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Einleitung

Wie aus einer Reihe psychologischer Stu-
dien hervorgeht, beeinflusst die parallele
Verarbeitung unterschiedlicher direktio-
naler Signale (z. B. Kopforientierung und
Zeigegeste) die Wahrnehmung von Mi-
mik und Gestik in sozialen Kontexten
(Langton und Bruce 2000). Dabei scheint
insbesondere die Ausrichtung der Blick-
richtung und/oder der Kopforientierung
die Aufmerksamkeit zu lenken bzw. ab-
zulenken (z. B. Ansorge 2003; Hietanen
1999; Langton 2000).

Ein bekanntes Beispiel aus dem Sport,
bei dem ein Beobachter gleichzeitig mit
zwei direktionalen Signalen konfrontiert
wird, stellt die Blicktduschung im Basket-
ball dar: Ein ballfithrender Spieler orien-
tiert seine Blickrichtung entgegengesetzt
zur intendierten Passrichtung, um dem
Gegner eine Fehlinformation tiber die
eigenen Handlungsabsichten anzubieten
und sich selbst eine gute Ausganglage
fur die nichste Aktion zu verschaffen
(Meinel und Schnabel 2007). Der geg-
nerische Spieler muss im Falle einer sol-
chen Blicktduschung zunichst die wider-
spriichliche (Richtungs)information der
handlungsrelevanten Passrichtung (z. B.
rechts) und der irrelevanten Blickrich-
tung (z.B. links) verarbeiten, wodurch
sich seine Reaktion hinauszdgert.

Dass das Durchfiithren einer Blick-
tduschung tatsichlich zu Einbuflen der
Reaktionsgeschwindigkeit fithren kann,
zeigen auch laborexperimentelle Studi-
en. Bei Kunde et al. (2011) présentierten
Versuchspersonen (Vpn) statische Bil-
der eines Basketballspielers, welcher
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Tauschungshandlungen im Sport

Der Blicktauschungseffekt im Basketball
unter quasirealistischen Bedingungen

einen Druckpass nach links oder nach
rechts ausfithrte. Dabei konnten die
Pass- und Blickrichtung tbereinstim-
men (z. B. Blick und Pass nach rechts =
ein Direktpass) oder nicht tibereinstim-
men (z.B. Blick nach rechts und Pass
nach links = eine Blicktduschung). Die
Vpn sollten schnellstméglich auf die
Passrichtung per Tastendruck reagieren
und so gut wie moglich die Blickrich-
tung ignorieren. Die Vpn reagierten
langsamer und waren fehleranfilliger,
wenn eine Blicktduschung gezeigt wur-
de im Vergleich zu einem Pass ohne
Blicktduschung (sog. Blicktduschungs-
effekt). Dieses Ergebnis zeigt, dass die
Blickrichtung im Basketball automatisch
verarbeitet wird und diese Verarbei-
tung schwer zu unterdriicken ist (Kunde
etal. 2011). Alhaj Ahmad Alaboud et al.
(2012) replizierten dieses Ergebnis und
konnten dariiber hinaus zeigen, dass die
Haufigkeitsverteilung der Blickfinte den
Blicktduschungseffekt moduliert, inso-
fern als der Effekt zunimmt, wenn die
Finte seltener gezeigt wird und abnimmt,
wenn sie hdufiger auftritt (Alhaj Ahmad
Alaboud et al. 2012).

Es ergibt sich die Frage, warum es zu
Zeiteinbuflen bei der Reaktion auf eine
Blicktauschung kommt. Dies scheint da-
rin begriindet, dass vom zu tauschenden
Spieler widerspriichliche Informatio-
nen (Blickrichtung entgegengesetzt zur
Passrichtung) verarbeitet werden miis-
sen, die zu einem Handlungskonflikt
fithren. Ein in der experimentellen Psy-
chologie erforschter Handlungskonflikt,
welcher mit der Blickfinte vergleichbar
ist, tritt in sog. Stroop-Aufgaben auf

(MacLeod 1991; Stroop 1935). In ei-
ner klassischen Stroop-Aufgabe sollen
Versuchspersonen die Farbe von pri-
sentierten Farbwortern benennen, die
entweder der gedruckten Farbe ent-
sprechen (beispielsweise das Farbwort
»grin® in griner Schrift; kompatible
Bedingung) oder nicht (beispielsweise
das Farbwort ,rot“ in griiner Schrift;
inkompatible Bedingung). Fiir inkom-
patible Farbworter bendtigen die Vpn
fir die Nennung der Druckfarbe mehr
Zeit und machen mehr Fehler als fiir
kompatible Farbworter (sog. Stroop-Ef-
fekt). Der Stroop-Effekt kann auf eine
Interferenz zwischen dem aufgabenrele-
vanten Merkmal (gedruckte Wortfarbe)
und dem aufgabenirrelevanten Merk-
mal (Wortbedeutung) (sog. Stimulus-
Stimulus-Interferenz) bei der Reiziden-
tifikation zurtickgefiihrt werden, also auf
einen Konflikt auf perzeptueller Verar-
beitungsstufe (vgl. Kornblum 1994).

Wie beim Lesen der (irrelevanten)
Wortbedeutung in einer Stroop-Auf-
gabe wird bei der Wahrnehmung ei-
nes Basketballspielers die (irrelevante)
Kopforientierung automatisch verar-
beitet. Im Falle einer Blicktauschung
kommt es wie bei einer inkompatiblen
Bedingung in einer Stroop-Aufgabe zu
einem Konflikt bei der Verarbeitung
des relevanten (Passrichtung) und des
irrelevanten (Blickrichtung) Reizmerk-
mals. Der Blicktdauschungseffekt spiegelt
sich entsprechend in langsameren Re-
aktionszeiten und groferen Fehlerraten
wider.

Auch die oben genannte Studie von
Kunde et al. (2011) legt nahe, dass Blick-
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finten die Reaktionen des Betrachters
deshalb verzégern, weil sie die perzeptu-
elle Verarbeitung der relevanten Hand-
lung des Spielers (der Passrichtung)
erschweren. Dagegen liefen sich keine
Hinweise darauf finden, dass Blickfinten
motorische Handlungstendenzen beim
Betrachter in Blickrichtung des Modells
verursachen, etwa dahingehend, dass
die Prisentation eines nach links bli-
ckenden Spielers eine linke manuelle
Reaktion beim Betrachter bahnt (siehe
Experiment 4, 5 und 6 bei Kunde et al.
2011).

