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Endret responsallokering som en funksjon av
sannsynlighet for gevinst i en spillsituasjon

Torunn Lian, Camilla @strem og Erik Arntzen
OsloMet - storbyuniversitetet

Tidligere studier pd effekter av stimuluskontrollprosedyrer innen spilling og spillavhengighet
har vist at valg av spillemaskin kan komme under kontroll av kontekstuelle stimuli gjennom
betinget diskriminasjonstrening. Ulike studier viser varierende resultater med hensyn til andel
deltakere som endrer responsallokering. Denne studien undersekte hvorvidt sannsynlighet for
gevinst péd et random ratio forsterkningsskjema under test for responsallokering ville pévirke
valg av spillmaskin. Tretti deltakere ble fordelr til tre ulike eksperimentbetingelser som varierte
med hensyn til sannsynligheter for gevinst i test; 50 prosent pa begge maskiner, 80 prosent pd
«mer enn»-maskin og 20 prosent pd «mindre enn»-maskinen og 80 prosent pa begge maskiner.
Resultatene viser at flere deltakere som erfarte 80/20 prosent sannsynlighet for gevinst endret
responsallokering i trdd med «mer enn»-maskin enn hva som var tilfelle blant deltakere som
erfarte lik sannsynlighet for gevinst pa begge maskiner. I tillegg viste flere deltakere som erfarte
80/20 prosent sannsynlighet for gevinst preferanse for farge under Pretest enn det som var tilfelle
for de andre to betingelsene. Samlet indikerer resultatene at sannsynlighet for gevinst under test
er en mulig kilde til negative replikasjoner. Mulige implikasjoner for videre undersgkelser av
stimuluskontroll i spillsituasjoner blir diskutert.

Nokkelord: spillavhengighet, stimuluskontroll, random ratio forsterkningsskjema, betinget

diskriminasjon, responsallokering

Spillavhengighet er et betydelig personlig
og samfunnsmessig problem. Petry (2005)
hevder at 1-3 prosent av verdens befolk-
ning spiller i et slikt omfang at det ansees
som problematisk eller patologisk. En senere
undersokelse av Calado, Alexandre, og Grif-
fiths (2017) anslar at 0,2-12,3 prosent av
ungdom pé verdensbasis har spilleproblemer,
hvor noe av variasjonen kan forklares av
faktorer som generell tilgjengelighet og
hvor avhengighetsskapende de tilgjengelige
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maskinene er. Atferdsanalytikere har bare i
beskjeden grad vert involvert i forstéelse av
patologisk spilling (M. R. Dixon, 2007), men
i lopet av de siste tidrene har spilling og spil-
leproblemer fatt stadig mer oppmerksomhet
(M. R. Dixon, Whiting, Gunnarsson, Daar,
& Rowsey, 2015; Witts, 2013). Kunnskap
om effekter av forsterkningsskjema har vert
sentralt for 4 forklare hvordan spilling kan
opprettholdes selv om det medferer bety-
delige tap (Hurlburt, Knapp, & Knowles,
1980). I tillegg har atferdsanalytiske bidrag
til forstelse av spillavhengighet blant annet
inkludert delay discounting (f.eks. Rachlin,
Safin, Arfer, & Yen, 2015), verbalstyrt atferd
og regler (f.eks. Wilson & Dixon, 2015),
og overforing av stimulusfunksjoner (M. R.
Dixon, Bihler, & Nastally, 2011). (For en
mer utfyllende redegjorelse for atferdsanaly-
tiske bidrag innen spilling, se for eksempel
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oversikesartikkel av M. R. Dixon og kollegaer
(2015) eller Revheim og Arntzen (2012) for
en norsk oversikt over sentrale variabler innen
spillavhengighet.)

Det at spillere synes & foretrekke én
av flere tilgjengelige spillmaskiner er ett
fenomen som har blitt studert av atferdsa-
nalytikere. En tilnzrming til dette har
vert delay discounting, hvor man undersoker
valg som et resultat av forsterkningsskjema
pa de ulike valgalternativene. Det typiske
funnet i disse studiene er at deltakere som
viser patologisk spilling i sterre grad velger
bort maskiner med utsatt gevinst enn delta-
kere som ikke viser slik problematikk (f.eks.
Alessi & Petry, 2003; M. R. Dixon, MacLin,
& Daugherty, 2006; M. R. Dixon, Matley,
& Jacobs, 2003). Valg mellom to samtidig
forekommende forsterkningsskjema er
relativt lett & predikere dersom man kjenner
forsterkningsrate og magnitude assosiert med
hvert alternativ. Dersom disse variablene er
ukjente blir prediksjon vanskelig. I tillegg
vil responsmenstre karakteristisk for ulike
skjema ofte forutsette en vedvarende ekspo-
nering for de programmerte konsekvensene.
Mange spillere viser imidlertid preferanse for
én type maskin uten at det foreligger en slik
historie. Dette har fort til at noen forskere
har undersgkt hvordan kontekstuelle stimuli
kan fi kontroll over valg som tas i lopet av
en spillsekvens (f.eks. M. J. Dixon, Harrigan,
Sandhu, Collins, & Fugelsang, 2010; M. R.
Dixon & Holton, 2009; Hoon, Dymond,
Jackson, & Dixon, 2007).

Stimuluskontroll og responsallokering
En serie studier har undersekt effekter av
kontekstuelle stimuli pa relativ respondering
til to spillmaskiner og har brukt responsal-
lokering som avhengig mal. Responsalloke-
ring angir andel responser som forekommer
pa hvert responsalternativ og er ofte bruke
i studier som innebarer valg. Zlomke og
Dixon (2006) arrangerte en elektronisk
laboratorieanalog til valg mellom to spill-
maskiner i et kasino. Ni deltakere, alle 18
ar eller eldre, ble rekruttert til studien. I
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lopet av pretest ble deltakerne presentert for
illustrasjoner av to ulikefargede spillmas-
kiner pé en dataskjerm. Oppgaven besto i
4 velge én av disse. Bortsett fra farge, var
maskinene like. Testen besto av 50 trials' og
dette testarrangementet var ment 4 etterligne
valg i en reell spillsituasjon. Deretter erfarte
deltakerne betinget diskriminasjonstrening
hvor valg av en sammenligningsstimulus
som var «stgrre enn» utvalgsstimulus forte
til gevinst nar sammenligningsstimuli ble
presenter pa gul bakgrunn, men samme valg
forte ikke til gevinst nir sammenligningssti-
muli var presentert pa bld bakgrunn. I tillegg
produserte sammenligningsstimulus som
var «mindre enn» utvalgsstimulus gevinst i
nezrver av bla bakgrunn, men ikke i nerver
av gul bakgrunn. Nar mestringskriteriet pa
minimum 85 prosent korrekt respondering
var oppnddd, erfarte deltakerne samme
testarrangement som under pretest. Resul-
tatene viste at atte av ni deltakere allokerte
flere responser til gul enn til bla maskin etter
betinget diskriminasjonstrening. Med andre
ord indikerer funnene at valg av spillmaskin
kan komme under kontroll av kontekstuelle
stimuli. P4 tross av at det har vert noe ulik-
heter med hensyn til antall deltakere som
endrer responsallokering, har flere studier
replikert funnene i enkeltindivider (f.eks.
Fredheim, Ottersen, & Arntzen, 2008;
Hoon, Dymond, Jackson, & Dixon, 2008;
Nastally, Dixon, & Jackson, 2010).

