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ABSTRAKT

Manniskan har sedan langt tillbaka engagerat sig i olika typer av
vadhallningsspel. Pa senare tid har denna kommersialiserade bransch
vuxit till att vara en miljardindustri med en omfattande paverkan pa
méanniskors vardag. Man kan i detta dra paralleller att butiksmiljéer och
internetsidor fungerar pa samma satt; namligen att fa konsumenten att
komma till manga och stora avslut, i detta fall pa idrottsspel som
innehaller odds. Tidigare forskning har visat att konsumenter har
svarigheter i att bedéma sannolikheter korrekt och i synnerhet i
vadhallningssituationer. Det har visats att presentation av sannolikheter
i form av frekvenser kan minska de tankefel som konsumenter begar
och dven leda till ett s.k. rationellt beslutsfattande. Denna studie syftar
till att, genom ett datoriserat experiment, empiriskt underséka om
presentationen av vad odds innebér, paverkar spelkonsumenters beslut
gallande vadhallning pa idrottsspel. Med hjéalp av experiment fann
denna studie empiriskt stod for att informationsformat i samband med

odds far konsumenter att fatta battre beslut.
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1. INTRODUKTION

Vadhallning pa spel och odds kan i dagslaget goras pa spelhemsidor i Sverige, exempelvis
pa Svenska Spel. Har kan man likna en butiksmiljo vid spelbolagens hemsidor dér dessa
spelsidor har liknande element med en vanlig butiksmiljo, exempelvis atmosféar, visual
merchandising, marknadsféring, osv. Darmed kan onlinespel inom vadhallning, betraktas
som en vanlig konsumentvara och/eller tjanst. Vi anser att det ar intressant att analysera
detta ur ett konsumentbeteendesperspektiv da det ar en unik produkt som ar direkt

relaterad till sannolikheter for olika utfall.

Den centrala problematiken som spelkonsumenter star infor, oftast omedvetet, ar att
bedéma risker vid deras satsning av pengar. Saledes upplevs beddmningen samt
berékningen av sannolikheter for att ett odds ska ga in, svarbegriplig. | stéllet for detta
strdvar spelkonsumenter att forsoka hitta odds som &r undervérderade (Nilsson &
Andersson, 2014). En annan viktig faktor som paverkar spelkonsumenter &r spanningen
och chansen att vinna pengar. Detta, menar Nilsson och Andersson (2014), ar en av
anledningarna till varfor spelkonsumenter tar det orationella beslutet att satsa pa
spelkuponger som innehaller tva eller fler matchutfall (multipelspel), i stérre utstrackning
an spelkuponger som endast omfattar ett matchutfall (singelspel).

For att illustrera hur tankefel kan uppsta inom vadhallning kan nedanstadende exempel

anvandas.

1: Sverige besegrar England.

2: Belgien besegrar Ryssland och Sverige besegrar England.

| detta exempel kan vi anta att en spelkonsument far vélja att satsa pengar pa alternativ
ett eller tva. Alternativ ett, en singelkupong, bygger pa endast ett utfall, och alternativ tva,
en dubbelkupong, bygger pa tva utfall. Ett klassiskt tankefel vore att om en
spelkonsument pastar att alternativ tva har storst vinstchans. Saledes, for att alternativ tva

ska leda till vinst maste tva utfall intraffa (Belgien besegrar Ryssland samt Sverige



besegrar England). Sannolikheten for alternativ tva ar darmed mindre &an alternativ ett,
och detta begriper inte spelkonsumenten.

Enligt Finansinspektionen ar svenskarnas rakneformaga utifran ett finansiellt perspektiv
relativt orovackande. Enligt publicerad rapport fran Finansinspektionen svarar hélften av
svenskarna fel pa enkla finansiella fragor och rakneexempel (Dagens Industri, 2015). En
av fragorna lydde enligt foljande: ”En bilhandlare erbjuder en begagnad bil for 60 000 kr.
Det ar tva tredjedelar av vad den kostade som ny. Hur mycket kostade bilen som ny?”
(Dagens Industri, 2015).

1) 90 000 kr
2) 110 000 kr
3) 125000 k.

Da denna undersdkning bygger pa svenska individers formaga att bedéma sannolikheter
kring ekonomiska incitament kan det darfor dras paralleller med den svenska

spelmarknaden d&r konsumenter forsétts i liknande situationer

1.1 Bakgrund

| och med att konsumtionen av idrottsspel i samband med odds, har vuxit mycket pa de
senaste aren, tack vare den teknologiska utvecklingen och expansionen av internet, sa har
det blivit allt lattare for den vanliga konsumenten att soka sig till och spela pa bl.a.
idrottsspel som innehaller odds. Spelbolag som Unibet, Expekt, Betfair och Svenska Spel
har varit duktiga i nyttja de teknologiska framstegen och na ut till konsumenterna pa en
helt annan skala an vad tidigare var mojligt. Darvid foljer det risker som uppfattas av
konsumenterna pa olika satt beroende pa aktorernas forhallningssatt till marknaden. Vad
vill dessa uppna? Hur avgorande &r presentationen av idrottsspelen nar konsumenten ska

gora sitt val?

Hoyer, Maclinnis och Pieters (2012) menar att konsumenter anvander sig av olika

tumregler/genvagar, i vardagliga situationer. Exempelvis sker detta da konsumenter
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jamfor en ny lask med kategorins signaturprodukt. Da den nya produkten tillhér samma
kategori, med liknande varumérke och likvérdiga attribut som signaturprodukten kan
konsumenter uppleva att den nya produkten har, exempelvis, samma kvalitet. Dessa
genvégar ar aven ndra relaterade till kognitiva systematiska fel (Hoyer, Maclnnis &
Pieters, 2012). Da satsning av pengar pa spel och odds kan anses vara en vardaglig
situation for spelkonsumenter, menar Andersson & Nilsson (2014) att dessa tumregler

aven uppstar inom vadhallning.

| dagsléget ar den svenska spelmarknaden reglerad, dar Svenska Spel ar aktoren som star
for storst omsattning. Marknaden utgdrs dven av staten godkénda aktorer som erbjuder
speltjanster via internet. Majoriteteten av dessa aktorer, som Unibet, Bet365, Ladbrokes
och Betsson, klassificeras som offshorebolag da de har en licens i ett annat land
(Lotteriinspektionen, 2014). Vidare, har omsattningen for sportspel pa den svenska
marknaden okat kraftigt under ar 2014. Enligt Lotteriinspektionen (2014) Okade
bruttoomsattningen for respektive kvartal 2014, i jamférelse med motsvarande kvartal
2013. Detta innebar en genomsnittlig 6kning av 15,8 % pa sportspel for respektive kvartal
ar 2014.

Lotteriinspektionen havdar dven att de svenska hushallen spenderar (i genomsnitt) 2,43
% av sin disponibla inkomst pa spel. Detta innebar 5 783 kr per person arligen. Den
genomsnittliga forlusten pa spel uppgick till 2 118 kr per person, efter avdrag for vinster
(Lotteriinspektionen, 2014). Da konsumenter forlorar pengar pa spel och odds, dér en av
anledningarna torde vara tankefel (Andersson & Nilsson, 2014), i samband med ett okat
intresse for internetsspel inom vadhallning anser vi det ytterst relevant att utfora var studie

om spelkonsumenters beteende i en sddan miljo.

Ar 2011 uppskattades den legala spelmarknaden i Sverige till att omsatta cirka 42
miljarder kr. Riksrevisionens studie visar att cirka 70 % av befolkningen i Sverige spelat
under senaste aret och att 2 % av befolkningen ar risk och problemspelare
(Riksrevisionen, 2012). De kallade problemspelarna star for ca 43 % av alla spelinsatser

pa sportspel (Riksrevisionen, 2012). Riksrevisionens (2012) granskning visar &ven att



andelen yngre man (18-24 ar) med spelproblem 6kat med ca 4 % under perioden 2011-
2012.

Den Europeiska Kommissionen beskriver den svenska spelmarknaden som ett néra-
monopol, dar Svenska Spel dr den storsta och statliga aktoren (Europeiska
Kommissionen, 2014). Fran 2003 till 2011 har spelmarknaden vuxit med cirka 16 % i
volym da allt fler privata natbaserade spelbolag tog sig in pa den svenska marknaden
(Riksrevisionen, 2012). | dagslaget ar Svenska Spel den storsta aktoren pa den svenska

spelmarknaden.

Da Svenska Spel fallerar under svensk lag maste dem uppfylla ett antal etiska forpliktelser
vid utdvandet av sin verksamhet. Dem maste de bland annat uppratthalla social ordning
och agera effektivt for att bekdmpa spelberoende. Marknaden utgdrs &ven av staten
godkanda aktérer som erbjuder speltjanster via internet. De tva tidigare namnda
offshorebolagen Unibet och Bet365 ar, likt manga andra, registrerade pa Malta (Unibet
Group plc, 2015). Till skillnad fran Svenska Spel, star majoriteten av dessa aktGrer under
kontroll av den maltesiska tillsynsmyndigheten Lotteries and Gaming Authority
(Riksrevisionen, 2012), vilket ger de en relativt hogre frihet och flexibilitet néar det
exempelvis kommer till marknadsféring gentemot svenska konsumenter. Aktérer som
Unibet, Bet365 och Ladbrokes dr internationella aktdrer och har &ven utokat
marknadsandelar pa andra marknader i vérlden. | Frankrike, exempelvis, har vadhallning
pa sportspel via internet okat kraftigt sedan 2010. Arjel (2015) rapporterar att vadhallning
pa sportspel online i Frankrike omsétter cirka 1,1 miljarder euro. Intressant nog visar
denna rapport att vadhallning pa fotboll & den mest populara spelformen, och star for 58
% av den totala omsattningen for sportspel pa internet. Vadhallning pé fotbollsmatcher
via internet pa den franska spelmarknaden har 6kat med 38 % i omséttning under ar 2014
(Arjel, 2015).

De privata aktérerna pa den svenska spelmarknaden ar aven medlemmar i olika privata
och statliga foreningar och organisationer som syftar pa att konsolidera foretagets image
da de kan anses oka sin corporate social responsibility. P4 Unibets (2015a) hemsida kan

man lasa foljande:



Ansvarsfullt spelande & mycket viktigt for oss - vi forstar riskerna, och som sadan
ar vi en av grunderna av European Gaming & Betting Association och en av de
ledande drivkrafterna av EU Responsible Gaming Day i EU-parlamentet. Sedan
starten har vi investerat mer dn €200m till utvecklingen av en séker och pélitlig
plattform - vilket ger en trygg kundmiljo. Vi gor arliga bidrag till organisationer
som hjélper och forebygger behandling av spelberoende och har atagit sig att vara
transparent (Unibet, 2015a).

Detta budskap formedlar till konsumenten att spelbolagen &r ansvarstagande och

framforallt att de gor det pa eget initiativ.

Den europeiska Gaming and Betting Association (EGBA) representerar de ledande
privatdgda online betting och speloperatdrerna som &r licensierade i EU. EGBA anser att
dem framjar genomférandet av en reglerad och konkurrensutsatt marknad for
onlinespelsoperatorer i hela Europa i linje med europeisk lagstiftning (EGBA, 2015).
Organisationen ar baserad i Bryssel, dar aktérer som Unibet, Expekt och Bwin &r
medlemmar. EGBA ar aven ett exempel pa en forening som samarbetar med EU
myndigheter, nationella myndigheter men &ven andra intressenter for att vidare forsoka
skapa en tryggare och hallbar miljo for konsumenterna (EGBA, 2015). Manga av dessa
samarbeten syftar till att 6ka informationsférmedling mellan spelbolag och myndigheter,
att bekampa illegala spelforetag och uppgjorda spelmatcher (europeiska kommissionen,
2014). Saledes finns inget tydligt EU-direktiv, svensk lag eller maltesisk lag som tvingar

spelbolag att presentera odds pa ett séarskilt satt, med hjalp av ett specifikt format.

1.2 Syfte

Denna studie syftar att med hjalp av tidigare omraden undersoka hur tillhandahallen
information till spelkupongerna paverkar konsumenternas val eller ej, Med detta menas
att vi i studien vill undersoka om det visar sig att information kan hjélpa konsumenter och

minska chansen for att tankefel genereras. Vidare, undersoker i

10



aven om tankefel genereras i formatet av spelkupongen alternativt andra faktorer, som

individers formaga att bedoma sannolikheter (raknefardighet).

Déarfor, med hjélp av teoretiska referenser av konsument samt psykologisk forskning

kommer vi att empiriskt undersoka:

- Informationens paverkan pa spelkonsumenters beslutsheteende avseende spel
pa odds.
- Och om spelkonsumenters raknefardighet har pa en inverkan pa hur

konsumenter skapar beslutsunderlag for val av olika typer av spelkuponger.

Déarutover vill vi undersoka interaktionen mellan information om odds

och réknefardighet samt ytterligare foreteelser.

1.3 Avgrénsning

For att undersoka huruvida konsumenter begar tankefel vid satsning pa spel och odds via
internet samt hur detta kan paverkas med lampliga hjalpmedel, begransas var studie pa
spel pa fotbollsmatcher. Vidare, har vi valt att endast rikta oss gentemot svenska
spelkonsumenter som har en grundlaggande forstaelse samt erfarenhet for odds pa

fotbollsmatcher.