Die bisherigen Studien zum Blicktiu-
schungseffektim Basketball verwendeten
statisches Bildmaterial und maflen die
Entscheidung der Probanden mittels ein-
facher Antworten (d.h. Tastendriicken,
vgl. Alhaj Ahmad Alaboud et al. 2012;
Kunde et al. 2011). Deshalb stellt sich
die Frage nach der Generalisierbarkeit
der Ergebnisse fiir die Sportpraxis. Dem-
nach liegt der Fokus der vorliegenden
Untersuchung auf der Erforschung des
Blicktauschungseffekts unter quasirealis-
tischen Bedingungen bei gleichzeitigem
Beibehalten der Vorteile experimentel-
ler Laborforschung. Zunachst priifen wir
in Experiment 1, ob sich der Blicktiu-
schungseffekt auch bei komplexen Re-
aktionen auf den Stimulus (d.h. typi-
sche Abwehrbewegung im Basketball mit
dem ganzen Korper) nachweisen ldsst.
Danach untersuchen wir den Blicktiu-
schungseffekt fiir die Darbietung von dy-
namischem Bildmaterial (d. h. kurze Vi-
deosequenzen) in Experiment 2.

Experiment 1

Das Ziel von Experiment 1 bestand da-
rin, den Einfluss der Antwortkomple-
xitit auf den Blicktduschungseffekt zu
untersuchen. Dafiir wurde das Paradig-
ma von Kunde et al. (2011) genutzt und
der Blicktiauschungseffekt bei einer ein-
fachen Reaktion (Tastendruck) mit dem
Blicktduschungseffekt bei einer komple-
xen Reaktion verglichen (Ganzkérperbe-
wegung). Analog zum Befund von Kun-
de et al. (2011) wurde angenommen,
dass der Blicktduschungseffekt in den
Reaktionszeiten (RTs) sowohl bei einfa-
cher als auch bei komplexer Antwort auf-
tritt. Zudem wurde erwartet, dass bei der
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komplexen Reaktion (Ganzkorperbewe-
gung) mehr Zeit bis zur Handlungsiniti-
ierungvergehtalsbeider einfachen Reak-
tion (Taste driicken), da ein umfangrei-
cheres motorisches Programm aus dem
Gedichtnis aufgerufen und zu den ent-
sprechenden motorischen Neuronen und
Muskeln geleitet werden muss (sog. ,,me-
mory drum theory®, Henry und Rogers
1960). Entsprechend werden insgesamt
hohere RTs bei der komplexen im Ver-
gleich zur einfachen Reaktion vorherge-
sagt.

Die methodische Umsetzung einer
komplexen Reaktion ermdoglicht es zu-
sitzlich zu den RTs die Bewegungszeit
(BZ; Zeitvom Loslassen der Ausgangstas-
te bis zum Driicken der Basketbille) zu
messen. Dadie Dauer der Bewegungsaus-
fihrung der komplexen Reaktion lang
genug ist, um wihrenddessen Bewe-
gungsanpassungen vorzunehmen (sog.
closed-loop-Kontrolle, Adams 1971),
konnte sich auch ein Tauschungseffekt
in den BZ zeigen.

Untersuchungsmethodik

Versuchspersonen (Vpn)

Es nahmen 24 Studierende der Uni-
versitit Paderborn im Alter von 21
bis 29 Jahren (M = 23,04 Jahre, SD =
2,91 Jahre; 5 weibliche, 2 Linkshinder)
am Experiment teil. Alle Teilnehmer
berichteten keine oder eine durch Bril-
le bzw. Kontaktlinsen korrigierte Seh-
schwiche. Die Teilnahme am Experi-
ment war freiwillig und wurde finanziell
nicht entlohnt. Alle Vpn besaflen kei-
ne Erfahrung im Basketball. Vpn mit
Erfahrung im Hand- und Volleyball
wurden ebenfalls ausgeschlossen, um
Generalisierungseffekte, die aufgrund
strukturdhnlicher Téuschungshandlun-
gen entstehen konnten, auszuschlieflen.
Vpn mit dieser sportlichen Expertise
wurden bewusst ausgeschlossen, da zum
einen die Frage nach Expertiseeinfliis-
sen nicht im Vordergrund dieser Studie
stand und die Vpn-Gruppe mdglichst
homogen sein sollte. Zum anderen sind
die erhobenen Daten dadurch besser mit
fritheren Untersuchungen vergleichbar,
die ebenfalls Laien testeten (Alhaj Ah-
mad Alaboud et al. 2012; Kunde et al.
2011). Die Art und die Dauer der be-

triebenen Sportart aller Vpn wurden
mithilfe eines Fragebogens erfasst. Die
sportliche Erfahrung (M = 17,90 Jahre;
SD = 3,67) reichte von Individualsport-
arten wie Tennis und Badminton bis hin
zu Mannschaftsportarten wie Fuflball.

Stimulusmaterial

Farbige Fotoaufnahmen eines minn-
lichen Basketballspielers dienten als
Stimulusmaterial und sind in @ Abb. 1
dargestellt. Der abgebildete Basketball-
spieler simulierte die Ausfithrung eines
Druckpasses nach links oder nach rechts.
Dabei konnten die Pass- und Blick-
richtung iibereinstimmen (kongruente
Bedingung, Direktpass) oder nicht tiber-
einstimmen (inkongruente Bedingung,
Blicktduschung). Die Stimuli wurden
mit einem Beamer (Acer) an die Wand
des Untersuchungslabors projiziert und
hatten eine Grofle von 60 x 81 cm (Bild-
diagonale = 100,8 cm), was 2268 x 3024
Pixel entspricht. Die horizontale und
vertikale Auflésung der Stimuli lag bei
96 dpi. Die Farbdarstellung der Stimuli
erfolgte tiber ,,sSRGB“ (standarisiertes
Rot, Griin und Blau).

Versuchsaufbau und -ablauf

Die Untersuchung fand im Laborraum
des Arbeitsbereichs Sportpsychologie der
Universitit Paderborn statt und dauerte
ca. 30 min pro Person. Die Teilnehmer
wurden vor dem Beginn der Testung iiber
ihre Aufgabe und den Ablauf des Experi-
ments durch den Versuchsleiter schrift-
lich informiert. Fir die Durchfithrung
des Experiments standen die Vpn mit
einem Abstand von 140 cm zur Projek-
tionswand an einem ca. 120 cm hohen
Tisch, an dem sich eine Tastatur befand.
Die Vpn hatte die Aufgabe, schnellstmog-
lich auf die Passrichtung des dargestellten
Basketballspielers zu reagieren und so gut
wie moglich die Blickrichtung zu ignorie-
ren. Die Reaktionen erfolgten in einem
Experimentalblock per Tastendruck auf
der Tastatur (einfache Antwort), wobei
sie fiir einen Pass nach links die Taste ,,Y“
und fiir einen Pass nach rechts die Taste
» driickten. In einem anderen Testblock
gaben die Vpn ihre Antwort mittels einer
Ganzkorperbewegung an einer Basket-
ballapparatur (s. @ Abb. 1).



