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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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1. Theoretischer Teil 

1.1 Einführung: Zielstellung der Arbeit  

The whole purpose of places like Starbucks is for people with no deci-
sion making ability whatsoever to make six decisions just about one 
cup of coffee: short, tall, light, dark, caff, decaff, lowfat, nonefat etc. So 
people who don’t know what the hell they are doing and who on earth 
they are can, for only $2.95, get not just a cup of coffee but an abso-
lutely defining sense of self: a tall, decaff cappuccino.1 (Donner & E-
phron, 1998)  

Wie treffen Menschen Entscheidungen? Die wohl ältesten vorgeschla-
genen Entscheidungsstrategien sind die additive Regel (additive model of 
choice; vgl. Payne, 1976) sowie die auf den klassischen Vorstellung der 
Nutzentheorie (Bernoulli, 1954) und ihren Varianten (z. B. Prospect Theory: 
Kahneman & Tversky, 1979) basierende gewichtete additive Regel (WADD; 
weighted additive rule; vgl. Payne, Bettman, & Johnson, 1988). Um diesen 
Entscheidungsregeln folgen zu können, müssen Entscheider zum Teil sehr 
große Informationsmengen berücksichtigen, da die Strategien besagen, 
dass Menschen die Entscheidungsoption mit dem höchsten (gewichteten) 
Wert wählen sollten. Um wie in dem einführenden Zitat beschrieben, in ei-
nem Starbucks Coffee Shop einen Kaffee auszusuchen, müssten hierfür 
alle zur Auswahl stehenden Kaffees mit all ihren charakterisierenden Eigen-
schaften betrachtet und die (gewichteten) Werte ermittelt werden. Ange-
sichts der stetig zunehmenden Komplexität unserer alltäglichen Welt  
(Cialdini, 2002) wurde die deskriptive Gültigkeit solcher Entscheidungsstra-
tegien als allgemeines Entscheidungsmodell vielfach infrage gestellt (z. B. 
Simon, 1955). Wie kann der Mensch entscheidungsfähig bleiben, wenn so-
gar scheinbar einfachste Entscheidungen, wie die über eine Tasse Kaffee, 
mit immensen Informationsmengen einhergehen?  

Eine Möglichkeit in der Tradition Herbert Simons (1955) Annahme der 
begrenzten Rationalität (bounded rationality) besteht darin, aktiv die Infor-
                                                            
1  Deutsche Filmübersetzung: "So ein Laden wie Starbucks hat nur einen Sinn: völlig entscheidungsschwa-

chen Menschen beizubringen, sechs Entscheidungen zu treffen, um nur eine Tasse Kaffee zu kaufen. Klei-

ner Kaffee, großer, schwarz, mit Milch, mit Koffein, ohne Koffein, mit fettarmer Milch, mit Sahne usw. 

Dadurch bekommen die Leute, die zwar keine Ahnung haben wo sie hinwollen oder wer sie sind, für nur 

2,95 Dollar nicht nur eine Tasse Kaffee, sondern auch eine wirklich entscheidende Festigung ihres Selbst-

wertgefühls: einen großen, entkoffeinierten Cappuccino." 
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mationslast zu reduzieren, indem nicht alle potenziell möglichen Informatio-
nen verwendet werden. Stattdessen können Entscheider auf einfache, den 
Entscheidungsprozess abkürzende Entscheidungsstrategien, so genannte 
Heuristiken, zurückgreifen. Als Reaktion auf das einführende Zitat gestand 
eine Freundin, an keinem Starbucks Coffee Shop vorbei gehen zu können, 
ohne einen großen, zuckerfreien, Soja-Vanilla Latte zu bestellen. Das be-
deutet, dass sie im Coffee Shop nicht alle möglichen Kaffees gegeneinan-
der abwägen wird, sondern einfach den Kaffee wählt, den sie zuvor schon 
einmal gemocht hat. Dieses Beispiel einer einfachen Heuristik, die unsere 
Erfahrung nutzt, indem wir eine vorherige Wahl wiederholen, ist in der Lite-
ratur als "habitual heuristic" (Payne, Bettman & Johnson, 1993) oder 
"repeat-prior-choice rule" (Betsch, Haberstroh & Höhle, 2002) bekannt. Die-
se illustriert, wie wir Entscheidungen treffen können, ohne alle potenziell 
möglichen Informationen zu berücksichtigen.  