Dé studien genomfordes via natet konstruerades spelkuponger med inspiration fran
Unibet samt Svenska Spels hemsida. Aspekter som spelkupongers design, oddsets
presentationsformat, foreslagna kuponger samt autentiska odds pa framtida matcher
hamtades fran dessa svenska spelbolag for att skapa en realistisk miljo som mojligt till
respondenterna. De matcherna som valdes i enkéaten spelades cirka en manad i framtiden
vid den tidpunkt som den skickades till respondenterna. Oddsen hade begransad storlek,
fran 1,5 till 11,7. Oddsen inom detta intervall var tankt att vara representativa for de

oddsnivaer som spelare satsar pa och de oddsnivaer som spelbolag erbjuder (se Nilsson
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& Andersson, 2014). Har tittade vi endast pa decimalodds vilket &r den standardiserade

normen pa den svenska spelmarknaden.

1.4 Definitioner och begrepp

Listan innehaller ett antal olika begrepp och dess forklaringar som anvands i studien.

Odds — Tal som uttrycker proportionen mellan utdelning och insats. Oddset &r det
inverterade vardet av sannolikheter fOr att ett eller flera utfall av fotbollsmatcher ska
intraffa. Oddsen satts av spelbolagen, da det & dem som bestammer avgifterna.

Vinst — En spelkonsuments erhallna 6verskott givet en utdelning subtraherat med en
insats.

Betting - Satsning med pengar pa spel med hansyn till chansen att vinna mer pengar.
Konjunktion — Foreningen av tva eller fler oberoende handelser som ar sant givet att
handelserna enskilt &r sanna.

Spelkonsument — En individ som frekvent spenderar pengar pa vadhallningsspel med
odds.

Spelkupong — Erhallet bevis for vadhallning pa en eller flera fotbollsmatcher.

Forstaelse for sannolikhet - Formaga att bearbeta grundldggande sannolikheter och
numeriska koncept. Begreppet ar nara relaterat till rakneféardighet.

Subjektiv sannolikhet — En individs personliga uppskattning och beddmning av
sannolikheter.

1.5 Forvéntat kunskapsbidrag

Vidare har vi funnit inspiration fran tidigare forskning och studier som gjorts inom
vadhallning, framst Nilsson och Andersson (2014), som tyder pa att spelkonsumenter
begar konjunktionsfel, tankefel samt missbedémer de implicita sannolikheterna i odds.
Géllande informationsformatet och dess grafiska illustreringar har vi funnit inspiration

fran Spiegelhalter et al. (2011), och fordndringar av butiksmiljder frén i form av "Nudge”
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(Thaler & Sunstein, 2008). Den potentiella nyttan av att ange informationen och férandra

butiksmiljon, i var studie, &r att fa spelare att ta mer rationella beslut.

Den information vi har valt att anvdnda oss av bestod bl.a. av diagram och definitioner
om hur odds kan konverteras till sannolikheter. Vidare anvande vi oss av frekvensformat
(Gigerenzer, 1995) for att presentera odds i form av dess implicita sannolikheter varvid
vi dven kompletterade med grafisk illustrering (Spiegelhalter et al., 2011) for utvalda
spelkuponger. D& dessa metoder inspirerats av tidigare forskning kring olika
presentationsformats effekter (Gigerenzer, 1995; Spiegelhalter et al., 2011) har vi valt att
jamfora respondentgrupper som fatt ta del av denna information eller ej och
avslutningsvis bevisa hur detta kan leda till ett mer rationellt beslutsfattande inom
vadhallning via internet. Sammanfattningsvis har tidigare studier (Nilsson & Andersson,
2014) pa omradet om odds i samband med spelkuponger tidigare genomforts dar man
framst dmnat att undersoka det tankefel som visats existerar bland konsumenter i val av

olika spelkuponger, medan denna framst syftar pa huruvida effekten kan modereras.
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2. TEORETISK REFERENSRAM

Detta avsnitt behandlar grunden till vart val av omrade i studien, dar vi belyser varfor
spelande, och mer specifikt satsning pa sportspel, ar ett problem i dagslaget. Vidare foljer
en forklaring om vad odds egentligen innebdr i termer av sannolikheter, och hur pass
duktiga individer ar pa att bedoma sannolikheter. Avslutningsvis beskrivs tidigare studier
kring spelbeteende, rakneformagans inverkan pad sannolikhetsbedémningar,
informationspresentation, samt andringar i butiksmiljo. De studier och teorier som ndmns

I detta avsnitt ligger som grund till hypotesformuleringarna i studien.

2.1 Vadhallningsspel, odds och sannolikheter

Spel som omfattar satsningar pa idrottsresultat, d&ven kallat sportbetting, kan i forsta hand
verka relativt simpelt dd man kollar frdn kundens perspektiv. En spelkonsument kan
exempelvis vélja en fotbollsmatch och se oddsen for respektive utfall som spelbolaget
erbjuder. Spelkonsumenten beslutar vidare det utfallet denne vill satsa pa. Da insatsen
valjs, far spelkonsumenten samtidigt reda pa hur stor utdelningen blir, givet att det valda
utfallet gar in. Spelande kan darmed betraktas som nagon form av uppgift, dar
spelkonsumenten soker att hitta utfall dar denne anser att spelbolaget har satt for hoga

odds. Dessa utfall vill spelkonsumenten utnyttja.

Utifran utbudets perspektiv, som ett spelbolag, ar situationen mer komplicerad och
svarbegriplig for konsumenten att forsta. Spelbolagens utbud och kommunikation syftar
pa att, bland annat, trigga vara hedoniska behov; i detta fall att vinna mer pengar &n vad

man satsat.

Odds for olika utfall av en fotbollsmatch &r presenterade pa ett relativt standardiserat sétt.
Matchkuponger och olika de olika spelsystemen ar relativt lika mellan privata aktorer
som Unibet, men dven den statliga aktoren Svenska Spel. Pa detta satt kan vi utga fran att
utbudet, produkten och tjansten som erbjuds pa marknaden ar relativt standardiserad.

Genom odds far en spelkonsument information delvis om storleken pa den forvéantade
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utdelningen (oddset ganger insatsen) men aven hur spelbolaget bedémer sannolikheten
for att detta utfall kommer att intraffa (Andersson & Nilsson, 2014). Med andra ord
innebar hogre odds en storre potentiell utdelning, saledes ar sannolikheten for att detta

ska intraffa, lag.

| Europa &r oddsen angivna i decimalformat (Nilsson & Andersson, 2014), exempelvis
oddset 1,35 pa att Real Madrid besegrar Juventus. Decimalerna anger hur mycket man
som spelkonsument far tillbaka pa sin insats givet att det valda utfallet intraffar. Utver
insattningsbonusar och unika spelsystem kan olika spelbolag differentiera sig pa
marknaden genom att erbjuda hogre odds an deras konkurrenter. Exempelvis kan Bet365
betraktas som en mer attraktiv bettingsida for en konsument ifall de erbjuder oddset 1,45
pa att Manchester United vinner nasta match, givet att deras konkurrenter erbjuder lagre
odds, som 1,35. | sjélva verket & Odds en annorlunda form att presentera sannolikheter.
Man brukar kalla odds for en inverterad sannolikhet, som kan beraknas (approximativt)

som Sannolikhet = ﬁ. For att illustrera detta kan nedanstdende spelkupong fran

Unibet vara ett lampligt hjalpmedel.

Real Madrid - Granada CF @ (+163) 13.00 | 26.00

Figur 1. Ett exempel pa ett singelspel (Unibet, 2015b).

I denna fotbollsmatch finns tre mojliga utfall; Real Madrid vinner (1), Real Madrid
forlorar (2) eller matchen slutar lika (X). Givet information och formel borde summan av

de 3 sannolikheterna for respektive utfall summeras till 1,00. Dock blir detta inte fallet da

1—27 + % + % ~ 1,05. Skalet till detta &r att det finns ett palagg (1) som Spelbolagen

tillsatter. Vinstmarginalen A fungerar som en form av avgift for bruk av tjansten, som dras

fran en spelkonsuments vinstutdelning.
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1
Odds = m €9)

Vinstmarginalen A &r skalet till varfor sannolikheterna i det foregaende exemplet inte
uppgick till 1,00. For denna match tar spelbolaget ut en marginal pa 5 %. En sannolikhet
P(A) for ett visst utfall (Real Madrid vinner mot Granada) beréknas av spelbolagen med
hjélp stort antal variabler som de anser kan paverka utfallet. Det finns empiriskt stod for
att kunna pasta att spelbolag 6verlag ar skickliga pa att forutséga utfallen i fotbollsmatcher
(Forrest et al, 2005; Jonsson 2006). Exempelvis gjorde Andersson (2007) en studie pa
matcher i fotbolls-VM for herrar, och resultaten visade att spelbolagens outsagda
sannolikheter for de tre matchutfallen (hemmavinst, oavgjort och bortaseger)

Overensstamde i genomsnitt med de faktiska utfallen.

Om vi antar att spelbolagen har ett relativt liknande satt att fa fram sannolikheten for att
Real Madrid vinner pa hemmaplan, kan man anta att odds fungerar som priser. Pa samma
satt som en detaljist sanker sina priser pa vissa produkter for att locka till sig kunder, kan
spelbolag sanka marginaler pa vissa populdra matcher for att 6ka match-oddsen och
darmed locka till sig nya kunder. Enligt Jobber (2012) &r prissdnkningsstrategier inom
marknadsforing lampliga dels som en reaktion till konkurrenters agerande, men dven som

en build” strategi, ldnge kostnaderna tillater det.

| dagslaget finns det en stor méangd forskning kring utbudet pa spelmarknaden (Dobson
& Goddard, 2001; Cain et al, 2000), och med detta menas spelbolagens formaga att
utarbeta odds, i koppling till ett implicit palagg. Saledes finns det lite forskning kring
konsumentens perspektiv, det vill sdga spelarnas beteende, agerande och resonemang i

butiksmiljo, exempelvis pa spelbolagens hemsidor.

| den befintliga butiksmiljon, pa spelbolagens hemsidor, blir spelkonsumenten inte
informerad om marginalers existens eller att odds i sjalva verket &r inverterade
sannolikheter pa spelbolagens hemsidor. Exempel pa dessa aktorer ar Svenska Spel,
Unibet, Bet365, Expekt och Bwin. Andersson och Nilsson (2014) menar att spelbolagen,
med hansyn till de sportspel som erbjuds via internet, borde kunna ge information om hur

oddsens inverterade sannolikheter men &ven om att vinstchansen for multipelspel minskar
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ju fler sportutfall som ingar i spelkupongen. Detta skulle, hypotetiskt satt, kunna leda till
att spelkonsumenter fattar mer rationella beslut i sitt spelande. Da spelbolagen havdar ta
socialt ansvar i samhallet, skulle dessa atgarder a andra sidan innebara farre intakter for

spelbolagen (Andersson & Nilsson, 2014).

2.1.1 Singelspel och kombinationer

Var studie utgar fran att spelkonsumenter, éverlag kan valja mellan singelkuponger och
multipelspel®. Den information som kunden far ar enkel att begripa; om det valda utfallet
intraffar multipliceras oddset med de pengarna som man satsat och resulterar i den
“potentiella vinsten” man kan fi. Kupongen i figur 2 ar tagen fran Unibets hemsida och

kan illustrera hur denna information ar, till en viss del, missvisande.

Anta att en spelkonsument har valt att gora en insats om 100 kr pa foljande utfall;
Barcelona vinner, Arsenal vinner och Real Madrid vinner. | forsta hand kan man pasta att
en konsument forstar att, givet att dessa tre utfall hander, oddset 2,73 multipliceras med
100kr och blir 272,64kr. De 272,64 kr beskrivs som “’potentiell vinst” (Unibet, 2015b)
men &r i sjdlva verket den summan som konsumenten kommer att fa tillbaks i utdelning.
Konsumentens egentliga vinst blir 272,64 — 100 = 172,64kr. Da man satsar pengar att
tva eller flera oberoende handelser ska intraffa forenar man olika pastaenden. Detta
fenomen kallas for konjunktioner och kan vara svarbegripligt for en konsument att forsta.
Kombinationsspel, som spelkupongen i figur 2, baseras pa att alla tre utfall maste intraffa
for att leda till vinst.

! Vidare finns dven andra spelformer inom vadhalining pé fotboll, exempelvis Supertoto och livebetting
(Unibet, 2015b).
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Celta Vigo - FC Barcelona
Full tid
FC Banzelona 1.40

Arsenal - Liverpool
Full tid
Arsenal 1.82

Real Madrid - Granada CF

Full tid

Rieal Madrid 1.07
trippel

Tatalt odds 2.73
Total insats SEK 100
Pat. vinst 272.64 kr

Lagg spel

Figur 2. Exempel pa ett trippelspel. Observera att matchkupongen omfattar tre matcher
(Unibet, 2015b).

Real Madrid
(0,93)

Barcelona
(0,71)

Arsenal
(0,54)

Figur 3. Foreningen av de tre oberoende utfallen: Arsenal vinner, Barcelona vinner och
Real Madrid vinner. Det gramarkerade omradet visar dverlappningen mellan dessa utfall
och resulterar i den totala sannolikheten 0,37. Notera att denna sannolikhet inte kan
overstiga respektive matchutfall som ingar i spelkupongen.
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Vid sadana multipelspel forenas matchutfallen, i detta fall bestar multipelspelet av tre
matcher, varav tre matchutfall. Real Madrids (P(A)), Arsenals (P(B)) och Barcelonas

(P(C)) potentiella vinst kan formuleras matematiskt som P(A N B n C) (Newbold,
William, & Thorne, 2010). Med andra ord multipliceras de enskilda oddsen for de olika

utfallen och resulterar i det totala oddset for att alla utfallen ska intréffa (1.40 x 1.82 x
1.07 = 2.73). Denna information (se figur 3) &r saledes inte utlamnad till
spelkonsumenter. Da den approximativa sannolikheten for att Real Madrid, Arsenal och
Barcelona vinner ar 0,93, 0,54 respektive 0,71 resulterar i att spelkupongens vinstchans
ar endast 0,37, alltsa graskuggad area i figur 3 (0,93 x 0,54 x 0,71 ~ 0,37).