Zusammenfassung - Abstract

Zu Beginn jedes Versuchsdurchgangs
hielten die Vpn eine Ausgangtaste (die
Leertaste) gedriickt und ein Stimulus-
bild erschien. Die Ausgangstaste wurde
losgelassen, sobald die Vpn ihre Entschei-
dung getroffen und ihre Antwortbewe-
gung eingeleitet hatten. Die Antwortbe-
wegung bestand aus einem Schlag gegen
den jeweiligen Basketball, unter dem sich
Sensoren zur Erfassung der Reaktions-
zeit befanden. Dabei definierte die Zeit
vom Erscheinen des Stimulus bis zum
Loslassen der Ausgangstaste die Reakti-
onszeit (RT). Die Zeit vom Loslassen der
Ausgangstaste bis zum Driicken des Bas-
ketballes stellte die Bewegungszeit (BZ)
dar. Vor der Durchfithrung des Experi-
ments wurde die Basketballapparatur an
die jeweilige Korpergrofie der Vpn ange-
passt. Dazu streckten die Vpn ihre Arme
zur Seite. Der Abstand der Basketbille
wurde so angepasst, dass die Metallringe,
welche die Basketbille fixierten, gerade
von den Fingerspitzen berithrt wurden.

Jeder Versuch begann mit einem Fixa-
tionskreuz fiir 500 ms. Danach erschien
ein Stimulusbild, welches verblieb, bis
eine Reaktion erfolgte. Wenn die Re-
aktion falsch war, erhielt die Vpn eine
direkte Riickmeldung durch das Erschei-
nen des Wortes ,,Fehler®. Bei richtigen
Reaktionen wurde das nichste Fixations-
kreuz nach 2000 ms eingeblendet. Jede
Vpn absolvierte einen Ubungsblock mit
16 Versuchen (4 x 4 Stimuli) und eine
Reihenfolge von vier Testblocken mit je-
weils 40 Versuchen. Bei zwei Testblocken
erfolgte die Reaktion per Tastendruck
(einfache Antwort) und bei den zwei
anderen Testblocken mit Hilfe der Bas-
ketballapparatur (komplexe Antwort).
Die Testblocke wurden jeweils alternie-
rend durchgefiithrt und die Reihenfolge
tber die Vpn hinweg ausbalanciert.
Der Ubungsblock wurde mit der glei-
chen Antwortmodalitit ausgefiihrt wie
der erste Testblock. Das Verhiltnis von
Durchgéingen mit direkten Pédssen und
mit Blicktduschungen betrug in allen
Testblocken 50:50.

Datenauswertung

Alle Reaktionen, die schneller als 100 ms
(0,10 % der Daten) und langsamer als
1000 ms (0 % der Daten) waren, wur-
den nicht mit ausgewertet (vgl. hierzu
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Zusammenfassung

Experimentelle Studien zur Blicktduschung im
Basketball konnten zeigen, dass Probanden
bei der Klassifizierung der Passrichtung mehr
Zeit benotigen, wenn der Blick entgegen-
gesetzt zur Passrichtung orientiert ist im
Vergleich zu einer gleichen Blickrichtung (sog.
Blicktduschungseffekt). In diesen Studien zum
Blicktduschungseffekt wurden statische Bilder
prasentiert und die Reaktionen erfolgten per
Tastendruck. Die vorliegende Studie priift, ob
sich die Steigerung der Antwortkomplexitat
auf den Blicktduschungseffekt auswirkt und
ob er auf die Prédsentation dynamischer Reize
Ubertragen werden kann. In Experiment 1
wurden den Versuchspersonen statische
Bilder eines Basketballers gezeigt, der

einen Druckpass nach links oder rechts
spielt. Der Druckpass konnte mit oder

ohne Blicktauschung gespielt werden. Die
Versuchspersonen sollten schnellstmdglich
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auf die Passrichtung reagieren und so gut
wie moglich die Blickrichtung ignorieren.

In einem Experimentalblock erfolgte die
Reaktion per Tastendruck (einfache Antwort)
und in einem anderen Durchgang durch
eine quasirealistische Abwehrbewegung
(komplexe Antwort). In Experiment 2 wurden
die statischen Bilder durch Videos ersetzt. Die
Reaktion erfolgte dabei ausschlieBlich mittels
einer Ganzkorperbewegung (komplexe
Antwort). Die Ergebnisse zeigen, dass der
Blicktduschungseffekt unabhangig von der
Antwortkomplexitdt auftritt und dass er

sich auf die Prasentation dynamischer Reize
erweitern lasst.

Schliisselworter

Basketball - Antwortkomplexitdt - Dyna-
mische Reize - Ganzkdrperbewegung -
Reaktionsgeschwindigkeit

quasirealistic conditions

Abstract

Experimental studies on the head fake

in basketball showed that participant’s
responses in a pass direction identification
task were delayed for incongruent compared
to congruent directions of the players gaze
and pass (so-called head fake effect). In these
studies on the head fake effect, static pictures
were presented and responses on the pass
direction were given with a simple key press.
The present study examines whether an
increase in the response complexity affects
the head fake effect and whether it can also
be transferred to the presentation of dynamic
stimuli. In experiment 1, participants were
presented with static pictures of a basketball
player who passes a ball to the left or to the
right. The player’s gaze direction was either
oriented in the direction of the intended pass
or in the opposite direction (i. e., a head fake).

Deception in sports. The head fake effect in basketball under

The participants were asked to respond as
quickly as possible to the pass direction and
to ignore the gaze direction. Participants gave
responses by pressing a key (simple response)
or by executing a quasirealistic defense
movement (complex response). Response
complexity was blocked. In experiment 2,
videos replaced the static stimuli. The
responses were only given with the complex,
full body movement. Results show that the
head fake effect is independent of response
complexity and that it can also be found
when presenting dynamic stimuli.

Keywords

Response complexity - Basketball - Dynamic
stimuli - Full body movement - Response
speed

das Vorgehen bei Kunde et al. 2011).
Die Reaktionszeiten falscher Antwor-
ten (0,54 % der Daten) fanden in der
Auswertung ebenso keine Beriicksichti-
gung. Dariiber hinaus wurden ungiiltige
Versuche (1,14 % der Daten), i. d. R ver-
ursacht durch das zweimalige Driicken

der Ausgangstaste, von der Auswertung
ausgeschlossen. Der Einfluss der unab-
hingigen Variablen ,Bedingung® (Di-
rektpass vs. Blicktduschung) und ,,Ant-
wortkomplexitit® (einfache vs. komple-
xe Antwort) auf die abhédngige Variable
Reaktionszeit (in ms) wurde mittels ei-
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Abb. 1 A Versuchsaufbau und -ablaufim Experiment 1: Oben Beispiel fiir die statischen Stimuli und
unten Basketballapparatur. Bei einfacher Antwort reagieren die Vpn per Tastendruck auf die Passrich-
tung, bei der komplexen Antwortmodalitét halten sie die Ausgangstaste gedriickt und reagieren mit
einer Abwehrbewegung gegen eine derbeiden Basketballapparaturenaufder linken und rechten Seite

ner zweifaktoriellen Varianzanalyse mit
Messwiederholung (ANOVA) statistisch
tiberpriift. Fiir die Versuchsdurchgiange
mit komplexer Antwort wurde dariiber
hinaus der Einfluss der unabhingigen
Variable ,Bedingung® (Direktpass vs.
Blicktduschung) auf die abhéngige Var-
iable Bewegungszeit (in ms) mittels
eines t-Tests tberpriift. Eine Analyse
der Reaktionsfehler (RE) wurde nicht
durchgefiihrt, da der Anteil der falschen
Reaktionen im Experiment 1 zu gering
war (insgesamt 21 falsche Reaktionen)
und sich v.a. auf die einfache Ant-
wortkomplexitit beschrankte (19 falsche
Reaktionen). Die Testvoraussetzungen
(Normalverteilung und Varianzhomo-
genitat) fir die Varianzanalysen mit
Messwiederholung waren erfillt.