In der Entscheidungsforschung konnte nicht nur wiederholt gezeigt 
werden, dass Menschen tatsächlich diese einfachen Heuristiken verwenden 
(z. B. Bröder, 2000; Payne et al., 1988; Rieskamp & Hoffrage, 1999; Über-
blick und kritische Diskussion: Glöckner & Betsch, 2008b) sondern auch wie 
erfolgreich diese abschneiden, wenn sie gut auf die jeweilige Entschei-
dungssituation abgestimmt sind (z. B. Gigerenzer & Goldstein, 1996; 1999; 
Payne et al., 1988). Damit stehen sich zwei alternative Vorstellungen über 
den Entscheidungsprozess gegenüber. Zum einen die Vorstellung eines 
rationalen Entscheiders, der auf alle Informationen in Verbindung mit kom-
pensatorischen Integrationsprozessen zurückgreift, um Entscheidungen zu 
treffen (z. B. Kahneman & Tversky, 1979). Auf der anderen Seite die Vor-
stellung eines ressourcensparenden, adaptiven Entscheiders, die sich an 
dem tatsächlich verfügbaren kognitiven, emotionalen, sozialen und behavio-
ralen Repertoire des Menschen ausrichtet (z. B. Gigerenzer, 2001). Dem-
nach kann der Mensch zu guten Entscheidungen auf schnellem und spar-
samen Weg gelangen, da er über eine adaptive Werkzeugkiste (Adaptive 
Toolbox: z. B. Gigerenzer, 2001) ausgestattet mit einer Vielzahl an be-
reichsspezifischen Heuristiken für verschiedenste Entscheidungssituationen 
verfügt. 

Die überwiegende Mehrzahl an Studien der Entscheidungsforschung 
betrachtet innerhalb dieses theoretischen Rahmens den Entscheidungspro-
zess bei Erwachsenen. Es liegt nur eine vergleichsweise geringe Anzahl an 
Studien vor, die sich damit beschäftigt, wie sich diese Fähigkeiten und Pro-
zesse bei Kindern entwickeln. Diesem Forschungsbereich widmet sich die 
vorliegende Arbeit: Können Kinder, wie es für Entscheidungsregeln mit 
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Wertmaximierung erforderlich ist, gewichtet integrieren, um Ihre Entschei-
dungen zu treffen? Können Kinder, wie es für einen adaptiven Entscheider 
erforderlich ist, zur Entscheidungsfindung systematisch Heuristiken nutzen? 
Basierend auf den theoretischen Modellen der Entscheidungsforschung 
wird in der vorliegenden Arbeit betrachtet, wie sich Entscheidungsstrategien 
über die Kindheit hinweg bis ins junge Erwachsenenalter entwickeln. 

Betrachtet man den Alltag von Kindern wird schnell klar, dass diese 
schon sehr früh vor verschiedensten Entscheidungssituationen stehen. Kin-
der sind vermehrt Ziel von Werbung und Konsumentenforschung, da ihnen 
zunehmend eine aktive, selbstbestimmte Rolle beim Treffen von Entschei-
dungen im Alltag zukommt (Halpern-Felsher & Cauffman, 2001). Aus ge-
sellschaftlicher und rechtlicher Perspektive ist es damit zunehmend von In-
teresse zu verstehen, wie sich die Fähigkeit des Entscheidens mit dem Alter 
entwickelt. Bisher besteht hier ein eher vorsichtiges Bild über den kindlichen 
Entscheider. In zahlreichen Bereichen des alltäglichen Lebens besteht das 
Recht auf unabhängige Entscheidungen nicht vor dem 16. bis 21. Lebens-
jahr. Von den Abreiten Piagets ausgehend (z. B. Piaget & Inhelder, 1969) 
besteht auch in der Entscheidungsforschung mit Kindern, sowohl im theore-
tischen (z. B. Byrnes, 2005; Gigerenzer, 2003; Klaczynski, 2005; Reyna & 
Brainerd, 2011) als auch empirischen Bereich (z. B. Davidson, 1991a; 
Gregan-Paxton & Roedder John, 1997; Mata, von Helversen, & Rieskamp, 
2011), eine lange Tradition, Altersunterschiede und Entwicklungstrends 
hervorzuheben. Dabei hat sich eine methodische Vielfalt an Untersu-
chungsparadigmen herausgebildet (zur Übersicht siehe Tabelle 5). Studien-
übergreifende Schlussfolgerungen über die Entscheidungsfähigkeit von 
Kindern erweisen sich aufgrund der variierenden Operationalisierungen vom 
Entscheiden allerdings als schwierig (Halpern-Felsher & Cauffman, 2001). 
Bei genauer Betrachtung der Forschungsparadigmen fällt auf, dass die Pa-
radigmen jeweils unterschiedliche Teilprozesse des Entscheidens untersu-
chen. In der vorliegenden Arbeit wird daher eine Systematisierung des For-
schungsfeldes vorgenommen, indem die Methoden, Befunde und Theorien 
in einem Rahmenmodell für den Prozess des Entscheidens (Betsch et al., 
2002) verortet werden. Die Zuordnung zu Teilprozessen des Entscheidens 
liefert ein differenzierteres Verständnis des aktuellen Forschungsstandes 
zur Entwicklung des Entscheidungsverhaltens.  
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1.2 Begriffsklärung und Eingrenzung des Forschungsvorhabens 

