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Zusammenfassung

Angemessenes Handeln in Situationen, die durch soziale Konkurrenz bei der Nutzung einer
nur begrenzt regenerierbaren dkologischen Ressource gekennzeichnet sind, ist komplex un
schwierig. Es gilt nicht nur die Gesetzmaliigkeiten der Ressourcenveranderung, sondern aucl
die das Handeln der Mitbeteiligten leitenden Gesichtspunkte zu erfassen.

Dieser Bericht beruht auf Ergebnissen des von der DFG gefdrderten Forschungsprojekts
~Eine computersimulierte Theorie des Handelns und der Interaktion in einem 6kologisch-sozi-
alen Dilemma®. Ziele waren:

1. die Konzeptualisierung einer derartigen Theorie unter Beriicksichtigung einschlagiger
kognitions-, motivations- und sozialpsychologischer Befunde, aber auch eigener friherer
empirischer Ergebnisse,

2. die lauffahige Implementierung dieser Theorie mittels eines Computermodells, d.h. bis hin
zur Generierung von Verhalten, und

3. die empirische Priufung der Gultigkeit von Modell und Theorie, wobei

4. das Computermodell auch zur Realisierung standardisierter experimenteller kinstlicher
sozialer Umwelten herangezogen werden sollte.

Alle diese Ziele wurden erreicht. Es wurde eine computersimulierte Theorie des Handelns und
der Interaktion in einem 6kologisch-sozialen Dilemma entwickelt, das sogendsiodell
(knowledge andntentions insocial dilemmas). Das Modell umfasst mehrere Wissenskompo-
nenten, Handlungswissen in Form von Handlungsschemata, dkologisches Wissen und soziale
Wissen. zum Aufbau eines Bildes tber die Konfliktpartner (deren Absichten, Motive, Bere-
chenbarkeit, Vertrauenswiurdigkeit); es enthalt ein motivbasiertes Modell der Handlungsaus-
wabhl; drei Lernformen werden unterschieden: Lernen durch Handeln, Lernen durch mentales
Probehandeln und Lernen durch Beobachtung. Das Modell wurde implementiert und ist lauffa-
hig.

Die Prifung der Geltung des Modells erfolgte in vier Schritten:

(a) Es wurde die Modellperformanz untersucht, indem die Setzung verschiedener Paramete
und die Ein- und Ausblendung von Teilmodulen des Modells daraufhin gepruft wurden, ob
sie die erwarteten Effekte auf das Modellverhalten haben.

(b) Mittels teilweise neu entwickelter Tests und Fragebdgen wurden theoretisch als relevant
angesehene Personlichkeitskonstrukte erfasst und mit dem Verhalten in der Dilemmasitua-
tion in Verbindung gebracht.

(c) Angewandt auf die Situation des sogenannten Fischereikonfliktspiels, eines im psychologi-
schen Labor realisierten standardisierten 6kologisch-sozialen Dilemmas, wurde die empiri-
sche Hauptuntersuchung des Projekts durchgefuhrt. Sie erfolgte in Form von
rechnergestiutzten Einzelversuchen mit N=42 Versuchspersonen, die am Computer da:s
Fischereikonfliktspiel zusammen mit kiinstlichen, selbst anhankisidodells realisierten



Akteuren spielten.

(d) Spezifische Hypothesen wurden modellgestitzt und empirisch gepruft zum Konstrukt des
motivated reasoningzur Wirkung von sozialen Rickmeldungen auf das Handeln von
Akteuren und zur Anleitung zu einem 0Okologisch und sozial adaquaten Verhalten.

Die Ergebnisse zeigen, dass es gelungen ist, mit Hilfekiedlodells kinstliche Akteure zu
realisieren, die sehr glaubwirdig wirken und von mit ihnen interagierenden Versuchspersonen
nicht als simulierte Akteure erkannt werden. Allerdings zeigten sich in den Validierungsstudi-
en teilweise deutliche Abweichungen zwischen dem Verhalten der simulierten und der realen
Personen. Dies war insbesondere dann der Fall, wenn schwierige Situationen mit starkem Res-
sourcenabfall und sich ausbeuterisch verhaltenden Gegenspielern zu bewéltigen waren. Auch
der Einsatz dekis-Modells zur Gestaltung sozialer Umgebungen erwies sich aufgrund der ho-
hen Reaktivitat der kiinstlichen Spieler als nicht ohne Probleme. So kann der Versuch einer
Gesamtmodellierung des Verhaltens in sozial-6kologischen Dilemmata nur als teilweise er-
folgreich bezeichnet werden.

Die Projektarbeiten wurden mit grof3er Resonanz auf einer Vielzahl von Tagungen vorge-
stellt, die Ergebnisse fanden auch ihren Niederschlag in den Medien, insbesondere in der Pres-
se. Es gehen eine Reihe von Publikationen auf das Projekt zurtick, allerdings weniger und nicht
so hochrangig platziert wie angestrebt.



1 Einleitung

Dieser Bericht beruht auf Ergebnissen des von der DFG gefoérderten Forschungsprojektes ,Ei-
ne computersimulierte Theorie des Handelns und der Interaktion in einem 6kologisch-sozialen
Dilemma®“. Ziel war es, eine Theorie des menschlichen Handelns und der sozialen Interaktion
in 6kologisch-sozialen Dilemmata aufzustellen und zu Uberpriifen. Im Verlauf der Projektar-
beit wurde

1. eine Theorie des Handelns und der Interaktion in 6kologisch-sozialen Dilemmata mit
kognitiven, motivationalen und sozialpsychologischen Konzepten entworfen;

2. diese Theorie mittels eines Computermodells lauffahig implementiert;

3. dieses Modell einer empirischen Prifung unterzogen, indem versucht wurde, sowohl
aggregiertes Versuchspersonenverhalten und zentrale Phanomene zu replizieren, als auc
Handlungen einzelner Versuchspersonen nachzubilden; und schlie3lich wurden

4. mehrere solcher Handlungsmodelle als intelligente, reaktive Experimentierumgebungen
eingesetzt, z.B. bei der Prufung umweltpddagogischer Hypothesen.

Angemessenes Handeln in okologisch-sozialen Dilemmasituationen ist komplex und
schwierig. Soziale Konkurrenz bei der Nutzung einer natirlichen Ressource - z.B. des Fischbe-
standes in einem See - ist Teil eines solchen Dilemmas. Dabei betrachten wir Ressourcen, dit
nur begrenzt regenerierbar sind und durch die Rickkopplung des Nutzungsverhaltens auf die
Regenerationsfahigkeit selbst zur Komplexitat der Situation beitragen. Auch das Handeln der
Mitbeteiligten, ihre Strategien und Ziele sind bei der Planung des eigenen Handelns mit zu be-
rucksichtigen. Jeder Beteiligte ist in 6kologisch-sozialen Dilemmata zwei Fallen ausgesetzt:
einer sozialen Falle - ,Ertrag fur mich, Schaden fur alle” - und der sogenannten Zeitfalle - ,Er-
trag jetzt, Schaden spater*.

Im vorliegenden Bericht werden zunéchst der Gegenstandsbereich (die 6kologisch-sozia-
len Dilemmata) und die im Projekt verwendeten Forschungsmethoden (das experimentelle
Spiel ,Fischereikonfliktspiel* und die Methode kognitionswissenschaftlicher Modellierung)
beschrieben (Kap. 2). Nach einem kurzen Uberblick tiber die Fragestellungen des Projektes
(Kap. 3) wird der Stand der Forschung in verschiedenen einschlagigen psychologischen Teil-
bereichen skizziert (Ernst, 1997) und es wird auf eigene Vorarbeiten im Bereich 6kologisch-
sozialer Dilemmata hingewiesen (Kap. 4). Es folgt eine Beschreibung der realisierten Theorie
des Handelns in einem 6kologisch-sozialen Dilemma und ihrer Implementierunkigehds-
dell: ,knowledge andntentions insocial dilemmas*; Ernst, 1994; Ernst & Spada, 1993; Nerb,
Spada & Ernst, 1997) (Kap. 5). Daran schlief3t eine Beschreibung der Untersuchungen und ih-
rer Ergebnisse an, die zur Validierung des Modells und zur empirischen Uberprifung der oben
genannten Theorie menschlichen Handelns in dkologisch-sozialen Dilemmata durchgefthrt
wurden (Kap. 6-7). Weitere Befunde zum Fischereikonfliktspiel, die Uber die Modellvalidie-



rung im engeren Sinne hinausgehen, werden dargestellt (Kap. 8-9). Im Zusammenhang mit
den Ergebnissen wird auch die gewahlte Forschungsmethode reflektiert (Kap. 10).

Ein Anhang informiert tber die bei den Untersuchungen verwendeten Materialien.

Der Schwerpunkt der Projektarbeit lag in der ersten Halfte der Neunziger Jahre. In dieser
Zeit wurden die Theorieentwicklung, die Modellierung und die empirischen Untersuchungen
durchgefuhrt. Auch die Mehrzahl der Publikationen entstand in dieser Zeit. Die Gesamtdar-
stellung der Projektergebnisse hat sich aber immer wieder verzégert und wird erst mit diesem
Forschungsbericht vorgelegt.



2 Gegenstandsbereich und
Forschungsmethode

Die Struktur zahlreicher Entscheidungen in 6kologisch-sozialen Kontexten lasst sich auf ein
Dilemma mit bestimmten Eigenschaften abbilden. Im folgenden wird die Struktur dieses Di-
lemmas beschrieben und es wird ein experimentelles Spiel dargestellt, das diese Struktur reali
siert. Um dem dynamischen Charakter des Dilemmas und seiner Widerspiegelung in
Kognition und Motivation der Beteiligten gerecht zu werden, wurde als Forschungsmethode
zur Beschreibung der Wissensstrukturen und Entscheidungsprozesse von Individuen die kogni
tive Modellierung gewahlt. Sie wird im letzten Abschnitt dieses Kapitels eingefiihrt. Die zur
Uberprufung der Modellierung angewandten empirisch-experimentellen Methoden werden am
Beginn des ersten empirischen Kapitels in Abschnitt 7.1 beschrieben.

2.1  Okologisch-soziale Dilemmata (Allmende-Klemmen)

Ein 6kologisch-soziales Dilemma (Ernst, 199Cpmmons DilemmégHardin, 1968), ein Res-
sourcendilemma oder eine Allmende-Klemme (Spada & Opwis, 1985a,b) liegt vor, wenn fol-
gende Strukturmerkmale erfillt sind (Messick & McClelland, 1983; Cross & Guyer, 1980;
Platt, 1973; Dawes, 1980):

1. Mehrere Personen nutzen gemeinsam eine natirliche, sich selbst regenerierende Ressourc
die durch Ubernutzung geschadigt, im Extremfall sogar ,vernichtet* werden kann.

2. Jede Person hat die Wahl zwischen Handlungsoptionen, die der Tragfahigkeit der Ressourc
mehr oder weniger angemessen sind bzw. diese uberfordern.

3. Fur jedes beliebige Verhalten der Mitspieler verspricht eine individuelle Ubernutzung der
Ressource kurzfristig einen héheren individuellen Gewinn als zuriickhaltendes Ernteverhal-
ten.

4. Jedoch nimmt der gemeinsam erwirtschaftete Gewinn (“Gemeinnutzen”) mit zunehmender
individueller Ubernutzung der Ressource ab.

5. Darlber hinaus kdnnen die Gesetzmaligkeiten fur das Wachstum und die Regenerierungs
fahigkeit der Ressource unbekannt sein. Im vorliegenden Paradigma sind sie auch so konzi
piert.

6. Die Uber das eigentliche soziale Dilemma hinausgehende Zeitfalle resultiert aus der zeitlich
dissoziierten Verteilung von Gewinn und Schaden: Der Nutzen aus der Ressource erfolgt



unmittelbar, der Schaden hingegen tritt zeitverzogert ein.

2.2 Das Fischereikonfliktspiel

Eine Instantiierung eines okologisch-sozialen Dilemmas ist das sog. Fischereikonfliktspiel
(Spada & Opwis, 1985a,b); es soll im folgenden vorgestellt werden.

Im Fischereikonfliktspiel versetzen sich drei Spieler in die Lage von Fischern an einem See
- ihr Ziel: Uber eine unbekannte Anzahl von Runden (eine Runde entspricht einer Fangsaison)
maoglichst viel Fisch zu fangen. Zu Beginn jeder Runde gibt der Spiel- und Versuchsleiter die
im See vorhandene Fischmenge bekannt. Daraufhin entscheiden die Fischer gleichzeitig und
verdeckt Uber ihre Fangquote. Diese kann zwischen 0 und 25 Prozent des Fischbestandes einer
Runde betragen und wird dem Spielleiter mitgeteilt, ebenso wie Schatzungen der optimalen
Gesamtfangquote und der Mitspielerfangquoten. Der Spielleiter gibt die jeweiligen Fangquo-
ten, die daraus berechnete Gesamtfangmenge und die im See verbleibende Restfischmenge be-
kannt. SchlieRlich teilen die Spieler ihre Schatzung der fur die ndchste Saison zu erwartenden
Ausgangsfischmenge dem Spielleiter mit. Ein Spiel besteht aus zwei Phasen: die erste Spiel-
halfte von acht Runden Dauer wird mit einer simulierten Ressource im optimalen Vermeh-
rungsbereich (140 Tonnen Fisch) gestartet, wohingegen in der zweiten Phase (Uber weitere
sechs Runden) der Fischbestand zunachst in einem deutlich suboptimalen Bereich (70 Tonnen)
angesetzt wird. Auf diese Weise wird jede Gruppe mit zwei unterschiedlichen Ausgangsbedin-
gungen der Ressource konfrontiert. Im Verlauf des Spiels sollten die Teilnehmer nach und
nach erkennen, wie Fischbestand und Vermehrung zusammenhangen, und in welcher sozialen
Konfliktsituation sie sich befinden.

Tabelle 1: Im Verlauf einer Runde im Fischereikonfliktspiel anfallende Daten.

Spielleiter gibt bekannt Spieler geben an Spielleiter

Fischmenge zu Beginn der
Runde

Schétzung der optimalen
Gesamtfangquote

Schétzung der Mitspielerfang-
quoten

eigene Fangquote

alle Fangquoten
Fangmenge

Restfischmenge dieser Runde

Schatzung des Anfangsfischbe-
standes in der nachsten Runde




Wahrend des Spiels ist keine Kommunikation erlaubt. Dennoch ist es moglich, alle Hand-
lungen im Verlauf des Spiels personifiziert zuzuordnen, da sie unmittelbar nach jeder Runde
offentlich gemacht werden. In einem Nachtest werden die im Spiel verfolgten Ziele und Ab-
sichten und das fur das Spiel relevante soziale und 6kologische Wissen erhoben. Tabelle 1 gib
einen Uberblick tiber den Ablauf einer Runde im Fischereikonfliktspiel.

Als Spielziel wird individuelle Gewinnmaximierung vorgegeben. Aufgrund der dynami-
schen Auszahlungsmatrix des Spiels (der Verdienst hangt immer vom Ressourcenstand, als
vom Ergebnis der Fischvermehrungsfunktion ab) ist fir eine Gewinnmaximierung eine langer-
fristige Perspektive notwendig, um eine optimale Fischvermehrung - und damit gro3tmogli-
chen Gewinn - sicherzustellen. Die Fischvermehrung selbst folgt einer diskreten, nicht-linea-
ren Funktion (Abbildung 1), die die populationsbiologischen Zusammenhange vereinfacht
wiederspiegelt. Die maximale Fischvermehrung und damit eine optimale Nutzung der Res-
source ist gewahrleistet bei einer Restfischmenge (Fischmenge zur Ende der Fangsaison/Rur
de) von 98-100 Tonnen. In diesem Bereich betragt die Vermehrung 42 Tonnen (in der Abbil-
dung abzulesen am Abstand der Vermehrungsfunktion von der Geraden y = x). Wie aus
Abbildung 1 ersichtlich, gibt es auch Fischbestande, die sich nicht oder sogar negativ vermeh-
ren. In diesen Fallen liegt der Wert der Fischvermehrungsfunktion also auf bzw. unterhalb der
Geraden y = x. Die obere Grenze fur den Fischbestand liegt bei 150 Tonnen.

