Aufgabe 2.

In dieser Aufgabe werden wir Thnen eine Zahl zeigen, die entweder Ihr Rang oder eine
von diesem unabhingige Zufallszahl ist (beides tritt mit gleicher Wahrscheinlichkeit
ein).

Erinnerung: Rang 1 wurde den Teilnehmenden mit dem hdchsten Ergebnis im 1Q-Test
zugewiesen, Rang 10 wurde den Teilnehmenden mit dem niedrigsten Testergebnis
zugewiesen. (Sie konnen die Definition auf der ersten Seite der Anleitung nachlesen,
die Sie vor der ersten Aufgabe von Teil 2 erhalten haben.)

Ihre Aufgabe ist es, uns mitzuteilen, was Sie denken: Wie wahrscheinlich ist es,

dass die Zahl, die Sie sehen, Ihrem Rang entspricht? Wie wahrscheinlich ist es, dass
die Zahl eine Zufallszahl ist?

Das Verfahren

Es gibt zwei Boxen. Jede davon beinhaltet 10 nummerierte Kugeln.

In der ersten Box sind die Kugeln von 1 bis 10 nummeriert, wobei jede Zahl genau
einmal auftritt. Diese Box sehen Sie auf der linken Seite im unteren Bild.

In der zweiten Box steht auf allen 10 Kugeln dieselbe Zahl. Diese Zahl entspricht
IThrem Rang, der in der Anleitung fir die vorherige Aufgabe definiert wurde.

Die zweite Box sehen Sie auf der rechten Seite im Bild unten. Anstelle des Wortes
~-Rang* wird dort die Zahl auf die Kugel geschrieben sein, die Ihrem Rang entspricht.

Box 2.

Rang

Rang Rang

Rang

@
ey

Das Computerprogramm zieht zufillig eine Kugel aus einer der Boxen. Die Kugel
kann aus jeder der beiden Boxen mit der Wahrscheinlichkeit % gezogen werden. Das
heift, dass die Ziehung aus Box 1 und die Ziehung aus Box 2 gleich wahrscheinlich
sind.
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Ihre Aufgabe ist es uns mitzuteilen, was Sie denken, nachdem Sie das Ergebnis der
Ziehung gesehen haben. Wie wahrscheinlich ist es, dass die angezeigte Zahl aus Box
2 kommt und gleich Threm Rang ist? Wie wahrscheinlich ist es, dass die Zahl eine
Zufallszahl aus Box 1 ist?

Ihre Entscheidung

Sie erhalten 100 Punkte. Sie miuissen diese zwischen Box 1 und Box 2 verteilen. Die
Verteilung sollte Ihre Einschitzung widerspiegeln:

Je sicherer Sie sich sind, dass die Kugel aus einer der Boxen kam, desto mehr
Punkte sollten Sie an diese Box verteilen.

Null Punkte fiir eine Box heif3t: ,Ich bin sicher, dass die Zufallszahl nicht aus dieser
Box kommt.“ 100 Punkte fir eine Box heif3t: ,Ich bin sicher, dass die Zufallszahl aus
dieser Box kommt.“

Beispiel 1

Der Rang von Person A ist Rang 2. Auf allen Kugeln in Box 2 steht deshalb die Zahl
,2", wie in dem Bild unten. Im folgenden Beispiel nehmen wir an, dass Person A weif3,
dass ihr Rang 2 ist.
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Das Computerprogramm zieht zufallig eine Kugel aus einer der Boxen und zeigt diese
auf ihrem Computerbildschirm.
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Wenn Person A eine Kugel mit der Zahl ,4" (oder irgendeine andere Zahl aufler der
,2*) sehen wiirde, wiirde sie 100 Punkte an Box 1 und O Punkte an Box 2 verteilen.

Denn es ist sicher, dass die Kugel mit der Zahl ,4* aus Box 1 gezogen wurde. In der
zweiten Box gibt es keine andere Zahl als die ,2“, also kann die ,4 nicht aus Box 2
gezogen worden sein.



Falls jedoch eine Kugel mit der Zahl ,2* gezogen wiirde, sdhe es anders aus.

Person A wiurde 91 Punkte an Box 2 und 9 Punkte an Box 1 verteilen. Wie trifft sie
ihre Entscheidung?

Es gibt 10-mal so viele Kugeln mit der Zahl ,2" in Box 2 wie in Box 1. Deshalb ist
es 10-mal so wahrscheinlich, dass die Kugel mit der Zahl ,2* aus Box 2 kommt. Die
Anzahl der verteilten Punkte soll dies widerspiegeln. Person A wiirde somit 9 Punkte
an Box 1 und 10-mal so viele (90 Punkte) an Box 2 verteilen.

Ein Punkt bleibt tiber (100 —90 — 9 = 1), der nicht zwischen beiden Boxen aufgeteilt
werden kann, wenn das Verhéltnis 10 zu 1 beibehalten wird. Weil es wahrscheinlicher
ist, dass die Kugel aus Box 2 gezogen wurde, wurde Person A diesen verbliebenen
Punkt an diese Box verteilen.

Wichtige Frage: Was sollten Sie tun, wenn Sie Ihren Rang nicht kennen?

Beispiel 2

Person C kennt ihren Rang nicht, aber sie vermutet, dass sie nicht gut abgeschnitten
hat. Sie glaubt, es gibt eine 40%ige Chance, dass ihr Rang 8 ist.

Sie sieht eine Kugel mit der Zahl ,8°. Sie entscheidet sich, 80 Punkte an Box 2 zu
verteilen und 20 Punkte an Box 1. Wie trifft sie ihre Entscheidung?