Beispiel einer Entscheidung: Herr F. benötigt nach einem Totalscha-
den umgehend ein neues Fahrrad. Er erinnert sich an die am Wochenende 
zugestellte Werbebroschüre eines lokalen Fahrradladens. Hier waren zwei 
Aktionsangebote zum sofort Mitnehmen stark beworben: das Mount-FL für 
399 Euro und das CUBE-SL für 500 Euro. Er sucht die Werbebroschüre 
noch einmal heraus und informiert sich noch zusätzlich über die Rahmen-
farbe, Gabel und Schaltung der beiden Modelle. Auf dieser Informations-
grundlage wägt er die beiden Modelle gegeneinander ab und entscheidet 
sich, das Mount-FL im Fahrradladen zu kaufen. Auf dem Rückweg vom er-
folgten Kauf muss er feststellen, dass er mit der Schaltung nicht zu Recht 
kommt. Er wird wohl nicht noch einmal ein Fahrrad mit Kettenschaltung kau-
fen. 

Die zentralen Bestandteile dieser Entscheidungssituation sind die zur 
Wahl stehenden Optionen in Form von zwei Fahrrädern. Diese sind durch 
bestimmte Eigenschaften (Attribute) wie bspw. Preis und Rahmenfarbe, 
gekennzeichnet. Die jeweilige Ausprägung der Attribute (z. B. blaue vs. rote 
Rahmenfarbe) kann einen unterschiedlichen Wert für den Entscheider ha-
ben (z. B. Herrn F. gefallen blaue, jedoch keine roten Fahrräder). Jedes At-
tribut weist ein eigenes Gewicht, dessen Wichtigkeit für den Entscheider, 
auf. Attribute können sich in ihrer Wichtigkeit unterscheiden. Bspw. könnte 
für Herrn F. das Attribut Preis eine höhere Wichtigkeit für die Entscheidung 
haben, als das Attribut Rahmenfarbe. Die hier eingeführte Terminologie wird 
in der vorliegenden Arbeit verwendet.  

Diese Terminologie ist vor allem im Bereich der sicheren Präferen-

zentscheidungen anzutreffen, bei denen das Entscheidungskriterium wie 
bspw. beim Fahrradkauf die subjektive Präferenz ist. Davon abzugrenzen 
sind Inferenzentscheidungen, die aufgrund von Schlossfolgerungen über 
eine bestimmte Optionseigenschaft getroffen werden (siehe Glöckner, 
2006). Bspw. stünde Herr F. vor einer Inferenzentscheidung, wenn er sich 
entscheiden müsste, welches von den beiden zur Wahl stehenden Fahrrä-
dern länger halten wird (zu inferierende Eigenschaft: Lebensdauer). Diese 
Entscheidungen sind häufig probabilistisch, weil die Vorhersagekraft der zur 
Verfügung stehenden Informationen (Cues) mit einer Wahrscheinlichkeit 
(prädiktive Validität) verbunden ist. Bspw. kann man weder aus dem Cue 
Schaltungstyp noch dem Cue Rahmenfarbe mit Sicherheit auf die Lebens-
dauer schließen. Allerdings ist die prädiktive Validität des Cues Schaltungs-
typ (Verschleißteil Kettenschaltung vs. Narbenschaltung) höher, als bei der 