200} y=X — 4
190 Fischvermehrungsfunktion.
180
170+
160 |
150}
140}
130}
120}
110}
100}
90 |
80}
70 ¢
60 |
50}
40 }
30}
20 ¢
10

Anfangsfischbestand der neuen Runde

“0

2" N N N N N N N N N N N N N N N N N N N
10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130 140 150 160 170 180 190 200 210
Restfischbestand am Ende einer Runde in Tonnen

Abbildung 1: Fischvermehrungsfunktion im Fischereikonfliktspiel. Die optimale Vermehrung
liegt in einem Bereich um 100 Tonnen Restfischbestand. Der Abstand der
Vermehrungsfunktion im Graphen von der Diagonalen y=x stellt die
Fischvermehrung von einer Runde zur nachsten dar. Diese kann auch negativ sein.



2.3 Kognitive Modellierung

Mit Hilfe einer kognitiven Modellierung (Opwis, 1992; Opwis & Spada, 1994) wird eine Re-
konstruktion der mentalen Prozesse von Personen als ein symbolverarbeitendes System am
Computers versucht. Solche Prozessmodelle (oft synonym auch ,wissensbasierte Systeme* ge-
nannt) stellen hohe Anforderungen an die wissenschaftliche Theoriebildung: Computermodel-
le miUssen hinreichend prazise und zudem widerspruchsfrei formuliert sein. Andererseits sind
lauffahige Modelle aber zur Performanz in einem Gegenstandsbereich fahig und liefern so
selbst die Daten, die zu ihrer Validierung bzw. Falsifizierung mit empirischen Daten verglichen
werden kdnnen.

Die erste Anforderung an ein Modell ist seine Suffizienz - das Modell muss hinreichend fur
die Generierung der empirischen Phdnomene sein. Die Suffizienz ist mit der Implementation
des Modells und der damit einhergehenden Laufféahigkeit der Theorie zu erbringen. Ziel der
Modellierung ist es, mdglichst viele zur Doméane bereits vorliegende theoretische Konstrukte
zu integrieren und maoglichst vielen der bekannten empirischen Phanomene gerecht zu werden.
Ersteres erlaubt die Prifung der Rolle bestehender Konstrukte innerhalb eines Prozessmodells
(und dies in einer Detailliertheit, die insbesondere naturlich-sprachlich formulierten Theorien
fehlt), letzteres ermdglicht eine Erklarung empirischer Phdnomene im Rahmen des Modells.

Uberprift wird die empirische Adaquatheit einer Modellierung durch Vergleich von gene-
riertem und empirisch beobachtetem Verhalten, oder aber durch experimentelle Studien, in de-
nen die Effekte einer Bedingungsvariation auf die simulierten Modelldaten und empirische
Daten verglichen werden. Zeigen sich auf beiden Ebenen dieselben Effekte, spricht das fur die
Guiltigkeit der Modellierung. In das Modell eingegangene Wissensbestéande und (Problemldse-
)Strategien kdnnen systematisch variiert und analysiert werden. Hervorzuheben ist, dass so-
wohl ein Vergleich auf der Ebene aggregierter Daten wie auch auf Einzelfallebene mdglich ist.

Der Einsatz kognitiver Modellierung zur Konstruktion von lauffahigen Theorien fir sozial-
psychologische Fragestellungen erschliel3t dariber hinaus ein zusatzliches, interessantes Ein-
satzgebiet: Lauffahige kognitive Modelle kbénnen als kiinstliche Akteure in sozialen Umwelten
eingesetzt werden. So lassen sich beispielsweise in der experimentellen Sozialpsychologie so-
ziale Umwelten ,synthetisieren‘ und damit experimentell kontrollieren. Diese Mdglichkeit zur
experimentellen Kontrolle sozialer Kontexte erlaubt ferner den Einsatz der sogenannten ,Crut-
chfield“’-Technik (1955) auch in komplexeren Domanen. Mit der Methode der kognitiven Mo-
dellierung kann ein reichhaltigeres Verhaltensrepertoire simuliert werden, als dies mit einfa-
chen, meist recht unflexiblen Strategiesimulationen maoglich ist; insbesondere kénnen die
Dynamik der sozialen Interaktion und (soziale) Lernprozesse abgebildet werden.

1. Crutchfield hat die Studien von Solomon Asch zur Konformitat 6konomisiert, indem er als erster simu-
lierte, also kiinstliche Verbiindete des Versuchsleiters eingesetzt hat.
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3 Projektziele, Fragestellun-
gen und Uberblick tber die
Projektarbeiten

Folgende Projektziele leiteten die Projektarbeit:

Ziel 1. Entwicklung einer Theorie des menschlichen Handelns und der Interaktion in einem
Okologisch-sozialen Dilemma. Der besondere methodische Zugriff (mittels kognitions-
wissenschaftlicher Modellierung) bedingte zwei Unterziele:

1.1:

1.2:

Konzeptualisierung der Theorie aufgrund existierender theoretischer Vorstellungen
sowie empirischer Ergebnisse - jeweils aus der Literatur und aus eigenen Vorarbei-
ten

Darstellung dieser Theorie in der formalen Sprache der Computermodellierung -
ihre Implementation bis zur Lauffahigkeit, d.h. der Generierung von Verhalten im
interessierenden Gegenstandsbereich

Die Theorie wird im Kapitel 5 in den Abschnitten 5.1 bis 5.6 behandelt; die technischen
Aspekte der Implementation kommen in Abschnitt 5.7 zur Sprache.

Ziel 2: Validitatsprufung der entwickelten Theorie. Diesem Ziel wurde in folgenden Schritten
nachgegangen:

2.1:

2.2:

2.3:

Testen der Modellparameter daraufhin, inwiefern sie Art und Varianz beobachtba-
ren Versuchspersonenverhaltens (wie aus friheren Untersuchungen bekannt) nach
zubilden imstande sind, welches unsinnige Modellverhalten resultiert, und wie
sich die Veranderung verschiedener Konstrukte und Konstruktparameter des Mo-
dells auswirkt. Diese ,Modellempirie’ wird in Kapitel 6 ndher ausgefihrt.

Entwicklung eines Satzes psychometrischer Instrumente, um die in der Theorie be-
deutsamen differentiellen Konstrukte, wie etwa 6kologische Einstellung oder sozi-
ale Orientierung, bei den Versuchspersonen erfassen zu kénnen. In einer Vorstudie
wurden entsprechende Fragebdgen N = 102 Versuchspersonen in Gruppenver-su-
chen vorgelegt. Die Fragebdgen selbst, die Ergebnisse der Vorstudie und die jewei-
ligen Ergebnisse aus der Hauptuntersuchung werden in Kapitel 8 vorgestellt.

Hauptuntersuchung: Durchfiihrung einer Studie zur Prifung, inwiefern das Modell
sowohl auf aggregierter als auch auf individueller Ebene imstande ist, Versuchs-
personenverhalten nachzubilden. Sie erfolgte in Form von rechnergestitzten Ein-
zelversuchen miN = 42 \ersuchspersonen, die am Computer das Fischereikon-
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fliktspiel zusammen mit kinstlichen Akteuren spielten. Die Ergebnisse dieser
Hauptuntersuchung sind in Kapitel 7 dargestellt.

Ziel 3: Testen spezifischer Hypothesen mit Hilfe der durch das Modell eréffneten Méglichkeit
zur Simulation experimenteller sozialer Umgebungen mittels kiinstlicher Akteure. Da-
bei werden folgende z.T. umweltpddagogische Fragestellungen aufgegriffen:

3.1: Bewirkt ,motivated reasoning‘ (Kunda, 1990), dass viele Probanden mehr fischen
als dem Fischbestand zutraglich ist und gleichzeitig eine zu hohe Schatzung dafur
angeben, wieviel zur Erhaltung des Fischbestandes gefischt weden dirfte (Frage-
bogenuntersuchung mit N = 30 Versuchspersonen)?

3.2: Lasst sich mit Ruckmeldungen lber soziale Einschatzungen von seiten der Mit-
spieler das Verhalten einer Versuchsperson ginstig beeinflussen? Diese Frage wur-
de mit rechnergestutzten Einzelversuchen (N = 24) untersucht.

3.3: Inwiefern wirkt der Umgang mit sich zuerst Gberfordernd, dann aber sehr verninf-
tig verhaltenden Mitspielern ,erzieherisch' auf die Versuchspersonen? Auch diese
Untersuchung erfolgte in rechnergestitzten Einzelversuchen (N=24)

Diese drei Untersuchungen sind in Kapitel 9 beschrieben.

Der Darstellung der Projektarbeiten sind ein kurzer Literaturtiberblick (Abschnitte 4.1 und 4.2)
und ein Verweis auf friihere eigene empirische und theoretische Vorarbeiten (Abschnitt 4.3)
vorangestellt.
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4 Kurzer Literaturuberblick

Der folgende Uberblick ist nach zwei Gesichtspunkten gegliedert. Zunachst werden die durch
den Gegenstand des Projekts, die tkologisch-sozialen Dilemmata, motivierten Uberlegunger
und Ergebnisse kurz in die einschléagige Literatur eingebettet. Sie betreffen vor allem die sozi-
al- und umweltpsychologische Seite des vorliegenden Projekts (Abschnitt 4.1). Danach wird
auf einige allgemeinpsychologische Motivations- und Handlungstheorien sowie kognitions-
wissenschaftliche Vorstellungen zur Architektur des Handelns eingegangen, die fur die in die-
sem Projekt realisierte Modellierung des Handelns in 6kologisch-sozialen Dilemmasituationen
relevant waren (Abschnitt 4.2). Weitere Konzepte und empirische Befunde, die fur die Theo-
rieentwicklung und ihre formale Umsetzung bestimmt waren, werden direkt bei der Darstel-
lung der computersimulierten Theorie behandelt. Im letzten Abschnitt (4.3) wird ein Hinweis
auf eigene Vorlauferprojekte gegeben.

4.1 Literatur und Befunde zu 6kologisch-sozialen Dilemmata

Das Paradigma der 6kologisch-sozialen Dilemmata (oder Allmende-Kleoamemons dilem-

ma, Ressourcenmanagementproblem) ist ein wichtiger Forschungszugang zur menschlicher
Nutzung natirlicher Ressourcen. Aktuell ist er nicht nur in der Psychologie, sondern auch in
mehreren anderen Disziplinen, wie beispielsweise der theoretischen und der experimenteller
Okonomie oder der Ethnologie und Kulturanthropologie. In der Psychologie liegt insbesondere
aus der Sozialpsychologie und der Umweltpsychologie eine Vielzahl von Publikationen dazu
vor. Auf der zweijahrlich stattfindenddnternational Conference on Social Dilemmasrden
Okologisch-soziale Dilemmata als Spezialfall der sozialen Dilemmata regelmalfiig thematisiert
(vgl. Liebrand, Messick & Wilke, 1992; Liebrand & Messick, 1996; Schulz, Albers & Mueller,
1994; Wilke, Messick & Rutte, 1986).

Ubersichtsartikel und Sammelbande zu Ressourcendilemmata im weiteren Rahmen der so
zialen Dilemmata liegen u.a. von Cross und Guyer (1980), Edney und Harper (1978), Hardin
und Baden (1977), Messick und Brewer (1983) sowie von Stroebe und Frey (1982) vor. Ein
deutschsprachiger Uberblick tiber den aktuellen Forschungsstand zu den 6kologisch-sozialel
Dilemmata — im weiteren Sinne auch ein Ergebnis aus dem diesem Arbeitsbericht zugrundelie-
genden Projekt — wurde inzwischen publiziert (Ernst, 1997).

Insgesamt Uberwiegt in der psychologischen Literatur ein experimenteller Zugang zum
Phanomen, wahrend spieltheoretische Uberlegungen nur noch eine randstandige Rolle spieler
Die psychologische Theorienbildung konzentriert sich teilweise auf generelle Annahmen tber
differentielle Unterschiede in der Nutzerpopulation und deren Auswirkungen (z.B. Annahmen
Uber wirksame Motive, dort etwa Kramer, McClintock & Messick, 1986; van Lange, 1992;
Liebrand & van Run, 1995). Daneben werden aber auch Hypothesen aus verschiedenen sozia
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psychologischen Theorien abgeleitet und auf den Kontext des Dilemmas angewendet (z.B.
Hertel & Fiedler, 1994; Kramer & Brewer, 1984; van Lange, Liebrand & Kuhiman, 1990;
Messick, 1986). Die Beitrdge zum vorliegenden Projekt auf zweildi@rnational Confe-
rences on Social DilemmdErnst & Spada, 1992; Ernst, 1995) waren jeweils die einzigen, die
Uber den Integrationsversuch experimenteller Befunde in ein Handlungsmodell berichteten,
und ebenso die einzigen mit der lauffahigen Computermodellierung einer solchen Theorie.

Im folgenden wird nun auf die Literatur zu den prototypischen Befunden und Uberlegun-
gen verwiesen, die Eingang in unsere theoretische Konzeption gefunden haben. Sie sind nach
den wichtigsten Konstrukten der Modellierung geordnet, dem 6kologischen Wissen, das ist das
Wissen um die Ressource, dem sozialen Wissen, das ist das Wissen Uber die Konkurrenten,
und den handlungsleitenden Motiven.

(a) Das 6kologische WisseRinschlagig sind hier Befunde zum Umgang mit komplexen Sys-
temen (Dérner, 1989), zur Sichtbarkeit der Ressource (z.B. Cass & Edney, 1978) und zur
Unsicherheit des Wissens und Handelns (Biel & Garling, 1993; Vries & Wilke, 1992). Die
relative Wichtigkeit eines validen 6kologischen Wissens beim Umgang mit einer Res-
source belegen eigene Vorarbeiten (Spada & Ernst, 1992; Spada, Opwis, Donnen, Schwier-
sch & Ernst, 1987).

(b) Das soziale Wisserie Befunde, die zur Konzeption und Modellierung der Prozesse so-
wohl bei der Absichts- und Motivattribution als auch bei der Vertrauensbildung herangezo-
genen wurden, werden detailliert in Abschnitt 5.2.3 angesprochen (vgl. a. Ernst, 1994). Da
das im Projekt zur Anwendung gekommene Erhebungsparadigma keine freie Kommunika-
tion vorsieht, wird die Literatur zur Wirkung von Kommunikation auf das Verhalten in so-
zialen Dilemmata hier nicht beriicksichtigt.

(c) Auf die Wichtigkeitder Motive,also relativ Uberdauernder personlicher Handlungsprafe-
renzen, weisen Liebrand (1986) und eine Vielzahl weiterer Befunde hin. Eine drei Motive
umfassende Klassifikation schlagen Messick und Mitarbeiter vor (etwa Messick, 1986; Sa-
muelson & Messick, 1986), wobei die ,intelligente Nutzung einer Ressource” (Ressource-
norientierung) in Zusammenhang mit einer personlichen Zeitpraferenz (Loewenstein &
Elster, 1992) gesehen werden kann. Zentral ist der Einbezug der sozialen Orientierungen,
die die Aufteilung des Ertrags innerhalb der Gruppe regeln (Deutsch, 1958; Messick &
Thorngate, 1967).

Losungsvorschlagiir 6kologisch-soziale Dilemmata (vgl. Messick & Brewer, 1983; s.a. Vlek
& Keren, 1992) beziehen sich

(&) zum einen auf eine direkte Veranderung der Anreizbedingungengisogturelle Losun-
gen; darunter fallen die Aufteilung der Ressource (etwa Cass & Edney, 1978; Messick &
McClelland, 1983), eine Erh6hung der Kosten fur den Zugang zur Ressource (Wit & Wil-
ke, 1990), die Wahl einer Gibergeordneten Fuhrungsinstanz (etwa Samuelson & Messick,
1986) sowie die Einfihrung formeller oder informeller gesellschaftlicher Regulationssys-
teme (Berkes, 1985).

(b) zum anderen auf Ansatze ohne Eingriff in die Anreizbedingungen, so beispielsweise einer
aus der Gefangenendilemmastrategidor-tat’ (Axelrod, 1984) abgeleiteten Warn- oder
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Vergeltungsstrategie, ferner auf die Verbesserung losungsrelevanten Wissens (Spada &
Ernst, 1992) oder auch auf die Verstarkung der Kommunikation unter den Beteiligten (etwa
Dawes, McTavish & Shaklee, 1977);

Einige dieser Losungsvorschléage sind angesichts der Befunde der von uns entwickelten und inr
folgenden flnften Kapitel dargestellten computersimulierten Theorie neu und erganzend zu
diskutieren. Dies gilt insbesondere fur die Zweckdienlichkeit von Warn- und Vergeltungsver-
halten im Kontext 6kologisch-sozialer Dilemmata oder auch fur die Ambivalenz einer Orien-
tierung an sozialen Verhaltenscues. Diesbeziigliche Uberlegungen werden in den jeweiligen
Abschnitten des Berichtes vorgestellt.