Person C glaubt, dass es eine 40%ige Chance gibt, dass ihr Rang 8 ist. Dies kann
man sich vorstellen als ob 4 von 10 Kugeln in Box 2 mit der Zahl ,8* beschriftet sind.

Es gibt 4-mal so viele Kugeln mit der Zahl .8 in Box 2 wie in Box 1 in diesem
imagindren Szenario. Deshalb ist es 4-mal so wahrscheinlich, dass die Kugel mit der
Zahl ,8* aus Box 2 kommt. Die Anzahl der verteilten Punkte soll dies widerspiegeln.
Person C entscheidet somit 20 Punkte an Box 1 und 4-mal so viele (80 Punkte) an
Box 2 verteilen.

Die Anzahl der verteilten Punkte zeigt wie sicher Person C ist, dass ihr Rang 8 ist.

Eingabe Ihrer Entscheidung

Sie geben Ihre Entscheidung auf einer Benutzeroberfliche am Computer ein.

Die Benutzeroberflache ist auf dem Bild unten gezeigt. Abgebildet ist dort eine Skala
mit einem blauen Pfeil in der Mitte. Die Skala informiert Sie dariiber, wie viele
Punkte Sie an Box 2 (mit Ihrem Rang) verteilt haben. Fur Ihre Entscheidung
mussen Sie mit der Maus den Pfeil zu der gewtlinschten Position ziehen. Sie kénnen
den Pfeil wiederholt bewegen, um Ihre Auswahl zu korrigieren. Wenn Sie mit Threr
Auswahl zufrieden sind, klicken Sie auf ,Weiter”.

Der Text unter der Skala informiert Sie iber das Verhéiltnis, in welchem Sie die Punkte
verteilt haben. Die Grafik darunter visualisiert diese Verteilung.
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Die gezogene Zahl aus einer der Boxen ist: 8

Punkte an Box 2 {mit Ihrem Rang)
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lhre Verteilung: 50 Punkte anBox 2 und 50 Punkte anBox1
Sie verteilen ebenso viele Punkte an Box 1 wie an Box 2.
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Beispiel 2 (fortgesetzt)

Person C glaubt, dass es 4-mal so wahrscheinlich ist, dass die Kugel mit der Zahl
.3 aus Box 2 kommt. IThre Benutzeroberflache ist auf dem Bild unten dargestellt.

Die gezogene Zahl aus einer der Boxen ist: 8

Punkte an Box 2 {mit lhrem Rang)
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lhre Verteilung: 80 Punkte anBox2und 20 Punkte anBox1
Sie verteilten 4.0 -mal so viele Punkte an Box 2 wie an Box 1.
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Vor der Ziehung

Bevor Sie die tatsachliche gezogene Zahl aus den Boxen sehen, méchten wir Sie dazu
auffordern, tuber jede mogliche Ziehung nachzudenken. Wir prasentieren Ihnen
nacheinander 10 Screenshots, einen fiir jede Zahl, die moglicherweise aus den Boxen
gezogen wird.

Die Screenshots zeigen wir in zufalliger Reihenfolge, und alles, was Sie tun miissen,
ist, sich fiir mindestens 15 Sekunden vorzustellen, was Sie in diesem Fall iiber
die Boxen denken wiirden und danach auf ,Weiter* zu klicken (der Button ,Wei-
ter* erscheint nach 15 Sekunden). Zu diesem Zeitpunkt ist noch keine Entscheidung
erforderlich.

Es gibt wiahrend dieser Prasentation nichts, was Sie uber die spédtere Ziehung oder
Ihren Rang lernen koéonnen. Dieser Teil ist fiir alle Teilnehmenden gleich, und sein
Zweck ist nur, dass Sie tiber alle moéglichen Ausgange nachgedacht haben.

Die Bezahlung

Ihre Bezahlung beruht auf der gleichen Methode* wie in der vorherigen Aufgabe.

Wir méchten Sie daran erinnern, was dies flir Sie bedeutet: Ihre Chancen auf eine
grofie Belohnung (12 Euro) sind am grofiten, wenn Sie Ihre Punkte in einer Art ver-
teilen, die Ihre ehrliche Einschiitzung widerspiegelt.

Wie viel wiirden Sie verlieren, wenn Sie die Punkte anders verteilen?

Stellen Sie sich vor, Sie hatten die Punkte nach Ihrer ehrlichen Einschatzung verteilt.
Ihre Chancen die grof3e Belohnung zu erhalten sind maximiert.

Wenn Sie P Punkte aus einer der Boxen nehmen wtirden und auf die andere vertei-
len wiirden (entgegen Ihrer Einschéatzung), sinkt die Wahrscheinlichkeit der grof3en

Belohnung um
P2
(1) -

Wenn Sie zum Beispiel 10 Punkte verschieben, sinkt die Wahrscheinlichkeit die grof3e
Belohnung zu bekommen um 1 %.

* Wir werden eine Summe S berechnen basierend auf Ihrer Entscheidung:
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R steht in der Formel fur ,richtig” und ist die Anzahl der Punkte, die an die kor-
rekte Box verteilt wurden (die Box, aus der die Zahl gezogen wurde). F' steht fir




Jfalsch” und bezeichnet die Anzahl der Punkte die an die andere (nicht korrekte)
Box verteilt wurden.

Sie gewinnen eine grofie Belohnung von 12 Euro, wenn die obige Summe grofier
ist als eine zufallig bestimmte gleichverteilte Zufallsvariable auf dem Intervall [0, 2]
und eine kleine Belohnung von 5 Euro andernfalls.