Raffinering av design og prosedyrer
Siden den originale publikasjonen av
Zlomke og Dixon (2006) har flere egen-
skaper ved det opprinnelige arrangementet
blitt justert. Hoon og kollegaer (2007)
papekte at en begrensning ved det opprinne-
lige arrangementet var at det under trening
av relasjonene «mer enn» og «mindre enn»
ble det presentert tre sammenligningsstimuli
i hver trial. Avhengig av hvilken utvalgs-
stimulus som ble presentert vil det innebare
at for flere trials ville to valgalternativ vere

«riktig» og et alternativ «feil». Hoon og kolle-
'Vi bruker det engelske begrepet trial, siden vi ikke har
funnet et dekkende norsk begrep.
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gaer (2007) arrangerte derfor en betinget
diskriminasjonsprosedyre med to sammen-
ligningsstimuli. I tillegg presenterte de kun
bakgrunnsfarge som utvalgsstimulus og ikke
en stimulus fra stimulussettet i kombinasjon
med bakgrunnsfarge, som hos Zlomke og
Dixon (20006). Disse endringene i prosedyre
reduserer sannsynligheten for at resultatene
er influert av utenforliggende variabler
Nastally og kollegaer (2010) papekte at
enkle pre-post design som brukt i de forste
studiene har noen apenbare svakheter ved at
de i liten grad er egnet til & utelukke mulige
alternative forklaringer til observerte effekter.
De arrangerte derfor en innen-subjekt-repli-
kasjon for & styrke reliabiliteten av funnene.
Innen-subjekt-replikasjonen inkluderte en
ny trening, med péfelgende test, hvor farge
for «mer enn»- og «mindre enn»-maskin ble
reversert. | tillegg undersokte de mulig pre-
eksperimentell preferanse for fargene som
ble brukt som bakgrunnsfarge. For & dempe
mulig innflytelse av slik preferanse, ble «<mer
enn»-farge bestemt pa bakgrunn av resultat
i pretest for hver av deltakerne. Dersom en
deltaker allokerte mer enn 70 prosent av
responsene til én av fargene under pretest, ble
den andre fargen presentert som «mer enn»-
farge under forste trening. Dersom resul-
tatene ikke indikerte preferanse for farge,
ble «mer enn»-farge tilfeldig valgt for forste
trening. Disse forbedringene av prosedyre og
design styrker den indre validitet av studie og
har blitt implementert i senere undersgkelser.

Andel deltakere som endrer
responsallokering

En utfordring knyttet til disse studiene er
at de viser varierende resultat nar det gjelder
andel deltakere som endrer responsalloke-
ring. Zlomke og Dixon (2006) demonstrerte
at 8 av 9 deltakere endret responsallokering
etter at en av fargene var etablert som kondi-
sjonal stimulus. Tilsvarende resultat ble
oppnidd av Hoon og kollegaer (2008) hvor
5 av 6 deltakere viste endret allokering og av
Nastally og kollegaer (2010) hvor alle 6 delta-

kere endret preferanse etter forste trening

og hvor 5 av disse igjen endret allokering
etter reversering av betingelsene. Flere andre
forskere har replikert effektene av betinget
diskriminasjonstrening i enkeltindivider,
men ikke oppnddd samme totale resultat
med hensyn til andel deltakere som endrer
responsallokering. Hoon og kollegaer (2007)
fant i Eksperiment 1 at bare 1 av 4 deltakere
endret responsallokering etter betinget diskri-
minasjonstrening. Eksperiment 1 i Fredheim
og kollegaer (2008) viste 4 av 12 deltakere
endret allokering etter trening. Nastally og
kollegaer (2010) viste endret allokering hos 4
av 7 deltakere med spilleproblemer. En varia-
sjon i resultat over eksperimenter kan pd den
ene siden vaere et resultat av en ren sampling-
mekanisme og i sd tilfelle kan en replikasjon
med et storre utvalg, eller en metaanalyse av
eksisterende data vere interessant. Variasjon
i resultat over studier kan pa den andre siden
vare et resultat av ikke-kontrollerte varia-
bler. T s tilfelle vil det vere av betydning &
identifisere kandidatvariabler og undersoke
effekten av disse.

En kandidatvariabel er at det i alle
de ovenfor nevnte studiene ble arrangert
forsterkning i pre- og posttest. Alle studiene
har arrangert et random ratio (RR) forster-
kningsskjema med 50 prosent sannsynlighet
for gevinst. I korthet innebarer RR-skjema
at sannsynlighet for gevinst er lik for hver
trial. Dette til forskjell fra VR-skjema som
innebarer at sannsynligheten for gevinst oker
med flere trials uten gevinst (se for eksempel
Bradshaw, Freegard, & Reed, 2015; Haw,
2008; Schoenfeld, Cumming, & Hearst,
1956; Sidley & Schoenfeld, 1964 for mer
detaljerte redegjorelser for av RR-skjema).
Videre ble de to maskinene gjort identiske
med tanke pa forsterkertetthet og magnitude
pa gevinst og tap. I tillegg ble testene arrangert
slik at alle deltakere endte opp med en total
poengsum pa 100, uavhengig av hvordan
responsene ble fordelt pa de to maskinene. En
slik balansering av betingelsene er helt sentral
for 4 unnga at resultatene er et direkte resultat
av prosedyren. Et RR-skjema kan like fullt
pavirke respondering i testen. Dersom en
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deltaker for eksempel velger gul maskin pa de
to forste trials i testen uten at det produserer
forsterker og deretter velger bld maskin én
gang og dette produserer forsterker, si kan
en slik sekvens alene fore til flere responser
til bla enn til gul maskin. I et slike tilfelle vil
det, i beste fall, vere utilstrekkelig 4 forklare
endret responsallokering med betinget diskri-
minasjonstrening alene.

Revheim (2011) underspkte effekter av
ulike forsterkningsarrangement i test for
responsallokering. Hun arrangerte 50 prosent
sannsynlighet for gevinst pd begge maskiner i
Eksperiment 1. I Eskperiment 2 og 3 arran-
gerte hun 80 og 20 prosent sannsynlighet for
gevinst pa henholdsvis «mer enn»-maskin og
«mindre enn»-maskinen. Resultatene viste
at flere deltakere endret respondering i trad
med den fargen som var trent som «mer enn»
i Eksperiment 2 og 3 enn i Eksperiment 1.
Disse resultatene antyder at respondering
hos deltakere i Eksperiment 2 og 3 kan ha
vert pavirket av forskjeller i forsterknings-
skjema for de to maskinene. Forskjellene er
imidlertid sma og en replikasjon er nodvendig
for & styrke reliabilitet ved funnene. Hvorvidt
forsterkningsarrangement under pre- og
posttester pavirker responsallokering har
betydning for fortolkning av eksisterende
funn og kan dessuten ha betydning for hvilke
arrangement som bgr implementeres i videre
studier.