4.2  Allgemeinpsychologische und kognitionswissenschatftli-
che Handlungsmodelle und ihr Bezug zumis-Modell (know-
ledge andintentions in social dilemmas)

Die Verwirklichung der Idee, das menschliche Handeln in einem 6kologisch-sozialen Dilem-
ma lauffahig zu simulieren, setzt mehr als die Rezeption der sozial- und umweltpsychologisch
einschlagigen Theorien und Ergebnisse voraus. Es mussen Vorstellungen zur Informationsver
arbeitung, zum Lernen, zur Auswahl von Handlungen und zur Kontrolle des Handelns in der
jeweiligen Situation prazisiert werden. In die Entwicklung derkisiModell realisierten Kon-
trollstruktur des Handelns wurden deshalb auch nicht-wissensbasiert formulierte motivations-
psychologische Theorien, verschiedene Lerntheorien sowie kognitionswissenschaftliche
Vorstellungen Uber die Architektur des Handelns einbezogen. Einige fur das Projekt wichtige
Elemente dieser Theorien sollen im folgenden skizziert werden.

Als zentrale Begriffe motivationspsychologischer Handlungstheorien lassen sich ,Wert'
und ,Erwartung’ ausmachen; tber sie werden, beispielsweise im “Rubikon-Modell” (Heck-
hausen, 1989; Gollwitzer, 1991), Situation und handelnde Person verknupft. Dementsprechenc
bilden sie auch den Kern der Handlungsteil&kisaviodell.

Die Handlungsauswahl durch Wertsetzung wird von Motiven gesteuert, indem sie als Kri-
terien zur Bestimmung der Valenzen verschiedener Handlungsoptionen herangezogen werde
(Heckhausen, 1989; Gollwitzer, 1991). Dkis-Modell beinhaltet ebenfalls recht generelle,
aber auf die Situation bezogene Motive. In Erweiterung des Heckhausenschen Ansatzes ha
Rost (1995) eine “Motivierungsphase” postuliert, in der sich die Handlungsmotive erst heraus-
bilden. Fur unseren Gegenstandsbereich nehmen wir Motive jedoch als bereits entwickelt und
damit auch als relativ stabil an. Inhaltlich schlief3t sich mit den Motiven der Kreis zu den oben
angefihrten sozial- und differentiellpsychologischen Annahmen und Befunden. Motive lassen
sich im Prinzip namlich auch als Oberziele eines hierarchischen Problemldsers ansehen (vgl
Anderson, 1983), ihre “Erfullung” folgt jedoch anderen, eben motivationspsychologischen
Prinzipien.
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Den Motiven nach- und untergeordnet sind in den genannten Konzeptionen die Intentio-
nen. Sie spezifizieren die durch die Motive vorgegebene Handlungsrichtung fir eine konkrete
Situation unter Berucksichtigung der jeweiligen Besonderheiten. Kognitionswissenschaftlich
formuliert, enthalten sogenannte Handlungsschemata generelle Handlungsanweisungen und
kénnen in einer Situation mit deren Besonderheiten instantiiert und dann handlungswirksam
werden (VanLehn, 1989). Entsprechend wird auch in unserem Modell die Intentionsbildung
als Instantiierung von schematischen, jedoch flexiblen Handlungseinheiten konzeptualisiert.

Erwartungen, die Handlungsergebnisse mit weiterreichenden Handlungsfolgen in Verbin-
dung bringen, werden als Instrumentalitat bezeichnet (Vroom, 1964; Heckhausen im sog. er-
weiterten Motivationsmodell; 1977a; 1977b; 1989). Zusammen mit den Motiven spezifizieren
sie die Motivdienlichkeiten der Handlungsoptionen und steuern die Handlungsauswas! im
Modell.

Weitgehend ausgeklammert bleiben kis-Modell volitionale Prozesse (Heckhausen,
1989; Kuhl, 1983), subjektive Kompetenzerwartungen (Bandura, 1977; 1986) und wahrge-
nommene Handlungskontrolle (Ajzen, 1985). Stattdessen fuhrt - der Konzeption des experi-
mentellen Spiels entsprechend - der Entschluss, eine Handlung auszufiihren, unmittelbar zu ei-
nem Ergebnis (wenn auch nicht unbedingt zu den angestreben Efgéiens Zumindest
indirekt betreffen die subjektiven Kompetenzerwartungen im Sinne Banduras (1977; 1986) un-
ser Modell dennoch, und zwar insofern, als sie sich mit der Zeit in den Handlungs-Ergebnisfol-
gen-Erwartungen der verschiedenen Handlungsschemata widerspiegeln.

Die Rahmenvorstellung von geschachtelten Handlungsregulations-Ebenen geht auf eine
Konzeption von Carver und Scheier (1982) zuriick. Demnach besitzen innerhalb der Oberziele,
wie sie durch die hierarchisch nachsthéheren Ebenen vorgegeben sind, die nachfolgenden Ebe-
nen eine relative Autonomie bei der Realisierung ihrer Ziele. In unserem Modell wurde diese
Idee in der hierarchischen, dabei aber relativ freien Koppelung von Motivebene und Intentions-
ebene realisiert.

Im kis-Modell werden verschiedene Formen von Lernen bertcksichtigt: Lernen durch
Handeln, Lernen durch mentales Probehandeln und Lernen durch Beobachtung. In allen Féllen
bauen Theoriebildung und Modellierung auf bekannten Konzepten auf. So lasst sich das Ler-
nen durch Handeln teilweise auf das operante Konditionieren (vgl. Spada, Ernst & Ketterer,
1992), teilweise auf die kognitionswissenschatftliche Theorie von Anzai und Simon (1979) be-
ziehen. Fir das Lernen durch Beobachtung sind die Uberlegungen von Bandura aus seiner so-
zial-kognitiven Lerntheorie (1979) von Bedeutung. Zum Lernen durch mentales Probehandeln
werden Konzepte aus der kiinstlichen Intelligenz zum Planen und “look-ahead” bei der Suche
(vgl. Georgeff, 1987) und theoretische Vorstellungen aus der kognitiven Psychologie (Dorner,
Schaub, Staudel & Strohschneider, 1988; Ueckert, 1989) bertcksichtigt. Fur die in Ernst
(1994) ausfihrlich diskutierten Einsichtsprozesse, die mit Lernen durch Beobachtung und
mentalem Probehandeln gekoppelt sind, wurden klassische (Kéhler, 1917) wie moderne, ko-
gnitiv orientierte Theorien (Kaplan & Simon, 1990; Ohlsson, 1984a; 1984b; 1992) herangezo-
gen.

Im Gegensatz zu allgemeinen kognitiven Architekturen, wie etwa ACT* oder ACT-R (An-
derson, 1983;1993) und SOAR (Newell, 1990) kisteine domé&n-spezifische Theorie. Allge-
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meine Architekturen spezifizieren eine begrenzte Menge von Mechanismen (z.B. Organisati-
on, Abruf und Anwendung von Wissen, Lernen), die der Informationsverarbeitung eines
kognitiven Systems zugrundeliegend angenommen werden. Eine kognitive Modellierung in-
nerhalb dieses Ansatzes besteht aus der allgemeinen Architektur einerseits und dem domar
spezifischen Wissen andererseits. Die Validierung einer solchen kognitiven Architektur erfolgt
zumeist inkrementell anhand mehrerer Modellierungen, die alle auf derselben allgemeinen Ar-
chitektur (z.B. ACT* oder SOAR) aufbauen.

Demgegeniber spezifiziert dies-Architektur Mechanismen, die auf die Domane der sozi-
alen Dilemmata (konkret des Fischereikonfliktspiels) zugeschnitten sind. Die Lernmechanis-
men, der Einsatz von Handlungschemata und Motiverkbehrchitektur kdnnten im Prinzip
aber auch zu einer generischen Architektur generalisiert werden. Umgekehrt scheint es viel-
versprechend, innerhalb einer der bestehenden allgemeinen Architektutes fimktionali-
tat zu rekonstruieren: Das Ergebnis ware eine genaue Eingrenzung deisAliehitektur
eingegangenen Domanwissens.

4.3 Hinweis auf eigene Vorlauferprojekte

Die hier vorgestellte computersimulierte Theorie des Handelns und der Interaktion in einem
Okologisch-sozialen Dilemma basiert unter anderem auf eigenen, in einem Vorlauferprojekt
durchgefiihrten empirischen und theoretischen Vorarbeiten. In einem von der Deutschen For-
schungsgemeinschatft geférderten Projekt mit dem Titel: ,Wissensaufbau und Handlungsbe-
wertung bei 0Okologischen Problemen* (im Schwerpunktprogramm ,Psychologische
Okologie“, Sp 251/1-x, Laufzeit 5 Jahre) wurde in einem der drei Teilprojekte (a) das 6kolo-
gisch-soziale Dilemma als Erhebungsparadigma in Form des sogenannten Fischereikonflikt-
spiels instantiiert (Spada & Opwis, 1985b), (b) eine theoretisch geleitete Datenerhebung
entworfen (Spada & Opwis, 1985a), (c) umfangreiche empirische Untersuchungen und grup-
penstatistische Datenanalysen durchgefihrt (Spada, Opwis & Donnen, 1985; Spada, Opwis
Donnen, Schwiersch & Ernst, 1987) und (d) eine erste Computermodellierung einzelner, beim
Handeln in der Dilemmasituation ablaufender Prozesse erstellt (Ernst, 1988).

Um das Verhalten in einem 6kologisch-sozialen Dilemma zu untersuchen, wurden 72
Gruppen (zu je drei Spielern) sowohl mit studentischen Versuchspersonen als auch mit Gym-
nasiasten der 10. Klasse untersucht (vgl. Spada & Ernst, 1992). Dabei wurden unterschiedliche
Versionen des Fischereikonfliktspiels verwandt:

1. Eine Standardversion des Spiels,

2. eine Version mit einem instruierten Spieler, der entweder Vorbildverhalten oder aber eine
Vergeltungsstrategie zeigte,

3. eine Version, in der alle Spieler vollstandig Gber die relevanten 6kologischen Aspekte, d.h.
die Wachstumsfunktion der Ressource, informiert waren,
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4. eine Version ohne sozialen Konflikt (Einzelspielervariante).

Erfolgreiche Gruppen von Versuchspersonen zeichneten sich durch besseres okologisches
Wissen, besseres Wissen Uber das Verhalten der anderen Spieler und eine angemessenere Ziel-
struktur aus. Der Erfolg einer Gruppe wurde am 6konomischen und dkologischen Erfolg in der
ersten bzw. zweiten Spielphase gemessen (berechnet aus dem Gesamtgewinn und dem Fisch-
bestand am Phasenende).

Gruppen, in denen die Spieler hinsichtlich der 6kologischen Aspekte des Spiels informiert
waren, zeigten keine Schwierigkeiten, das soziale Dilemma zu bewaltigen. Dieser Erfolg kann
als Hinweis auf die Wichtigkeit 6kologischen Wissens in solchen Dilemmasituationen gewer-
tet werden. Spieler, die die Aufgabe nicht in einer Versuchspersonengruppe sondern als Einzel-
spieler zu l6sen hatten (Version ohne sozialen Konflikt), erzielten deutlich bessere Ergebnisse
als die Spieler in der Standardversion, aber schlechtere Ergebnisse als Personen in der tGber die
Okologischen Verhaltnisse informierenden Version.

Durch die Einfihrung theoretisch bedeutsamer Verhaltensweisen mittels jeweils eines in-
struierten Spielers konnte das Spielverhalten der Versuchspersonen wesentlich beeinflusst wer-
den. In der experimentellen Variante mit Vorbildverhalten Gberwogen Fangquoten, die nicht
umweltschadigend waren, sowie eine starker an der Gleichverteilung des Gewinns orientierte
Zielstruktur. Vergeltungsverhalten seitens der instruierten Spieler hingegen wirkte sich entwe-
der nicht oder sogar negativ auf die Versuchspersonen aus, die solches Verhalten als schlecht
berechenbar und Uberhoht interpretierten.
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5 EIne computersimulierte
Theorie des Handelns und der
Interaktion in einem oOkolo-
gisch-sozialen Dilemma

Die psychologische Forschung zu 6kologisch-sozialen Dilemmata kann auf eine Vielzahl ex-
perimenteller Befunde zuriickgreifen. Eine integrierende Theorie dieser Befunde fehlt aller-
dings. Mit der Methode der kognitiven Modellierung (Opwis & Spada, 1993) wurde versucht,
eine Theorie zu entwickeln, welche wesentliche Befunde aus diesem Bereich mit dynamischen
Aspekten der Kognition und Interaktion in solchen Situationen verkniipft kidfeTheorie

bzw. dakis-Modell (Ernst, 1994; Ernst & Spada, 1993)).

5.1 Daskis-Modell im Uberblick

Kis ist eine Theorie des Handelns und der Interaktion von Personen in einem 6kologisch-sozi-
alen Dilemma. Eine Realisierung der entwickelten Theorie ist ein auf dem Rechner implemen-
tiertes wissensbasiertes System, das kmgModell (Ernst, 1994; Ernst & Spada, 1993). Es
leistet eine prazise und detaillierte Beschreibung der theoretischen Konstrukte und ermaoglicht
die ‘Lauffahigkeit’ der Theorie, d.h. die Generierung von simuliertem Verhalten.

Das Modell stutzt sich auBchemataals einen allgemeinen Reprasentationsformalismus
fur abstraktes Handlungswissen. Die den Gegenstandsbereich betreffenden, zeitlich relati
Uberdauernden Praferenzen einer Person werden durdfadiee definiert. Eine Anordnung
von mehreren Motiven nennen votivstruktur Die Motivstruktur bestimmt maf3geblich die
Auswahl der Handlungsoption aus der Menge der verfiigbarer Handlungsalternativen (wir defi-
nieren vier Handlungsschemata).

Lernenin kismeint eine Anpassung der in den Auswahlprozess von Handlungen eingehen-
den Daten, den sog. Motivdienlichkeitsparametern, so dass der gesamten Motivstruktur best:
maoglich entsprochen werden kann, dass also relativ Gberdauernden Zielen/Praferenzen bes
maoglich nachgekommen werden kann.

1. kis steht fur knowledge andntentions irsocial dilemmas®.
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Lernen erfolgt entweder als Konsequenz de&genen Handelnges geistigen Durchden-
kens von Handlungemientales Probehandéloder des Beobachtens von fremden Handlun-
gen (ernen durch Beobachtuhg

Abbildung 2 stellt das Modell im Uberblick dar. Die verschiedenen Wissenskomponenten
werden in Abschnitt 5.2, die Handlungsauswahl in 5.3, die Ausfihrung der Handlung in 5.4
sowie Lernen inkis-Modell in Abschnitt 5.5 dargestellt. Abschnitt 5.6 liefert eine Zusammen-
fassung der Charakteristika des Modells in Form des Versuchs einer Liste von Annahmen. Der
Implementation des Modells ist Abschnitt 5.7 gewidmet.

Wissenskomponenten Lernprozesse
Okologisches Wissen Erwerb von ¢kologischem
in Form von Wissen mit einem von zwei
Annahmen Uber die Ressour- Lernmechanismen - einem
cenvermehrung effizienten und prazisen oder

einem ungeniigenden

Erwerb von Handlungswis-
sen:
Adaptation der Handlungs-
schemastarkeparameter
durch
» Lernen durch Handeln

Motiviertes Handeln,
basierend auf
Motiven, Handlungsschemata un
sozialem wie 6kologischem Wisse
» Absichtsbildung: Handlungs-

Handlungswissen
in Form von Handlungssche-

mata schema-Auswahl * Lernen durch mentales
» Absichtsrealisierung: Hand- Probehandeln
lungsschema-Instantiierung * Lernen durch Beobach-
und -Ausfiihrung tung anderer:

D
I

- Beobachtung und stellvertre
tende Verstéarkung

- Beobachtung und Einsicht

Erwerb von sozialem Wissen:

Soziales Wissen in Form von * Induktion von Absichten
Zuschreibungen und 6kologischem Wissen
von Okologischem Wissen, * Induktion von Motiven
Absichten * Induktion von Vorhersag-
und Motiven barkeit und Vertrauens-
waurdigkeit

Abbildung 2: Das kis-Modell im Uberblick. Die einzelnen Komponenten werden im Text
erlautert.

5.2 Die Wissenskomponenten des Modells

Auf der Grundlage folgender, voneinander relativ unabhangiger Wissenskomponenten wird im
kis-Modell eine Handlung vorbereitet:
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1. DasHandlungswisseanthalt mit dem Wissen tber mdgliche Handlungsoptionen die Infor-
mation, wie eine bestimmte Handlung in einem Situationskontext auszufihren ist und wie
erfolgreich — gemessen an den Motiven — eine solche Handlung bisher war.