Problematiken, som spelkonsumenter ha svart att forsta (se Nilsson & Andersson, 2014)
ar att utfall tre (se figur 3) ar att foreningen, och darmed konjunktionen av de tre
matchutfallen inte kan dverstiga de enskilda matchutfallen. Spelkonsumenter har saledes
en tendens att foredra multipelspel framfor singelspel (Nilsson & Andersson, 2014). En
spelkonsument som beddmer att trippelkupongen har stérre vinstchans &n att de enskilda
héndelserna goér en missbeddomning av sannolikheterna, vilket som Kkallas for

konjunktionsfel i detta fall.

Som tidigare papekats ingar ett palagg A for varje matchutfall. D& dessa palagg ingar i
varje enskilt odds, kommer aven palaggen att multipliceras och darmed kommer
spelkonsumenten att betala for en stérre marginal. Modellen nedan visar att en
spelkonsument betalar P(A)A + P(B)A+ A% for en dubbelkupong som innehaller
matchutfallen A och B.

1 1 1
PA) +1 P(B)+A_ PAPB) +PA)A+PBIA+ A2

0dds = 2)

Det finns ett antal mojliga faktorer som leder till att spelkonsumenter valjer
kombinationer. En hypotes ar att den potentiella utdelningen ar betydligt hogre (273 kr,
givet en insats pa 100kr) for kombinationskuponger, och darmed mer lockande for
konsumenten. En annan hypotes &r att spelkonsumenter upplever den potentiella

utdelningen pa singelspel som lag och inte lika spannande.
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2.2 Individers bedémning av sannolikheter

| dagslaget finns ett det omfattande psykologisk forskning om individers formaga att tolka
sannolikheter. Majoriteten av studierna pekar at att individer har svart att tolka och
begripa sannolikheter (Lichtenstein et al., 1982). Saledes finns ett antal bakomliggande
faktorer som leder till detta. Vidare, har det dven konstaterats att manniskan stéter pa
sannolikhetsproblem och utmaningar i vardagliga situationer. Bland dessa situationer &r
det inte ovanligt att individer inte & medvetna om att problemen egentligen handlar om
sannolikhetsbedémningar. Tumregler upptacktes av Kahneman och Tversky (1974), da
de ansdg att det var en av forklaringarna till varfor manniskor misshedomde
sannolikheter. En av deras studier testades pa 88 universitetsstudenter. | denna studie fick

respondenterna i forsta hand lasa en beskrivning om en viss person.

Bill ar 34 ar gammal. Han ér intelligent, saknar fantasi, kompulsiv, och
allmant livlgs. | skolan var han duktig pa matematik men hade svarare for
samhéllskunskap och humaniora. Vilket av foljande pastaende ar mest
sannolikt? (Kahneman & Tversky, 1974).

1) Bill &r revisor (A)
2) Bill spelar jazz pa sin fritid (J)
3) Bill ar revisor och spelar jazz pa fritiden (A & J)

Bills beskrivning var ténkt att vara representativ for en typisk revisor, och icke-
representativt for en person som spelar jazz pa fritiden. Utdver de tre alternativen ovan,
fanns dven fem andra péastaenden. En grupp studenter fick vidare ranka dessa pastaenden
I den utstrackning Bill liknar den typiska medlemmen i respektive klass. Resultaten visade
att 87 % av respondenterna hade rankat att A > A & J > J. Med andra ord pastod 87 % av
respondenterna att det &r troligare att Bill &r revisor och spelar jazz fritiden (A & J), &n
att han bara spelar jazz pa sin fritid (J). Detta innebér att majoriteten av respondenterna
brét mot konjunktionsregeln (Tversky & Kahneman, 1974). Vidare, utférdes dven ett test
huruvida olika respondentgrupper skiljer sig at kring denna fraga. Tversky och Kahneman

(1974) testade ifall utbildning, kunskap och erfarenhet kunde paverka chansen till att man
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begar tankefel da man ska beddma sannolikheter for olika utfall. Respondenterna i
undersokningen utgjordes av tre grupper; en grupp forsta ars studenter pa Stanford som
saknade kunskap inom sannolikhet och statistik, en grupp med grundldggande kunskap,
och en grupp doktorander med avancerad kunskap. Resultaten visade att alla tre grupper
begick konjunktionsfelet och visade inga signifikanta tecken pa att en grupp presterade
tydligt battre &n en annan.

En av forklaringarna till varfor och hur tankefel uppstar ar pa grund av representativ
heuristik (Tversky & Kahneman, 1974). Heuristik beskrivs som tumregler som styr folks
beslutsfattande och vilka darmed fungerar som genvéagar, med risken att man begar
misstag. Representativa tumregler innebar att ju mer ett pastaende innehaller detaljerad
och specifik information, desto mer trovardigt kommer det anses vara. Ett enkelt och
simpelt pastaende har stérre matematisk chans att vara sant, saledes kommer folk att
undermedvetet foredra ett mer detaljrikt pastaende (Kahneman, 2011).

2.3 Spelkonsumenters sannolikhetsbedémningar och beteende inom vadhallning

Andersson och Nilsson (2012) konstaterade att spelkonsumenter missbeddmde
sannolikheter inom vadhallning. Darmed har forskningsrén om individers svarigheter att

beddma sannolikhet relevans foér spelkonsumenter och dess beteende.

Satsning pa fotbollsmatcher &r en vardaglig situation for tusentals spelkonsumenter i
Sverige. Tidigare studier inom detta forskningsomrade pekar at att spelkonsumenter,
generellt sétt, missbedomer sannolikheter inom vadhallning. Detta kan ha att géra med
att spelkonsumenter inte begriper att odds i sjalva verket ar inverterade sannolikheter.
Andersson och Nilssons (2014) studie analyserades bland annat om spelkonsumenter med
god erfarenhet (12 ar i genomsnitt) kan tolka sannolikhetsinformation som &r inbyggd i
odds och deras traffsakerhet av sporthéndelsers utfall. Resultaten visade att detta stdmde.
Saledes, fann Andersson och Nilsson (2014) empiriskt stod till att dessa spelkonsumenter,
pa grund av tankefel och dverskattningen att vinna pengar mer benagna att konsumera

spelkuponger som omfattar multipelspel.
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I en annan studie fick spelkonsumenter ange vinstchanser for diverse spelkuponger.
Spelkupongerna bestod av matcher med lag, medelmattig respektive hog vinstchans.
Utifran resultaten, fanns empiriskt stod som tyder pa att spelarnas subjektiva
sannolikhetsbeddmning 6versteg de faktiska sannolikheterna for respektive typ av
spelkupong (Nilsson & Andersson, 2010). Detta kan anses vara férvanansvart, med tanke
pa att respondenterna hade god erfarenhet av att satsa pa sportspel. For att forsta detta bor
man anta att en spelkonsument anser att ett visst matchutfall har en relativt 1ag sannolikhet
att intraffa. Om ett sadant spel vidare kombineras med andra matchutfall som har en
betydligt stérre sannolikhet att intréffa upplevs det initiala matchutfallet som mer troligt
(Andersson & Nilsson, 2014).

Andersson och Nilsson (2014) menar att en annan forklaring till detta fenomen, &r att
multipelspel har hogre totalodds och ger darmed en stOrre potentiell vinst for
spelkonsumenten. Samtidigt tenderar spelkonsumenter att ignorera det faktum att den
proportionella sannolikheten for att deras spel leder till vinst minskar. Med andra ord
overskattar spelkonsumenter konjunktiva sannolikheter nar det kommer till satsningar pa
multipelsspel (Andersson och Nilsson, 2014). Med tanke pa dessa bakomliggande
faktorer och det faktum att Svenska Spels kunder foredrar spelkuponger som omfattar
multipelspel, snarare &n singelspel (Nilsson & Andersson 2010), utformades ytterligare
en studie. | detta fall analyserades ifall spelarnas preferens for kombinationsspel fore
singlar, trots att oddsen &r likvardiga. Studien utfordes pa 340 respondenter med. Studien
visade signifikanta resultat pa att spelkonsumenter begick tankefel, da majoriteten ansag
att multipelspelen hade en stdrre vinstchans &n singelspelen. Dessa Gverskattningar,
menar Andersson och Nilsson (2014) kan bero pa kognitiva illusioner, som i sin tur

betraktas som en typ av tankefel.

2.4 Sannolikhetsbedémningar och presentationsformat

Som tidigare namnts kom Tversky och Kahnemans (1974, 1982) fram till att tumregler
var en av de bakomliggande faktorerna i kognitiva processerna, som i sin tur paverkar

missbeddmningen av sannolikheter. Tversky och Kahneman menade att ménniskans
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hjarna kanske inte ar byggd for att kunna jobba inom sannolikhetens ramverk (Gould,
1992). Denna upptéckt ledde till att fler studier gjordes med syfte att undersoka hur man
kunde paverka konsumenters prestation i avseende pa sannolikhetshedémning. Hertwig
och Gigerenzer (1995) bevisade att respondenternas tankefel da man skulle 16sa uppgiften
om Bill (se Tversky & Kahneman, 1974) minskade fran 6ver 80 % till cirka 10 till 20 %

da informationen presenterades i form av frekvenser, i stallet for sannolikhetsformat.

Gigerenzer och Hoffrage (1995) beskrev representativa tumregler som brus, da
respondenter skulle bedéma sannolikheter. Utifran deras empiriska resultat minskar
representativa storningar, och darmed tankefel, givet att informationen &r presenterad i
form av frekvenser. | en av Gigerenzer och Hoffrages (1995) studier skulle tva olika
respondentgrupper beddma sannolikheter. Den ena gruppen fick informationen
presenterad i klassiska sannolikhetsformat, och den andra fick informationen presenterad
i form av frekvenser. For att kunna losa dessa uppgifter behovs saledes ett Bayesianskt
resonemang. Resultaten visade frekvensformatet ledde till att 46 till 50 % av
respondenterna anvédnde sig av Bayesianska resonemang for att I6sa uppgiften, till
skillnad fran sannolikhetsformatet som endast framkallade 16 till 28 %. Utifran deras
resultat menar Gigerenzer och Hoffrage (1995), att information som &r matematiskt
ekvivalent, men presenterad i olika format, leder till véldigt olika bayesianska algoritmer.
Pa samma satt paverkas kognitiva algoritmer av huruvida informationen ar representerad
(Gigerenzer & Hoffrage, 1995).

Med tanke pa de tidigare namnda aspekterna kring de kognitiva illusioner som kan uppsta
vid sannolikhetsbedémning, argumenterade Gigerenzer et al. (1991) for att den
omedvetna effekten av sjalvsakerhet kan reduceras om information presenteras i

frekvensformat.

2.5 Riskkommunikation

Spiegelhalter et al. (2011) forskade kring olika format for att formedla osakerhet verbalt

och numeriskt. Da tidigare forskning (Camerer, 1998; Kahneman & Tversky, 1979) visar
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att individer har svart att bedoma risk, menar Spiegelhalter et al. (2011) att befintliga
format forsvarar uppgiften for individer. Odds och decimalformat ar exempel for sadana
presentationsformat, da de forsvarar individernas férmaga att skilja fran absoluta och
relativa risknivaer. Vidare, menar Spiegelhalter et al. (2011), att befintliga
kommunikationstekniker endast dr ensidiga. Om man kommunicerar av “av 100
operationer forviintas 95 bli framgangsrika” visar man endast den positiva sidan. Da detta
kan skapa systematiska fel och missforstand bland individer menar Spiegelhalter et al.
(2011) att man i stidllet kommunicerar f6ljande: ”av 100 operationer, pa personer som du,
forvintas 95 bli framgéngsrika och 5 misslyckade . I detta fall formedlas bade de positiva
utfallen, men dven de negativa. Att uttrycka sig direkt gentemot sin malgrupp, leder till

att individer kénner sig tilltalade (Spiegelhalter et al., 2011)
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Figur 4. Hllustrerar hur frekvenser kan uttryckas grafiskt. (Spiegelhalter et al., 2011).

Vidare, diskuteras huruvida grafiska illustreringar kan formedla sannolikheter pa diverse
satt, och framforallt om de kan hjalpa individers forstaelse for sannolikheter.
Spiegelhalter et al. (2011) menade att det finns bade for-och nackdelar. Grafiska
illustreringar kan sammanfatta data, inspirera tittaren, fa uppmarksamhet. Da de kan
skraddarsys gentemot en malgrupp, har de &ven visat tecken pa att hjalpa individer med
lag raknefardighet. De negativa aspekterna med dessa illustreringar ar att de vacka

ké&nslor och vissa grafers Overbetoning av negativa konsekvenser kan leda till hogre
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subjektiva uppfattningar om risker. Figur 4 &r en grafisk variant som anvénds for att
illustrera olika sannolikheter. En sadan grafisk illustrering kan dven anvandas som ett
komplement till information uttryckt som frekvenser. Figuren innehaller 100 identiska
svarta ikoner varav de som representerar ett visst utfall & markerade med féarg.
Spiegelhalter et al. (2011) anser att det finns tva olika alternativ vid anvandningen av
ikoner beroende pa situationen. Det forsta ar att de fargade ikonerna &r utspridda, vilket
som hjalper respondenter att forsta oforutsagbarheten av exempelvis ett utfall i en
fotbollsmatch. Det andra alternativet ar att gruppera de fargade ikonerna tillsammans,
som gjorts i figur 4. Spiegelhalter et al. (2011) menar att den andra metoden (Figur 4) &r
ett lampligt hjalpmedel for att illustrera sannolikheter i form av frekvenser, da det

forenklar kommunikationen till de individer som har svart att bedéma sannolikheter.