Ergebnisse

Reaktionszeiten (RT)
Die zweifaktorielle Varianzanalyse mit
Messwiederholung mit den Innersub-
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jektfaktoren ,Bedingung” (Direktpass vs.
Blicktduschung) und ,,Antwortkomple-
xitdt“ (einfache vs. komplexe Antwort)
zeigt einen Haupteffekt fiir den Faktor
»Bedingung® (F[1,23] = 9,166; p < 0,05;
1% = 0,285). Die Mittelwerte der RTS fiir
Direktpisse betragen 352 ms (SD = 42,6)
und fiir Blicktauschungen 358 ms (SD =
38,6). Der Haupteffekt fiir den Faktor
»Antwortkomplexitit wird ebenfalls
signifikant (F[1,23] = 17,273; p < 0,001;
n% = 0,429). Die Mittelwerte der RTs
fur einfache Antworten sind 339 ms
(SD = 32,2) und fiir komplexe Antwor-
ten 371 ms (SD = 54,2). Die Interaktion
beider Faktoren wurde nicht signifikant
(F[1,23] = 0,004; p > 0,05; 72, = 0,000).
Die B Abb. 2 stellt die Ergebnisse der
Reaktionszeiten dar.

Bewegungszeiten (BZ)

Die Bewegungszeiten bei einer Blicktiu-
schung betragen 304 ms (SD = 58,9) und
bei einem direkten Pass 304 ms (SD =

60,7) und unterscheiden sich nicht sig-
nifikant (¢£[23] = 0,72; p > 0,05).

Diskussion

Im Einklang mit den Befunden von
Kunde et al. (2011) und Alhaj Ah-
mad Alaboud et al. (2012) ergab sich
ein Blicktduschungseffekt bei einfachen
Antworten (Tastendruck). Demnach legt
auch das vorliegende Experiment 1 den
Schluss nahe, dass die Blickrichtung
im Basketball automatisch mitverar-
beitet wird und vom Betrachter nicht
unterdriickt werden kann. Dariiber hi-
naus konnen die bisherigen Befunde
zur Blicktduschung im Basketball da-
hingehend erweitert werden, dass sich
der Blicktduschungseffekt auch nachwei-
sen ldsst, wenn die Vpn mit typischen
Abwehrbewegungen mit dem ganzen
Korper auf die dargebotenen Stimuli
(statische Bilder) reagieren.

Der Befund der insgesamt linge-
ren RTs fir komplexe Antworten im
Vergleich zu einfachen Antworten kann
aufhoheren Programmierungskosten fiir
die Abwehrbewegungen mit dem ganzen
Korper beruhen. Dies ist im Einklang mit
der ,memory drum theory“ von Henry
und Rogers (1960). Demnach benoétigt
die Planung einer komplexen Hand-
lung im Gegensatz zu einer einfachen
Handlung ein elaborierteres Programm,
welches aus einem ,neuromotorischen
Gedéchtnis“ bereitgestellt werden muss
(vgl. Christina et al. 1982; Henry und
Rogers 1960). Daraus ergibt sich, dass
die Planung der Ganzkorperbewegung
mehr Zeit kostet im Vergleich zu einem
einfachen Tastendruck.

Die zusitzliche Auswertung der Be-
wegungszeiten bei komplexen Antwor-
ten ergab keinen Blicktduschungseffekt.
In Ubereinstimmung mit Kunde et al.
(2011) interpretieren auch wir diesen
Befund als einen Hinweis darauf, dass
der Blicktauschungseffekt bei statischem
Bildmaterial auf perzeptuelle Interfe-
renzen zwischen dem relevanten Merk-
mal Passrichtung und dem irrelevanten
Merkmal Blickrichtung zuriickzufiih-
ren ist. In Experiment 2 passen wir
das Experiment noch weiter an realisti-
sche Bedingungen an und prisentieren
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Abb. 2 A Reaktionszeiten (RT)in ms (+ Standardfehler)fiir Reaktionen aufeine Blicktduschung (dunkle
Sdulen)undaufeinen Direktpass (helle Siiulen), getrennt nach der Antwortkomplexitatin Experiment 1

den Vpn Videoaufnahmen anstelle von
statischem Bildmaterial.

Experiment 2

Das experimentelle Setting in Experi-
ment 2 entspricht weitgehend der realen
1:1-Situation im Basketball, da die Vpn
nun auf dynamische statt statische Reize
und mit einer komplexen Abwehrbewe-
gung statt eines einfachen Tastendrucks
reagieren sollen. Somit stellt das Setting
in Experiment 2 eine Erweiterung des
Designs von Kunde et al. (2011) und Al-
haj Ahmad Alaboud et al. (2012) dar.
Es wurde der Fragestellung nachgegan-
gen, wie sich der Blicktduschungseffekt
bei dynamischen Reizen und komplexen
Reaktionen auf die RT und BZ auswirkt.

Ein weiterer Befund von Kunde et al.
(2011) war, dass der Blicktduschungsef-
fekt wihrend des gesamten Experiments
tiber die Durchginge hinweg stabil blieb.
Auch diesem Ergebnis gehen wir in Expe-
riment2 nach. Wirnehmen entsprechend
der Befunde von Kunde et al. (2011) an,
dass sich die Grofe des Blicktauschungs-
effekts in Laufe des Experimentes nicht
verandert.

Studien zu Handlungskonflikten (z. B.
Stroop-Aufgabe) zeigen dariiber hinaus,
dass Kongruenzeffekte vom vorangegan-
genen Versuch abhingig sind (z. B. Kun-
de und Wiihr 2006). War der vorange-
gangene Durchgang (Trial n - 1) inkon-
gruent, nimmt der Interferenzeffekt im

nachfolgenden Durchgang (Trial #) ab.
Diese Abnahme des Effekts deutet darauf
hin, dass die Vpn in der Lage sind, die ir-
relevante Information zu unterdriicken,
wenn sie vorher eine Interferenz erleb-
ten. Kunde et al. (2011) fanden dennoch,
dass der Blicktduschungseffekt unabhén-
gig vom vorangegangenen Versuch (Tri-
al n — 1) auftritt. Der Blicktauschungsef-
fekt scheint demnach wiederholungsre-
sistent zu sein. In Anlehnung an den Be-
fund von Kunde et al. (2011) nehmen wir
an, dass der Blicktauschungseffekt unab-
hingig von der vorher erlebten Blicktau-
schung auftritt.