2. In der Komponente degkologischen Wissenserden die Daten Uber die 6kologischen
Aspekte der Umgebung verarbeitet und gespeichert.

3. Mit sozialem Wissewird im Modell Wissen tber Verhalten und Absichten der anderen an
der Dilemmasituation Beteiligten bezeichnet. Dazu muss aufgrund von beobachtetem Ver-
halten und von generellen Annahmen aus den anderen Wissenskomponenten die konkret
Konstellation von Motiven und Wissen beim anderen induziert werden, um daraus zukunfti-
ges Verhalten vorherzusagen.

5.2.1 Das Handlungswissen

Schematader Skripte (Schank & Abelson, 1977) werden in der Kognitiven Psychologie als
eine wichtige Form der mentalen Reprasentation von Information angesehen. Sie ermdglicher
die Bindelung von Information (z.B. Uber zeitliche Ablaufe, Rollen, Handlungskonsequenzen
und Ergebniserwartungen) bei gleichzeitiger Beibehaltung von Allgemeinheit und Flexibilitat
zur Anwendung dieses Wissens in dhnlichen Situationen.

Schemata kénnen in komprimierter Form Vorwissen und die bisherigen Lernerfahrungen
beinhalten. Die inkis-Modell verwendeten Handlungschemata enthalten dabei je zwei Wis-
sensanteile:

1. Zum einen speichern sie in abstrakter Form Wdssen Uber die Generierung eines
bestimmten Verhaltenin der Anwendung auf eine konkrete Situation kdnnen deren aktu-
elle spezifische Anteile tber entsprechende Generierungsvorschriften bericksichtigt wer-
den. Handlungsschemata spezifizieren so einzelne typische Interaktionen einer Person mi
ihrer sozialen und 6kologischen Umwelt.

2. Zum Wissen uber die Generierung eines bestimmten Verhaltens tritt die Speicherung der
Erfahrung mit den bei Ausfiihrung dieses Verhaltens zu erwartekdesequenzehinzu.
Auch dieses Wissen ist im Modell in abstrakter und komprimierter Form gespeichert: Es
werden die Konsequenzen einer Handlung daraufhin gepruft, inwieweit sie den personli-
chen Praferenzen, den Motiven, gentigen. Diese ‘Motivdienlichkeiten’ werden zusatzlich
zur Generierungsvorschrift im Handlungsschema gespeichert.

Diese Lernerfahrung kann natirlich von Fall zu Fall ganz unterschiedlich sein. So kann in
dem einen sozialen oder 6kologischen Kontext ein bestimmtes Verhalten den Motiven einer
Person dienen, in einem anderen aber unerwiinschte Konsequenzen nach sich ziehen. Di
Lernmechanismen irkis-Modell setzen an den Motivdienlichkeiten der Handlungsschemata
an.

Handlungsschemata kbénnen in einer Situation auf zweierlei Weise genutzt werden. Zum
einen bilden sie ein Gerist zarotiv-gesteuerten Handlungsauswable Frage dabei lautet:
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Welches Verhalten dient in der aktuellen Situation am besten der individuellen Motivlage? Die
Schemata liefern dabei generelle Erwartungsinformation tGber die Dienlichkeit eines bestimm-
ten Verhaltens unter gewissen situativen Bedingungen.

Zum anderen kann genau der umgekehrte Weg beschritten werden: Welcher Motivlage ent-
spricht wohl ein gerade beobachtetes Verhalten? Dies ist eine der Fragen der
VerhaltensattributionEine hinreichend genaue Attribution und nachfolgende Vorhersage von
Mitbeteiligtenverhalten ist in strategischen Situationen wie Ressourcendilemmata von Bedeu-
tung. Sie wird mit dem sozialen Wissen #esModells rekonstruiert.

Handlungsschemata flr 6kologisch-soziale Dilemmata

Warum Schemata? Wahrend in Spielen des Gefangenen-Dilemma-Typs die Handlungsoptio-
nen auf zwei diskrete (Kooperation vs. Nicht-Kooperation) beschrénkt bleiben, gibt es im dko-
logisch-sozialen Dilemma nach dem Paradigma des Fischereikonflikts weitaus mehr
Handlungsoptionen, namlich alle jeweils mdglichen Ressourcenentnahmen, d.h. Fangquoten.
Die Spezifizierung von fixen Fangquoten als Handlungsoptionen wirde es nicht erlauben, tiber
eine Reihe von Situationen eikenstante Intentioeines Handelnden abzubilden. Eine Fang-
guote von beispielsweise zehn Prozent des Fischbestandes kann je nach Kontext adéaquat oder
aber fir die Ressource oder die Mitspieler véllig tberfordernd sein. Schemata beschreiben
Handlungen auf einem Abstraktheitsniveau, so dass bei glefdbscht einer Handlung Uber
mehrere verschiedene Kontexde Fangquote situationsspezifisch unterschiedlich ausfallen
kann.

Entsprechend dem Charakter eines 6kologisch-sozialen Konflikts kann man zwei Klassen
von Handlungsschemata nach deren Verankerung an verschiedenen Kriterien unterscheiden:
Erstens eine Klasse von Handlungen, deren Rational in einem sozialen Vergleich zu finden ist,
und zweitens Handlungen, die sich vor allem am Zustand der Ressource orientieren. Es werden
nun je zwei Handlungsvorschriften pro Klasse vorgestellt. Sie machen die irkkide®gstem
verwendeten vier Handlungsschemata aus.

1. In einem sozialen Vergleich begriindete Handlundgm jedem Handeln in einer Gruppe, in
der die individuellen Handlung 6ffentlich sichtbar ist, kénnen die Aktionen der anderen als
Orientierungspunkt fur ein Gruppenmitglied dienen.

» Das Handlungsschema dsozialen Anpassuntkurz equi ermoglicht die Anglei-
chung des eigenen Verhaltens an das der Gruppe. Das Schema korrespondiert mit dem
Equity-Prinzip (Messick & Cook, 1983) oder der sdgleichverteilungsheuristik
(Allison & Messick, 1990; Rutte, Wilke & Messick, 1987) und gilt als ein in Gruppen
haufig spontan angewandtes Prinzip der Ressourcenverteilung. In dem implementier-
ten Modell wird die eigene Fangquote nach diesem Schema auf die Halfte (da zwei

1. Equity-Prinzip und Gleichverteilung decken sich in diesem Fall, da die Anstrengung der Beteiligten,
einen Gewinn aus der Ressource zu erwirtschaften, fur alle gleich ist.
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Mitspieler) der summierten fur die ndchste Runde geschatzten Mitspielerfangquoten
festgesetzt.

Das Schema desozialen Uberforderungurz (relg fir relative gain fiihrt zu Fang-
qguoten, die mehr Gewinn fir die Person selbst als fur die Mitbeteiligten versprechen.
Es korrespondiert eng mit dem in vielen sozialen Kontexten zu beobachtenden Motiv
einerrelativen Gewinnmaximierun@Messick & Thorngate, 1967), aber auch mit ei-
nemkompetitiven MotiDeutsch, 1958), bei dem ein Interesse sowohl am eigenen
Gewinn als auch am Schaden des anderen vorliegt. Im Modell schreibt das Schema
eine gegenuber der sozialen Anpassung jeweils um 5% der Fischmenge erhdhte Fang
quote vor.

2. Auch am Ressourcenstand orientierte Handlundg#¢emdlungen dieses Typs sind zunachst
einmal vom Wissen Uber den Stand einer Ressource und die ihr zumutbare Gesamtent
nahme geleitet. Doch lassen sich diese Handlungen nicht vom sozialen Aspekt der Res-
sourcennutzung trennen, da neben der Ressource selbst auch die soziale Verteilung de
Ressourcenertrags berlcksichtigt werden muss. Die folgenden beiden Handlungsschemat
beziehen dementsprechend sowohl den sozialen als auch den 6kologischen Aspekt des Kor
flikts mit ein.

Die Anwendung des Handlungsschemas d@eaylogischen und sozialen Optimierung
(kurz ecom flrecological model behavipfuhrt zu der Fangquote, die aus einer equi-
ty-orientierten Aufteilung des aus der Sicht der Person unter 6kologischen Gesichts-
punkten optimalen Gesamtfanges resultiert. Es werden also beide Aspekte des 6kolo-
gisch-sozialen Dilemmas gleichermal3en bertcksichtigt. Bei korrektem 6kologischen
Wissen wiirde dieses Handlungsschema — bei gleichem Verhalten aller — einen lang-
fristig stabilen und optimalen Ressourcenertrag gewahrleisten. Das Schema enthélt in
der Implementation die Handlungsvorschrift, genau ein Drittel (da drei Spieler) der
vom o6kologischen Wissen geschétzten tkologisch optimalen Gesamtfangquote aus
der Ressource zu entnehmen. Dieses Schema definiert damit eine Fangquote, die ne
ben einer sozial gerechten Aufteilung implizit auch eine Optimierung des Res-
sourcenwachstums und damit eine Maximierung der 6konomischen Ausbeute ermog-
lichen soll. Es wird davon ausgegangen, dass sich eine Ressource genau dann in
optimalen Zustand befindet, wenn der dauerhaft erzielbare Nutzen aus der Ressource
maximal ist (‘maximum sustainable yield’; Sissenwine, 1978). Das Handlungsschema
ist damit in hohem Mald abh&angig vom verfiigbaren 6kologischen Wissen des Han-
delnden.

Das Schema déikologischen und sozialen Uberforderugkarz overhfir overharve-

sting) fihrt dem gerade eingefuihrten Handlungsschema gegentber zu einem aus 6ko-
logischer und sozialer Sicht deutlich Gberh6hten eigenen Ertrag. Obwohl eine klare
Uberforderung, ist das Verhalten aufgrund dieses Schemas in der Ressourcenentwick-
lung verankert. Mit einer Ressourcenuberforderung kann auch die soziale
Gleichverteilungsregel verletzt werden, sofern die anderen Gruppenmitglieder niedri-
gere Entnahmen zeigen. Konkret wird durch das Handlungsschema im Modell eine
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Fangquote festgesetzt, die um 12% des Fischbestands tber der durch das 6kologisch
und sozial optimierende Schema definierten Quote liegt. Auch bei diesem Handlungs-
schema besteht die gleiche Abhangigkeit vom subjektiven Wissen tber die 6kologi-
schen Bedingungen wie bei dem Schema der 6kologischen und sozialen Optimierung.

Die Handlungsschemata der sozialen Uberforderung und der 6kologischen und sozialen Uber-
forderung fuhren dann zur Ressourcenkatastrophe und einem fur alle niedrigen Ertrag, wenn

sie von allen Beteiligten angewendet werden. In ungunstigen, d.h. sozial oder 6kologisch tber-

fordernden Gruppen fuhrt allerdings auch das Handlungsschema der sozialen Anpassung zu
einer Katastrophe.

5.2.2 Das 6kologische Wissen

Im Verlauf des Umgangs mit der Ressource werden im Modell die anfallenden Daten Uber de-
ren Entwicklung tber die Zeit aufgenommen und in einer aggregierten Form, d.h. im gedacht-
nispsychologischen Sinne 6konomisch gespeichert. Ziel ist es, eine Abschéatzung der
zukunftigen Ressourcenentwicklung leisten zu kdnnen. Fur das Fischereikonfliktspiel heif3t
das, dass

1. bei Kenntnis des Fischbestands am Anfang einer Saison die optimale Gesamtfangquote und

2. bei Kenntnis des Fischbestands am Ende einer Saison der Bestand nach der Schonzeit
geschatzt werden koénnen sollen. kis-Modell werden sowohl ein sehr akkurates 6kologi-
sches Wissen (ein sehr effizienter Wissenserwerb; gutes 6kologisches Wissen) sowie ein
drastisch ungenaues 6kologisches Wissen ohne Wissenserwerb (schlechtes 6kologisches
Wissen) modelliert.

Fur dasgute 6kologische Wissemird eine einfache Approximation der Ressourcenvermeh-
rungskurve angenommen. Dazu werden drei Punkte der Kurve gespeichert und sukzessiv
nachgefuhrt: Der Punkt der bisher hochsten Vermehrung (das subjektive ‘Ressourcenoptimum’
oder ‘maximum sustainable yield’; Sissenwine, 1978), der letzte beobachtete Vermehrungs-
wert unterhalb des Optimums sowie der letzte beobachtete Vermehrungswert oberhalb des Op-
timums. So kénnen mit einem Minimum an Berechnungs- und Speicheraufwand typische
Merkmale der dem Fischereikonfliktspiel zugrundeliegenden und auf biologischen Annahmen
beruhenden Ressourcenvermehrungskurve (Spada & Opwis, 1985b) erkannt und abgebildet
werden. Die fur das Spiel notwendigen Schatzungen werden mit Hilfe des Spielwissens aus
den gespeicherten Werten abgeleitet. Sie sind weitgehend konsistent mit den bei einer indivi-
duellen Auswertung des 6kologischen Wissens gefundenen Werten von 48 Versuchspersonen,
sofern ihnen Daten aus dem Bereich des Ressourcenoptimums vorlagen (d.h. in der ersten
Spielhalfte in unseren experimentellen Untersuchungen).

Dasschlechte 0kologische Wisssemuliert in drastischer Weise, dass ohne Speicherung
und Nachfiihrung beobachteter Optima von einer konstanten Ressourcenvermehrung von Sai-
son zu Saison ausgegangen wird. Die Wachstumsfunktion ist in diesem Fall im Modell mit ei-
ner Steigung von 1.45 festgesetzt. Dies ist im optimalen Vermehrungsbereich der simulierten
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Ressource nur geringfligig zu hoch, fuhrt jedoch auf3erhalb dieses Bereiches zu deutlich tber
hohten Ressourcenentnahmen.

5.2.3 Das soziale Wissen

Eines der Merkmale sozial-0kologischer Dilemmata ist die Reaktivitéat der Beteiligten auf ihre
Konfliktpartner. Betrachtet man diese Klasse von Dilemmata als Spezialfall der Klasse der so-
zialen Dilemmata, so kdnnte man die soziale Eingebundenheit der an einem solchen Konflikt
Beteiligten sogar aldaszentrale Merkmal der Situation ansehen. Konsequenterweise hat der
Versuch einer integrierten Theorie des Wissens, der Motivation und des Handelns im 6kolo-
gisch-sozialen Kontext zu einer besonderen Berucksichtigung der sozialen Anteile der Situati-
on gefuhrt (eine ausfuhrliche Darstellung des sozialen Wissens liegt mit Ernst, 1994, vor).

Folgende Phanomene des sozialen Wissens werden betrachtet:

*  Die Induktion der Tiefenstruktur von Verhaltdfin Handelnder in einem 6kologisch-
sozialen Konflikt bemiht sich um Verstandnis der Handlungen und Ziele derer, mit
denen er interagiert. Das verhaltensbezogene Ziel solcher Attributionen ist es, Kon-
fliktpartnerverhalten vorhersagbar zu machen, womdglich auch in noch nicht zuvor
beobachteten Situationen. Aufgrund des konkreten, stark zeitveranderlichen beob-
achtbaren Verhaltens allein lasst sich zukinftiges Verhalten nicht gut vorhersagen, da
auf dieser Ebene situative und Personeneigenschaften gemeinsam wirken. Erst del
Schluss auf eine Tiefenstruktur des Verhaltens — besonders Uber mehrere Beobach
tungszeitpunkte — ermdglicht eine Abstraktion von der konkreten Situation, in der das
Verhalten beobachtet wurde. Die Verhaltensvorhersage baut damit auf attribuierten
Personenmerkmalen auf, die in zukinftigen Situationen unter Einbezug von deren
Charakteristiken bertcksichtigt werden kénnen.

» Die Bildung von VertrauerDawes (1980) identifiziert Vertrauen (neben den individu-
ellen kooperativen Zielen und adaquatem Wissen) als einen der maf3geblich koopera-
tionsfordernden Faktoren in sozialen Dilemmata. Ein Ziel der vorliegenden Ausfuh-
rungen ist es, die Rekonstruktion der zum zentralen Phdnomen der Vertrauensbildung
fuhrenden Kognitionen zu schildern. In der vorliegenden Konzeption baut der Prozess
der Vertrauensbildung auf der Induktion der Tiefenstruktur des Verhaltens und der
Zuschreibung von Berechenbarkeit auf.