2.5.1 Sannolikhetsbedémningar och presentationsformat inom vadhallning

Presentationsformat i form av frekvenser ligger i linje med tidigare forskning som har
utrénat att spelkonsumenter begar tankefel i vadhallningssituationer. Andersson och
Nilsson (2014) gav exempel pa detta da studenter vid Handelshogskolan i Stockholm fick
bedéma sannolikheter angaende en fiktiv sjukdom (Gigerenzer 2002). | experimentet
visade sig frekvensformatet leda till battre prestationer och fler korrekta svar bland

studenterna.

Vidare, utnyttjades detta format i Andersson och Nilsson (2014) studier om
spelkonsumenters formaga att bedoma sannolikheter inom vadhallning pa spel och odds.
Dérmed lat man spelkonsumenter ange sina svar uttryckt i frekvenser. En av
enkétfragorna lydde enligt foljande: ”Anta att spelbolaget under en manad erbjuder 100
olika spel med oddset 2,10. Hur manga av dessa spel kommer att gd in?” (Andersson &
Nilsson (2014). Dessa forvantade varden (for exempelvis oddset 2,10) jamférdes vidare
med de faktiska utfallen. De faktiska utfallen berérde Over 57 000 odds, dar de
genomsnittliga utfallen for varje odds analyserades. Skillnaden mellan de férvéantade
frekvenserna och de faktiska frekvenserna var relativt liten. Slutligen, visade resultaten

att spelkonsumenter med god erfarenhet och kunskap av spelande presterade battre an
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genomsnittet av respondenterna da de angav mer traffsakra forutsagelser i deras svar
(Andersson & Nilsson, 2014).

2.6 Forandringar i butiksmiljons inverkan pa individer

Att presentera information till en spelkonsument om vad odds egentligen innebér, i
samband med det traditionella séttet som spelkuponger presenteras pa spelbolagens
hemsidor (endast odds), innebdr att man forandrar butiksmiljon for spelkonsumenter.
Med tanke pa konflikter mellan de system som kannetecknar manskligt tankande, blir
individer ofta foremal for att gora misstag. Dessa misstag ar ofta resultatet av bl.a.
systematiska fel. Thaler och Sunstein (2008) menar att genom att forandra individers

beslutsmiljo, kan man fa dem att fatta mer rationella och battre beslut.

Nordfélt (2011) har forskat om hur férandringar i butiksmiljo kan férandra konsumenters
beslutsprocesser. Genom att introducera digital signage i en butik pa utvalda produkter,
visar resultaten pa att allt fler kunder stannade upp och kopte varorna. Vidare, beskriver
Nordfalt (2011) att digitalt signage inte bara hade en inverkan pa de utvalda produkterna,
den ledde &dven till att butikens bakgrund och atmosfér upplevdes som annorlunda av
kunderna. DA konsumenters omedvetna har en stor inverkan pa bland annat
beslutsprocesser i en butik, belyser Nordfalt (2011) att konsumenten behdver hjalp med

att forsta vad de ser.

Beslutsarkitektur, beskriver huruvida beslut ar pdverkade av de alternativ som
presenteras. Genom att utforma de olika valens struktur pa ett specifikt satt kan man ge
individer en valvillig knuff i en designerad riktning, utan att deras valfrihet paverkas.
Sunstein och Thaler (2008) menar att en exemplifiering av denna idé vore att placera
halsosam kost pa 6gonniva i en matsal pa en skola, och gora den icke-halsosamma kosten
mer svaratkomlig. Pa detta satt okar konsumtionen av halsosam kost, utan att individerna

forhindras fran att 4ta det dem vill.
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Sunstein och Thaler (2008) argumenterar for dessa atgarder, da de anger att
beslutsarkitekter, av sadan karaktar, forsoker att paverka manniskors beteende i syfte att
gor deras liv battre. Sunstein och Thaler (2008) kunde konstatera att privatpersoners
pensionssparande i USA hamnat pa rekordlaga nivaer, samtidigt som att det fanns ett stort
antal individer som angav att de ville spara mer, men att dessa skot upp besluten. Sunstein
och Thaler (2008) foreslog darfor ett program som skulle locka deltagare att engagera sig

i forvag till en serie avgiftshdjningar som skulle sammanfalla med framtida I6netkningar.

2.7 Réakneformagans relation till sannolikhetsbedémningar

Med réaknefardighet (engelskans numeracy) menas en individs formaga att forsta och
bearbeta numerisk information (Reyna et al., 2009), tidigare forskning kring detta omrade
visar pa att individer med Iag raknefardighet har svarare att skatta risk. Befintliga studier
har dven undersokt huruvida individers rakneféardighet innebar att rationella beslut tas vid
beddmningar av sannolikhet. Exempelvis, visar Liberali et al. (2012) att personer med en
hog raknefardighet var offer for farre kognitiva illusioner. Da det i forsta hand kan pastas
att de bada aspekterna &r nara relaterade och darmed néra-korrelerade bor det
uppmarksammas att andra studier havdar att sambandet mellan rékneféardighet och

kognitiva illusioner inte existerar.

Winman et al. (2014) undersokte ifall numeracy effekten kan relateras till, bland annat,
kalibrering av sannolikhetsbedémningar. Respondenteras svar ansags vara kalibrerade
om deras subjektiva sannolikhetsskattning stdmde dverens med motsvarande korrekta
svar. Vidare, formulerades fragestallningen om personer med lag raknefardighet
overskattar sannolikheter och samtidigt visar lagre nivaer av traffsakerhet vid
beddmningen for de olika utfallen. 1 studien, fanns empiriskt stéd for denna
fragestallning. Saledes kom Winman et al. (2014) till intressanta resultat. Mycket riktigt
visade sig respondenterna med hog réknefardighet skickliga och konsekventa gallande
sannolikhetsbedémning, saledes uppstod konjunktionsfel aven bland dessa respondenter.

Dartill foljer diskussionen om undersokningen kring konjunktionsfel bland individers

27



relevans. Utifran Winmans et al. (2014) studie kan det konstateras att konjunktionsfel inte

ar ett universellt matt pa individers formaga att skatta sannolikheter.

2.8 Hypoteser

Utifran de ovan namnda teorierna och dess beskrivning, samt tidigare experiment och

studier lyder foljande hypotesformuleringar.

Hi. Spelkonsumenter som fatt information om odds ar mer traffsakra vid bedémning av

spelkupongernas vinstchans.

H.. Vid val mellan spelkuponger som bestar av en match respektive tre eller fyra matcher,

kommer fler spelkonsumenter som erhallit information att vélja singelkupongen.
Hs. Spelkonsumenter som inte fatt information om odds kommer att vara mer benégna att
satsa pengar pa spelkuponger som antar hga odds, an de respondenter som fatt ta del av

informationen.

Ha: Det observerade beteendet att spelkonsumenter foredrar multipelspel modereras av
presterandet i BANT-testet.
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3. METOD

Var studie syftar till att undersoka ifall information och forklaringar om odds kan leda till
att konsumenter spelar utifran dndamalsenliga val. Detta kan leda till att konsumenter
forlorar mindre pengar nar de satsar pengar pa idrottsspel som innehaller odds. Vidare
har vi undersokt om respondenters spelbeteende paverkas av information om odds och
dess implicita sannolikheter. Kapitlet beskriver darfor de tillvagagangssatt som anvants i

denna studie.

3.1 Val av ansats

Det finns tva typer av ansatser man kan utnyttja i genomférandet av vetenskapliga studier,
en induktiv eller en deduktiv sats. Enligt Bryman och Bell (2011) talar den induktiva
satsen for att teorin &r resultatet av de empiriska undersokningarna. Med andra ord
forsoker man att skapa (generaliserbara) teorier utifran observerad data. En induktiv sats
anvander hellre kvalitativa undersokningar som underlag for att forma sagda teorier. |
motsats har deduktion varit det bést lampade forhallningssattet for denna studie. I linje
med Bryman och Bell (2011) definieras deduktion som de redan kartlagda teorierna vilka
ligger till grund for datainsamling och undersdkning. Utifran detta har data fran vart
experiment legat till grund for att soka empiriskt stod for de framtagna hypoteserna vilka
formulerades med hjélp av tidigare forskning och teori. Da datainsamling dven &r en
traditionell metod inom beteendevetenskap valdes en kvantitativ metod som plattform.
Saledes har det priméra syftet varit att testa om information kring odds och dess implicita
sannolikheter kan minska de kognitiva illusionerna inom vadhallning pa idrottsspel pa
internet. Kan spelkonsumenter fatta mer rationella beslut ur ett sannolikhetsperspektiv?
Vidare testade vi huruvida information i frekvensformat kan leda till att spelkonsumenter
blir mindre villiga att satsa pengar pa spelkuponger som innehaller fler matcher dar
oddsen ar relativt hoga i motsats till spelkonsumenter som inte far nagon information.
Slutligen har undersokningen amnat att titta pa andra faktorer som kan ligga till grund for
spelkonsumenters tankefel. Med inspiration fran Nilsson et al. (2014) har vi &aven
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undersokt hur individers raknefardighet och prestation i form av sannolikhetsforstaelse
avspeglas i spelkonsumenters prestation i en vadhallningssituation.

3.2 Val av undersokningsdesign

Med hénvisning till val av ansats ovan, valdes anvandningen av ett experiment istéllet for
en kvalitativ undersdkning. Den forsta anledningen till att vi anvénde oss av ett
experiment med hjalp av enkatverktyget Qualtrics Gver internet, var att detta enklare tillat
oss att dra slutsatser da kvantitativ data mojliggor statistiska analyser. Datainsamling
genom internetkanaler fann vi dven vara relevant da var studie amnat sig at
spelkonsumenters beteende pa spelbolagens hemsidor. Kvalitativ data ar mer en
tolkningsfraga i och med att man ska forsoka koppla detta till nya tankeséatt och teorier
d.v.s. en induktiv ansats. Den andra anledningen till att ett experiment passade vart syfte
var att detta tillat oss att ha kontroll Gver respondenterna da respondenter inte kunde
paverkas av varandra. | hand med detta skapade vi ett incitament genom att erbjuda en
till tva Trisslotter beroende pa om de svarat pa alla fragorna eller inte. Med ett incitament
kunde vi locka individer att svara pa enkaten. Grundtanken med denna design och
struktur var att kunna jamfora de tva oberoende urvalsgrupperna for att vidare undersoka
eventuella samband och diskrepanser. Vidare foljer en redovisning, forst kring
respondenterna och sedan uppbyggnaden av enkatundersékningen samt de olika element

som anvandes.

3.3 Deltagare

Urvalsgruppen uppgick till etthundrasjutton respondenter. Dessa anvandes som ett
centralt underlag i undersokandet av de formulerade hypoteserna i koppling till befintliga
teorier, daribland Spiegelhalter et al. (2011). Respondenter upph&dmtades i en spelgrupp
pa Facebook med namnet “Betogram”, Svenska Spels forum, studenter péa
Handelshogskolan i Stockholm samt personliga vénner. | hand med att experimentet i

grunden primart var kvantitativt inkluderades aven ett par fragor vilka var utformade pa
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ett kvalitativt vis?. Dock var vi tvungna att rensa bort respondenter som svarat for fort,
respondenter som inte fullfoljt hela enkaten samt respondenter som hade passerat
filterenkaten men inte hade tillracklig kunskap om hur odds fungerade. Dessa uppgick till

trettio stycken varvid 87 respondenter blev kvar.

3.4 Experimentets struktur

3.4.1 Information om odds

Enkaten i var studie bestod av tva versioner; en med information om odds, och en utan.
Detta gjordes i syfte att jamfora eventuella skillnader mellan gruppernas prestationer.
Informationen presenterades inledningsvis i den ena enkaten. | forsta hand bestod
informationen om forklaringar samt illustrationer om hur odds fungerar samt hur deras
relation till sannolikheter ser ut. Vidare, forklarades dven hur sannolikheterna berdknas

for spelkuponger som innehaller ett flertal matchutfall (se appendix).

Olika typer av frekvensdiagram, med inspiration fran Spiegelhalter et al. (2011),
anvandes aven for att illustrera sannolikheten for att olika spel ska ga in uttryckt i
frekvenser. Dessa grafiska illustreringar innehaller 100 gra ikoner, varav de som
representerar ett visst utfall, samt kombinationer av utfall ar markerade med féarg (Se

appendix).

3.4.2 Filterenkéten och introduktion

Strukturen pa enkatundersokningen fungerade enligt foljande att en filterenkat anvandes
vid distribution av enkaten pa internet for att undvika s.k. lyckosokare som endast skulle
svara pa enkaten for att fa Trisslotter utan nagon erfarenhet av idrottsspel och odds.