Formalet med denne studien var siledes
todelt. For det forste gnsket vi & replikere
Hoon og kollegaer (2008) med hensyn til
& underspke om betinget diskriminasjons-
trening av respondering til «mer enn»- og
«mindre enn»-maskin, endret responsalloke-
ring til de to maskinene. Med dette for gyet,
arrangerte vi én eksperimentbetingelse med
50 prosent sannsynlighet for gevinst pa begge
maskiner. [ tillegg inkluderte vi forbedringer
i Nastally og kollegaer (2010) ved at farge pa
«mer enn»-maskin ble bestemt pa bakgrunn
av skirer i pretest, samt at vi arrangerte en
innen-subjekt design som inkluderte rever-
sering av verdi for fargene gul og bla.

For det andre ensket vi & replikere og utvide

Revheim (2011) med hensyn til & underseke
hvorvidt forsterkningsskjema under test for
responsallokering ville pavirke antall deltakere
som responderer i henhold til foregiende
«mer enn»-maskin. Vi arrangerte derfor én
betingelse med 80 prosent sannsynlighet for
gevinst pa «mer enn»-maskin og 20 prosent
sannsynlighet pa «mindre enn»-maskin. I
det videre vil vi omtale denne betingelsen
som 80/20 prosent sannsynlighet for gevinst.
Dersom flere deltakere endrer responsal-
lokering ved 80/20 prosent sannsynlighet
for gevinst, sammenlignet med 50 prosent
sannsynlighet for gevinst pa begge maskiner,
vil det imidlertid vere uklart hvorvidt en slik
effekt kan tilskrives ulik sannsynlighet for
gevinst pa de to maskinene eller hoy sannsyn-
lighet for gevinst pa én maskin. For 4 belyse
dette arrangerte vi en kontrollbetingelse hvor
deltakerne erfarte 80 prosent sannsynlighet
for gevinst pa begge maskiner. Et lavere antall
deltakere som endrer responsallokering i trad
med foregiende trening i denne betingelsen,
sammenlignet med 50 prosent sannsynlighet
for gevinst pa begge maskiner, vil stotte
fortolkningen at forsterkningsbetingelsene
pavirker responsallokering.

Metode

Deltakere

Tretti deltakere, 16 kvinner og 14 menn,
i alderen 24 til 44 ar ble frivillig rekruttert
til studien via personlige kontakter. Alle
deltakerne var enten studenter eller hadde
fulltids jobb. Mer detaljert informasjon om
alder og kjonn for den enkelte deltaker kan
sees i Tabell 1. Det ble ikke samlet inn andre
former for personidentifiserende opplys-
ninger. Tre av deltakerne, Deltaker #3, #13
og #31, hadde tidligere deltatt i leringsekspe-
riment og hadde derigjennom noe erfaring
med betinget diskriminasjonstening.

Design

Denne studien arrangerte en innen-
subjekt pre- og posttest design med rever-
sering av kontingensene. Deltakerne ble
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Tabell 1. Deltakerkarakteristika og individuelle resultater.
% Allokering Antall blokker % Riktig Antall blokker % Riktig

Deltaker # Alder Kjonn SOGS Pretest trening 1 generalisering trening 2 generalisering
50-50% sannsynlighet for gevinst
26 34 M 1 40-60 13 100 1 100
6 33 M 0 40-60 2 100 1 100
16 27 M 1 62 bla 1 100 1 100
19 25 K 0 68 bla 1 100 1 100
27 44 M 0 80 bla 4 89 1 100
20 24 M 0 82 gul 18 97 1 94
2 26 K 0 40-60 1 97 N/A N/A
4 34 M 0 40-60 2 100 N/A N/A
31 43 M 0 40-60 2 100 N/A N/A
28 27 M 3 40-60 1 100 N/A N/A
80—-20% sannsynlighet for gevinst
17 28 K 1 86 gul 2 100 1 100
15 25 M 0 40-60 2 100 1 100
12 30 K 0 88 bla 3 100 1 100
22 24 K 0 84 bla 6 100 1 100
11 28 K 1 40-60 2 100 1 100
7 29 K 0 62 gul 2 100 1 97
29 33 K 3 74 gul 7 100 1 100
13 28 K 0 78 gul 4 100 1 100
8 30 M 0 72 gul 5 100 1 100
5 34 K 0 76 bla 4 100 1 100
80-80% sannsynlighet for gevinst
24 24 K 0 62 bla 4 100 1 100
30 30 M 0 66 bla 3 97 1 100
21 24 K 1 62 gul 2 100 1 100
18 31 M 3 40-60 8 100 N/A N/A
23 283 K 3 40-60 12 97 N/A N/A
25 25 K 0 40-60 2 97 N/A N/A
10 47 M 1 40-60 7 100 N/A N/A
3 27 K 3 40-60 6 100 N/A N/A
9 26 K 1 40-60 5 100 N/A N/A
1 34 M 1 92 bla 4 100 N/A N/A

Merknad. Tabellen viser deltakerkarakteristika og individuelle resultat fra SOGS, Pretest og treningsfaser. SOGS er en
forkortelse for South Oaks Gambling Screen. N/A angir at det ikke var aktuelt.

tilfeldig fordelt til tre ulike eksperiment-
betingelser pd blokkrandomisert grunnlag.
De ulike eksperimentbetingelsene varierte
med hensyn til sannsynlighet for gevinst pa
RR-skjema under Pre- og Posttester. Sann-
synlighet for gevinst var konstant over alle
tester i hver betingelse. Ti deltakere erfarte
50 prosent sannsynlighet for gevinst for
begge maskinene, ti erfarte 80/20 prosent
sannsynlighet for gevinst pd henholdsvis
«mer enn»- og «mindre enn»-maskinen og ti
erfarte 80 prosent sannsynlighet for gevinst
pa begge maskinene.

Setting og apparatur
Alle eksperiment ble gjennomfert i
et laboratorierom ved Hegskolen i Oslo

og Akershus (nd OsloMet). Deltakerne
gjennomferte eksperimentet i en 2,25 m2
stor bds adskilt fra andre arbeidsplasser
med skillevegger. Basen var utstyrt med et
arbeidsbord og en stol. Eksperimentet ble
gjennomfert pi en HP datamaskin med
Windows 7 operativsystem og en 15” skjerm
med skjermopplesning pd 1024 x 768
piksler. Programvaren som ble brukt for &
gjennomfere eksperimentet var Maja Study
(M. R. Dixon & Lab.group) programmert
i Visual Basic Net.

