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Was geht vor in den Képfen von Chefs, die ihre
Mitarbeiter ilberwachen und Mitarbeitern, die bei
der Arbeit schummeln? Wie entscheiden wir in
sozialen Kontexten?

ennen Sie das auch? Die Angst davor,

von Threm Arbeitgeber erwischt zu

werden, wenn Sie im Biiro mal etwas

Privates erledigen? Oder sind Sie um-
gekehrt vielleicht selber Vorgesetzte und wiirden
gerne wissen, ob Ihre Mitarbeiter auch die Ar-
beit leisten, fiir die sie bezahlt werden? Nun, seit
dem neusten Grundsatzurteil zum Thema sind Sie
zunichst dann im Vorteil, wenn Sie der Arbeit-
nehmer in obigem Szenario sind: Laut aktueller
Entscheidung des Bundesarbeitsgerichts (Akten-
zeichen: 2AZR 681/16) ist die liickenlose Uberwa-
chung von Mitarbeitern am Arbeitsplatz durch so-
genannte Keylogger, die jeden Tastendruck am PC
protokollieren, in aller Regel unzuléssig. Aber jen-
seits dieser Rechtslage ist es durchaus spannend,
sich die Vorgiange anzuschauen, die in den Ge-
hirnen von Chef und Angestelltem in solch kom-
plexen sozialen Kontexten ablaufen. Hierzu exis-
tiert ein interessantes Experiment, das ,, Inspection
Game* oder zu Deutsch, das Uberwachungsspiel.
Simuliert wird dabei die beschriebene Situation
am Arbeitsplatz, einer der Spieler spielt den Chef,
der andere den Mitarbeiter. Der Chef hat dabei
in jedem Spielzug (anders als im richtigen Leben)
die Wahl, ob er den Mitarbeiter (iberwachen will
oder nicht, der Mitarbeiter hat die Wahl, zu ar-
beiten oder nicht. Der Chef erhilt Punkte, wenn
er den Mitarbeiter erwischt, wihrend dieser ge-

12 DIE PTA IN DER APOTHEKE | September 2017 | www.diepta.de

»ls Big Brother
watching you?«

schummelt hat, oder wenn er ihn nicht iberwacht und dieser
dennoch gearbeitet hat. Der Abgestellte wiederum erhélt Punkte,
wenn er gearbeitet hat, wihrend der Chef kontrollierte, oder wenn
er gemogelt hat, wihrend nicht kontrolliert wurde. Um dieses
Strategiespiel erfolgreich zu bestehen, ist es also notwendig, sich in
seinen Gegenspieler hineinzuversetzen, um dessen jeweils niachs-
ten Zug moglichst gut zu antizipieren. Dazu muss der Spieler die
mentalen Zustdnde seines Gegeniibers gut interpretieren kénnen
(wir sprechen von ,Mentalisierung®), also eine ,, Theory of Mind*“
haben, eine Idee davon, was der andere gerade denkt, fiihlt, erwar-
tet oder plant.

Eine Hirnregion, die fiir derartige Vorgénge von zentraler Bedeu-
tung ist, ist der temporoparietale Ubergangskortex, eine Region
der Grof3hirnrinde zwischen Schlifen- und Scheitellappen, die
ebenso wie Teile des prifrontalen Cortex zum sogenannten Men-
talisierungsnetzwerks gehort. Ist diese Region gestort, kommt es
zu Defiziten der Theory of Mind, wie es zum Beispiel bei Autis-
mus-Spektrum-Stérungen der Fall ist. Auch kénnen betroffene
Patienten sogenannte Auflerkorperliche Erfahrungen erleben, da
das Gehirn dann nicht nur nicht mehr in der Lage ist, fremde Men-
talzustdnde richtig zu deuten, sondern auch die eigenen.

Also, wenn Sie erfolgreich
schummeln (oder jeman-
den kontrollieren) wollen,
dann héngt Ihr Erfolg dabei
von Ihrer Fihigkeit ab,
eine gute Theory of Mind
des anderen zu entwickeln
um vorherzusehen, wie Thr
Verhalten das seine beein-
flussen wird. Oder aber Sie
verhalten sich einfach wie
ein zuverldssiger Mitarbei-
ter beziehungsweise ver-
trauensvoller Chef - klingt
nach viel weniger Stress,
finden Sie nicht auch? M
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