Eftersom enkaten riktade sig till personer som regelbundet satsade pengar pa spel som

2 Dessa fragor anvandes som ett komplement for att stodja och eventuellt forklara det undersokta beteendet
bland respondenterna.
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innehaller odds dar vi ville underséka om information om odds och dess implicita
sannolikheter kunde paverka spelkonsumenter anvande vi oss av tva kontrollfragor som
handlade om spel och odds. Filterenkéten innehdll &ven en presentation av vad studien
handlade om, framlaggningstid for studien samt allmanna instruktioner som att
respondenterna inte fick anvanda sig av nagra hjalpmedel eller att frdga andra nar de
svarade pa enkaten. Darvid kunde vi med denna typ av design fanga upp de individer som
spelade regelbundet pa vadhallningsspel. Efter att man svarat pa denna filterenkat, som
aven randomiserade ut respondenterna till version 1 och version 2 utefter en 50/50
fordelning, blev respondenterna antingen exponerande mot en enk&t med information om
odds och sannolikheter i idrottsspel eller inte®. For att undvika eventuella problem med
enkaten testades denna pa en testgrupp innan den distribuerades for det egentliga

experimentet.

Spelar regelbundet?

/

NEJ JA

/

Grundlaggande forstaelse for

odds och spel?

— \l

NEJ JA
\ / J/
Tack for ditt Vidarekopplas till
deltagande! enkéaten (Ml eller UI)

Figur 5. Filterenkétens uppbyggnad, MI1=Med information, Ul=Utan information.

% Version 1 av enkiten hade information om odds och sannolikheter pd idrottsspel. Version 2 hade inte
denna information. Sannolikheten for att respondent skulle fa svara pa en version av enkat var lika stor
gentemot att en respondent skulle fa svara pa den andra versionen av enkiten.
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3.4.3 Enkatens olika delar

| den forsta delen av enkaten fick respondenterna analysera och besvara fragor om hur
stor de trodde att sannolikheten var, hur stor vinstchansen var och deras képbenagenhet
samt hur mycket de skulle kunna ténka sig att satsa pa en forvald slumpmassig
spelkupong med fyra matchutfall (matcher fran spanska, franska och italienska
forstaligan) inom fotboll med totaloddset 34,59. Fyrlingskupongen var tagen fran Unibet
och ir ett klassiskt exempel pa “firdiga” spelkuponger som erbjuds till konsumenter pa
hemsidan. Kupongen brukar oftast innehalla fotbollsmatcher och matcherna brukar anses
som de som ar de mest populara matcherna. Totaloddsen brukade saledes variera relativt
mycket mellan kupongerna. Det centrala syftet med denna uppgift var att undersdka hur
respondenter forhaller sig till dessa typer spelkuponger som innehaller redan utvalda

utfall (se appendix).

| den andra delen av enkéten fick respondenterna valja mellan en singelkupong (ett
matchutfall) och en trippelkupong (tre matchutfall). Dessa matcher var olika. Bada
kupongerna hade likadana totalodds. Saledes presenterades vinstchansen i form av en
illustration i ett frekvensformat for vardera spelkupongen. Denna illustration kan ses i

figur 6.
Singelkupongen Trippelkupongen
Barcelona - Sociedad Real Madrid - Valencia Villarreal - Elche Celta Vigo - Sevilla
Totaloddset 11.20 ger Oddset 4.15 ger vinst vid Oddset 1.25 ger vinst vid Oddset 2.15 ger vinst vid
vinst vid $/100 satsningar. 24/100 satsningar. 80/100 satsningar. 47/100 satsningar.

Figur 6. Grafisk illustrering av matchutfallens sannolikheter uttryckt i frekvenser, som
respondentgruppen med information (M) fick som hjélpmedel i den andra enkatdelen.
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Da singelkupongen hade en vinstchans om 0,09 illustrerades att 9 av 100 satsningar pa
totaloddset 11,20 kommer att ge vinst. De matchutfall som ingick i trippelkupongen hade
fler fargade ikoner (enskilt) men i slutindan hade hela trippelkupongen lika manga
fargade ikoner som singelkupongen. Vidare, visades den spelkupong som respondenten
valt pa en ny sida och dar respondenten fick motivera sitt val av kupong. Den ratade
spelkupongen visades darefter pa en ny sida och respondenten fick dven motivera varfor
de valde bort den denna. Alla matcher som ingick i spelkupongerna var fran spanska
ligan. Den forsta deluppgiften i den andra delen av enkaten omfattade totalt sett fyra
matcher med totaloddsen runt 11,00 (singelkupong och trippelkupong). Den andra
deluppgiften omfattade fem matcher med ett totalodds runt 6,00 (singelkupong och
fyrlingskupong).

STEG

Singel
1.

Val

Trippel
2. Ratad

Singel
3 va <

Fyrling
4. Ratad

Figur 7. Flodesschemat i enkatdel 2. Figuren illustrerar de olika stegen som
respondenterna gick igenom i enkatdel 2. | steg 1 och 3 fick respondenterna motivera
deras valda kupong. | steg 2 och 4 fick respondenterna motivera varfor de valde bort den

34



andra kupongen. Vidare, fick respondenterna dven motivera deras val samt ange
vinstchansen for vald, respektive ratad spelkupong.

Den andra deluppgiften var exakt som den féregaende med den enda skillnaden att
respondenten skulle vélja mellan en enkelkupong och en fyrlingskupong. Aven i denna
uppgift hade de bada kupongerna lika hoga odds. Den Overgripande idén med dessa
deluppgifter var att undersoka ifall respondenter var mer villiga att vélja kuponger som
innehaller fler matcher 4n de kuponger som endast innehaller en match, aven ifall

vinstchansen for de bada handelserna var lika stora.

Den tredje enkatdelen fick respondenter vélja exakt hur mycket denne ville satsa pa varje
kupong sa lange den totala summan uppgick till 2000 kr. Vidare, fick respondenten skatta
sannolikheten for att fordelningen kunde ge utdelning och aven sin egen personliga kénsla
om hur troligt det var att spelen skulle leda till vinst. Till denna uppgift tilldelades ena
urvalsguppen (enkat med information) en graf. Grafen illustrerade att vinstchansen
minskar i takt med hogre odds och hogre utdelning. For att kunna analysera och forsta
hur spelkonsumenter resonerar i hur mycket pengar de véljer att satsa pa en spelprodukt
fick respondenten tanka sig att denna fatt 1000 kr och att man ska fordela detta pa fem
olika spelkuponger. Spelkupongerna varierade kraftigt i termer av odds (mellan 1,50 till
11,70) och antal matcher for varje spelkupong. Enligt Andersson och Nilsson (2014) kan
spelkonsumenters resonemang paverkas av att enstaka matchutfall bedéms ha en stor,
medel och liten chans att realiseras. Vidare paverkas respondenter dven ifall flera
matchutfall kombineras. | dessa sasmmanhang har spelkonsumenter haft svarigheter med
att forsta konjunktionsregeln da de verkar bedéma p(X & Y& Z) som ett viktat
medelvéarde av p(X), p(Y) och p(Z) (Andersson & Nilsson, 2014).

| den fjarde enkatdelen fick deltagarna svara pa fragor om sannolikheter for att vi skulle
kunna understka deras raknefardighet. Deltagarna fick svara pa fyra fragor om
sannolikheter, framtagna av Cokely, Gaesic, Schulz, Ghazal och Garcia-Retamero (2012)
kallat Berlin Advanced Numeracy Test (BANT). Det &r ett lampligt test for att undersoka
individers raknefardighet (Cokely et al. 2012). Fragorna innefattade berakningar av

sannolikheter och frekvenser (se fragorna under den fjarde enkéatdelen i appendix). For
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att skapa incitament erbjods ytterligare en Trisslott for respondenter som svarade pa
fragorna i BANT-testet.

3.5 Validitet och reliabilitet

Vid kvantitativa undersokningar, och mer specifikt vid anvandning av flera
indikatoratgarder lagger Bryman och Bell (2007) stor vikt pa validitet samt reliabilitet.
Déa dessa tva begrepp kan verka som synonymer, skiljer dem sig at i relation till
utvarderingen av de begreppsatgarder man utfor i en sadan studie (Bryman & Bell, 2007).

3.5.1 Validitet

Bryman och Bell (2007) menar att konkurrensvaliditet ar lampligt vid undersékningar
som utnyttjar ett kriterium som ar kant for att skilja individer (exempelvis) och som
samtidigt ar relevant for begreppet i fraga. Generellt kan validitet definieras som
giltigheten i den matning som utforts. Intern validitet ar begreppslig giltighet och extern
validitet & hur generaliserbara métningarna &r, d.v.s. deras universella
anvandningsomraden. | denna studie har vi valt att bedéma graden av tankefel som begas
mellan tva konkurrensgrupper (gruppen med information och den utan). Vidare bor dven
diskuteras att intern validitet och extern validitet i denna studie behandlar en trade-off.
Da butiksmiljon som anvands i denna studie med hjalp av forklaringar, grafiska
illustreringar och presentationsformat for sannolikheten av odds inte finns i dagslaget blir

dessa matningar i denna studie svara att generalisera.

En annan definition som Bryman och Bell (2011) stipulerar som man kan anvénda sig av
ar konvergent validitet. Vad detta koncept innebdr &r att man utifran tidigare studier och
metoder kalibrerar ens egna metoder i enlighet med dessa for att kunna fa ett sa palitligt
tillvagagangssatt som mojligt. Har ar det vart att ndmna att vi i var studie valt att anvanda
oss av tidigare material fran Ugander och Johansson (2013) som bl.a. diskuterar hur

tankefel kan begas pa olika oddsnivaer. Andersson och Nilsson (2014) ar aven ett
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exempel pa en studie dar vi dragit lardomar ifran igenom att underséka hur de arbetade
med presentation av sannolikheter, i detta fall frekvensformat.

3.5.2 Reliabilitet

I grunden handlar reliabilitet om hur pass konsistenta och palitliga atgarderna har varit
d.v.s. korrektheten av matningarna som gjorts. Bryman och Bell (2007) menar att
stabilitet kan vara en problematik da respondenters svar pa en indikator kan paverka deras
svar pa andra indikatorer. For minimera denna effekt under studiens gang, kan uppgift 2
framfora ett gott exempel. Det icke valda alternativet doldes, da respondenten skulle

motivera valet av spelkupong.

3.6 Studiens beroende och oberoende variabler

| studien anvéndes olika typer av oberoende och beroende variabler dar den oberoende
variabeln syftade till att manipulera experimentet for att vi skulle kunna se om
information hade nagon inverkan pa spelkonsumenter. Den oberoende variabeln var de

olika enkatversionerna med eller utan information.

De beroende variablerna i experimentet syftade & andra sidan till att hellre empiriskt
forsoka understodja vara hypoteser. De oberoende variablerna var forst valet av
spelkupong som respondenten gjorde samt de skattade sannolikheterna for

spelkupongerna, bade for den valda spelkupongen och den ratade spelkupongen.

3.7 Analysverktyg

IBM SPSS Statistics 22 anvéndes for att kunna analysera data. Specifikt anvandes
median, medelvérden, standardavvikelse, minimum och maximum, for att kunna fa en

bra bild éver respondenterna ar fordelade. For att priméart kunna undersoka de faststallda
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hypoteserna anvandes crosstabs-funktionen och ett chi-square test for att kunna titta pa
interaktionseffekter mellan de respondenter som fick information nar de skulle gora sitt
val av spelkupong och de respondenter som inte fick information nér de skulle géra sina
val. Saledes tillat chi-square testet att avgdra ifall hypotesen kring val av spelkupong och
information hade empiriskt stod eller inte. Enligt Bryman och Bell (2011) &r en
signifikansniva pa p<0,05 tillforlitligt och dven den hogsta riskniva man kan dra
slutsatser. Sekundart anvénde vi oss varianstester och t-tester for att undersoka
medelvardeskillnader utifran information. Detta anser Bryman and Bell (2011) vara

lampligt nar man hanterar icke-parametriska fragebatteri.
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4. RESULTAT OCH ANALYS
| detta kapitel av studien kommer vi att behandla data i syftet att soka empiriskt stod for
vara hypoteser. Detta avsnitt kommer att inledas med en analys av deltagarna i
experimentet varefter vi med hjalp av behandlad data kommer att analysera de
hypoteserna vi satt upp under den teoretiska referensramen.

4.1 Urvalsgrupp

Tabell 1. Bakgrundsdata kring spelarna som deltog i experimentet.

M=80 K=3 VU=4 Alder (&r) Spelerfarenhet (ar)  Insats (kr)
Medelvéarde 23 3,60 141,20
Median 23 3 100
Minimum 18 0 0,00
Maximum 49 12 1000
Standardavvikelse 4,38 2,25 145,21

Not: M=Man, K=Kvinnor, VU=Vill inte uppge.