*  Lernen durch Beobachtung des Verhaltens andénmeiKontext von flr andere sicht-
barem Verhalten ist das Lernen durch Beobachtung von Vorbildern (Bandura, 1979)
von hochster Wichtigkeit. Eine Analyse von beobachtetem Verhalten und seines Er-
folgs oder Misserfolgs kann — genau wie eigene Erfahrung oder mentales Probehan-
deln — zur Veranderung der Bewertung der eigenen Handlungsoptionen fuhren.

Dabei werden im folgenden zwei Arten des Lernens unterschieden:
1. Die Konsequenzen einer Handlung eines anderen werden registriert, geprift und dement

sprechend wird die eigene Handlungsbewertung angepassiefh durch Beobachtung und
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motivbewertete stellvertretende Verstarkung

2. Der Beobachter nimmt Gberraschendes oder aus seiner Sicht unverstandliches beobachtetes
Verhalten zum Anlass, um dieses Verhalten mittels mentalem Probehandeln (vgl. Abschnitt
5.3.3) auf mogliche Konsequenzen zu priféerfen durch Beobachtung und mentales
Probehandeln

beobachtetes Verhalten

\
/ Induktion der Tiefenstruktur des Verhaltens \

\

Absichtsattribution

Verhaltens-

vorhersage

Motivattribution
Lernen durch Beobachtung

¢ Lernen durch motivbewertete
stellvertretende Verstarkung

Induktion von stabilen Personenmerkmalen * Lernen durch Beobachtung
und mentales Probehandeln

Motivstrukturattribution /
Attribution von Berechenbarkeit Legende:

) D> Prozess
L — p» Datenfluss

Attribution von Vertrauenswirdigkeit

(N N Y ) (7

Abbildung 3: Uberblick tiber die Komponenten des sozialen Wissens und ihre Verkniipfung. Die
einzelnen Komponenten werden detailliert im Text erlautert. Zuséatzlich beteiligte
Komponenten (wie Handlungswissen oder o©kologisches Wissen) sind nicht
abgebildet.
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Die im kis-Modell beinhalteten sozialen Lernmechanismen werden im Abschnitt 5.5.3 darge-
stellt. Abbildung 3 zeigt einen Uberblick tiber die Komponenten des sozialen Wissens (Ernst,
1994).

5.2.3.1 Induktion der Tiefenstruktur von Verhalten

Induktion der Tiefenstruktur von Verhalten steht kis-Modell fiir eine relativ stabile, in sich
konsistente und unter Heranziehung subjektiv verfigbaren Wissens erfolgte Zuordnung von
Konstrukten einer naiven Verhaltenstheorie zu einem beobachteten Verhalten. Als Konstrukte
einer solchen naiven Theorie gelten (entsprechend der Konzeption von HandérMimdell,

vgl. Abschnitt 5.3) die Handlungsschemata, die Motive und das in die Handlung einflieRende
(6kologische) Wissen. Begrifflich liegt ein enger Bezug zu kognitiven Theorien des Verstehens
(Aebli, 1980; 1984; Greeno, 1980; Ohlsson & Rees, 1988; 1991) vor.

Um eine solche Tiefenstruktur zu erzeugen, wurde ein zweistufiger Induktionsprozefl3 mo-
delliert, ausgehend von den beobachtbaren Handlungen. In einem ersten Induktionsschritt wirc
gepruft, ob der Effekt einer beobachteten Handlung einem subjektiv bekaHateiungs-
schemaentspricht.

Danach wird in einem zweiten Induktionsschritt festgestellt, welcMmtiv (s. Abschnitt
5.3.1) das attribuierte Handlungsschema am besten dient. Dabei wird unter der Annahme vor
Rationalitdt davon ausgegangen, dass die beobachtete Person die Handlung wéhlte, die ihre
Motiven am meisten entsprach. Auch hier ist modelliert, dass das eigene Wissen die Induktion
leitet.

Absichtsattribution

Die Absichtsattribution erfolgt, indem geprift wird, ob der Effekt einer beobachteten Hand-
lung einem der dem Attribuierenden bekannten Handlungsschemata entspricht. Dazu werder
die Handlungsschemata unter den aktuellen situativen Randbedingungen und unter Zuhilfe-
nahme des verfligbaren Wissen instantiiert. Die so resultierenden gedachten Handlungen wer
den mit dem beobachteten Datum verglichen. Das am besten passende Handlungsschema wi
als das Schema angesehen, das die Handlung ‘erklart’ und als Attribution fir den Beobach-
tungszeitpunkt gespeichert.

Da der Attributionsprozel} stark auf dem subjektiven Wissen des Beobachters beruht und
dies fehlerhaft oder ungentigend sein kann, sind Fehler bei der Zuordnung von Handlungssche
mata zu beobachteten Handlungen zu erwarten. Ein typischer Fehler in unserem Erhebungsps
radigma ist etwa die Zuschreibung des 6kologisch und sozial optimalen Handlungsschemas be
einer objektiv Uberfordernden Fangquote. Er kommt bei einem fehlerhaften 6kologischen Wis-
sen des Attribuierenden vor, d.h. wenn dieser die Tragfahigkeit der Ressource Uberschatzt.

Eine eindeutige Klassifikation von beobachteten Handlungen zu Handlungsschemata ist im
Modell manchmal nicht méglich. In einem solchen Fall muss die Entscheidung fir eines der
Handlungsschemata heuristisch unterstitzt werden. Eine bekannte Heuristik der Absichtsin-
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duktion ist dieegozentrische Attributiofvgl. Kelley & Stahelski, 1970). Dabei werden — in
unserer Diktion — eigene Schemata, die eigene Motivstruktur und das eigene Wissen auch fur
den anderen als handlungsleitend angenommen. Liegen also zwei durch die Datenlage nicht
mehr zu differenzierende Erklarungsmadglichkeiten vor, so wird diejenige bevorzugt, die der ei-
genen Person besser entspricht.

Konkret geschieht die Konfliktldsung im Modell in maximal sechs Schritten. Werden im
ersten Schritt mehrere Schemata zugeordnet, so wird die Menge der in Frage kommenden
Schemata in den folgenden Schritten auf ein einziges Schema reduziert.

1. Es wird getestet, ob die Zuordnung der beobachteten Handlung zu einem oder mehreren der
Handlungsschemata madglich ist. Ist die beobachtete Fangquote ungeféhr gleich der durch
die Instantiierung eines Schemas erhaltene Quote, so gilt sie als erfolgreich zugeordnet.

2. Kénnen so aber noch mehrere Schemata zugeordnet werden, wird die Anzahl der ohne
Unterbrechung bis zur aktuellen Runde erfolgreichen Zuordnungen dieser Schemata
bestimmt. Ist ein Handlungsschema langer als die anderen erfolgreich zugeordnet worden,
wird es auch weiterhin attribuiert.

3. Gibt es mehrere Schemata mit der gleichen Anzahl solcher Zuordnungen in ununterbroche-
ner Folge (etwa wenn in der letzten Runde gar kein Handlungsschema erfolgreich zugeord-
net werden konnte), wird das nach der Fangquote numerisch néchstliegende
Handlungsschema gewahlt. Eine exakte numerische Bestimmung wird also erst dann durch-
gefuhrt, wenn einfachere Heuristiken nicht zum Ziel fuhrten.

4. Gibt es dann immer noch mehrere Schemata, so wird egozentrisch entschieden: Es wird das
nach dem starksten eigenen Motiv dominante Handlungsschema gewabhilt.

5. Reicht auch das nicht, dann wird auch die Handlungsschemastarke auf dem zweitstarksten
Motiv zur Konfliktlésung herangezogen.

6. Sollten sich zwei Schemata gar nicht diskriminieren lassen, wird im Modell nach Zufall ent-
schieden. Dies ist aber ein duf3erst seltener Fall.

Verhaltensvorhersage

Verhaltensvorhersagen erfolgen im Modell auf der Grundlage der Handlungsschemaattributio-
nen. Dabei wird das attribuierte Handlungsschema unter Zuhilfenahme des verfligbaren Wis-
sens instantiiert. Das instantiierte Schema liefert die Handlung (Fangquote), die von dem
Spieler, dem das Schema zugeschrieben wurde, erwartet werden kann.

Die so erfolgte Schatzung des Konfliktpartnerverhaltens fliel3t in die eigene Handlungs-
auswahl mit ein, wenn fur die Instantiierung des Handlungsschemas soziale Daten miteinbezo-
gen werden mussen (das ist der Fall beim equityorientierten Schema und dem Schema der rela-
tiven Gewinnmaximierung). Fehlschlage der Verhaltensprognose sind dann wahrscheinlich,
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wenn das zugrundegelegte Wissen tber die beobachtete Person fehlerhaft war, oder wenn dies
aufgrund eines Lernschrittes in ihrem Verhalten einem neuen Handlungsschema folgte. Die
Vorhersagegute in bezug auf eine Person korreliert somit miBdexchenbarkeifs.u.) dieser
Person.

Motivattribution

Nach der Absichtsattribution kann in einem zweiten Induktionsschritt festgestellt werden, wel-
chem Motiv das zugeschriebene Handlungsschema am besten dient. Diese Induktion ist in un
serer Konzeption zweistufig: Zum einen wird aus der jeweils zu einem Zeitpunkt ermittelten
Absicht auf das mdglicherweise zugrundeliegende Motiv geschlossativattribution). Zum
anderen wird modelliert, dass Giber mehrere Zeitpunkte hinweg im Sinne einer stabilen Attribu-
tion dasjenige Motiv gesucht wird, das die meisten der beobachteten Absichten énlklékt (

tion des starksten Motiyss.u.). Daflr ist das ErschlieBen eines Motivs je Zeitpunkt
\Voraussetzung.

Der Schluss vom attribuierten Handlungsschema auf ein Motiv geschieht im Modell Uber
die Motivdienlichkeiten: Das Motiv, welches am starksten mit dem Schema verbunden ist,
wird attribuiert. Da nun aber dem Beobachter keine Informationen tber die Motivdienlichkei-
ten des Beobachteten vorliegen, wird auch hier eine egozentrische Attribution vorgenommen,
d.h. der Attribuierende geht von denselben Erfahrungen tber die Motivdienlichkeit der einzel-
nen Handlungsschemata bei sich selbst und beim Konfliktpartner aus. Nach den interessante
Beobachtungen von Kelley und Stahelski (1970) liegt es aber nahe anzunehmen, dasss die
gangswertalieser Attribution nicht fur alle neuen Interaktionspartner gleich sind. Die Autoren
fanden, dass bei einer ersten Interaktion kooperative Personen sowohl kooperative als auch ur
kooperative Gegenuber erwarten, unkooperative Personen jedoch weitaus haufiger mit einen
unkooperativen Gegenuber rechnen (doigieckshypothegeDies wird fur den ersten Fall im
Modell durch einen neutralen Ausgangswert (d.h. Standardwert fiir einen neuen Spielpartner)
reflektiert, fir den zweiten ist dieser enger an die eigenen (uberfordernden) Motive geknupft.

5.2.3.2 Induktion von stabilen Personenmerkmalen

Neben der Induktion einer stark zeitveranderlichen Tiefenstruktur wird im sozialen Wissen des
kis-Modells eine aggregierte, zeitibergreifende Zuschreibung von Personenmerkmalen rekons
truiert. Dies sind die Zuschreibung des starksten Motivs einer Person, ihrer Berechenbarkeit
und ihrer Vertrauenswiurdigkeit.

Die Induktion des starksten Motivs

Das Uber die Zeit am haufigsten attribuierte Motiv kann als das starkste Motiv des Beobachte-
ten angesehen werden. In der Modellierung wird die Starke des attribuierten Motivs als ein nu-
merischer Parameter reprasentiert; pro erfolgter Attribution eines Motivs wird dieser Wert im
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Rahmen eines festgelegten Wertebereichs um 1 erhéht, bei Nicht-Attribution um 1 gesenkt.
Der Wertebereich liegt zwischen 0 und 5.

Die Attribution von Berechenbarkeit

In der vorliegenden Konzeption wird die Berechenbarkeit einer Person tber die subjektive Si-
cherheit, mit der ein Motiv dauerhaft zugeschrieben werden kann, ermittelt. Diese Berechen-
barkeit ist umso groR3er, je ofter ein Motiv stabil zugeordnet werden konnte. Liegt aufgrund

von geringer Verhaltenskonstanz ein haufiger Wechsel in der Motivattribution vor, so resultiert
keine oder nur eine geringe Berechenbarkeit.

Die Berechenbarkeit eines Spielers fallt im Modell zusammen mit dem Wert des starksten
attribuierten Motivs. Die Berechenbarkeit nimmt somit ebenfalls Werte im Bereich zwischen 0
und 5 an.

Der nun zu besprechende Prozess der Vertrauensbildung setzt die gerade eingefihrte Bere-
chenbarkeit auf Motivebene voraus.

Die Bildung von Vertrauen

Vertrauen wird in dekis-Konzeption verstanden als die aus der Verhaltensbeobachtung ge-
wonnene Sicherheit der Erwartung eines am Dilemma Beteiligten, dass ein Mitbeteiligter sich
in zukunftigen Interaktionen nach den geltenden sozialen Konventionen verhalten wird. Fur
den Gegenstand d&s-Modells, den 6kologisch-sozialen Konflikt, werden dieht zwingend

zu Ubernutzendem Handelithrenden Motive als die soziale Konvention definiert. Das sind
die Motive derEquityorientierungund derRessourcenorientierungs zeigt sich, dass eine mit

der Equityorientierung eng verwandte ‘share equal’-Heuristik oft spontan als Norm von Perso-
nen in Ressourcendilemmata verwendet wird (Rutte, Wilke & Messick, 1987). Und die zentra-
le Stellung der Ressource im Dilemma legt nahe, dass auch die Ressourcenorientierung als
Motiv Eingang in die angenommene soziale Konvention findet. Die Attribution von einem die-
ser beiden Motive als starkstes einen Mitspieler leitendes Motiv ist daher eine der Vorausset-
zungen zur Bildung von Vertrauen. Die Sicherheit der Erwartung schlief3lich korrespondiert
mit der Starke der attribuierten Berechenbarkeit auf Motivebene, d.h. mit der Sicherheit, mit
der dem Mitbeteiligten eine bestimmtes Motiv als starkstes attribuiert werden konnte.

Diese Konzeption von Vertrauen entspricht im wesentlichen den Auffassungen, die in der
Literatur fur den Kontext experimenteller Spiele beschrieben werden (u.a. Deutsch, 1958; aber
auch Luhmann, 1973).

Im Modell wird auch Vertrauen als ein numerischer Parameter abgebildet. Er nimmt unter
der Voraussetzung, dass eines der beiden Motive (Equity- oder Ressourcenorientierung) dauer-
haft zugeschrieben wurde, in einem Bereich zwischen 0 und maximal 5 den Wert der dem
Konfliktpartner attribuierten Berechenbarkeit an.
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5.2.4 Komplementare Typen der Datenrepréasentation

Die Komplexitat des Gegenstandes und die anfallende Datenfllle einerseits zusammen mit de
begrenzten Speicher- und Verarbeitungskapazitat des Menschen (vgl. Kluwe, 1990) anderer:
seits lassen es bei der Konstruktion einer psychologischen Theorie des Handelns plausibel er
scheinen, kognitive Mechanismen massiver Datenaggregation und -vereinfachung vorzuseher
Daskis-Modell verfuigt daher tGber drei komplementére Typen der Datenreprasentation:

1. Quantitatives Wissebaut direkt auf der numerischen Darstellung der Domane auf. Wie im
realen Umgang des Menschen mit der Umwelt werden Rickmeldungen tber den Stand del
Ressource sowie die Umwelt betreffenden Aktionen in Quantitaten (etwa Tonnen Fisch)
dargestellt. Quantitatives Wissen spielt an den Stellen des Modells eine Rolle, an denen e
um die Desambiguierung einer auf einer anderen Datenebene nicht entscheidbaren Aus
wabhlsituation geht.

2. Qualitativ-relationales Wissefvgl. a. Plotzner et al., 1990) stellt eine Zusammenfassung

zweier Beobachtungen des quantitativen Typs zu einem Trend dar. Mit diesem Format kann
ausgesagt werden, ob eine Gr@Rgestiegengesunkermderungefahr gleichgeblieben ist.
In der Klassifikation von White und Frederiksen (1990) entspricht dieses Wissen einem
Modell erster Ordnung. Qualitativ-relationales Wissen ist im Modell die Grundlage der
motivbezogenen Bewertung von Entwicklungen in der sozialen und 6kologischen Umge-
bung.