Untersuchungsmethodik

Versuchspersonen (Vpn)

Es nahmen 24 Studierende der Universi-
tat Paderborn im Alter von 20 bis 26 Jah-
ren (M = 22,09 Jahre, SD = 1,9 Jahre;
12 weibliche, 1 Linkshidnder) am Expe-
riment 2 teil. Alle Teilnehmer berich-
teten keine oder eine durch Brille bzw.
Kontaktlinsen korrigierte Sehschwiche.
Die Teilnahme am Experiment war frei-
willig und wurde finanziell nicht ent-
lohnt. Alle Vpn besaflen keine Erfahrung
im Basketball. Vpn mit Erfahrung im
Hand-, und Volleyball wurden auch aus-
geschlossen, um Generalisierungseffek-
te, die aufgrund strukturdhnlicher T4u-
schungshandlungen entstehen konnten,
auszuschlieflen. Die Art und die Dauer
der betriebenen Sportart aller Vpn wur-

den mit Hilfe eines Fragebogens erfasst.
Die sportliche Erfahrung (M = 9,9 Jahre;
SD = 5,3) reichte von Individualsportar-
ten wie Tennis und Badminton bis hin
zu Mannschaftsportarten wie Fufiball.

Stimulusmaterial

Als Stimulusmaterial wurden mehrere
Videosequenzen eines Basketballspielers
genutzt, der ein weifles Shirt und rote Bas-
ketballshorts trug. Der Basketballspieler
stand ca. 60 cm vor einer weifSen Wand,
hielt einen Basketball auf Hiifthéhe und
richtete seinen Blick zur Kamera (Aus-
gangsposition). Aufbeiden Seiten des Bas-
ketballspielers stand jeweils ein Zuspie-
ler aulerhalb des Filmausschnitts. Der
Basketballspieler fithrte einen Druckpass
nach links oder nach rechts aus. Dabei
passte er den Ball zu einem der Zuspieler,
wobei er entweder in die Passrichtung
(kongruente Bedingung = ein Direkt-
pass) oder in die entgegengesetzte Rich-
tung (inkongruente Bedingung = eine
Blicktduschung) blickte. Es wurden je-
weils drei verschiedene Sequenzen eines
direkten Passes (3 direkte Pisse nach links
und 3 nach rechts) und einer Blicktiu-
schung (3 Blicktauschungen nach links
und 3 nach rechts) genutzt, also 12 Videos
insgesamt. Die Lange der Sequenz wurde
kontrolliert und dauerte genau 933 ms.

Versuchsaufbau und -ablauf

Im Unterschied zu Experiment 1 wurden
in Experiment 2 Videosequenzen statt
fotografischem Bildmaterial prisentiert.
Die Reaktionen erfolgten nur tber die
Basketballapparatur (vgl. @Abb. 1). Zu
Beginn jedes Versuchsdurchgangs hiel-
ten die Vpn eine Ausgangtaste (die Leer-
taste) gedriickt und ein Video erschien.
Die Vpn waren instruiert, so schnell wie
moglich mit einer Abwehrbewegung ge-
gen eine der beiden Basketballappara-
turen zu reagieren, sobald sie die Pass-
richtung erkannten. Jede Vpn absolvier-
te einen Ubungsblock mit 24 Versuchen
und eine Reihe von 3 Testblocken mit je-
weils 120 Versuchen (insgesamt 360 Test-
durchginge). Das Verhiltnis von direk-
ten Pissen zu Blicktduschungen betrug
in allen Testblocken 50:50.
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Abb. 3 A Ubungseffekt fiir die Reaktionszeiten (RT) in ms (+ Standardfehler) in Experiment 2, abge-
tragen iber sechs Miniblocke. Die dunkle Linie stellt die RTs auf eine Blicktauschung dar, die helle Linie

die RTs auf einen Direktpass

Datenauswertung

Es wurde die Reaktionszeit (RT, in ms)
und die Bewegungszeit (BZ, in ms) aus-
gewertet. Die Zeit vom Beginn des Videos
biszum Loslassen der Ausgangstaste defi-
nierte die Reaktionszeiten und vom Los-
lassen der Ausganstaste bis zum Treffen
eines Basketballs die Bewegungszeit. Da-
riiber hinaus wurden die RTs und die BZ
korreliert. Alle Reaktionen, die schneller
als 100 ms (1,78 % der Daten) und lang-
samer als 1500 ms waren, wurden nicht
berticksichtigt. Reaktionsfehler (0,43 %
der Daten) sowie die ungiiltigen Ver-
suche (4,14 % der Daten) wurden nicht
ausgewertet. Ein Versuch war ungiiltig,
wenn die Vpn die Ausgangtaste 2-mal
hintereinander driickte. Eine Vpn muss-
te aufgrund zu vieler ungiiltiger Versuche
(120 Versuche = 33,33 %) von der Da-
tenauswertung ausgeschlossen werden.

Ergebnisse

Reaktionszeiten (RT)

Die Vpn reagierten auf eine Blicktiu-
schung (M = 922 ms; SD = 90,2) 56 ms
langsamer als auf einen direkten Pass
(M=866ms;SD=281,6).Ein t-Test fiir ab-
hingige Stichproben ergab einen signifi-
kanten Unterschied der Reaktionszeiten
beider Bedingungen (t[22] = 12,927; p
< 0,001).
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Bewegungszeiten (BZ)

Bei einer Blicktduschung benétigten die
Vpn 42 ms mehr Zeit (M =314 ms; SD =
63,0) als bei einem direkten Pass (M =
272 ms; SD = 59,9), um die Abwehrbe-
wegung auszufithren. Ein t-Test fiir ab-
hingige Stichprobe zeigte einen signifi-
kanten Unterschied der Bewegungszeiten
zwischen den Bedingungen an (#[22] =
8,197; p < 0,001).

Zusammenhang von RT und BZ
Auflerdem ergaben die Ergebnisse der
Korrelationsanalysen, dass die Reakti-
onszeiten mit den Bewegungszeiten fiir
die inkongruenten Bedingungen gegen-
laufig korrelieren (r[3463] = -1,71, p
< 0,001). In den kongruenten Versu-
chen bestand dagegen keine signifikante
Korrelationen zwischen RT und BZ
(r[3650] = - 0,027, p > 0,05).