60
50
40
30

Figur 8. Fordelningen av respondenters svar pa vilka typ av spelbolag de brukar spela
hos. Fragan som diagrammet illustrerar, var en flervalsfraga och saledes N>87.
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Figur 9. Diagram 6éver hur framgangsrika respondenterna var i sitt spelande (N=87).
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Figur 10. Diagram Over vilken typ av spelkupong som respondenterna angav att de
spelade pd mest (N=87).

| var urvalsgrupp kunde vi se att majoriteten av respondenterna var man. Medelaldern var
23 ar och medianen likasa. Den yngsta individen som deltog i experimentet var 18 ar
gammal och den aldsta 49 ar gammal. Respondenterna i undersokningen hade en
spelerfarenhet ett medelvarde pd 3,6 ar. Saledes kan man Kkonstatera att
genomsnittsdeltagaren var ganska ung. Om man tittar vidare pa insats som
genomsnittdeltagaren satte in vid varje spel kunde vi se att medelvardet per spel var
141,96 kr och medianen pa 100 kr. Den individ som satsade minst pa spel i samband med

odds hamnade pa 0 kr och den som satsade mest pa varje enskilt spel lade ut 1000 kr. Vart
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att namna ar att nar vi rensade urvalsgruppen for respondenter som antingen svarade for
fort, inte fullfoljde enk&ten samt for respondenter som inte hade tillracklig kunskap om
spel och odds, har vi inte kunnat notera nagra forandringar i vara resultat. De olika fynden

som vi hittat har saledes inte blivit paverkade.

| figur 8 kan man vidare se att Svenska Spel var det mest populéra bland respondenterna
dar 51 stycken respondenter angav att de brukade spela pa Svenska Spels hemsida. Tatt
foljt kunde vi finna att Bet365 och Unibet &ven var populéra alternativ. I figur 9 kan vi se
att majoriteten av respondenterna svarar att de vinner (36 stycken), foljt av 34 stycken
respondenter som svarat att de gar jamnt. Av de 87 respondenterna har endast 17
respondenter (19,5 %) svarat att de forlorat. Saledes kan man konstatera att majoriteten
av respondenterna inte forlorar pengar pa idrottsspel och odds. Om man undersoker figur
10 kan man se att 27 respondenter (31 %) svarat att de spelar pa trippelkuponger. Totalt
sett spelar 71 respondenter pa multikombinationsspel (82 %). En stor majoritet med tanke

pa att multikombinationsspel har lagre chans att ga in.

4.2 Hypotes 1 - Spelkonsumenter som fatt information om odds ar mer traffsakra vid

beddmning av spelkupongernas vinstchans.

Tabell 2. Respondenternas formaga att forsta den implicita sannolikheten i odds samt
bakomliggande analys kring faktorerna bakom respondenternas val.

MI Ul Belopp (satsa) MI/UI
Signifikans p=  Signifikans p=
RS 15(33%) 11 (26 %) N.A N.A
SAO (odds) N.A N.A
FS 30(67%) 31 (74 %) N.A N.A
Chi-square varde 0,44 0,44 N.A N.A
SAO (beroende) N.A N.A 0,001 0,622

Not: MI=Med information (n=45), Ul=Utan information (n=42), RS=Rétt svar, FS=Fel
svar, SAO=Skattning av odds.

For att forsta om information paverkar valet av olika typer av spelkuponger undersokte
vi de tva olika gruppernas formaga att kunna skatta sannolikheter. | tabell 2 undersokte
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om konsumenter gjorde mer korrekta beddmningar vid exponering mot information eller
inte. Man kan se att nar information presenterades var det farre personer som skattade
sannolikheten fel, gentemot dar respondenter utan information hade fler fel. Sett ur en
statistisk synvinkel finns det inget empiriskt stod for att information om sannolikheter i
samband med odds paverkar individers formaga att kunna skatta sannolikheter utifran ett
givet odds pa idrottsspel med hanvisning till signifikansvérdet i tabell 2.

Vidare undersokte vi om skattning av sannolikheter kunde ha effekt beroende pa antingen
belopp respondenterna var villiga att spendera pa vadhallningsspel eller beroende pa om
de fatt tillgang till information eller inte. Utifran fran en univariat undersokning av
varianserna i tabell 2, med skattning av sannolikhet som den beroende variabeln, har vi
kunnat se att belopp man ar villig att satsa pa spelkupongen vi foreslog ar beroende av
formagan att kunna skatta sannolikheten pa odds snarare an beroende pa om information
presenterats eller inte. Detta &r intressant med tanke pa att beroende pa hur duktiga
individer faktiskt ar pa att skatta sannolikheter kan man paverka individers vilja att satsa
pengar pa vadhallningsspel pa idrottsspel som innehaller odds. | tabell 2 kan vi se att
denna observation har empiriskt stod utifran den univariata analysen medan det inte fanns
empiriskt stod for tillganglig information. Utifran vara resultat kan vi dra slutsatsen

nedan.

H.. Spelkonsumenter som fatt information om odds ar mer traffsakra vid beddmning av

spelkupongernas vinstchans — empiriskt stéd har ej funnits.
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4.3 Hypotes 2 — Spelkonsumenter foredrar singelspel nar information presenteras

Tabell 3. Insamlad data rérande val av spelkupong beroende pa information, av deltagare.

Spelkupongstyp Val av spelkupong Chi-square varde
M1 (n=45) Ul (n=42)

Singelkupong 26 (58 %) 8 (19 %) 13,69***

Trippelkupong 19 (42 %) 34 (81 %)

Singelkupong 25 (55 %) 9 (21 %) 10,63***

Fyrlingskupong 20 (45 %) 33 (79 %)

Not: N=87, MI=Med information, Ul=Utan information, ***=Signifikansniva pa
p<0,001.

For att testa huruvida preferenser for multikombinationsspel uppstar mellan de tva
respondentgrupperna grupperna genomfordes ett Chi-square test. Notera att i denna fraga
fick respondenterna valja mellan en singelkupong och en trippelkupong, respektive en
singelkupong och en fyrlingskupong. Resultaten visade att de respondenterna som inte
far nadgon information var mer benégna att vélja en trippel respektive fyrlingskupong.
Dérmed faller majoriteten av respondenterna for tankefelet. Det centrala i tabell 3 &r att
respondenter som fatt information valjer singelkuponger framfor andra kuponger, med en

signifikans pa p<0,001. Saledes kan vi dra slutsatsen nedan.
H.. Vid val mellan spelkuponger som bestar av en match respektive tre eller fyra matcher,

kommer fler spelkonsumenter som erhallit information att vélja singelkupongen —

empiriskt stod har funnits.
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4.4 Hypotes 3 — Information paverkar spelkonsumenters betalningshenagenhet

Tabell 4. Respondenters fordelning av pengar pa olika typer av spelkuponger.

Spelkupongstyp MI/UI

Mean rank  Medelvérde (belopp)

Mann-Whitney U

(belopp)

(Odds=6,2)

Dubbelkupong Ml 54,09 410,91 (0=199,31) 491,00%**
Ul 33,19 220,13 (0=268,46)

(Odds=1,5)

Singelkupong Ml 44,83 190,00 (0=127,06) 907,50
Ul 43,11 197,00 (0=183,67)

(Odds=8,00)

Dubbelkupong 2 Ml 37,15 80,68 (0=59,90) 644,50*
Ul 50,15 144,75 (6=126,17)

(Odds=11,7)

Fyrlingskupong MI 37,09 108,64 (0=149,41) 634,00**
Ul 51,40 174,38 (6=131,43)

(Odds=3,2)

Trippelkupong Ml 39,50 209,77 (0=132,73) 42,50
Ul 46,94 263,75 (0=170,97)

Not: MI=Med information (n=45), Ul=Utan information (n=42), o=Standardavvikelse,
***=Sjgnifikansniva pa p<0,001, **=Signifikansniva pa p<0,01, *=Signifikansniva pa

p<0,05.

| tabellen ovan har respondenternas genomsnittliga spenderade belopp for respektive
spelkupong rankats (se mean rank). Vidare, har skillnaden mellan respondentgruppernas
satsningar for respektive kupong testats med hjélp av ett Mann-Whitney U test. Resultaten
visar att respondentgruppen med information har valt att fordela sin budget i storre
utstrackning (&n gruppen utan information) pa dubbelkupongen med lagst odds, med en
signifikans pa p<0,05.

Det intressanta i detta test var att respondentgrupp ett(utan information) var mer benégen

att satsa pengar, an respondentgrupp tva (utan information), pa dubbelkupong 2 samt
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fyrlingskupongen, med en signifikans pa p<0,05. Det ar vart att notera att bland de
foreslagna alternativen, hade dessa tva kuponger hogst oddsnivaer. Spelkupongen som
innehaller flest matcher (fyrlingskupongen) ingick bland dessa tva. Vidare kan vi darfor

dra slutsatsen nedan.

Hs. Spelkonsumenter som inte fatt information om odds kommer att vara mer benagna att
satsa pengar pa spelkuponger som antar hga odds, an de respondenter som fatt ta del av

informationen — empiriskt stéd har funnits.

4.5 Hypotes 4 — Preferens for multipelspel modereras ej av rékneféardighet

Tabell 5. Respondenternas férmaga att forstd sannolikheter i hand med deras val av
singelkupong.

MI (val singelkupong) Ul (val singelkupong)
(Ntt=22, ns=9) (Ntt=30, ns=5)
Fyra ratt 1(11 %) 1 (20 %)
Tre rétt 1(11%) 0 (0 %)
Tv4 ratt 1 (11 %) 1 (20 %)
Ett ratt 4 (45 %) 1 (20 %)
Inga ratt 2 (22 %) 2 (40 %)
Chi-square varde 0,97 3,40
Tréffsakerhet 6,64 25,63
Mann-Whitney U (Rétt) MI & Ul 294,00
Mann-Whitney U (Val) Ml & Ul 250,00

Not: nit=Antal respondenter som besvarade BANT-testet, ns=Antal respondenter som
valde singelkupongen framfor trippelkupongen, MI=Med information, Ul=Utan
information. Procentsatserna i parentes &r andelen respondenter med respektive antal ratt
dividerat med ns. Notera att detta test avser val av singelkupong eller trippelkupong (se
appendix).

I tabell 5 ovan har 52 respondenter endast inkluderats och inte 87 stycken. Detta &r p.g.a.
att alla respondenter inte svarade pa fragorna i BANT-testet. | BANT-testet undersokte
vi om respondenterna kunde fatta battre beslut nar det kommer till val av spelkupong samt
beroende pa om respondenterna blivit exponerade mot information eller inte. Bland de
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respondenter som deltog i experimentet hade en individ fyra rétt, en individ tre, en individ
tva ratt samt fyra individer med fyra ratt och tva individer med noll ratt. Saledes kan vi
sdga att respondenter med Gver ett ratt har en god formaga med tanke pa fordelningen av

individer.

Vidare, undersoktes den tréffsdkerhet som respondenter hade i samband med
sannolikhetsskattningen av dessa singelkuponger som vi anvant oss av i testet, d.v.s.
avvikelsen fran det ratta svaret pa fragan respondenterna fick som handlade om skattning
av vinstchans for singelkupongen. Det finns inget empiriskt stod i denna undersokning
for att stodja antagandet att spelkonsumenter med hdg forstaelse for sannolikhet gor mer
rationella beslut i storre utstrdckning &n motsvarande grupp av respondenter. Ur denna
aspekt finns det heller inget vidare empiriskt stod att informationen kan ha en inverkan
pa respektive grupper. Avslutningsvis finns det heller signifikant skillnad mellan
gruppernas formaga att ge korrekta tolkningar av den implicita sannolikhetsinnebdrden

for de presenterade oddsen. Saledes har Ha inget empiriskt stod.

Ha: Det observerade beteendet att spelkonsumenter foredrar multipelspel modereras av
presterandet i BANT-testet — empiriskt stod har ej funnits.

4.6 Ovriga observationer

Ovriga observationer gjordes for att se om andra faktorer hade en inverkan pé valet av
spelkupong. Med hjalp av ett chi-square test fann vi med en signifikansniva pa p<0,01,
empiriskt stod for att anledningen formstarka lag var en bakomliggande faktor till valet
av spelkupong. Denna observation paverkades inte av information om odds som vi
tillhandaholl. De andra anledningarna, som respondenterna kunde valja mellan i enkéten
hade inte empiriskt stéd. Respondenter svarade &ven i skrift att de valde trippelkupongen
framfor singelkupongen for att det fanns en spanning, nér vi tittade pa trippelkupongen
och singelkupongen. En respondent hade svarat: ’lagen i kupongen som spelar dr roliga

och spinnande att folja”. Generellt sett rattfardigade manga respondenter sina val av
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spelkupong med att lag X var i bra form gentemot motstandaren. Andra kommentarer 16d:

jag litar inte pa trinaren for Real Sociedad” och ”Barcelona ér starka pa hemmaplan”.

4.7 Sammanfattning av resultat

Vi kan konstatera att information om odds och dess implicita sannolikheter har
signifikanta effekter pa val av spelkupong. Séledes har vi empiriskt stod for hypotes Ha
att respondenter valjer singelkupongen hellre &n multikupongerna nér information om
odds presenteras i frekvensformat, diagram och i skrift. Vi fann &ven empiriskt stod for
hypotes Hs, att spelkonsumenter som inte fatt information om odds kommer vara mer
benagna att satsa pengar pa spelkuponger med hoga odds &n respondenterna som fatt ta
del av informationen. Vidare har vi inte funnit empiriskt stdd fér hypotes Hi, att
spelkonsumenter som fatt information om odds blir mer traffsakra i sina bedémningar av
spelkupongers vinstchans. Vi fann heller inte empiriskt stod som talar for hypotes Ha, att
spelkonsumenters preferens for multipelspel modereras av respondenternas resultat pa
BANT-testet. VVad vi dven kunnat se i dvriga observationer &r att anledningen formstarka
lag, var en bakomliggande faktor nar respondenter gjorde sina val av spelkuponger.
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5. DISKUSSION OCH IMPLIKATION

| detta kapitel &mnar vi att sétta de resultat och den analys vi genomfoért i perspektiv och
diskutera till vilka implikationer data som har extraherats och behandlats, kommer att ha
for typ av konsekvenser bade i form av spelbolagens nuvarande agerande samt paverkan
pa existerande forskning och utvecklandet av nya omradet i ljuset av de komplexiteter

som belysts i denna studie.