Generell informasjon til deltakerne. Da
deltakerne ankom eksperimentrommet, ble
de bedt om 4 lese et informasjonsskriv hvor
studiens formdl og varighet var beskrevet.
Det ble understreket at deltagelse var frivillig
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og at de pé hvilket som helst tidspunke
kunne trekke seg fra studien uten at det ville
ha noen konsekvenser. Etter at deltakerne
hadde lest informasjonsskrivet, ble de spurt
om de hadde noen spersmal knyttet til dette.
Ved oppstart av eksperimentet ble delta-
kerne fortalt at de ville erfare engelsk tekst
pa skjermen og at det i tillegg ville ligge en
norsk oversettelse ved siden av computeren.
Debrifing ved endt eksperiment. Ved
fullfort eksperiment ble det gjennomfert
individuell debrifing med deltakerne. Debri-
fingen inneholdt en nermere forklaring pa
de ulike fasene i eksperimentet og hva som
var formélet med dette. For deltakerne forlot
forseksrommet ble de takket for deltagelse
og igjen gitt muligheten til & trekke sine
resultater. Ingen av deltakerne valgte 4 trekke
sine resultat fra en endelig publikasjon.

Eksperimentfaser

Figur 1 gir en oversikt over de ulike
fasene i eksperimentet. Eksperimentet besto
av atte faser; (a) screening for spill-vaner,
(b) Pretest preferanse for fargene gul og bla,
(c) betinget diskriminasjonstrening av «mer
enn»- og «mindre enn»-farge, (d) test for
generalisering til nye stimuli, (e) Posttest 1
responsallokering, (f) betinget diskrimina-
sjonstrening hvor farge 2 korresponderte med
«mer enn»-maskin, (g) test for generalisering
til stimuli som ikke ble bruke i foregiende
trening og (h) Posttest 2 responsallokering.
Alle faser i eksperimentet ble administrert av
programvaren og presentert uten avbrudd.
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Prosedyre

Screening spilleproblemer. I den forste
fasen av eksperimentet erfarte deltakerne
sporsmél fra South Oaks Gambling Screen
(SOGS) som er en kartlegging av spillepro-
blemer (Lesieur & Blume, 1987). Kartleg-
gingen bestar av 16 sporsmal basert pa
DSM III-R kriteriene for spillavhengighet
og kan gi en maksimal skire pa 20 poeng.
En skire pa 0-2 indikerer ingen problem
med spilling, 3-4 indikerer at respondenten
er problemspiller, mens en skare pa 5 eller
hoyere indikerer patologisk spilling. Spers-
malene ble presentert som tekst pa skjermen
og deltakerne svarte pa hvert spersmil ved
4 velge passende svaralternativ. Ved fullfort
SOGS, ble deltakerne automatisk presentert
for test for fargepreferanse.

Pretest preferanse for farge. For testen
ble deltakerne presentert for felgende
instruksjon pé skjermen:

On the following screen you will see a button
in the middle of the screen. When you click
on the button with your mouse two slot
machines will be revealed. Click your mouse
on the slot machine you would like to play
and earn as many points as possible.

I tillegg var teksten oversatt pa norsk og
presentert pd et papir som 1a pa bordet ved
siden av computeren. Nederst pd skjermen
var det en illustrasjon av en knapp med
teksten Begin. Nir deltakeren trykket pa
denne, ble de presentert for forste trial.
Skjermbildet viste en gul og en bla knapp pa
grd bakgrunn. Se Figur 3 for en illustrasjon

av skjermbildet. Nar deltakerne klikket pa en

PRETEST POST 1 POST 2
50-50% 50-50% 50-50%
TRENING TEST RE\T/EEE‘:ENSNG TEST
SOGS || 80-20% || «MERENN>OG || GENERALL- || 80-20% || RVERISRING || GENERALK | | 80-20%
«MINDREENN»> || SERING . || SERING
80-80% 80-80% 80-80%
TID

Figur 1. Figuren gir en oversikt over de ulike fasene i eksperimentet. SOGS stir for South Oaks

Gambling Screen.
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Figur 3. Figuren illustrerer skjermbildene som ble vist under Pretest, Posttest 1 og Posttest 2. Venstre
panel illustrerer skjermen slik den ble vist ved valg av spillmaskin og hegyre panel illustrerer skjermbilde

hvor spill ble gjennomfert.

av disse ble de presentert for et nytt skjerm-
bilde med en illustrasjon av en enarmet
banditt og en knapp med teksten «Spinn».
Bakgrunnsfarge korresponderte med farge pa
den knappen de hadde valgt. Nar deltakeren
klikket pa Spin snurret hjulene i cirka 4
sekunder og det ble spilt av lyder tilsvarende
en reell spillmaskin. @verst pi skjermen
var det tre felter med teksten 7ozal credits,
Amount bet og Amount won. Alle deltakerne
startet med 100 poeng, og de kunne bare
satse og vinne 1 poeng per omgang. Etter
hvert spinn ble det fjernet 1 poeng fra Tozal
credits verdien. Dersom et spinn resulterte i
tre like symboler pa hjulene, ble det spilt en
fanfare og teksten AWSOME...YOU WIN!!!
ble presentert under spillmaskinen. Samtidig
okte Total credits med 1 poeng. Dersom et
spinn resulterte i tap, ble 7ozal credits redusert
med 1 poeng. Etter hvert spinn, ble en knapp
med teksten Press here to continue aktivert
pa venstre side av skjermen og ved klikk pa
denne ble deltakerne presentert for ny trial;
et nytt valg mellom bl og gul maskin. Pretest
besto av 50 trials og sannsynlighet for gevinst
varierte med eksperimentbetingelsene.
Formilet med Pretest var 4 undersoke
om deltakerne pa forhiand hadde en prefe-
ranse for en av fargene. Dersom en deltaker
allokerte 60 prosent eller mer av responsene
til én av maskinene, ble det konkludert
med pre-eksperimentell preferanse for den
aktuelle fargen. I slike tilfeller ble denne

fargen valgt som «mindre enn»-farge under
betinget diskriminasjonstening i neste fase av
cksperimentet. For deltakere som ikke viste
pre-cksperimentell preferanse for farge ble
farge pd «mer enn»-maskin i forste trening
tilfeldig valgt.

Trening «mer enn»-farge 1. Etter Pretest
gjennomforte deltakerne betinget diskrimi-
nasjonstrening.

Stimulussett. Figur 2 viser en oversikt
over stimulussettet som ble brukt under
trening og generaliseringstest. Venstre panel
viser stimuli som ble brukt under trening
(A-, B- og C- stimuli) og heyre panel viser
stimulussettet som ble brukt under test for
generalisering (D-, E- og F-stimuli). I hvert
stimulussett viser radene ulike typer stimuli
(terninggyne, stavelser og mynter) og kolon-
nene (1, 2 og 3) viser tre ulike stimuli som
symboliserer minst (1), middels (2) og mest
3).

Instruksjoner. Folgende instruksjon pa
skjermen:

During this phase of the experiment you will

be presented with two images on the screen.

Your job is to choose one of the two images

by clicking on it with the mouse. When you

are correct, you will receive one point. Incor-
rect responses will not result in award points.

Please try to earn as many points as you can.