Ubungseffekte

Um zu priifen, ob die Gréf3e des Blicktau-
schungseffekts im Laufe des Experiments
stabil bleibt, wurden die Reaktionszeiten
der 3 Testblocke (insgesamt 360 Versu-
che) in 6 Miniblocke mit jeweils 60 Ver-
suchen aufgeteilt. Danach wurde eine
ANOVA fiir den Faktor ,,Block® und ,,Be-
dingung® gerechnet. Die ANOVA ergab
einen Haupteffekt fiir den Faktor ,,Bedin-
gung®“ (F[1,22] = 161,160; p < 0,001; 12, =
0,880), einen Haupteftekt fiir den Faktor
»Block® (F[5,110] = 20,521; p < 0,001;

7% = 0,483) und keine Interaktion beider
Faktoren (F[5,110] = 0,550; p > 0,05; %, =
0,024). Die Grof3e des Blicktauschungsef-
fektes blieb stabil und verinderte sich im
Verlauf des Experiments nicht. Das Ge-
samtreaktionszeitniveau nahm im Ver-
lauf des Experiments ab. Die RTs von
Minitestblock 1 zu 2, von 2 zu 3 und
von 3 zu 4 nahmen signifikant ab (alle
t-Werte > 2,5, alle p-Werte < 0,05). Die
RTs von Minitestblock 4 zu 5 und von 5
zu 6 nahmen numerisch weiter ab, was
jedoch statistisch nicht signifikant wur-
de (alle p-Werte > 0,05). @ Abb. 3 zeigt
die Verldufe der Reaktionszeiten {iber die
einzelnen Blocke hinweg.

Sequenzeffekte (SE)

Die @ Abb. 4 stellt die Ergebnisse der Se-
quenzeffekte dar. Sequenzeftekte priifen
den Einfluss des vorangegangenen Ver-
suchs (n - 1) auf den aktuellen Versuch.
In Abhingigkeit vom vorangegangenen
Versuch kann der aktuelle Versuch in vier
verschiedenen Kombinationen auftreten.
Diese sind 1) eine Blicktduschung folgt
einer Blicktduschung, 2) eine Blicktdu-
schung folgt einem direkten Pass, 3) ein
direkter Pass folgt einer Blicktduschung
und 4) ein direkter Pass folgt einem di-
rekten Pass. Eine Varianzanalyse (ANO-
VA) mit den Faktoren ,vorangegangener
Versuch (n-1)“und ,,Bedingung® (Blick-
tduschung vs. direkter Pass) zeigt einen
Haupteffekt fiir den Faktor ,,Bedingung”
(F[1,22] = 164,906; p < 0,001; 72, = 0,882),
einen Effekt fiir den Faktor ,vorangegan-
gener Versuch (n — 1)“ (F[1,22] = 30,172;
P < 0,001; #% = 0,586) und eine Interak-
tion beider Faktoren (F[1,22] = 09,530;
p < 0,05 1% = 0,302).

Die Vpn reagierten auf eine Blick-
tauschung durchschnittlich 7 ms langsa-
mer, wenn der vorangegangene Versuch
auch eine Blicktauschung (M = 925; SD =
88,04) war (Kombination 1), als wenn zu-
vor ein direkter Pass (M =918; SD =92,89)
préasentiert wurde (Kombination 2). Ein
t-test fiir verbundene Stichproben zeigte,
dass dieser Unterschied in den RT sig-
nifikant ist (t[22] = 2,343; p = 0,029).
Auflerdem reagieren die Vpn auf einen
direkten Pass 17 ms langsamer, wenn der
Versuch ,,n - 1 eine Blicktduschung (M =
874; SD =79,73) war (Kombination 3), als
wennder Versuch ,,n — 1“ein direkter Pass
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Abb. 4 A Reaktionszeiten (RT) in ms (+ Standardfehler) in Abhdngigkeit von der Sequenz zweier auf-
einander folgender Versuche in Experiment 2. Reaktionen, denen ein Pass mit Blicktauschung vor-

ausgeht, sind mit dunklen Séulen, Reaktionen mit vorangegangenem Pass ohne Blicktduschung (d. h.
Direktpass), mit hellen Sdulen dargestellt (p-Werte < 0,05 sind entsprechend der Interaktion mit * ge-

kennzeichnet)

(M = 857; SD = 85) war (Kombination 4;
t[22] = 7,513; p > 0,001). Der Blicktdu-
schungseffekt lasst sich folglich vom vor-
angegangenen Versuch beeinflussen. Der
Blicktduschungseffekt nach einem erleb-
ten Versuch mit einem Direktpass (Dif-
ferenz aus Kombination 4 und 2; M =
61,7; SD = 24,7) ist 10 ms grofler, als
wenn man vorher eine Blicktduschung
sah (M = 51,0; SD = 20,4; t[22] = -3,079;
p > 0,05; Differenz aus Kombination 3
und 1).

Diskussion

Auchbeider Nutzung dynamischen Bild-
materials tritt in den RTs ein Blicktdu-
schungseffekt auf. Dariiber hinaus beng-
tigten die Vpn mehr Zeit, um die Ab-
wehrbewegung auszufiihren, wenn eine
Blicktduschung gezeigt wurde im Ver-
gleich zu einem direkten Pass (42 ms).
Die berechneten Korrelationen zwischen
den RTs und den BZ deuteten auf kei-
nen Zusammenhang dieser beiden Va-
riablen bei einem Direktpass hin, jedoch
auf einen signifikant gegenldufigen Zu-
sammenhang bei einer Blicktduschung.
Hohe RTs gehen mit niedrigen BZ ein-
her wohingegen niedrige RTs mit hohen
BZ auftreten. Wir diskutieren diesen Be-
fund vor dem Hintergrund der ,,deferred
programming hypothesis (Spijkers et al.

1997; Diedrichsen et al. 2001) in der ab-
schlieflenden Diskussion.

Ein weiteres Ergebnismuster ist die
Abnahme der RTs bei gleichbleibendem
Blicktauschungseffekt im Verlauf des Ex-
periments. Die Vpn konnen nach meh-
reren Durchgingen schneller reagieren,
der Blicktduschungseffekt bleibt jedoch
stabil. Es gelingt den Vpn im Verlauf des
Experiments folglich nicht, den Einfluss
der Blickrichtung auf die RTs zu verrin-
gern. Das deutet darauf hin, dass Blick-
tauschungen im Basketball iibungsresis-
tent sind und dass sie auch nach lingerer
Ubung wirken.

Dartiber hinaus zeigt die Analyse von
Sequenzeffekten, dass die RTs nach einer
Blicktduschung insgesamt langsamer
sind als nach einem Direktpass (sog.
»post-conflict slowing®, Verguts et al.
2011). Daruber hinaus fillt der Blicktdu-
schungseffekt nach einer Blicktiduschung
geringer aus als nach einem direkten
Pass. Dieses Ergebnis steht im Einklang
zu dhnlichen Konfliktaufgaben, in denen
ein aufgabenirrelevantes Merkmal (in
diesem Fall die Blickrichtung) mit dem
aufgabenrelevanten Merkmal (in diesem
Fall die Passrichtung) iibereinstimmt
oder eben nicht. In der Regel sind solch
ahnliche Effekte, wie der Eriksen-Effekt
(Gratton et al. 1992), der Simon-Effekt
(Stuermer et al. 2002) oder der Stroop-
Effekt (Kerns et al. 2004) vom vorange-

henden Versuch beeinflusst. Sie werden
geringer oder verschwinden véllig, wenn
der vorherige Versuch eine inkongru-
ente Information (in diesem Fall eine
Blicktauschung) beinhaltete.

