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Entscheidungsprozesse im Sport sind dynamisch und sollten deshalb auch dynamisch
beschrieben werden. Die meisten bislang entwickelten Modelle zur Beschreibung und Erklarung
sind jedoch statisch. Deshalb wird hier der Versuch unternommen ein dynamisches Modell
SMART (Situation Model of Anticipated Response-consequences in Tactical decisions) zu
entwickeln und zu Uberprifen. Das Modell SMART orientiert sich an der Decision-Field-Theorie
(DFT) von Busemeyer und Townsend (1993) und besitzt neben den sieben Parametern der DFT,
die das Entscheidungsverhalten bestimmen, eine weitere interessante Eigenschaft. SMART
integriert zwei Aspekte aktueller Beschreibungen von Entscheidungen. Fur Entscheidungen
muassen nicht nur im Sinne von herkdmmlichen Entscheidungstheorien Handlungsalternativen
verglichen werden, sondern unser System verfigt ebenfalls Uber Mechanismen der
Informationswahrnehmung und —selektion (vgl. Gigerenzer, Todd & ABC Research Group, 1999).
Eine in SMART benutzte Zwei-Prozess-Modellierung von Wahrnehmungsprozessen (Bottom-up)
und kognitiven Anteilen (Top-down) werden in Abhangigkeit der Situationskomplexitat, des
Zeitdrucks und weiterer Faktoren in einer parallelen, dynamischen Verarbeitung berlcksichtigt. Die
Modelliberprifung in insgesamt acht Experimenten zeigt, dass die beiden Prozesse auf das
Entscheidungsverhalten in Abhangigkeit der Komplexitat der Situation Einfluss nehmen. In gering
komplexen taktischen Entscheidungssituationen (Videotests im Basketball, Handball und
Volleyball) sind Lerner mit wahrnehmungsorientierter Vermittlung besser, in hoch komplexen
Situationen Lerner mit kognitiver Vermittlung. Dies wird in den Laborexperimenten (Videolernen)
durch die Interaktion zwischen Treatment und Komplexitat fur die Entscheidungsqualitat (F,1s9)=
5.71, p< .01) und die Entscheidungszeit (Fq 189= 3.76, p< .01) bestatigt und in Feldexperimenten
(sportspielspezifisches Treatment) mit geringerer Effektstarke repliziert.

Was folgt daraus? Eine dynamische Beschreibung von Entscheidungsprozessen unter
Berlcksichtigung wahrnehmungsbasierter und kognitiver Anteile verspricht die komplexe
Informationsverarbeitung der Sportler, Trainer, Kampf- und Schiedsrichter sowie weiteren am
Sportgeschehen beteiligten Personengruppen erfolgsversprechend zu erklaren.