3. Von einemqualitativen Urteil sprechen wir bei einer Aussage uber die GroRRe einer
Variable, die in einem ausgezeichneten Punkt dieser Variable verankert ist. Wenn beispiels-
weise eine Hypothese Uber den 6kologisch optimalen Ressourcenstand vorliegt, so kann de
tatsachliche Zustand der Ressourcezalfioch zu niedrigoder alsangemessebezeichnet
werden. Dieser Datentyp ist verwandt mit dem absoluten Urteil aus der Psychophysik (vgl.
Haubensak, 1985). Von diesem Wissenstyp wird in dem hier beschriebenen Modell bei der
Handlungsfindung kein Gebrauch gemacht; die Komponente des 6kologischen Wissens
benutzt jedoch implizit qualitative Urteile.

Es bestehen Zusammenhénge zwischen den Typen derart, dass qualitativ-relationales Wisse
aus quantitativem Wissen und qualitatives Wissen aus quantitativem sowie u.U. qualitativ-rela-
tionalem Wissen hergeleitet werden kdnnen, jedoch nicht umgekehrt. Komplementar sind die
Typen der Datenreprasentation insofern, als eine akkurate als auch effizient das Handeln unter
stlitzende Datenreprasentation im Idealfall auf allen drei Formen beruht. Eine quantitative Re-
prasentation ist zwar prazise, jedoch sowohl in bezug auf Speicherung wie Verarbeitung
kognitiv aufwendig. Eine qualitativ-relationale Darstellung bedeutet aber bereits demgegen-
Uber einen deutlichen Informations- und Genauigkeitsverlust. Dariiber hinaus kann es zu dermr
aus der qualitativen Physik (vgl. lwasaki, 1989) und der mathematisch orientierten kognitiven

Psychologie (Anderson, 1981) gut bekannten Problem der logisch nicht mehr entscheidbarer
Zustande bei der Anwendung arithmetischer Operatoren kommen (vgl. die nachfolgende Ta-
belle). Man kann sich unterschiedliche Umgangsweisen mit diesem Problem vorstellen. So
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kann das Nachdenken an der problematischen Stelle einfach abgebrochen werden, es kann ein
das Problem ignorierendes und damit u.U. falsches Resultat angenommen werden, oder es
kann ein Rekurs auf die quantitative Ebene zur Losung erfolgenkBadodell benutzt die
Heuristik, statt Unentscheidbarkeit der Berechnung ein ungefahr gleich bleibendes Resultat
anzunehmen — eine Heuristik, wie sie haufig bei Probanden zu beobachten war (Helle, 1991).

y
X-y
> < ~
> ? > >
X < < ? <
~ < > ~

Abbildung 4: Arithmetik mit dem qualitativ-relationalen Datentypus am Beispiel der
Subtraktion (nach Iwasaki, 1989). In den Spalten ist die Entwicklung der einen
Variable, in den Zeilen die der anderen Variable aufgetragen. Die Fragezeichen
kennzeichnen die Situationen, in denen in diesem Datentyp Uber das Ergebnis der
Subtraktion keine logischen Aussagen gemacht werden kénnen.

Der qualitative Datentypus als die dritte Reprasentationsform schlief3lich zeichnet sich neben
leichter Handhabbarkeit dadurch aus, dass die Urteile durch die Verankerung an ausgezeichne-
ten Zielewerten direkte Handlungsrelevanz zur Differenzverminderung zwischen aktuellem
und angestrebtem Zustand besitzen. Auf der anderen Seite hangt die Glte der Urteile drastisch
von der Genauigkeit des Ankers ab.

5.3 Die Handlungsauswabhl

Zwei Faktoren bestimmen die Handlungsauswahl irk@deFheorie:

1. Das Wissen um die Konsequenzen von Handlungen, als Resultat der Lerngeschichte des
Handelnden, komprimiert in den Parametern der ‘Motivdienlichkeit’.

2. Die Motivstrukturdes Handelnden; sie wird definiert als die Anordnung der Motive nach
ihrer Wichtigkeit fur den einzelnen.

Der erste Faktor spiegelt die zusammengefassten Erfahrungen eines Handelnden mit friihe-
ren gleichartigen Konfliktsituationen wider, der zweite die Gberdauernden personlichen Prafe-
renzen eines Handelnden.
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5.3.1 Die Motive

Die Motive definieren den Satz individueller, auf den Gegenstand bezogener Praferenzen der
Personen. Dies steht in Ubereinstimmung mit der motivationspsychologischen Forschung (vgl.
etwa Heckhausen, 1989). Es handelt sich dabei um Konstrukte, deren inhaltliche Ausgestal-
tung weitgehend der sozialpsychologischen Forschung zu 6kologisch-sozialen Dilemmata ent-
nommen ist.

Fiur den Bereich der 6kologisch-sozialen Dilemmata sind inkgeTheorie im Einklang
mit friheren Befunden (Messick, 1986; Messick et al., 1983; Rutte et al., 1987; Samuelson &
Messick, 1986; Samuelson, Messick, Rutte & Wilke, 1984) im wesentliclheinMotive als
verhaltenssteuernd bertcksichtigt: (a) das Interesse am personlichen Gewinn (‘Gewinnorien-
tierung’), (b) das Motiv, die Ressource verantwortungsvoll nutzen zu wollen (‘Ressourcenori-
entierung’) sowie (c) der Wunsch nach Konformitat mit den Gruppennormen (eine hervorste-
chende Gruppennorm ist das Equity-Prinzip, welches eine Gleichverteilung der Gewinne
vorschreibt; vgl. McClintock, Kramer & Keil, 1984; Messick & Cook, 1983).

Diese drei Motive lie3en sich auch in einer Studie Lauten Denkens (vgl. Ericsson & Si-
mon, 1993) mit dem Fischereikonfliktspiel bei den Probanden identifizieren (Heynen & Ernst,
1991).

Die Motive deskis-Modells sind an die Konzeption von Messick und seiner Gruppe ange-
lehnt. Im einzelnen werden sie — fur den Bereich des Fischereikonflikts — wie folgt definiert:

1. Die Gewinnorientierungdefiniert das Streben nach einer mdglichst hohen eigenen Fang-
menge (kurzs flr gain).

2. DieRessourcenorientierungurz R) hat eine maximale Ressourcenvermehrung von Saison
zu Saison zum Ziel. Das Optimum wird durch das jeweilige (u.U. auch falsche) 6kologische
Wissen uber die Vermehrungsfunktion und den Punkt grof3ten Ressourcenwachstums spezi
fiziert.

3. Die Equityorientierung(kurz E) verlangt, dass die Differenz zwischen der eigenen Fang-
guote und den Mitspielerfangquoten mdglichst gering ist. Im besten Fall sind alle Fangquo-
ten gleich.

5.3.2 Die Motivstruktur

Die Motivstrukturdefiniert eine Ordnung der drei so beschriebenen Motive hinsichtlich ihrer
angenommenen personlichen Wichtigkeit mittdistivstarken Fir die modellierten Handeln-

den wird im Sinne der Prototypisierung jeweils ein Motiv als stark, eines als mittel ausgepragt
und eines als nicht vorhanden angenommen. Auf diese Weise lassesesichverschiedene
Motivstrukturenabbilden.

In der Literatur ist immer wieder von der Uberlagerung zweier Motive oder einer Kompro-
missbildung zwischen ihnen die Rede. So lasst sich beobachten, dass Probanden selbst unt
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nicht konkurrenzinduzierenden Bedingungen imragvas mehentnehmen, als ihnen nach

dem reinen Equityprinzip zustinde (Kramer et al., 1986; Schroeder et al., 1983). Das lasst sich
als eine Kompromissbildung zwischen Equity- und Gewinnmotiv deuterkissiModell wird

dies nicht auf der Ebene der Motive, sondern der Handlungsschemata abgebildet, wenn sich
dort ein Schema findet, dgkeichzeitigden Ansprichen mehrerer Motive genigt.

Im kis-Modell besteht jedes Motiv aus der formalen Beschreibung eines Handlungsziels
(eventuell ergdnzt durch die Darstellung, was das erreichbare Optimum darstellt) und seiner
Starke. Die Beschreibung des Handlungsziels erfolgt in Termini von in der Umgebung beob-
achtbaren Variablen.

Die Motive sind nach der Konzeption ikis-Modell zeitlich Gberdauernd, d.h. sie unterlie-
gen (im durch den Gegenstandsbereich des Modells gesetzten Zeitrahmen) keiner Verande-
rung. Die Motive stellen in dem Modell gewissermal3en das Ergebnis einer langfristigen Lern-
geschichte (oder der ‘Personlichkeit’) eines Handelnden dar.

5.3.3 Die Auswahl der besten Handlung

Die Handlungsauswahl gestaltet sich unterschiedlich, je nachdem, ob ein Handlungsschema
gemessen an den Motivstrukturen klar das beste ist, oder ob eine Patt-Situation zwischen meh-
reren Handlungsschemata vorliegt. Im ersten Fall wird das dominante Handlungsschema un-
mittelbar instantiiert (s.u.) und die entsprechende Handlung zur Ausfiihrung gebracht.

Liegt aber ein Patt zwischen mehreren Handlungsschemata vor, oder verliert das bislang
~gespielte” Handlungsschema seinen Vorrang infolge zwischenzeitlicher Lernvorgénge, dann
kommt es zu einem vertieften Durchdenken der moglichen Konsequenzen aller bekannten
Handlungsschemata. Dies fuhrt wiederum zu eingamereignis(s. Abschnitt 5.5.2; Lernen
durch mentales Probehandeln) und einer nachfolgenden Auswahl des nunmehr als besten an-
gesehenen Schemas.

Die Auswahl aus der Menge der verfugbaren Handlungsschemata erfolgt unter Einbezug
der folgenden zwei Kriterien:

1. die aus den bisherigen Anwendungen des Schemas resultierende Kenntnis Giber den Nutzen
seiner Anwendung fur die Befriedigung der verschiedenen Motive (d.fMdtesdienlich-
keit, sie ist ein Teil jedes Handlungsschemas), und damit zusammenhangend

2. dieStarken der Motiveles Handelnden.

Die Motivdienlichkeit ist ein Indikator fir den bisherigen und den in Zukunft erwarteten
Nutzen, der aus der Ausfiihrung eines Handlungsschemas fiir die Erreichung eines Motives re-
sultiert. Darin sind der Wert der Handlung als auch die Erfolgsaussichten der Handlung (basie-
rend auf den bisherigen Erfahrungen) enthalten.

Die Motivdienlichkeit des Handlungsschemas ist kie-Modell in Form eines (numeri-
schen) Parameters reprasentiert. Jedes Schema besitzt fur jedes Motiv einen solchen Parame-
ter. Die Gesamtstarke eines Handlungsschelma®chnet sich aus der nach den Motivstarken
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gewichteten Summe dieser Parameterwerte. Das Handlungsschema mit dem jeweils héchste
resultierenden Wert wird ausgewahlt. Oder anders ausgedrickt: Die Motivstruktur ist reprasen-
tiert als ein 3-dimensionaler Zeilenvektor MS. Die Elemente des Vektors sind die Motivstar-
ken. Die Motivdienlichkeitsmatrix MD ist eine 3 x 4-Matrix, in der fur alle 4 Handlungssche-
mata die Motivdienlichkeiten fur alle 3 Motive abgebildet sind. DHandlungs-Schema-
Starkenmatrix HSSchlie3lich ist das Produkt aus MS und MD und ist ein 4-dimensionaler
Zeilenvektor, der die Gesamtstarke jedes Handlungschemas angibt. Abbildung 5 zeigt ein Bei-
spiel.

MS = [mg( B mg @ myR)
md( E equ) md(E relg md(E ecom md(E ovrh
MD = md( G equ) md( G relg md(E ecom md( G ovrh
md(R equ) md(R relg md(E ecomm md(R overh

HSS= [msd equj msd relg msd ecommsd ovrh)]

MSD = MSx MD

MS = Konstant fur eine
[2 1 d - modellierte Person
2-2 0 —
MD = |1 2 _2 2| = Durch Lernen
veranderbar
0-12 -
HSS= [5 _2_2 0] - Hier erfolgt die

Handlungsauswahl

Abbildung 5: Allgemeine Darstellung der Motivstrukturmatrix, der Motivdienlichkeitsmatrix
und der Handlungsschemastarkenmatrix (oben) und Verdeutlichung des
Zusammenhangs der drei Matrizen (HSS = MS x MD) an einem konkreten
Beispiel (unten). Im Beispiel liegt ein starkes Equitymotiv und ein mittelstark
ausgepragtes Gewinnmotiv vor (MS =[2 1 0]). Die Motivdienlichkeitsmatrix MD
hat fir jedes der vier Handlungsschemata (Spalten) drei Eintrage, die jeweils
angeben, wie ,motivdienlich® das entsprechende Schema dem in der Zeile
festgelegten Motiv ist. Dieser Wert ist der sog. Motivdienlichkeitsparameter. Im
Beispiel ware der Wert 5 fur das Handlungsschema ,equi® in der
Handlungsschemastéarkenmatrix der dominierende Wert.

35



Es gilt: Die Matrix MS ist konstant tber alle Runden, die Matrix MD wird durch Lernen
verandert und die aus der Matrixmultiplikation resultierende Matrix HSS wird zur Handlungs-
auswahl verwendet.

Relevante Lernerfahrungen vor Eintritt in die Dilemmasituation, etwa besonders enge in-
haltliche VerknUpfungen zwischen bestimmten Motiven und Schemata oder hypothetische Er-
fahrungen aus der langfristigen Lerngeschichte der Person Uber den Erfolg eines Schemas zur
Zielerreichung, werden durch Setzen der Anfangswerte in den Parametern abgebildet. Diese
werden aber im unmittelbaren Umgang mit der Situation verandert und angepasst. Damit kann
auch zwischenzeitlich erworbenes Wissen Uber die Wirkungen einer Handlung berlcksichtigt
werden, da die Konsequenzen der Schemata fur jede Handlung aktuell neu bestimmt werden.

5.4 Die Ausfuihrung der Handlung

Bislang wurde geschildert, wie ein HandlungsschemaisiModell zur Handlung ausgewahlt

wird. Dieses Schema ist aber zum Zeitpunkt seiner Auswahl noch nichts weiter als eine abs-
trakte Handlungsvorschrift, aus der die konkrete, der Situation angepasste Handlung abgeleitet
werden muss. Wie geschieht das?

Zur Handlungsausfuhrung wird das Schema unter Zuhilfenahme des verfigbaren Wissens
Uber die 6kologischen und sozialen Randbedingungen instantiisténtiierungbedeutet das
Ersetzen der Variablen des Schemas durch die aktuellen, konkreten Werte der Spielsituation.
Zu diesen Randbedingungen zahlen nicht nur bereits beobachtete Gréf3en (wie z.B. der aktuel-
le Bestand der Ressource), sondern auch noch nicht bekannte Werte (wie etwa die Handlungen
der anderen Beteiligten). Dafur werden entsprechende Schatzungen herangezogen, die von den
jeweiligen Wissenskomponenten generiert werden.

Wurde ein Handlungsschema als das motivstrukturdienlichste ausgewabhlt, so sprechen wir
von einerAbsicht Ein zu einer konkreten, in der Situation durchfihrbaren Handlung instanti-
iertes Schema liefert eine Fangquote.

5.5 Lernen in Konfliktsituationen als Adaptation

In den folgenden Abschnitten geht es um die Lernmechanismen, die ikigikdell des
Handelns in einem 6kologisch-sozialen Dilemma aufgenommen wurden. Diese Lernvorgange
werden bezeichnet alernen durch HandelrLernen durch mentales Probehandeind Ler-

nen durch Beobachtung anderé&s wird an dieser Stelle nicht auf den Erwerb 6kologischen
Wissens eingegangen (s. Abschnitt 5.2.2). Das Lernen durch Beobachtung wird gesondert und
detailliert in Abschnitt 5.5.3 besprochen, wenngleich einige seiner grundlegenden Mechanis-
men eng mit den hier dargestellten korrespondieren.

36



Der Wissensaufbau und die Modifikation des in Form von Handlungschemata bestehenden
Handlungswissens erfolgt im Modell bei drei verschiedenen Gelegenheiten. Zum einen wer-
den die Konsequenzen eigener Handlungen als direkte Riickmeldung tber deren Erfolg in das
Wissen integriertl(ernen durch Handetnvgl. Anzai & Simon, 1979). Daneben werden die
Konsequenzen fremden Handelns, soweit beobachtbar und einem bekannten Handlungsschi
ma zuzuordnen, ebenfalls als Hinweis auf Erfolg oder Misserfolg von Handlungen herangezo-
gen (ernen durch Beobachtunggl. Bandura, 1979). Schliel3lich wurde modelliert, dass Per-
sonen auf der Basis ihres vorhandenen Wissens versuchen, zukinftige Entwicklungen in ihret
sozialen und 6kologischen Umwelt und Konsequenzen maéglicher eigener und fremder Hand-
lungen durch mentales Probehandeln prospektiv abzuscha&zere( durch mentales Probe-
handeln.