Reduzierte Kongruenzeffekte nach
einem inkongruenten Versuch im Ver-
gleich zu einem kongruenten Versuch
koénnen durch unterschiedliche Bear-
beitungsmodi der Versuchspersonen
erklart werden. In Abhingigkeit des
erwarteten Nutzens aktivieren die Ver-
suchspersonen ihre Antwort basierend
auf einer schnellen, parallelen oder lang-
sameren fokussierten Verarbeitung der
Reize (Gratton et al. 1992). Im parallelen
Verarbeitungsmodus werden sowohl re-
levante als auch irrelevante Reizaspekte
gleichsam verarbeitet. Folglich fithren
inkongruente Reize im Vergleich zu kon-
gruenten Reizen zu deutlich langsameren
RTs.

Bei einer fokussierten Verarbeitung
wird das Verarbeitungsgewicht relevan-
ter Information erhoht und das Verar-
beitungsgewicht irrelevanter Informati-
on verringert. Dadurch wird es zumin-
dest bis zu einem gewissen Grad mog-
lich, den Einfluss des irrelevanten Reiz-
merkmals zu kontrollieren. Hinderliche
Einfliisse durch inkongruente Informa-
tion als auch forderliche Einfliisse kon-
gruenter Information werden auf diese
Weise reduziert. Die Differenzen (in RTs)
zwischen kongruenten und inkongruen-
ten Versuchen sind daher geringer als
bei einer parallelen Verarbeitung. Die
Auswahl des Verarbeitungsmodus im ak-
tuellen Versuch wird vom vorangehen-
den Versuch beeinflusst. Ein kongruen-
ter vorangehender Versuch (hier ein Di-
rektpass) aktiviert nach Gratton et al.
(1992) einen parallelen Verarbeitungs-
modus. Daher fallen die Kosten inkon-
gruenter und der Nutzen kongruenter
Reizkonstellationen grof3 aus. Folglich ist
der beobachtbare Blicktduschungseftekt
nach einem Direktpass relativ grof3.

Hingegen 16st ein inkongruenter
vorangehender Versuch (hier eine Blick-
tauschung) einen fokussierten Infor-
mationsverarbeitungsmodus aus, der
die Kosten inkongruenter Reize und
den Nutzen kongruenter Reize verrin-
gert. Der Blicktduschungseffekt nimmt
folglich ab, weil die Vpn durch den
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fokussierten Verarbeitungsmodus ein
gewisses Maf3 an Kontrolle iiber die Ver-
arbeitung der irrelevanten Information
ausiiben (siehe Verguts und Notebaert
2008).

Botvinick et al. (2001) erkliren se-
quenzielle Modulationseffekte ~durch
einen zweistufigen Prozess, der in einem
ersten Schritt einen Konflikt in der Infor-
mationsverarbeitung registriert. Dieser
Prozess wird primér im dorsalen anterio-
ren cinguldren Kortex (ACC) verortet. In
einem zweiten Schritt werden als Folge
der Konfliktregistrierung Mafinahmen
zur Konfliktkontrolle ausgeldst, um fol-
gende Konflikte zu vermeiden. Dies
entspricht einer vermehrten Mobilisie-
rung von Aufmerksamkeitsressourcen
auf das relevante Reizmerkmal und hat
einen verminderten Kongruenzeffekt
nach einem inkongruenten Durchgang
im Vergleich zu einem kongruenten
Durchgang zur Folge (vgl. Kerns et al.
2004).

Abschlussdiskussion

Die aktuelle Studie geht der Fragestellung
nach, ob sich die Steigerung der Antwort-
komplexitit auf den Blicktauschungsef-
fekt einer Blickfinte auswirkt und ob sich
dieser Blicktduschungseffekt auf dynami-
sche Reize erweitern ldsst. Den Vpn wur-
den in Experiment 1 statische Bilder und
in Experiment 2 Videos von einem Bas-
ketballspieler gezeigt. Dieser spielte ent-
weder einen direkten Pass nach rechts
oder links oder er setzte beim Passen
eine Blicktduschung ein. Die Vpn hat-
ten die Aufgabe, schnellstmoglich auf
die Passrichtung zu reagieren und so
gut wie moglich die Blickrichtung zu
ignorieren. In Experiment 1 gaben die
Vpn ihre Antwort in einem Testblock per
Tastendruck (einfache Antwort) und in
einem anderen Testblock mittels Ganz-
kérperbewegung (komplexe Antwort).In
Experiment 2 erfolgten die Reaktionen
auf die Videosequenzen lediglich durch
eine komplexe Antwort. Es wurde an-
genommen, dass ein Blicktduschungs-
effekt in den RTs sowohl bei einfacher
als auch bei komplexer Antwort auftritt.
Dariiber hinaus wurde untersucht, ob
der Blicktauschungseffekt bei dynami-
schen Reizen nicht nur die Reaktionsge-
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schwindigkeit der Probanden, sondern
auch die Geschwindigkeit der Durch-
fithrung der Antworthandlung (Ganz-
kérperbewegung) beeinflusst. In Experi-
ment 2 wurden dariiber hinaus Ubungs-
und Sequenzeftekte analysiert.

Sowohl in Experiment 1 als auch in
Experiment 2 trat in den RTs ein Blick-
tauschungseffekt auf. In Anlehnung an
Kunde et al. (2011) argumentieren wir,
dass der Blicktduschungseffekt in den
RTs auf eine perzeptuelle Interferenz
zwischen dem aufgabenrelevanten (d. h.
Passrichtung) und dem aufgabenirre-
levanten Merkmal (d. h. Blickrichtung,
sog. Stimulus-Stimulus-Interferenz) zu-
riickzufiihren ist (vgl. Kornblum et al.
1990). Infolge dessen verlangsamen sich
die RTs auf eine Blicktduschung im
Vergleich zu den RTs bei einem Direkt-
pass. Wir konnten mit unserer Studie
die Ergebnisse von Kunde et al. (2011)
replizieren und dariiber hinaus zeigen,
dass sich der Blicktauschungseffekt auf
die Prisentation dynamischer Reize er-
weitern ldsst. Bemerkenswerterweise
war der Blicktauschungseffekt fiir Vi-
deosequenzen (Experiment 2) um ein
vielfaches groler (56 ms vs. 6 ms) als fiir
statisches Bildmaterial (Experiment 1).