The more points you earn, the quicker you

will finish. It is important that you pay atten-

tion to everything presented on the screen
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Figur 2. Figuren viser stimulussettet som ble brukt i betinget diskriminasjonstrening (venstre panel)

og under test for generalisering (hoyre panel).

since both images and background color can

give you important information. There will

be parts of the experiment where feedback is
not given. The computer is still keeping track
of your responses so continue to do your best.

Do you have any questions?

[ tillegg var teksten oversatt pa norsk og
presentert pa et ark som 1a pa bordet ved
siden av computeren. Dersom deltakeren
hadde spersmal, ble den relevante delen
av instruksjonen gjentatt muntlig. Under
instruksjonen pd skjermen var det en knapp
med teksten Begin og klikk pa denne satte i
gang treningen.

Betinget diskriminasjonstrening. Hver
trial startet med presentasjon av bakgrunns-
farge som utvalgsstimulus. To sekunder
senere ble to sammenligningsstimuli presen-
tert pd skjermen. Sammenligningsstimuli
besto av terninggyne (1, 3 0g 6), ordstavelser
(b-i, b-i-n og b-i-n-g-o) eller mynter (1
krone, 10 kroner og 20 kroner) presentert
som sammenligningsstimuli. Se Figur 2,
venstre panel for en oversikt over stimuli
som ble brukt i treningen. For hver trial ble
to av stimuliene i en gruppe (A, B eller C)
presentert som sammenligningsstimuli.

Hvis «mer enn»-farge var bakgrunnsfarge
var det & velge hoyeste verdi definert som
riktig, for eksempel 10-kronesmynt, b-i-n-
g-o, eller seks terninggyne. Et korrekt valg

ble etterfulgt av en symbolsk lyd og ordet
CORRECT ble vist pa hvit bakgrunn. T tillegg
okte totalen med 1 poeng. Dersom delta-
keren valgte en stimulus som var definert
som feil, ble det spilt en symbolsk lyd for feil
og ordet WRONG ble vist pa hvit bakgrunn.
Ingen poeng ble gitt ved feil.

Hver trial avsluttet med at programmerte
konsekvenser var formidlet og ble etterfulgt
av et inter-trial-intervall (ITI) som ble
manuelt malt til 2 sekunders varighet. Under
ITI var skjermen hvit. Ny trial startet med
presentasjon av enten gul eller bld bakgrunn.
Hver treningsblokk besto av 36 trials og
mestringskriteriet for 4 gi videre til neste
fase i eksperimentet var minimum 32 riktige.
Dersom en deltaker ikke oppnadde kriteriet,
ble treningsblokken gjentatt. Bakgrunns-
farge, hvilke sammenligningsstimuli og
hvilke to stimuli i en gruppe med sammen-
ligningsstimuli (f.eks. 1-krone og 10-krone,
10-krone og 20-krone eller 1-krone og
20-krone) som ble presentert i den enkelte
trial ble administrert av programvaren. Nar
mestringskriteriet var oppnadd, gikk delta-
keren videre til neste fase i eksperimentet.

Test generalisering til nye stimuli. Test
for generalisering til nye stimuli ble arrangert
likt som betinget diskriminasjonstrening med
to forskjeller. Det ble brukt nye sammenlig-
ningsstimuli (se Figur 2, hoyre panel) som
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besto av pengesedler (50 kroner, 100 kroner
og 200 kroner), pokersjetonger (verdi 25,
100 og 500) og kort (spar fire, spar 9 og spar
konge) og det ble ikke formidlet program-
merte konsekvenser i form av lyd, tekst eller
poeng. Kriteriet for & konkludere at gene-
ralisering hadde forekommet var minimum
32 riktige av 36 trials. Dersom kriteriet ikke
ble nadd, ble treningen gjentatt og etterfulgt
av ny test. Dersom en deltaker ikke nidde
mestringskriteriet etter tre runder med trening
og test ble vedkommende fritatt fra videre
deltagelse.

Posttest 1 responsallokering. Formalet
med denne testen var 4 undersgke om betinget
diskriminasjonstrening medferte endret prefe-
ranse for gul eller bld maskin. Deltakerne ble
forst presentert for samme instruks som ved
Pretest og med norsk oversettelse pa ark ved
siden av computeren. Posttest 1 var ogsa lik
Pretest med hensyn til hvilke skjermbilder og
stimuli som ble presentert, at de forst skulle
velge gul eller bld maskin med péfelgende
spill og gevinst, random ratio forsterknings-
skjema og antall trials. Sannsynlighet for
gevinst varierte over eksperimentbetingelser
som beskrevet ovenfor.

Responsallokering under Posttest 1 ble
sammenlignet med responsallokering i
Pretest. Dersom en deltaker ikke viste noen
endring i henhold til den «mer enn»-maskin i
foregaende trening, ble vedkommende fritatt
fra videre deltakelse og eksperimentet ble
avsluttet. Deltakere som viste endret prefe-
ranse gikk videre til trening med reversering
av «mer enn»- og «mindre enn»-farge.

Trening «mer enn»-farge 2. Formalet
med denne fasen av eksperimentet var repli-
kasjon. Reversering ble gjennomfert som
betinget diskriminasjonstrening og pa samme
mate som forste diskriminasjonstrening me
hensyn til instruksjoner, stimuli og prosedyre.
Til forskjell fra forste diskriminasjonstrening
ble verdien av farge ble reversert for de to
maskinene. Det vil si at dersom bl3 var «mer
enn»-maskin i ferste trening, ble bla i denne
fasen trent som «mindre enn»-maskin og gul
som «mer enn»-maskin.
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Test for generalisering. Test for gene-
ralisering etter reversering av «mer enn» og
«mindre enn», ble gjennomfert pa samme
mate og med samme stimulussett som forste
test for generalisering (Figur 2, hoyre panel).
Ogsd her var kriteriet for & konkludere at
generalisering hadde forekommet minimum
32 riktige av 36 trials. Dersom kriteriet ikke
ble nadd, ble treningen gjentatt og etterfulgt
av ny test for generalisering. Dersom kriteriet
ikke ble oppnadd i lgpet av tre runder med
trening og test, ble eksperimentet avsluttet.
Dersom kriteriet ble oppnadd gikk delta-
keren videre til Posttest 2.

Posttest 2 responsallokering. Formilet
med denne fasen var 4 undersgke om delta-
keren endret allokering av responser til de
to maskinene i trdd «med mer»-enn farge
i andre trening. Testen ble gjennomfert pa
samme mdte som Pretest og Posttest 1 for
alle deltakerne.

Resultater

Gjennomstremning av deltakere

Innledningsvis ble 30 deltakere rekrut-
tert til studien. En deltaker, Deltaker #14,
oppnidde mestringskriteriet i forste «mer
enn»-trening, men oppnadde ikke mestrings-
kriteriet for generalisering til stimuli som
ikke var brukt i treningen. Etter tre runder
med trening og test for generalisering ble
deltakeren unnskyldt fra videre deltagelse og
en ny deltaker ble rekruttert til betingelsen.
Alle deltakere gjennomferte eksperimentet i
lopet av to timer.