Lernen bildet sich im Modell in den Motivdienlichkeiten der Handlungsschemata ab. Das
Lernen erfolgt bei allen drei Adaptationsmechanismen gleich. Zunachst werden die Konse-
guenzen erlebter, beobachteter oder durchdachter Handlungsplane auf ihren Erfolg in bezug
auf die Erreichung der personenspezifischen Motive bewertet. AnschlieRend werden die Er-
gebnisse dieser Evaluation in die Parameter der Matrix der Motivdienlichkeiten integriert. Fallt
die Bewertung eines (wirklich oder gedacht oder beobachtet angewendeten) Handlungssche
mas durch ein Motiv positiv aus, d.h. dienen die Effekte der Handlung dem durch das Motiv
definierten Ziel, wird der betreffende Wert in der Matrix um eine Konstdetea erhoht. Bei
negativer Bewertung wird er udeltagesenkt.

Je nach Art des Lernereignisses (Lernen durch Handeln, durch mentales Probehandeln
durch Beobachtung) wurdieltaim kis-Modell unterschiedlich gewahlt. So werden etwa eige-
ne Erfahrungen starker gewichtet als Giber andere gemachte Erfahrungen.

Auch wenn der Lernmechanismus bei allen drei Lernanlassen gleich ist, so unterscheiden
sich doch die drei Vorgange erheblich: Wahrend beim Lernen durch Handeln der Handelnde
weil3, welches Handlungsschema zum Tragen kam und dieses Schema direkt mit den resultie
renden Konsequenzen verknupft werden kann, muss beim Lernen durch Beobachtung die de
Handlung wahrscheinlich zugrundeliegende Absicht, d.h. das vom Mitbeteiligten ausgewahlte
Handlungsschema, emtschlossenverden. Dies geschieht unter Zuhilfenahme von sozialem
Wissen und der zu Vermutungen Uber die Motiv- und Handlungsschemastruktur komprimier-
ten Geschichte der Mitspielerhandlungen. Fir das Lernen durch mentales Probehandelr
schlie3lich ist das Berechnen und Aneinanderfiigen von Wissenselementen zuikiivem
Plan erforderlich, der u.U. sogar einen langeren zeitlichen Rahmen Uberspannen oder aber ge
wisse zwar in der Realitat bestehende, aber fir die Uberlegung irrelevanten Randbedingunget
ignorieren kann.

Der allen Formen des Lernens zugrundeliegende Mechanismus wirkt als Anpassung von
Handlungsschemastarkeparametern. Es findet kein Diskriminationslernen (Langley, 1987),
keine Generalisierung (Mitchell, 1982) oder Analogiebildung (Anderson, 1989) und somit
auch kein AufbaueuerSchemata statt.
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Es folgt eine detaillierte Besprechung der Vorgange des Lernens durch Handeln (Abschnitt
5.5.1) und des Lernens durch mentales Probehandeln (Abschnitt 5.5.2); eine ausfihrliche Be-
schreibung des Lernens durch Beobachtung wird in Abschnitt 5.5.3 gegeben.

5.5.1 Lernen durch Handeln

Lernen durch Handeln bezeichnet die Auswertung der Konsequenzen des eigenen Handelns.
Dabei ist dieses Lernen nicht reflektierend (wie etwa die im folgenden besprochenen Vorgange
des Lernens durch mentales Probehandeln und Teile des Lernens durch Beobachtung). Ein da-
mit eng verbundener zentraler Punkt ist, dass dieses Lernen nummi¢telbarerKonsequen-

zen des Handelns bertcksichtigt. Das zeigt schon die Grenzen dieser Lernform, besonders
auch im Bereich der 6kologisch-sozialen Dilemmata. Sie ist nicht darauf angelegt, langfristige
lohnende, jedoch kurzfristig abschreckende Entwicklungen zu verfolgen oder langfristig
schéadliche, jedoch kurzfristig verlockende zu vermeiden. Die Belohnungen des Lernens durch
Handeln sind der Koder fir die Zeitfalle (Cross & Guyer, 1980).

Die beobachtbaren Ergebnisse der Handlung werden nach allen Motiven bewertet. So wird
z.B. entsprechend dem Motiv der Equityorientierung gepriift, ob sich die Entnahmen aller Be-
teiligten aus der Ressource einander angeglichen haben, und entsprechend der Ressourcenori-
entierung wird getestet, ob sich die Ressource dem Optimum angenahert hat usw. Zeigen die
beobachteten Daten, dass sich die kritische Grof3e dem im Handlungsschema spezifizierten
Ziel genédhert hat, wird der entsprechend Motivdienlichkeitsparametedeita erhoht. Hat
sich die Grol3e von dem Ziel entfernt, wird der Wert deitagesenkt. Die Schrittweitdelta
der Veranderungen beim Lernen durch Handeln betragt in der Modellierung (+ /-) 1. Ist die
GrofRRe in bezug auf das Kriterium ungeféhr gleich geblieben, bleibt der Wert unverandert. Ler-
nen besteht in dieser Adaptation der Motivdienlichkeiten.

5.5.2 Lernen durch mentales Probehandeln

Beim mentalen Probehandeln sind nicht die Konsequenzen von bereits erfolgten Handlungen
bestimmend, sondern die vorausschauende Auswertunga@ngeschatztenKonsequenzen

des eigenen Handelns. Ein offensichtlicher Nachteil ist die Unsicherheit der Vorhersage. Den-
noch wird diese Tatsache mehr als kompensiert durch die Méglichkeit, langerfristige Entwick-
lungen gedanklich vorwegzunehmen. Da mentales Probehandeln eine kognitiv aufwendige
Angelegenheit ist, wird es im Modell nur gezielt sowie im Umfang begrenzt eingesetzt.

Die theoretische Rekonstruktion des mentalen Probehandelns weist drei Charakteristika
auf (vgl. a. Ueckert, 1989). Erstens hangt die Genauigkeit des Ergebnisses stark von der Ge-
nauigkeit der einzelnen in der Extrapolation verwendeten Wissenselemente ab, da Fehler
mehrmals in die Berechnung eingehen.

Zweitens lasst sich mentales Probehandeln im Prinzip beliebig in die Zukunft weiterfih-
ren. EinZeithorizontwird jedoch sowohl durch die geistigen Ressourcen als auch durch die
mit zunehmender Extrapolationstiefe abnehmende Genauigkeit abgesteckt. In unserem Modell
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ist der Zeithorizont aus Griinden der Arbeitsspeicherbegrenzung auf zwei Zeittakte (Spielrun-
den) begrenzt.

Ganz wichtig schlief3lich ist die Wahl dBerspektiveZum einen kann eine Fortschreibung
des tatsachlichen Zustands unter méglichst genauer Abschatzung der Handlungen aller Betei
ligten in die Zukunft vorgenommen werderedlistische PerspektiyeDies kann dann zur Ab-
schatzung von Ertragen bei bis dahin noch nicht beobachteten Ressourcenstanden genutzt we
den. Zum anderen kdnnte aber auch eine probehandelnde Person die Mitspielerhandlungen fre
setzen (“was ware, wennigeale Perspektiye Gerade das kann dem Probehandelnden Ein-
sichten er6ffnen, die der Erfahrungsbildung aus realen Ablaufen ansonsten verschlossen blei
ben. Die ideale Perspektive spielt beim Lernen durch Beobachtung des Verhaltens anderer ein
Rolle.

Wie ist mentales Probehandeln im Modell realisiert? Ausgehend von aktuellen, beobachte-
ten Werten (wie etwa dem Fischbestand zu Beginn einer Saison) figen die verschiedenen Wis
senskomponenten Elemente zum weiteren Vorausdenken an. Die geschétzten Werte von Fang
guoten der Mitspieler und eine darauf und auf dem aktuellen Fischbestand basierende eigen
Fangquote bestimmen die Gesamtfangquote usf. Das 6kologische Wissen schliel3lich schatzi
ausgehend von dem Restfischbestand der ersten Extrapolationsrunde (t), den nachsten Ar
fangsfischbestand und leitet damit eine weitere Extrapolationsrunde (t + 1) ein.

Wann wird imkis-Modell vom mentalen Probehandeln Gebrauch gemacht? Bei anhalten-
dem Misserfolg wird ein urspriinglich dominantes Handlungsschemas so weit geschwacht,
dass eine Patt-Situation mit anderen Schemata entsteht, es also zu einer nicht eindeutigen Au:
wabhlsituation kommt, oder sogar ein Schemawechsel erfolgen wirde (‘impliziter Handlungs-
schemawechsel’), d.h. das bisher angewandte Schema nicht mehr anzuwenden ist (vgl. daz
das Konzept der ‘impasse’ in Brown & VanLehn, 1980). Ist es zu dieser Situation gekommen,
werden alle dem Handelnden bekannten Schemata im Sinne mentalen Probehandelns durchg
spielt. In der Modellierung umfasst das mentale Probehandeln zwei Extrapolationsrunden. Da-
bei wird die realistische Extrapolationsperspektive eingenommen. Dies fihrt zu einer Neube-
wertung aller Schemata unter den gegenwartigen Bedingungen und einer Adaptation der
Matrix der Handlungsschemastarken, also zu einem Lernereignis bezlglich aller Handlungs-
schemata. Dies kann ein bisher dominantes Schema wieder stabilisieren oder einen Hand
lungsschemawechsel einleiten.

Damit eine Evaluation der einzelnen Plane mdglich ist, werden die Ergebnisse aus dem
Prozess des mentalen Probehandelns von jedem Motiv bewertet. Dieser Vorgang entspricht ge
nau dem beim Lernen durch Handeln, jedoch werden beim Probehandeln sowohl die Terme
von der aktuellen Saison zur ersten Extrapolationssaison als auch die von der aktuellen Saisol
zur zweiten Extrapolationssaison betrachtet und bewertet. Wiederum ftihren fur ein Motiv po-
sitive Ergebnisse zu einer Starkung der entsprechenden Motivdienlichkeit des Handlungssche
mas, negative zu einer Schwéchung. Die Schrittwaaléa fir die Anpassung der Matrixwerte
ist dabei wie beim Lernen durch Handeln je +/-1, allerdings fir jede der Extrapolationsrunden.
Im besten Fall wird also ein Schema um den Wert 2 in bezug auf ein Motiv gestarkt; es kdnnen
sich aber auch die Werte gegenseitig aufheben, wenn eine Runde positiv, eine andere negati
bewertet wird.

39



Das Lernereignis beinhaltet, im Gegensatz zum Lernen durch Handeln, die Modifikation
der Parameteaaller einem Handelnden bekannten Handlungsschemata.

5.5.3 Die sozialen Lernmechanismen: Lernen durch Beobachtung

Wie kann in einem Gegenstandsbereich wie dem der 6kologisch-sozialen Konflikte ohne ver-
bale Kommunikation nur durch Beobachtung gelernt werden? Wie bei verbaler Kommunikati-
on sind auch beim Lernen durch Beobachtung Interpretationsprozesse bei der Verarbeitung des
Beobachteten von grél3ter Bedeutung. Ein Teil dieser Prozesse wurde mit der Induktion der
Tiefenstruktur von Verhalten (d.h. funktionalen Rekonstruktion von Verstehen eines Verhal-
tens) bereits eingefunhrt.

Bei unserer Betrachtung des Lernens durch Beobachtung geht es um die z.T. wissensinten-
sive Rekonstruktion der ‘Belohnungsstruktur’ einer beobachteten Handlung. Sie erlaubt Rick-
schlisse auf die eigenen Handlungsoptionen und die Anpassung der eigenen Bewertungen, die
damit die Anwendungswahrscheinlichkeit der Handlungsoptionen verandert. Der Prozess ist
von der Struktur des Anpassungsprozesses her gleichartig mit dem des Lernens durch Handeln
und des Lernens durch mentales Probehandeln. Die Ausléser fur Lernen, d.h. die Lerngelegen-
heiten, sind aber jeweils im Verhalten der Beobachteten zu suchen.

Im kis-Modell gibt es zwei verschiedene Formen des Lernens durch Beobachtung:

1. Beobachtung und motivbewertete stellvertretende Verstari@eign Prozess der Beobach-
tung und stellvertretenden Verstarkung wird fir eine beobachtete Handlung eines Konflikt-
partners die ihr moglicherweise zugrundeliegende Absicht induziert. Die durch die
Handlung verursachten und ebenfalls beobachtbaren Konsequenzen (auf Fischbestand, auf
den Gewinn, auf die Wahrung der Equity) werden durch die Motive des Beobachters beur-
teilt, wie dies auch bei den Prozessen des Lernens durch Handeln oder des Lernens durch
mentales Probehandeln geschieht. Die Motivdienlichkeiten des attribuierten Handlungs-
schemas werden entsprechend dieser Beurteilungen adaptiert. Dies geschieht zu jedem Beo-
bachtungszeitpunkt (im Spiel eine Fangsaison, d.h. eine Spielrunde) fur die beobachtete
Handlung jedes Spielpartners. Die Schrittweite der Adaptation ist allerdings gering: Je Beo-
bachtung wird der Wert im Modell um 0,2 gesenkt oder erhoht.

Bandura (1979) geht bei seiner Beschreibung des Lernens durch stellvertretende Verstar-
kung prinzipiell von einer Ubereinstimmung der Beurteilung von Handlungskonsequenzen
durch verschiedene Personen aus, d.h. eine Konsequenz wird von allen gleichermal3en als
belohnend oder als bestrafend empfunden. In Prazisierung und Erweiterung der Bandura-
schen Konzeption wird im folgenden als Beobachtung und motivbewertete stellvertretende
Verstarkung der Vorgang bezeichnet, wenn die Anpassung der eigenen Handlungspraferen-
zen erst nach Bewertung des beobachteten Handlungserfolgs durch die eigenen Motive er-
folgt.

Lernen durch Beobachtung und motivbewertete stellvertretende Verstarkung wirkt in ver-
schiedener Weise im Modell Uber eine Veranderung der Motivdienlichkeiten auf das mani-
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feste Verhalten. Es kann ein aktives, d.h. gerade von dem Beobachter angewandtes Schern
desaktivierenoder aber ein inaktives, bislang nicht dominantes Handlungsschkting-

ren. In beiden Féllen findet eine unmittelbare beobachtbare Verhaltensanderung statt. Ein
Schema kann aber auch gestarkt oder geschwacht weskleadass es die Schwelle zur
Handlungsauswabhl in der einen oder anderen Richtung Uberschreitet. Eine Stabilisierung ei-
nes ohnehin schon angewandten Schemas beim Lernen durch Beobachtung mag seine ph
nomenologische Entsprechung in der Bestatigung haben, die empfunden wird, wenn man
andere dasselbe tun sieht. Wenn sich die Veranderungen der Motivdienlichkeiten zwar nicht
immer unmittelbar in einer Verhaltensédnderung niederschlagen, so konnen sie jedoch eine
solchevorbereiten

. Lernen durch Beobachtung und mentales Probehandedmen durch Beobachtung und
mentales Probehandeln findet nicht zu jedem Beobachtungszeitpunkt, sondern nur bei zwe
ganz charakteristischen Lerngelegenheiten statt. In beiden Fallen verursacht eine Inkonsi-
stenz die Uberlegungen, weshalb man von dirl@nsistenz-Heuristigprechen kann.

Auch dieser Lernprozess greift auf die attribuierte Tiefenstruktur einer beobachteten Hand-
lung zurtick. Resultiert der Attributionsprozel3 in einer in sich konsistenten Struktur, d.h.
wird eine bisher erschlossene Tiefenstruktur nicht durch neue Beobachtungen in Frage ge-
stellt, so kann man — nach der Modellkonzeption — die beobachtete Handlung als hinrei-
chend “erklart” betrachten. Eine aufwendigere Analyse aber findet statt, wenn die Attributi-
on des fremden Verhaltens ein (aus der Perspektive der eigenen motivationalen Praferenze
herausunverstandliches Ergebnigfert. Beispielsweise wird jemand beobachtet, der bis-
her sehr wenig aus der Ressource entnommen hat und nun unvermittelt eine sehr hohe
Fangquote zeigt. Dies ist die erste der beiden Lerngelegenheiten fur diesen Lernprozess.