Die Analyse der BZ ergab nur fiir
dynamisches Bildmaterial einen Blick-
tauschungseffekt, d. h. die Vpn brauchten
im Falle einer Blicktduschung mehr Zeit,
um die Ganzkorperbewegung auszufiih-
ren als bei einem Direktpass (42 ms).
Die Verlangsamung der BZ lasst mehrere
Erklarungsmoglichkeiten zu, die im Fol-
genden dargestellt werden. Zum einen
konnte es sein, dass beiden Vpn durch die
Blickrichtung eine motorische Handlung
in ebendiese Richtung gebahnt (d. h. aus-
gewdhlt und programmiert) wird. Der
Zeitpunkt des Loslassens der Ausgangs-
taste markiert den Beginn der Ausfiih-
rung der vorher geplanten Handlung (in
Blickrichtung). Basierend auf der neu-
en eingehenden Information (d.h. den
weiterlaufenden Videosequenzen) tritt
im Fall einer Blicktduschung ein Kon-
flikt zwischen der geplanten Handlung
(Bewegung in Blickrichtung) und der
erforderlichen Handlung (Bewegung in
Passrichtung) auf. Die Vpn miissen ihre
Entscheidung
ren und eine den neuen Informationen

urspriingliche revidie-

angepasste Handlung durchfiihren. Die
Bewegungsausfithrung nimmt mehr Zeit
in Anspruch, da vermutlich eine initiale
Verlagerung des Korperschwerpunkts
zur falschen Seite korrigiert werden
muss (vgl. Schiitz et al. 2013).

Einen dhnlichen Befund erzielten
auch Henry et al. (Henry et al. 2012)
in einem realistischen Setting in dem
Reaktions- und Bewegungszeiten von
Fuflballspielern gemessen wurden. Die
Fuf3ballspieler mussten im Rahmen eines
Agilititstests einen Parcours schnellst-
moglich durchlaufen und auf einen auf
einer Leinwand dargebotenen fintie-
renden oder nicht fintierenden Spieler
reagieren. Die ldngeren Zeiten beim
Durchlaufen in der Tduschungsbedin-
gung fithrten die Autoren zum einen
auf einen zweiten Entscheidungsprozess
(revidieren der ersten Entscheidung)
und zusdtzlich lingere Bewegungszei-
ten zuriick. Auch Henry et al. (2012)
argumentierten, dass die urspriinglich
eingeleitete Bewegungsrichtung korri-
giert werden muss.

Ein weiterer Erkldrungsansatz fir den
Blicktiuschungseffekt liefert die sog. ,,de-
ferred programming hypothesis®, die aus
dem Kontext bimanueller Handlungen
und damit einhergehender Interferen-
zen bei nicht-symmetrischen Bewegun-
gen entnommen ist (Diedrichsen et al.
2001; Spijkers et al. 1997). Handlungen,
die unter Zeitdruck ausgefithrt werden
miissen, was in unserem Experiment der
Fall war, werden méglicherweise initiiert,
bevor die Programmierung der Hand-
lung abgeschlossen ist. Die Reaktionspla-
nung wird also teilweise in die Phase der
Bewegungsausfithrung verlagert. Einen
Hinweis auf ein solches ,deferred pro-
gramming® liefern die zwischen den RTs
und BZ berechneten Korrelationen fiir
Direktpasse und Blicktduschungen.

Eine gegenldufige Korrelation zwi-
schen RTs und BZ, wie wir es lediglich
bei Blicktduschungen fanden, ldsst sich
dahingehend interpretieren, dass die Vpn
die vollstindige Handlungsprogrammie-
rung zu Gunsten schneller Reaktionen
in die Phase der Bewegungsausfithrung
verlagerten. Die Annahme lautet, dass
die Vpn ihre Antworten zum Zeitpunkt
des Reagierens noch nicht vollstindig
geplant hatten, da sie in erster Linie



schnell reagieren wollten. Der Konflikt
des relevanten Merkmals der Passrich-
tung und des irrelevanten Merkmals der
Blickrichtung verlagerte sich so bis in die
Phase der Bewegungsausfithrung hinein,
was sich in einem Blicktduschungseftekt
in der BZ widerspiegelte.

Aufgrund der vorliegenden Experi-
mente kann keine der beiden Hypothesen
abschlieflend bewertet werden. Es wire
zudem auch moglich, dass die Vpn un-
terschiedliche Strategien anwendeten. Es
konnte fiir zukiinftige Forschungen loh-
nend sein, zu priifen, welche der beiden
Strategien effizienter ist. Moglicherweise
lassen sich auch Riickschliisse durch
die Untersuchung von Experten ziehen.
Vergleicht man den gefundenen Ge-
samtblicktduschungseffekt aus RT und
BZ (6 ms vs. 98 ms) fir die methodi-
schen Varianten ,,statisches Bildmaterial
+ Tastendruck® und ,Videosequenzen
+ komplexe Reaktion, so werden die
Grenzen einer klassischen, laborexperi-
mentellen Herangehensweise deutlich.
Wenn man das anndhernd reale Ausmaf3
des Blicktduschungseffekts erfassen und
dessen praktische Relevanz beurteilen
mochte, so muss man dem methodi-
schen Ubergang von der Prisentation
statischer Bilder auf dynamische Reize
und dem Ubergang von einer einfachen
auf eine komplexe Antwort eine hohe
Bedeutung beimessen.

Die Befunde der Studie liefern be-
deutende Implikationen fiir die Sport-
praxis. Blicktduschungen im Sport sind
wirkungsvoll und fithren beim Beobach-
ter zu verlangsamten Reaktionen, weil so-
wohl die Identifikation der Passrichtung
alsauch die Bewegungsausfithrung nega-
tiv beeinflusst wird. Die Blicktduschung
scheint demnach ein wichtiges Mittel zu
sein, um die Erfolgswahrscheinlichkeit
in einer 1:1-Situation zu erhohen.

Blicktauschungen erschweren die
Abwehrreaktion des Gegenspielers und
verschaffen dem Fiithrenden einen zeit-
lichen Vorsprung. Der Blicktduschungs-
effekt nach einem erlebten Direktpass
ist grof3er als nach einer Blicktduschung.
Infolgedessen sollten Basketballspieler
die Blicktduschung nicht 2-mal direkt
nacheinander einsetzen und auch iber
das gesamte Spiel hinweg nicht so oft
anwenden (Alhaj Ahmad Alaboud et al.

2012). Letzteres muss aber noch ein-
mal in einer zukiinftigen Untersuchung
tiberpriift werden.

Es stellt sich die Frage, ob die Héau-
figkeitsverteilung, mit der eine Blick-
tauschung auftritt, den Blicktduschungs-
effekt auch bei der Prisentation dyna-
mischer Reize (Videos) moduliert und
ob die Art des Tduschens den Blicktiu-
schungseffekt beeinflusst. Auflerdem ist
es spannend zu untersuchen, ob sich Ex-
perten bei der Prasentation dynamischer
Reize von Novizen unterscheiden.
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