SOGS skarer

Tabell 1 angir individuelle skarer pa
SOGS og viser at ingen deltakere oppnidde
en skare som indikerer patologisk spilling.
Fem deltakere oppnadde en skére pa 3 som
indikerer noe problem med spilling. Tre av
disse fem erfarte 80 prosent sannsynlighet
for gevinst pd begge maskiner, mens de to
siste erfarte henholdsvis 50 prosent sannsyn-
lighet pa begge maskiner og 80/20 prosent
sannsynlighet for gevinst. De gvrige 25 delta-
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kerne fikk skére pd 0—1 som indikerer ingen
problem med spilling. Gjennomsnitt skare
pa SOGS var noe hgyere blant deltakere som
erfarte 80 prosent sannsynlighet for gevinst
pa begge maskiner.

Betinget diskriminasjonstrening og test
for generalisering
Trening «mer enn»-farge 1. Tabell 1,
kolonne seks, viser at antall treningsekter
for 4 nd mestringskriteriet pA minimum 32
riktige varierte fra 1 til 18 over alle eksperi-
mentbetingelser. Gjennomsnitt antall gkter
var 4,5 over alle betingelser og det antall gkter
som forekom oftest hos deltakerne var 2.
Test for generalisering 1. Tabell 1,
kolonne seks, gir en oversikt over individuelle
resultater under forste test for generalisering.
Sju deltakere i hver eksperimentbetingelse
med lik sannsynlighet for gevinst oppnidde
100 prosent riktig i generaliseringstesten,
mens alle deltakerne som erfarte 80/20
prosent sannsynlighet for gevinst oppniadde
100 prosent riktig. Deltaker #27 som erfarte
50 prosent sannsynlighet for gevinst pa begge
maskiner under Pretest oppniddde mestrings-
kriteriet med lavest mulig antall riktige.
Trening «mer enn»-farge 2. Individuelle
resultater for trening av ny «mer enn»-farge
er vist i Tabell 1, kolonne 8. Totalt 19
deltakere gjennomferte trening hvor «mer
enn» og «mindre enn» ble reversert for de
to maskinene. Av disse var det seks delta-
kere som erfarte 50 prosent sannsynlighet
pa begge maskiner, ti som erfarte 80/20
prosent sannsynlighet og tre som erfarte 80
prosent sannsynlighet for gevinst pa begge
maskinene. Tabellen viser at alle deltakerne
oppnidde mestringskriteriet pd minimum 32
av 306 trials riktig i lopet av én treningsblokk.
Test for generalisering 2. Alle delta-
kerne som gjennomferte trening hvor verdi
av fargene gul og bla var reversert, mestret
ogsa test for generalisering. Deltaker #20
oppnadde 94 prosent riktige pd generalise-
ringstesten, og de ovrige deltakerne hadde
alle trials riktig.

Responsallokering.

Figur 4 viser prosentvis respondering til
den maskinen som ble trent som «mer enn»-
maskin i forste trening i Pretest, Posttest 1
og Posttest 2 for alle deltakerne. @verste
panel viser deltakere som erfarte 50 prosent
sannsynlighet for gevinst. Midtre panel viser
resultat hos deltakere som erfarte 80/20
prosent sannsynlighet for gevinst og nederste
panel viser resultat hos deltakere som erfarte
80 prosent sannsynlighet for gevinst pa
begge maskiner. Siden figuren er basert pa
respondering til den maskinen som ble trent
som «mer enn»-maskin under forste trening,
vil endret responsallokering vises som en
okning fra Pretest til Posttest 1, mens endret
responsallokering fra Posttest 1 til Posttest 2
vil vises som en nedgang i antall responser.
Deltakere som avsluttet eksperimentet etter
Posttest 1 er i figuren markert med stjerne pa
Posttest 2 for & skille disse fra deltakere som
allokerte alle responser til «<mer enn»-maskin
under posttest 2.

50 prosent sannsynlighet for gevinst.
Figur 4, everste panel, viser at 6 av 10 delta-
kere som erfarte 50 prosent sannsynlighet for
gevinst pd begge maskiner, Deltaker #26, #6,
#16, #19 og #20, okte respondering til «mer
enn»-maskin etter forste trening. Tre av disse,
Deltaker #26, #6 og # 19, endret responde-
ring i henhold til «<mer enn»-maskin i andre
trening ved Posttest 2. Fire deltakere viste ikke
endret responsallokering i henhold til «mer
enn»-maskin i forste trening og ble fritatt
fra videre deltagelse. Deltaker #28 trente bla
som «mer enn»-maskin under forste trening,
men allokerte 98 prosent av responsene til
gul maskin under test for responsallokering.

80/20 prosent sannsynlighet for gevinst.
Figur 4, midtre panel, viser at alle deltakerne
endret responsallokering i henhold til «mer
enn»-maskin i ferste trening. Alle, bortsett fra
Deltaker #5, endret ogsd responsallokering i
henhold til «<mer enn»-maskin etter reverse-
ring av betingelsene. Deltaker #5 viste prefe-
ranse for bld maskin under Pretest og trente
gul som «mer enn»-maskin i forste trening.
Selv om Posttest 1 viser noe gkning i respon-
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Figur 4. Figuren viser prosentvis fordeling av responser til den bakgrunnsfarge som farst ble trent som
«mer enn» for tre tester; Pretest, Posttest 1 og Posttest 2. Dverste panel viser deltakere som erfarte
50 prosent sannsynlighet for gevinst p& begge maskiner, midterste panel viser deltakere som erfarte
80/20 prosent sannsynlighet for gevinst og nederste panel viser deltakere som erfarte 80 prosent
sannsynlighet for gevinst pd begge maskiner. Deltakere som ikke gjennomferte Posttest 2 er markert
med stjernesymbol.
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Figur 5. Figuren viser antall deltakere som viste
preferanse for en av maskinene under Pretest.

dering til gul maskin hos denne deltakeren,
allokeres de fleste responser til bla maskin i
alle tre testene.

80 prosent sannsynlighet for gevinst.
Resultat for deltakere som erfarte 80 prosent
sannsynlighet for gevinst pa begge maskiner
er vist i nedre panel av Figur 4. Tre deltakere,
Deltaker # 24, #30 og #21, endrer responsal-
lokering i henhold til «mer enn»-maskin i
Posttest 1. En deltaker, # 24, endrer ogsa
allokering i henhold til «<mer enn»-maskin
etter at verdi av «mer enn»-maskin er rever-
sert i andre trening. Deltaker #9 etablerer bla
som «mer enn»-maskin i forste trening, men
allokerer klart flest responser til gul maskin
under Posttest 1.Deltaker #1 viser preferanse
for bla maskin under Pretest og fortsetter 4
allokere alle responser til bla maskin selv etter
at gul er etablert som «mer enn»-maskin i
forste trening.