5.1 Information paverkar konsumentens beslutsprocess

Av vad som framgatt har forklaringar om vad odds innebér en tydlig effekt i paverkan pa
individers beslutsprocess nér respondenter ska valja mellan en singelkupong och en
trippelkupong respektive en singelkupong och en fyrlingskupong. | likhet med
Spiegelhalter et al. (2011) har vi kunnat se att ett frekvensformat samt information om

hur sannolikheter utvinns ur odds, finns det empiriskt stod for hypotesen Hy.

I linje med Nilsson och Andersson (2014) visar denna studie empiriskt stod for att
spelkonsumenter foredrar multipelspel framfor singelspel, trots likvérdiga odds, givet att
de inte fatt nagon information. Saledes ar det centrala vi har funnit i denna studie ar att
spelkonsumenter preferenser for multipelspel modereras givet att butiksmiljon foréandras,
i detta fall information om oddsens implicita sannolikheter. Detta kan bero pa att utan
information far individer det svart att forsta att féreningen och darmed konjunktionen av
exempelvis tre olika matchutfall inte kan 6verstiga varje enskilt utfall vilket darfor skapar

en problematik som informationen i detta fall har paverkat.

Vidare sager de tidigare ndmnda tumreglerna (se Kahneman & Tversky, 1974) att ju mer
detaljrik och specifik informationen &r, desto mer trovardig kommer informationen anses
vara i konsumentens 6gon. Vad Kahneman (2011) &ven hade att tilldgga om detta var att
ett mindre komplext pastaende hade de en hogre matematisk probabilitet att vara sant
varvid konsumenter darfor pa ett undermedvetet vis tenderar att féredra ett mer detaljrikt

pastaende, i detta fall en multikupong.
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Information presenterat i sannolikhetsformat har aven undersokts av Hertwig och
Gigerenzer (1995) dar de amnade att paverka och pavisa konsumenternas tankefel. | och
med att forsokspersonerna fick l6sa uppgiften om Bill (Tversky & Kahneman, 1974)
minskade tankefelet signifikant bland individerna. | denna studie fann vi att ett
frekvensformat resulterade i en forandring i spelkonsumenternas val av kombinationsspel
fran 80 % till 42 % gallande trippelkupongen och 79 % till 45 % gallande
fyrlingskupongen, vilket enligt ett chi-square test var statistiskt signifikant. Vidare skulle
det kunna diskuteras utifall det var de presenterade graferna och textinformationen i
samband med spelkupongernas odds eller om det var beskrivningen av oddsen implicita

sannolikheter i borjan av enkédten som hade storst inverkan (se appendix).

Implikationerna av var studie &r att det funnits empiriskt stod for att spelkonsumenter, nar
dessa far tillgang till information om odds och dess implicita sannolikheter, véljer
konsumenter aktivt de spel som kan anses som mindre riskfyllda, d.v.s.
singelkombinationsspel istéllet for multikombinationsspel. 1 och med att detta ar en
miljardindustri kan det darfor diskuteras huruvida aktorer pa spelmarknaden tjanar pa
spelarnas tankefel vid satsningar samt den Gvergripande betalningsviljan. I denna studie
har vi aven funnit empiriskt stod att spelkonsumenter (utifran att respondenterna fick
fordela ett belopp pa olika typer av spelkuponger) ar mer bendgna att satsa pengar pa
spelkuponger som ger hdgst utbetalning men som har lagst vinstchans. Samtidigt har vi
aven funnit empiriskt stod for att denna effekt dampas, da deltagare som fick ta del av
informationen spelade pa ett mer rationellt vis och tog ett battre kopbeslut jamfort med

de deltagare som inte fick nagon information.

5.2 Faktorer bakom konsumentens oférmaga att beharska implicita sannolikheter

Vi kan konstatera att preferenser for lag var en faktor som spelade roll nér respondenter
gjorde sina val av spelkupong. Detta baserar vi pa att vi fann empiriskt stod for
anledningen att laget/lagen som spelade var formstarka till att respondenter foredrog

trippelkupongen framfor singelkupongen. Ett exempel pa detta dr att en respondent
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forklarat sitt val med svaret ”Det dr osannolikt att Barcelona forlorar pa hemmaplan” for
en respondent som valde trippelkupongen istallet for singelkupongen. En annan
respondent hade svarat att trippelspelet ’ger mer pengar vid vinst varvid den maste ha en
vildigt 18g chans att sli in”. Saledes kan en diskussion foras kring respondenters
subjektiva tolkningar av olika spelkuponger och matchutfall i hand med lagen som

spelade.

5.3 Studiens begrénsningar

Likt andra akademiska studier har det funnits ett visst antal begransningar. Forst, nar man
diskuterar upptagningen av respondenter ar det vart att ndmna att i denna studie har bara
svenska individer deltagit. Vi kan darfor inte generalisera detta sérskilda beteende vi har
undersokt i denna studie, pa dvriga spelkonsumenter i varken EU eller resten av varlden.
Vidare, vad vi dven inte fullstandigt kunna kontrollera &r hur noga och sanningsenliga
respondenterna varit i sina svar. Aven om filterenkéten som hade for syfte att filtrera ut
lyckosokare, kunde individer som endast hade for avsikt att fa Trisslotter, gjort enkaten
snabbt.

Vad vi dven kunnat notera dr att det ekonomiska incitamentet inte existerade i denna
undersokning aven om miljon var verklighetstrogen som méjligt. Vad vi menar ar att
respondenterna inte disponerade egna pengar varvid det kanske skulle ha sett annorlunda
ut om de fatt behandla reella belopp och darmed hamna i en kop situation med en
potentiell personlig forlust. Saledes kan man kritisera faktum att respondenterna kanske
hade gjort sina val annorlunda, exempelvis satsat pa trippelkupongen istéllet for
singelkupongen om det hade existerat en storre vinst att inhdmta. Dock har Camerer och
Hogarth (1999) visat att individer har en tillrackligt hog inre motivation trots att det inte
finns nagot ekonomiskt incitament. Fragan man kan stélla da ar om deltagarna i studien
torde ha spelat med egna pengar eller om enkdten hade formagan att satta
spelkonsumenterna i en realistisk situation for att respondenterna skulle anstrdnga sig

tillrackligt.
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Annan kritik ar att det har varit valdigt svart att fa tag pa respondenter som varit villiga
att svara pa fragorna i BANT-testet. | experimentet var vi tvungna att rensa for 30
respondenter vilket resulterade i att 52 respondenter besvarade den fjarde enkatdelen.
Aven om ett ekonomiskt incitament om Trisslotter fanns dér har respondenterna trots

detta inte varit sarskilt villiga att svara pa dessa fragor.

Vidare, att anvanda sig av realistiska odds och intressanta matcher som spelades inom en
snar framtid, var for att engagera och skapa incitament att delta och anstranga sig. Pa sa
vis sattes respondenter i butiksmiljoer likt spelbolagens hemsidor. Detta kan ge upphov
till 6nsketdnkande (Babad, 1987) vilket aven &r i linje med studien som Nilsson och
Andersson (2014) genomférde, vilket blir en begransning. Asido menar Kahneman
(2011) att man hade kunnat framja analytiskt tdnkande och darmed minska tankefelen

som begas om enbart oddsen hade presenterats.

5.4 Forslag pa framtida forskning

I denna studie redovisat olika empiriskt understodda atgarder vilka man skulle kunna
applicera pa nuvarande marknad under vadhallningsspel pa idrottsspel i samband med
odds. Vi har dven kunnat kartlagga hur information i hand med odds som sannolikheter
presenterat i frekvensformat har haft en inverkan pa respondenter i och med att olika
versioner anvandes i experimentet. Vidare finns det darfor andra omraden man skulle
kunna undersoka som utvecklar pa de olika fenomen som lyfts fram i denna studie. Att
applicera andra typer av informationsformat och undersoka paverkan pa konsumenters
beslutfattningsprocess for att kunna avgora effektiviteten i man av disponerade belopp,

tendenser till att spela pa hogre odds, val av kombinationsspel, osv.

Ett annat omrade som skulle vara intressant att undersoka & om information likt
frekvensformat kan appliceras pa andra situationer dn just pa bara spel och odds. Ett
exempel pa ett omrade dér sannolikheter &r avgorande &r inom den finansiella marknaden
dar man ofta tittar pa sannolikheter i form av riskanalys som bl.a. ligger till grund for

olika typer av beslut. Saledes ar beslutsmiljon inom den finansiella marknaden
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annorlunda men samtidigt i nara koppling till de val som spelkonsumenter gor vid val av
spelkupong, da en finansiell risk dven kan uppskattas att existera beroende pa insatsers

storlek och personlig vinning eller forlust.

5.5 Slutord

Denna studie har visat pa att individer handlar pa ett annorlunda satt om man presenterar
information odds implicita sannolikheter dar deltagare prefererat singelspel istéllet for
multikombinationsspel. Vidare visade dven var undersokning att raknefardigheten inte

hade nagra namnvarda effekter vid val av spelkupong.

| dagslaget fors en debatt i Sverige om man ska ga fran det traditionella néra-
spelmonopolet till en licensmarknad. Implicit finns det en policyfraga om vilka krav man
ska stélla pa spelbolag som skulle soka licens for att bedriva spelverksamhet i Sverige.
Ett exempel pa detta ar vilken information spelbolagen maste presentera och darfor blir
var studie relevant. Vi anser att spelbolagens nuvarande format och presentation av
hemsidor och utbud missgynnar konsumenters formaga att ta rationella beslut nar det
kommer till satsning av pengar. Varken svenska myndigheter, EU eller privata
organisationer som EGBA har ingripit. Dock har dessa angett att de tar ansvar for att

skydda spelkonsumenter i Sverige och EU.

I och med att spelmarknaden idag véxer och sarskilt marknadsandelen av bolag som
inriktar sig pa internetspelande, blir dessa fragestéllningar och denna studie relevant da
de etiska aspekterna med spelande ofta ifrdgasatts. Réttfardigar en annan
formatpresentation av odds spelmarknadens utseende idag? Just detta &mne &r relevant
med tanke pa de olika teknologiska mojligheterna som foretag kan anvénda sig av for att,
i exempelvis, ga runt svenska regleringar och lagstiftning. Spelande anses vara ett valdigt
kontroversiellt och medialt &mne med tanke pa beroendet som spel kan orsaka och dess
efterfoljande effekter. Darfor ar amnet av hogsta relevans, bade for lagstiftare som
forsoker kontrollera spelandet och de olika akt6rerna pa marknaden som forsoker, i och
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med en standigt utvecklande miljo, hitta nya sétt att effektivisera marknadsforingen och
aven kartlagga orsakerna till konsumenternas svarbegripliga beteende pa spelmarknaden.
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7. APPENDIX

| appendix har vi bifogat skarmdumpar fran filterenkaten och enkéten med information.

Enkaten utan information hade likadana fragor som enkaten med information.

7.1 Appendix 1 — Filterenkaten

Beat The Bookmaker

Tack pa férhand for din medverkan i var studie. Studien ligger som grund fér var
kandidatuppsats i marknadsforing. Uppsatsen laggs fram i slutet av maj.

Som tack fér din medverkan kommer du att fa tva trisslotter under férutsattning att du har 16st
alla uppgifter och besvarat alla fragor i denna webbaserade enkit. | korthet handlar uppgifterna
om att bedéma hur troligt det 4r att spel kommer att ga in och alltsa bli lyckade. Det tar omkring
5-10 minuter att svara pa enkiten.

Eftersom vi 4r intresserade av dina intuitiva bedémningar ber vi dig att I6sa uppgifterna pa
egen hand utan hjilpmedel och att fraga andra.

Om du vill veta mer om var studie kan du kontakta oss pa: 50229@student.hhs.se

Lycka till!

Elias Enhav & Alexandre Jacob

Handelshogskolan i Stockholm

Brukar du satsa pengar pa idrottsspel som innehaller odds?

Ja

Nej
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Vad 4r oddset pa att Tyskland vinner UEFA Euro 2016 (fotbolls-EM)?

0.00 till 1.00 2.00 till 6.00 10.00 till 20.00 100.00 till 400.00

Klicka "fortsatt” for att ta dig till del 2 av enkéten!

59



7.2 Appendix 2 — Enk&ten med information

7.2.1 Information som inledningsvis presenterades i enkaten

Nedan finner du information om hur odds och sannolikhet fungerar.

Vad innebar odds?
Odds visar storleken pa den utdelning som kan erhallas givet insatsen pa ett visst odds.

Exempelvis: Anta att Lag A moter Lag B pa hemmaplan. Du véljer att satsa 100kr pa att lag A vinner.

X 2

LagA - LagB

Totalt odds: 23

Oddset 2,3 innebar att om du satsar 100kr sa far du tillbaka 230kr (2,3 - 100 = 230)

Alltsa en vinst pa 130kr (230 — 100 = 130)

Hur fungerar kombinationer?

Tank dig att du nu valt nedanstaende kupong. Du véljer att satsa 100kr pa att Lag A vinner hemma
och att Lag C vinner hemma.

Det totala oddset beraknas enligt foliande; 2,3-1,6 = 3,8
Oddset 3,8 innebéar att om du satsar 100kr sa far du tillbaka 380kr (3,8 - 100 = 380)

Alltsa en vinst pa 280kr (380 — 100 = 280)
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Ett odds indikerar ocksa hur troligt det ar att ett sel kan ga in. Ju hogre odds desto mindre troligt ar det

att oddset gar in.

