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La perception des probabilités dans le contexte d’un pile ou face -
Protocole expérimental

Background théorique

Jeux de hasard et « MDT impliqué dans la prise de
Prise de décision risquées (gains d’argent (JHA) décision

court terme > long terme) * Biais de la mémoire sélective :
i:-slgl,jep;feecdaemclio?:us':’?én Sous Mémoire de travail (MDT) : permet de tendance a se ,rappeler des gains >

, , stocker et manipuler des informations pertes ; lies aux croyances
P|,|e.o.u Face (PE) : prise de ST ) T TS préalables & théorie des attentes
décision sous-risque sans » Expérience de gains = construction
ambiguité

de croyances pour futurs gains

Perception des probabilités

* PF: probabilités connues (0.5, 0.5)
* JHA : Erreurs de perception des probabilités — raisonnement irrationnel
* Joueurs pathologiques : probabilités basées sur les biais cognitifs (i.e.
illusion de contrdle)

Tache expérimentale

Design : Méthodologie :

 Message d’accueil et consignes * 90 lancés au total (3x30)

e Croix de fixation (500 ms) e 1 condition commune (50%)

e Choix : Parier sur le résultat Pile ou Face * 2 conditions différentes attribuées (20-30% & 60-70%)

e Piece tournante - participant stoppe la piece avec un e Questions sur les probabilités des prochains coups PF
bouton stop (pendant lI'expérience)

» Résultat (si gain, sons >< perte, rien) * Questions mnésiques : souvenirs des gains/pertes ;

* Questions pendant l'expérience & a la fin des deux souvenirs du nombre de PF (pendant et apres
parties I'expérience)

* Format : style de jeux e Questions sur l'illusion de contrdle (aprées I'expérience)

e Question sur I'équilibre de la piece (apres I'expérience)

Objectifs : Investiguer la perception des probabilités et les mécanismes décisionnels dans le contexte d'un pile ou face, soit dans un contexte
de prise de décision sous-risque sans ambiguité

Hypothéses :

* Le fait de pouvoir choisir quand stopper la rotation de la piéce induira une illusion de contrdle (biais cognitif) chez les participants

* Les gains seront mieux retenus que les pertes

* Les sons lors des gains induiront de I'excitation chez les participants

* Les probabilités ne seront pas égales. Autrement dit, les participants ne statueront pas sur la probabilité 50/50 du pile ou face comme
résultat

Financement :
Projet de these financé par la Loterie Nationale dans le cadre de la Chaire de la Loterie Nationale « Jeu s(r et responsable »
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