Responsallokering Pretest. Pre-cksperi-
mentell preferanse for farge var under Pretest
definert som 60 prosent responsallokering til
enten gul eller bla maskin. Tabell 1, kolonne
5, viser at 16 av 30 deltakere viste preferanse
for en av fargene under Pretest, henholdsvis 9
i faver av bla og 7 i faver av gul maskin. Figur
5 presenterer preferanse som en funksjon av
sannsynlighet for gevinst i test og viser at 8
av 10 deltakere som erfarte 80/20 prosent
sannsynlighet for gevinst viste preferanse for
en av maskinene, mens det for hver an de
andre betingelsene var 4 av 10 deltakere som
viste pre-eksperimentell preferanse for farge.

Torunn Lian, Camilla @strem og Erik Arntzen

Diskusjon

Et av formélene med denne studien var &
replikere tidlige studier (Hoon og kollegaer,
2008; Zlomke & Dixon, 2006) pa endret
responsallokering i en spillsituasjon. Blant
deltakere som erfarte samme sannsynlighet
for gevinst som deltakere i de tidlige studiene,
viste 6 av 10 endret responsallokering i
henhold til «mer enn»-maskin i Posttest
1. Resultatene stotter tidligere funn i den
forstand at betinget diskriminasjonstrening
endret responsallokering hos noen deltakere,
men andelen av deltakere som endrer allo-
kering er noe lavere enn hva som var tilfelle
i tidlige funn. Resultater hos deltakere som
erfarte 50 prosent sannsynlighet for gevinst
pa begge maskinene er siledes mer i trad med
studier hvor bare noen deltakere viser endret
responsallokering (Eksperiment 1 i Fredheim
og kollegaer, 2008; Hoon og kollegaer, 2007;
ogiRevheim, 2011). I tillegg var det kun tre
av deltakerne i gjeldende studie som endret
allokering i Posttest 2 etter at verdi av de
to maskinene ble reversert i andre trening.
Funnene i tidlige studier er betydningsfulle
fordi de viser at spilling kan komme under
kontroll av kontekstuelle stimuli og baner
vei for videre undersekelser av hvilken rolle
kontekstuelle stimuli kan ha i etablering og
opprettholdelse av spillavhengighet. Negative
replikasjoner innen og over studier, reiser
imidlertid tvil ved reliabiliteten i funnene og
understreker behovet for ytterligere under-
sokelser av variabler som pévirker variasjon
i data.

Det andre formilet med studien var &
undersoke om sannsynlighet for gevinst
under test ville pavirke antall deltakere som
endrer responsallokering. Samlet indikerer
resultatene at kontingenser i test pavirker
resultatet. Flest deltakere endrer allokering
nar «mer enn»-maskin korresponderer med
hey sannsynlighet for gevinst og «mindre
enn»-maskin korresponderer med lav sann-
synlighet for gevinst. Kun én deltaker endrer
responsallokering nar begge maskinene har
hey sannsynlighet for gevinst. Resultatene
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replikerer siledes funn hos Revheim (2011). 1
tillegg var det flere deltakere som viste sakalt
preferanse for farge under Pretest blant de
som erfarte 80/20 prosent sannsynlighet
for gevinst, enn blant de som erfarte lik
sannsynlighet for gevinst. Igjen er det mulig
at resultatene snarere gjenspeiler effekter av
forsterkningsskjema enn reell preferanse for
farge

Det at de tidligere studiene har arrangert
forsterkning i test, kan vare en kilde til at
det har vert vanskelig & replikere resultatet
hos Zlomke og Dixon (2006), Hoon og
kollegaer (2008) og Nastally og kollegaer
(2010). Det er imidlertid behov for ytterli-
gere replikasjoner for en endelig konklusjon
kan trekkes. I denne studien ble det ikke
undersgkt effekter av lav sannsynlighet for
gevinst pd begge maskiner. Hvis man for
eksempel arrangerer 20 prosent sannsyn-
lighet for gevinst pa begge maskiner, vil det
vaere mindre sannsynlig at tidlig gevinst vil
pavirke videre respondering i testen og man
kan anta at dette arrangementet i mindre
grad interfererer med betinget diskrimina-
sjonstrening. Videre studier ber undersoke
denne muligheten. Dersom et slikt arrange-
ment gir en hoy andel deltakere som endrer
allokering i trdd med «mer enn»-maskin,
vil det gi ytterligere stotte til antagelsen at
forsterkningsbetingelser i test kan pavirke
responsallokering.

Samtidig antyder resultatene at tidligere
funn med hensyn til effekter av betinget
diskriminasjonstrening i spillsituasjoner kan
vaere sammenblandet med effekter av forster-
kningsskjema i test. Sett alene kan resultater
hos deltakere som erfarte 80/20 prosent
sannsynlighet forstas som en interaksjonsef-
fekt av betinget diskriminasjonstening og
sannsynlighet for gevinst under testene. Pa
den annen side kan sannsynlighet for gevinst
i testene alene forklare den hoye andelen av
deltakere som endrer responsallokering med
80/20 prosent sannsynlighet for gevinst.
Hyvis si er tilfelle, er resultatene av liten verdi
nar det gjelder hvilken rolle kontekstuelle
stimuli har for opprettholdelse av spilling.

Zlomke og Dixon (20006) arrangerte i den
originale studien en laboratorieundersokelse
med RR-skjema og 50 prosent sannsyn-
lighet for gevinst som en analog til 4 studere
spilling i kommersielle spillsammenhenger.
RR-skjema er den typen forsterkningsskjema
som er typisk for enarmede banditter og ble
trolig valgt for at eksperimentbetingelsene
skulle veere mest mulig lik en reell spillsi-
tuasjon. I tillegg kontrollerte de for forster-
kertetthet, og sekvens av gevinst, slik at det
eneste som skilte de to maskinene var farge.
Haw (2008) framhever at noen av de egen-
skapene som skiller RR- fra VR-skjema kan
vere distribusjon av gevinster i tidlige faser
av spilling og at det er mulig at deltakere er
sensitive for tidlige gevinster eller tap. Selv
om alle disse egenskapene ved maskinene
var like, er det likevel mulig at tidlig gevinst
eller tap pavirker videre respondering i testen.
Lattal og Perone (1998, s. 10) under-
streker at den primare fordelen med labo-
ratorieundersgkelser er at de gjor det mulig
& kontrollere variabler som det er vanskelig
& kontrollere i den situasjonen hvor atferd
naturlig forekommer. Nar det gjelder spillav-
hengighet, vil det i en reell spillsituasjon vere
en rekke variabler man ikke fir manipulert,
enten fordi man ikke tilgang til dem, eller
fordi det er etisk betenkelig & kontrollere
dem. Formalet med en laboratorieunder-
sokelse av spilling er med andre ord ikke &
etterligne reelle spillsituasjoner, men snarere
& isolere og manipulere variabler som kan
belyse arsaker til spillavhengighet (Costello
& Fuqua, 2017). Nar formélet med et
eksperiment er & undersoke effekter av stimu-
luskontrollprosedyrer, blir det nodvendig a
redusere mulig innflytelse av andre variabler,
herunder forsterkningsskjema under test.
Videre studier ber derfor eliminere mulige
effekter av gevinst eller tap i tidlig testing
ved & arrangere test under ekstinksjonsbetin-
gelser. Selv om ekstinksjonsbetingelser under
spilling ikke er analogt til spilling i naturlige
betingelser, vil et slikt arrangement gi et godt
grunnlagt for 4 vurdere hvor effektiv den
betingede diskriminasjonsprosedyren er.
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Hvilke mekanismer som er ansvarlig for
de observerte forskjellene mellom studier
forblir ubesvart med gjeldende studie og
ytterligere studier er ngdvendig for & belyse
dette. I den sammenheng er ogsa egenskaper
ved de betinget diskriminasjonsprosedy-
rene som har blitt arrangert viktig 4 belyse.
For eksempel viste Fredheim og kollegaer
(2008) at ulike instruksjoner pavirker andel
deltakere som endrer responsallokering. I
tillegg har prosedyrene variert med hensyn til
hvordan «mer enn»- og «mindre enn»-trials
har blitt introdusert i treningen. Zlomke og
Dixon (20006) introduserte «mer enn»- og
«mindre enn»-trials i separate blokker for de
ble mikset, mens Hoon og kollegaer (2008)
presenterte begge trial-typer i miks fra starten
av treningen. Det er imidlertid ikke helt klart
hvorvidt eller pa hvilken méte introduksjon
av trial-typer har pavirket endret responsal-
lokering i test og dette er et forhold det kan
vare hensiktsmessig 4 belyse.