Oddset 2,3 Oddset 3,8
0000
[ XXX XN XX XX ]
0000000 2oesd09080e
0000000000 00000000OCGO
0000000000 0000000000
0000000000 0000000000
0000000000 00000000OCO
[ X X X X X X X X X J 0000000OOCGO

Pa en spelkupong med oddset 2.3 sa kommer
ungefar 43 utav 100 satsningar att ge vinst.
Varje prick representerar en satsning.

Pa en spelkupong med oddset 3,8 sa kommer
ungefar 26 utav 100 satsningar att ge vinst
Varje prick representerar en satsning

Vinstchans Vinst
100% 1600 kr
< Q,
i & = 1400kr
80%
1200 kr
70“[1
0% 1000 kr
50% 800 kr
40% 600 kr
30%
400 kr
20”(]
10% 200 kr
0% 0 kr
1 2 3 4 8 9 10 11 12 13 14 15
Odds

Den heldragna linjen ovan visar att ju hégre oddset ar, desto lagre blir chansen for att spelet ska ga

in.

Den streckade linjen visar att den potentiella vinsten, givet att man satsat 100kr, 6kar i takt med hogre

odds.
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7.2.2 Den forsta enkatdelen

HETAST JUST NU

v
Villarreal - Celta Vigo

v
Atlético Madrid - Valencia
Napoli - Inter

v

Montpellier - Lyon

R 345933k F iy 8 b Eepoaes

Vad tror du att totaloddset pa ovanstaende kupong ar? Ange ditt svar i decimalform.

Vi ber dig nu att skatta sannolikheten for att denna sarskilda spelkupong ska ga in.

Var god att markera ditt svar pa nedanstaende skala.

0till10% 10tll 20t 30t 40t 50t 60t 70t  80till 90 til
20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%

Vad tycker du om totaloddset pa spelkupongen ovan? Vilj mellan de tre
svarsalternativen nedan.

Totaloddset @r undervarderat
Totaloddset ar rimligt

Totaloddset ar dvervarderat

Vilket belopp skulle du vara villig att satsa pa spelkupongen ovan?

0 kr 20 kr 50 kr 100 kr 250 kr 500 kr 1000 kr Mer an
1000 kr
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7.2.3 Den andra enkatdelen

7.2.3.1 Den forsta deluppgiften
Beroende pd om respondenten antingen valde singelkupongen eller trippelkupongen var
de efterféljande fragorna om respektive kupong likadana fér varje mojlig kombination av

val.

Tank dig att ett spelbolag utifran vad andra spelare satsat pa, skapat tva olika
spelkuponger. Ett spelbolag har nu utifran vad andra spelare valt for
matchkombinationer, skapat tva olika spelkuponger, ett singelspel och ett

trippelspel.

Spelbolaget vill nu att du valjer en av de tva spelkupongerna.

Singelkupongen Trippelkupongen
Barcelona - Sociedad Real Madrid - Valencia Villarreal - Eiche Celta Vigo - Sevilla Hela trippelkupongen
Totaloddset 11.20 ger Oddset 4,15 ger vinst vid Oddset 1,25 ger vinst vid Oddset 2.15 ger vinst vid Totaloddset 11,15 ger
vinst vid 9/100 satsningar. 24/100 satsningar. 80/100 satsningar. 47/100 satsningzr. vinst vid 2/100 satsningar.

Vi vill att du viljer den spelkupong som du tror har stérst vinstchans.

Barcelona - Real Sociedad Real Madrid - Valencia

Full tid Full id

Real Sociedad 11.20 |Oavgjort 415
Villarreal - Eiche

1 Singel Full tid

Totalt odds 11.20 Villarreal 1.25
Ceilta Vigo - Sevilla
Full id
Sevilia 2.15
trippel
Totalt odds 11.15
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7.2.3.1.1 Den valda spelkupongen.
Varfor valde du just denna spelkupong?
Det finns en stdrre chans att spel|et gar in.
Lagen som spelar &r intressanta.
Ett/flera av lagen ar formstarka.
Det totala oddset tilltalar mig.
Kombinationen av matcher ar lamplig.

Hur troligt det &r att oddsen slar in.

Var det nagot annat som paverkade ditt val?

Barcelona - Real Sociedad

Full tid

Real Sociedad 11.20
1 Singel

Tolalt odds 11.20

Hur mycket pengar skulle du vilja satsa pa spelkupongen du valde? Ange ditt
belopp i kr.

Var god att skatta sannolikheten fér att spelkupongen gar in. Anviand skalan nedan.

0till10% 10til 20t 30t 40t 50t 60t 70t  80till 90 il
20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%

Tank dig att du satsar pengar pa den har spelkupongen. Hur néjd ar du med ditt val?
Valdigt Ganska Nagot Varken néjd Nagot néjd Ganska néjd Valdigt néjd

missndjd  missndjd  missndjd eller
missndjd
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7.2.3.1.2 Den ratade spelkupongen.

Real Madrid - Valencia
Full tid

Oavgjort 4.15

Villarreal 1.25

Sevilla 2.15

Totalt odds 11.15

Var god att skatta sannolikheten for att spelkupongen du valde bort gar in. Anvand

skalan nedan.

0till10% 10t 20t 30t 40t 50t 60t 70t  8Otll OO0 il
20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%  90% 100%

Varfor valde du bort just denna spelkupong?
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7.2.3.2 Den andra deluppgiften

Tank dig att ett spelbolag utifran vad spelare har satsat pa, skapat tva andra olika

spelkuponger, ett singelspel med en matchkombination och ett fyrlingsspel med fyra

matchkombinationer.

Spelbolaget vill nu att du valjer en av de tva spelkupongerna.

Singelkupongen

Fyrlingskupongen

Granada - A. Madrid
Totaloddset 6.05 ger vinst
wvid 17/100 satsningar.

Real Madrid - Getafe
Cddset 1.10 ger vinst vid
91,100 satsningar.

Barcelona - Deportivo
Oddset 1.15 ger vinst vid
87/100 satsningar.

Bilbao - Villarreal
Oddset 2.35 ger vinst vid
42/100 satsningar,

Alméria - Maldga
Oddset 2.08 ger vinst vig
49/100 satsningar,

Hela spelkupongen
Totaloddset 6,09 ger vinst
vid 16/100 satsningar.

Var god och valj en av spelkupongerna.

Granada - Atlético Madrid
Full tid

Granada 6.05

Real Madrid - Getafe
Full tid
Real Madrid

1.10

1 Singel
Totalt odds

6.05

Barcelona - Deportivo La Coruha
Full tid
Barcelona

1.15

66

Alméria - Malaga
Full tid
Malaga

2.05

Bilbao - Villarreal
Full tid
Villarreal

235

fyriing
Totalt odds

6.09




7.2.3.2.1 Den valda spelkupongen.

Varfor valde du just denna spelkupong?

Det finns en storre chans att spelet gar in.
Lagen som spelar ar intressanta.
Ett/flera av lagen ar formstarka.

Det totala oddset tilltalar mig.
Kombinationen av matcher ar lamplig.

Hur troligt det ar att oddsen slar in.

Var det nagot annat som paverkade ditt val?

Granada - Atlético Madrid

Full tid

Granada 6.05
1 Singel

Totalt odds 6.05

Hur mycket pengar skulle du vilja satsa pa spelkupongen du valde? Ange ditt belopp i kr.

Var god att skatta sannolikheten for att spelkupongen gar in.

Otill10% 10t 2060 30t 40tN S50t e60tn 70tH 8Ot 90t
20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%

Tank dig att du satsar pengar pa den har spelkupongen. Hur néjd ar du med ditt val?
Valdigt Ganska Nagot Varken néjd Nagot néjd Ganska néjd Valdigt néjd
missndjd  missndjd  missndjd eller
missndjd
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7.2.3.2.2 Den ratade spelkupongen

Real Madrid - Getafe

Full tid

Real Madrid 1.10
Barcelona - Deportivo La Coruna

Full tid

Barcelona 1.15
Alméria - Malaga

Full tid

Malaga 2.05
Bilbao - Villarreal

Full tid

Villarreal 235

fyriing
Totalt odds 6.09

Var god att skatta sannolikheten for att spelkupongen du valde bort gar in.

Otil10% 106t 20t 306l 40t S0t 60t 70tWN 8OtH 90l
20% 30% 40% S50% 60% 70% 80% 90% 100%

Varfor valde du bort just denna spelkupong?
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7.2.4 Den tredje enkéatdelen

Vinstchans Vinst
100% 1600 kr
0% o  1400ke
80%
4 1200 ke
70% y
%k 1000 kr
50% | 800 kr
40% | 600 kr
30%
400 kr
20% |
10% 200 kr
0% 0 kr
1 2 3 4 S 6 7 8 9 10 11 12 13 M 15 ..

Den heidragna finjen ovan visar att ju hégre oddset dr, desto ldgre biir chansen for alt spelet ska ga
in.

Den streckade linjen visar att den potentieila vinsten, givet att man satsat 100kr, dkar i takt med hogre
odds,

Tank dig att du har fatt 1000 kr hos ett spelbolag. Pengarna du fatt maste fordelas pa en
eller flera av de fem nedanstaende spelkupongema. Vad &r din fordelning?

Ange hur manga kronor du vill satsa i boxen vid varje spelkupong.

Chelsea - Liverpool

Full tid

Chelsea 1.90
QPR - Newcastle

Full id

Oavgjort 3.30

dubbel
Tolalt odds 6.20 0 kr

Leicester - Southampton

Full tid

Southampton 1.5

1 Singel

Totelt odds 1.5 0 kr
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Stoke - Tottenham
Full tid

Toitenham 2.05
Aston Villa - West Ham

Full tid 0 kr
Oavgjort 3.90

dubbel
Totelt odds 8.00

Tottenham - Hull

Full tid

Toitenham 14
Manchester U - Arsenal

Full tid

Manchester U 22
Crystal Pajace - Swansea

Full tid 0 kr
Crystal Palace 19
Stoke - Liverpool

Full id

Liverpool 21

fyring
Totalt odds 11.7

Arsenal - West Brom

Full tid

Arsenal 1.37
Chelsea - Sunderiand

Full tid

Chelsea 1.23
Swansea - Manchester C 0 kr
Full tid

Manchester C 1.85

trippel
Totalt odds 3.12

Total 0 kr

Vad ar sannolikheten for att din fordelning av pengama kommer att ge vinst?

Otill10% 10t 20t 30t 40tN 50t 60tH 706N 8Ot 90t
20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%

Hur saker ar du pa att din fordelning kommer att leda till vinst?

Mycket osaker Ganska osaker Nagot osaker Nagot saker Ganska saker Mycket saker
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7.2.5 Den fjarde enkatdelen

| detta sista avsnitt ber vi dig att svara pa fyra fragor om sannolikhet. Du maste besvara
dessa fyra fragor fér att fa dina tva trisslotter.

Eftersom vi &r intresserade av dina intuitiva bedémningar sa ber vi dig att I6sa
uppgifterna pa egen hand och utan hjélpmedel.

1. Av 1 000 manniskor i en liten stad ar 500 medlemmar i en kér. Av dessa 500
kérmedlemmar &r 100 man. Av de 500 invanarna som inte &r med i en kér &r 300 méan.
Vad ar sannolikheten att en slumpmassigt dragen (utvald) man ar mediem i kéren? Ange
sannolikheten i procent.

2. Tank dig att vi kastar en falsk taming (6 sidor). Sannolikheten att tarningen visar 6

ar dubbelt sa stor som sannolikheten fér var och en av de andra siffrorna. Ténk dig nu att
vi kastar tarningen 70 ganger. Av dessa 70 kast hur manga ganger kommer tamingen till
slut att visa siffran 67

3: Tank dig att vi kastar en femsidig tarning 50 ganger. Av dessa 50 kast hur
mangaganger kommer denna femsidiga taming till slut att visa en udda siffra (1, 3 eller
5)?

4. | en skog ar 20 % av svamparna réda, 50 % ar bruna och 30 % ar vita. En
rédsvamp ar giftig med en sannolikhet av 20 %. En svamp som inte ar réd ar giftig med
en sannolikhet av 5 %. Vad ar sannolikheten att en giftig svamp i skogen &ar réd? Ange
sannolikheten i procent.
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7.2.6 Generella fragor

Har foljer nagra fragor kring ditt spelande.

Hur ofta satsar du pengar pa spel som inkluderar odds pa resultat i fotboll och andra

idrotter? Notera att varje satsning raknas som ett spel.

Mer sillan 3n 1 gang i manaden
Minst 1 gang i manaden

En gang i veckan

2-3 ganger i veckan

4-5 ganger i veckan eller mer

Hur mycket pengar satsar du i genomsnitt pa varje spel?

Vilken typ av spelkupong brukar du satsa pa nar du spelar pa odds?

TrippelkupongSingelkupongFemlingskupongDubbelkupongFyrlingskupongSexlingskupong
eller mer

Hur lange har du satsat pa spel med odds pa resultat i fotboll och andra idrotter?

Ange ditt svar i ar.

Hur framgangsrik ar du i ditt spelande?

Vilket eller vilka spelbolag brukar du spela hos?
Unibet Betsson Expekt Bet365 Ladbrokes SvenskaSpel WilliamHill Betfair Betsafe Annat
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Koén

Man Kvinna Vill inte uppge

Hurl gammal ar du?

Vanligen fyll i den adress du vill att vi ska skicka dina trisslotter till.

Notera att dina svar ar konfidentiella och kommer att behandlas anonymt.
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