Entscheidungsforschung mit Kindern gegeben. 
Aufbauend auf einer umfassenden Evaluation bestehender Methoden zur 
Untersuchung von Entscheidungsstrategien bei Kindern, wird ein eigenes, 
alters- und prozessübergreifendes Untersuchungsparadigma vorgestellt. 
Dieses ermöglicht die Anwendung der in der Entscheidungsforschung mit 
Erwachsenen gut etablierten klassischen (z. B. Payne et al., 1988) und of-
fenen MouseLab Technik (z. B. Glöckner & Betsch, 2008c) zur 
Untersuchung der Entwicklung von Entscheidungsstrategien bei Kindern. 
Mit diesem Untersuchungsparadigma werden in jeweils vier Experimenten 
Suchstrategien und Integrationsstrategien bei Schulkindern im Verlgeich zu 
Erwachsenen untersucht (N = 601).  

Insgesamt replizieren die Befunde dieser Experimente eine Entwicklung 
des adaptiven, ressourcensparenden Entscheiders im Verlauf des 
Schulalters (z. B. Davidson, 1991a, 1991b; Klayman, 1985) und 
demonstrieren gleichzeitig die Fähigkeit von Kindern, gute und schnelle 
Entscheidungen durch die gewichtete Integration multipler Informationen 
treffen zu können. Diese Befunde stützen die im PCS Modell (Glöckner & 
Betsch, 2008b) auf theoretischer Ebene angenommene Trennung des 
Prozesses der Informationssuche vom Prozess der Informationsintegration, 
indem sie unterschiedliche Entwicklungsverläufe für diese Prozesse 
nahelegen. In der vorliegenden Arbeit werden die Implikationen dieser 
Befunde (1) für das Verständnis des Entscheidungsprozesses, (2) für das 
Verständnis des kindlichen Entscheiders und (3) für zukünftige 
Entscheidungsforschung mit Kindern diskutiert. Hierzu wird das von Betsch, 
Haberstroh und Höhle (2002) vorgeschlagene Rahmenmodell für den 
Prozess des Entscheidens um den Einfluss altersbedingter Veränderungen 
erweitert. Es wird aufgezeigt, wie die Entscheidungsforschung mit Kindern 
von einem solchen übergeordneten Rahmenmodell auf theoretischer, me-
thodischer und praktischer Ebene profitieren kann. Nicht zuletzt hat die 
systematische Auseinandersetzung mit den ggf. individuellen 
Entwicklungsverläufen einzelner Teilprozesse des Entscheidens die 
praktische Relevanz, kindliches Entscheidungsverhalten besser verstehen 
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und gezielt unterstützen zu können. Wie stark und auf welche Weise kann 
bspw. die Entscheidung einer 9-Jährigen beim Kauf von neuen Schuhen 
begleitet werden? Wie kann man erklären (und dem vorbeugen), dass 
große Unzufiedenheit mit den gekauften Schuhen aufkommt, sobald sich 
später die Schuhfarbe der besten Freundin herausstellt? In der 
vorliegenden Forschungsarbeit wird durch die Verknüpfung der 
Entscheidungsforschung mit Erwachsenen mit einer 
entwicklungspsychologischen Herangehensweise ein theoretischer Rahmen 
für die Forschung mit Kindern ausgearbeitet sowie erste empirische 
Überprüfungen vorgestellt. 

 

Schlagworte: Entscheidungsstrategie, Kind, Entwicklung des Entschei-
dungsverhaltens, Informationsintegration, Informationssuche, MouseLab 
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