En annen mulig kilde til negative repli-
kasjoner er at det har blitt bruke et relativt
lavt mestringskriterium under trening i alle
de nevnte studiene, inkludert denne. Dette
er spesielt problematisk fordi oppgaven inne-
barer et tvunget valg mellom to alternativer
(Sidman, 1987). Utfordringen er knyttet til
at andre egenskaper ved stimuli, eller rela-
sjoner mellom stimuli, enn de som er definert
av eksperimentator kan komme til 4 fa
kontroll over «riktigy valg (Iversen, Sidman,
& Carrigan, 1986; Mcllvane & Dube,
2003). Dersom det i lgpet av treningen
oppstar stimuluskontrolltopografier som
ikke samsvarer med de planlagte kontroll-
relasjonene (hvis bl, velg «storre enn» og
hvis gul, velg «mindre enn» eller motsatt)
er det lite sannsynlig at disse pavirker valg
av maskin under test for responsallokering
slik det er tiltenke. I spesielle tilfeller kan et
slikt misforhold mellom planlagt og faktisk
stimuluskontroll forekomme selv med 100
prosent «riktig» respondering under trening,
men et strengere mestringskriterium under
trening vil likevel eliminere noen kilder til
uonsket stimuluskontroll. Videre studier bor
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derfor vurdere 4 anvende et strengere mest-
ringskriterium under trening for a begrense
muligheten for at ugnsket stimuluskontroll
i trening pévirker resultatet.

En annen begrensning som er gjelder
bade denne og tidligere studier er kriteriet for
d konkludere med endret responsallokering.
Alle studier har definert endret responsal-
lokering som gkt antall responser fra Pretest
til Posttest 1 og igjen okt antall responser til
ny «mer enn»-maskin i Posttest 2 sammen-
lignet med Posttest 1. For & lette sammen-
ligning med funn i tidligere studier beholdt
vi kriteriet for 4 konkludere med endring i
denne studien. Kriteriet tar imidlertid ikke
hensyn til effektstorrelse. Nar oppgaven er
et tvunget valg mellom to alternativer, blir
dette spesielt problematisk fordi sannsynlig-
heten for riktig respons er 50 prosent pa hver
trial. Deltaker #6 allokerer for eksempel 50
prosent av responsene til gul maskin og 50
prosent til bla maskin under Pretest. Under
Posttest 1 allokeres 44 prosent av responsene
til gul maskin og 56 prosent til bl maskin,
og under Posttest 2 allokeres 48 prosent til
gul maskin og 52 prosent til bld maskin.
Spersmilet er, med andre ord, hvorvidt en
forskjell pa henholdsvis 6 og 4 prosentpoeng,
er rimelig 4 anse som en endring eller om
det best kan forstas som tilfeldig forde-
ling til de to alternativene. Kriteriet for a
definere endret responsallokering stir videre
i kontrast til kriteriet for & konkludere pre-
eksperimentell preferanse for en av fargene.
Videre studier bor derfor vurdere 4 anvende
et kriterium som tar hensyn til effekt storrelse
for & kunne konkludere at endret responsal-
lokering har forekommet.

Selv om flere forskere har papekt en
rekke svakheter ved prosedyrene i Zlomke og
Dixon (2000), og vi ovenfor foreslar ytter-
ligere forbedringer av prosedyrene, bestar
den originale studien som et viktig bidrag til
en bedre forstéelse av spilleproblemer. Som
understreket av Sidman (1960, s. 7), vil gode
studier kjennetegnes ved at de stiller flere
sporsmal enn svar og at de dpner for en kjede
av nye undersekelser som igjen kan fore til en
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bedre forstielse av det fenomenet som er av
interesse. Zlomke og Dixon (2006) sin studie
Star stott i s& méte og endret responsalloke-
ring hos enkelte deltakere er replikert over en
rekke studier. Gjeldende studie indikerer at
endret responsallokering kan vere péavirket
av forsterkningsbetingelser under test og
foreslar mulige framtidige studier som kan
belyse dette nermere. Dersom framtidige
studier stotter at forsterkningsbetingelsene
i test pavirker responsallokering, vil det ha
betydning for hvilke testarrangement som
ber benyttes i framtidige studier pa hvordan
kontekstuelle stimuli kan kontrollere vedva-
rende spilling.
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Altered response allocation in slot-machine gambling as a function of pay-out
probability in test

Torunn Lian, Camilla @strem and Erik Arntzen
OsloMet - Oslo Metropolitan University

Previous studies on stimulus control in slot-machine gambling has shown that preference for
machine can be brought under control of contextual stimuli by conditional discrimination
training. It has, however, been some discrepancies across studies with regards to the number of
participants who alters response allocation following this training. The present study investigated
the probability of a win in test for response allocation as a possible source for negative replica-
tions. Thirty participants were allocated to three different experimental conditions varying with
regards to pay-out probability; 50 percent on both machines, 80 percent on the "more than"-
machine and 20 percent on the "less than"-machine, and 80 percent on both machines. Results
showed that more participants experiencing 80/20 percent pay-out probability altered response
allocation subsequent to conditional discrimination training, than did participants experiencing
equal pay-out probability on both machines. In addition, more participants in the 80/20 percent
probability condition, demonstrated pre-experimental preference for color in Pretest. In sum,
the results suggest that pay-out probabilities in test for response allocation is a possible source of
negative replications. Implications for future studies of stimulus control in gambling is discussed.

Keywords: gambling, stimulus control, random ratio reinforcement schedule, conditional
discriminations, response allocation