Die zweite Lerngelegenheit liegt dann vor, wenn zwischen der attribuierten Tiefenstruktur
undder des Beobachters selligier langere Zeit ein Unterschied besteht. Z.B. entnimmt je-
mand konstant viel weniger (oder viel mehr) aus der Ressource als der Beobachter. Diesel
Lerngelegenheit liegt nach dkis-Theorie die Uberlegung zugrunde, dass nicht nur inner-
halb einer attribuierten Tiefenstruktur Konsistenz gesucht wird, sondern auch méglichst
zwischen den Tiefenstrukturen der Beobachteten und des Beobachters (im Sinne einer Ver:
bindung deggocentric biasind konsistenztheoretischer Uberlegungen).

Das mentale Probehandeln soll die gefundenen Inkonsistenzen beseitigen helfen und wie-
der Verstehen, d.h. eine konsistente Erklarung der Beobachtungen ermdglichen. Mental
durchgespielt wird die beobachtete Handlung, und zwar tber zwei (Spiel-)Runden. Beim
Probehandeln wird angenommaitie an der Ressourcennutzung Beteiligten wiirden genau
dieselbe Handlung ausfuhren; es wird also dabteale Perspektiveingenommen. Dies

hilft, den Effekt der Vorbildhandlung zu isolieren und quasi verstarkt zu betrachten. Diese
ideale Perspektive tragt ganz wesentlich dazu bei, die Vor- und evtl. auch die Nachteile ei-
nes attribuierten Handlungsschemas in bezug auf die bewertenden Motive klarzustellen. Es
entfallt dadurch aber auch die Méglichkeit, das Handlungsschema in bezug auf das Motiv
der Equityorientierung zu bewerten. Die Schrittweite der Schemastarkenadaptation wurde
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im Modell je Runde auf + oder -2 festgesetzt; sie ist damit doppelt so grol3 wie beim Lernen
durch mentales Probehandeln.

Fur das Lernen durch Beobachtung und mentales Probehandeln gilt dasselbe wie fiir alle im
Modell realisierten Lernprozesse: Die durch das Lernereignis hervorgerufene Anderung der
Motivdienlichkeiten muss sich nicht unmittelbar in einer manifesten Verhaltensanderung
niederschlagen.

Beim Lernen durch Beobachtung und Einsicht spielen zwei besondere Verhaltensweisen
des Beobachteten eine Rolle: Vorbildverhalten und Warnverhalten.

(&) UnterVorbildverhaltenwird ein Verhalten verstanden, das sozial wie 6kologisch opti-
mal ist, aber in seiner impliziten Bedeutung noch dartber hinausgeht: Es sollen Mitbe-
teiligte auf das richtige (bzw. subjektiv fur richtig gehaltene) Verhalten aufmerksam
gemacht und zur Ubernahme des gleichen Verhaltens bewegt werden. Vorbildverhalten
wurde in den empirischen Untersuchungen zum 6kologisch-sozialen Dilemma mit
dem Fischereikonfliktspiel von naiven Versuchspersonen spontan zur Beeinflussung
des Spielgeschehens angewandt (Spada & Ernst, 1992). Die erste beim Lernen durch
Beobachtung und mentales Probehandeln geschilderte Lerngelegenheit umfasst das
Vorbildverhalten.

(b) Lasst sich die durch ein Vorbildverhalten angestrebte Wirkung bei den die Ressource
Uberfordernden Mitbeteiligten nicht erreichen, so mag ein Handelnder versuchen,
durch seinerseits Ubernutzendes Verhalten ein Signal zu s&zenverhaltei Durch
eine kurzfristige Beschleunigung einer nicht wiinschenswerten negativen Ressourcen-
entwicklung soll so eine drohende Dezimierung langfristig abgewendet werden. Die
Botschaft an die anderen Beteiligten ist etwa: “Wenn alle so Ubernutzend handeln,
fuhrt das zu einer Katastrophe”. Dem Warnverhalten haftet damit etwas Paradoxes an.

Die spontane Anwendung des Warnverhaltens durch Versuchspersonen konnte in unseren
empirischen Untersuchungen so nicht beobachtet werden. Ihre Betrachtung im Rahmen des
Fischereikonflikts (vgl. Spada, Opwis & Donnen, 1985) und ihre Einfihrung an dieser Stel-

le geht vielmehr auf den Erfolg der mit dem Warnverhalten verwandten ‘Tit-for-tat’-Strate-
gie im Paradigma des iterierten Gefangenendilemmas zuriick (Axelrod, 1984; Axelrod &
Hamilton, 1981). Diese Strategie wurde in der Folge auf politische und wirtschaftliche
Kontexte Ubertragen (Axelrod, 1981). Im Kontext des 6kologisch-sozialen Dilemmas aller-
dings zeigten sich verheerende Auswirkungen einer solchen Strategie (Spada et al., 1985).
Wenn sie gezielt (durch einen instruierten Mitspieler) eingesetzt wurde, wurde sie durch-
weg als Uberfordernd oder chaotisch mi3verstanden. Ihre positive, aus den Untersuchungen
von Axelrod (1984) abgeleitete Wirkung konnte im Kontext der 6kologisch-sozialen Dilem-
mata nicht repliziert werden. Die zweite beim Lernen durch Beobachtung und mentales
Probehandeln geschilderte Lerngelegenheit umfasst auch das Beobachten von Warnverhal-
ten. Die detaillierte Beschreibung der bei dem Beobachter einer solchen Handlung ablau-
fenden Prozesse durch das Modell hilft, diesen Widerspruch zu klaren (Ernst, 1994; vgl.
dort die Ergebnisse der Modellierung in Abschnitt 5.7.4).
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5.6 Zusammenfassung: Gegliederte Auflistung und Bewer-
tung der Annahmen deskis-Modells

Um einen Uberblick tiber die in d&ss-Modell eingegangenen Annahmen zu erhalten, wurden
die Annahmen des Modells drei verschiedenen Ebenen zugeordnet, die jeweils einen unter-
schiedlichen Generalitatsanspruch haben:

1. Allgemeinpsychologische Annahmdrer Motive, Wissen und Lernmechanismen und ihre
Zusammenhange,

2. Konkretisierungerdieser Annahmen auf den situationalen Kontext des 6kologisch-sozialen Konflikts und
schlieBlich

3. Spezifikationen fur das kis -Modell.

Diese Ebenen sind im folgenden typographisch voneinander abgehoben.

Des weiteren wurde der Grad an “Gewissheit” auf em@mnerischer{fKategorial-)Skala ange-
zeigt. Dabei stehen die Ziffern [1]-[3] fur:

1. empirisch gesicherte Variable bzw. theoretischer Konsens der “scientific community.”
2. durch eigene Empirie gestitzte bzw. theoretisch plausible Variable.

3. relativ frei wahlbarer Parameter.

A. Menschen habeMotive Sie sind jeweils auf ein bestimmtes Ziel hin ausgerichtet und je-
weils unterschiedlich stark ausgepragt (individubtgivstruktur). [1]
Die Motive und ihre Auspragungen sind relailverdauernde personliche Praferenzdrn

1. Es gibt im hier betrachteten Gegenstandsbedz@@helevanteMotive [2]
» Gewinnorientierung= Streben nach hohem eigenem Gewinn.

» Ressourcenorientierung Streben nach maximaler Ressourcenvermehrung.

* Equityorientierung= Streben nach Gleichverteilung des Gewinns.

Angenommene Prototypisierung : ein dominierendes Motiv (Gewichtung=2), ein
Motiv mittel ausgepragt (Gewicht=1), ein drittes wird nicht mehr bertck-
sichtigt (Gewicht=0). [3]

Die Motivstrukturen verschiedener Menschen kénnen sich unterscheiden: [1]

Entsprechend der Gewichtung der einzelnen Motive werden sechs Prototypen
unterschieden: REG, RGE, ERG, EGR, GRE und GER. (RGE steht beispielsweise
fur Ressourcenorientierung dominant, Equityorientierung mittel, keine Ge-
winnorientierung) [3]

B. Menschen haberHandlungswisserdas in Form voidandlungsschemataprasentiert

ist. [1]
Diese bilden das durch Sozialisation erworb@/atwissereErwachsener ab und sind relativ
fest umrissen. [2]
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Es gibt im hier betrachteten Gegenstandsbereich vier relevante Handlungsschemata: [3]

= Soziale Anpassung := Equity-Prinzip. [1]
equi := Eigene Fangquote ist Mittelwert der Schétzungen fur die beiden Mitspie-
ler. [1]
= Soziale Uberforderung := relative Gewinnmaximierung. [1]
relg := Eigene Fangquote ist 5% mehr als bei sozialer Anpassung. [3]
= Okologisch und soziale Optimierung := Gleichverteilung des geschatzten ¢kologischen Opti-
mums. [2]
ecom := Eigene Fangquote ist Schétzung des &kologischen Optimums / Anzahl
der Spieler . [2]
= Okologische und soziale Uberforderung. [2]
overh := Eigene Fangquote ist 12% mehr als bei sozialer und 6kologischer
Optimierung. [3]

C. Die Handlungsschemata enthalten im Parameterioéivdienlichkeitdie bisherige Hand-

lungserfahrung im Hinblick auf personliche Préaferenzen (Motive). [2]
Jeder Prototyp bewertet die vier zur Verfliigung stehenden Handlungsschemata
entsprechend seiner Motive vermittels einer Matrix. [2]
Deren Anfangs-  Initialisierung sieht folgendermalen aus: [3]
R: G: E:
ecom 2 -2 0
equi 0 -1 2
overh -2 2 0
relg -1 2 -2
D. BeiHandlungsbedarivird ein Schemausgewabhlt, instantiiert u. ausgefihrt. [1]

Die Auswahl wird dabei einerseits durplersonliche PraferenzefMotive) geleitet, ande-
rerseits wird das nach bisherigen Erfahrungen beste Schetoivdienlichkei} ausge-
wahlt. Letztere kann als Indikator des subjektiv erwarteten Werts der Anwendung eines

Schemas interpretiert werden. [1]
Die Gesamthandlungsschemastarke wird nach der gewichteten Summe von Motiv-
stdrken x Motivdienlichkeiten berechnet. So resultieren etwa bei der im

obigen Fall angegebenen Instantiierung fir einen Spieler RGE folgende Aus-

gangsstarken: ecom=(2x2-1x2)=2, equi=-1, overh=-2, relg=0. In der aktuellen

(Ausgangs-)Situation kdme also ecom zur Anwendung. [2]
Kann kein eindeutig préaferiertes Handlungsschema ausgewahlt wé&aksit(atior) oder
wurde das bislang dominante Schema durch zwischenzeitliche Lernprozesse geschwacht
(impliziter Handlungsschemawechsalo wird zun&chst eihernen durch mentales Probe-
handelnangestol3en und danach erneut ausgewahlt. [2]

E. Die Motivdienlichkeit eines Schemas verandert sich diveimprozesseDazu werden die
Konsequenzen von Handlungen durch die relevanten Motive im Hinblick auf ihren Erfolg
bewertet, d.h. gepruft, ob durch die Handlung eine Annéherung an das im Motiv verankerte
Ziel erfolgt(e). [1]

Lernen wirkt sich u.a. als die Adaptation  der Motivdienlichkeitsparameter
der Schemata aus. (2]
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Diese bewirkt eine Neubewertung der Schemata relativ zueinander. [1]

FolgendeLernprozesssind zu unterscheiden:

* Lernen aus eigenen Handlungen [1]
(retrospektiv, unmittelbare Konsequenzen werden bewertet,

geringer kognitiver Aufwand, wirkt relativ stark, erfolgt bei jeder Lerngelegenheit). [2]

Die Lernschrittweite betragt +1 im Falle einer Anndherung an ein aktuelles
Motivkriterium, -1 im Falle einer Entfernung. [3]
Es erfolgt nach jeder eigenen Handlung. [2]

* Lernen durch mentales Probehandeln [1]

(prospektiv, Konsequenzen gedachter oder geschéatzter Handlungen werden bewertet,
grol3er kognitiver Aufwand, wirkt sehr stark, erfolgt nur bei besonderen Lerngelegenheiten).
. - - - - - - [2]

Es kann alternativ einealistischeoderideale Perspektiveingenommen werden. [1]
Aufgrund eingeschréankter kognitiver Ressourcen und zunehmender Berechnungsfehler
wird nur fur einerbegrenzten Zeitrautmental probegehandelt. [1]

Es erfolgt nur in Pattsituationen (gleiche Gesamtstarke mehrerer Handlungs-

schemata) oder nach erfolgtem impliziten Handlungsschemawechsel (durch

Schwéachung des bislang gespielten Schemas wird ein neues - bislang passives
- handlungsrelevant.) [2]

Es werden alle vier Handlungsschemata neu bewertet. [3]

Die Handlungsschemata  werden (unter der realistischen Perspektive) extra-
poliert und neu bewertet. [2]
Der Zeithorizont ist auf 2 Spielrunden beschréankt. [3]
Jede (mentale) Proberunde wird extra bewertet . Die Lernschrittweite betragt
je Runde (+ oder -) 1. [3]

* Lernen durch Beobachturdger Handlungen ander&rundlage dafir ist die Induktion ei-
ner Tiefenstruktur des Verhaltens des Beobachtetens@ghles Wissgn [1]

Die Beobachtung wirkt durcstellvertretende Verstarkung [1]

Der Erfolg wird durch die relevantezigenen Motivdbewertet und didlotivdienlichkeiten

der relevanteischemataverden durch stellvertretende Verstarkaagptiert.

(Relativ schwache Wirkung, geringer kognitiver Aufwand, erfolgt fir jede beobachtete

Handlung). [2]
Die Lernschrittweite betragt (+ oder -)0,2. [3]
Die Beobachtung fuhrt in besonderen Fallefemsicht [1]

Bei Inkonsistenzemwischen induzierter und eigener Tiefenstruktur oder induzierter aktuel-
ler und konstant induzierter Tiefenstruktur beginnt kérnen durch mentales Probehan-
deln (fir das induzierte Handlungsschema) und fuhrt dabei evtl. Eosicht in die
langfristigen Folgen des Handelns.
(Sehr starke Wirkung, hoher kognitiver Aufwand, erfolgt in besonderen Lerngelegenhei-
ten). [2]
Einsichtkann prinzipiell infolge der Beobachtung von Vorbild- oder Warnverhalterausgelst wer-
den. [2]

Die Extrapolation erfolgt aus der idealen  Perspektive des mentalen Probe-
handelns fir das induzierte Handlungsschema. [3]
Die Lernschrittweite betragt je extrapolierter Runde (+ oder -) 2. Der Zeit-
horizont  ist auf 2 Spielrunden begrenzt. [3]
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F. Menschen erwerben (und habenyiales Wisserbie machen sich ein Bild von ihren Mit-
menschen (hdherstufige Reprasentationen). [1]

» Sie versuchen das Verhalten der anderevezstehend.h. unter der Zuhilfenahnmesgener
Konstruktesinnvollzu deuten. Dies ist ein mehrstufiger Prozess (unter der Grundannahme

von Rationalitat). [1]
* Induktion eines Handlungsschemadsichtsattributioh [1]
Kriterienfolge der Konfliktldsung: maximale Attributionsstabilitat; nume-
risch bessere Attributionspassung; hochste eigene Handlungsschemastéarken;
Zufall. (3]
* Induktion des zugrundeliegenden WissafgsEensattribution [1]
Egozentrische Attribution des eigenen 0Okologischen Wissens, keine Attribu-
tion von sozialem Wissen. [3]

* Aus Absichts- und Wissensattribution kann eWferhaltensvorhersagabgeleitet werden.

[1]

* Induktion eineMotivstruktur(bzw. relevanter Motive). [1]
Anhand der subjektiven Motivdienlichkeitsparameter wird im Kontext des aktuell induzier-
ten Handlungsschemas auf das zugehorige relevante Motiv geschlossen. [2]
» Attribution von zeitkonstanteRersonlichkeitsmerkmalen [1]
a) Induktion destarksten handlungsleitenden Motivs [2]

a) Haufigkeiten der Attributionen eines Motivs werden gezéhlt (attri-

buiert:= +1, nicht attribuiert:= -1); [3]

das am haufigsten attribuierte Motiv gilt als das stérkste. [2]
b) Attribution vonBerechenbarkeit [1]

b) Berechenbarkeit liegt in dem Male vor, in welchem ein Motiv ununterbro-

chen attribuiert wurde. [2]

(Numerischer Parameter zwischen 0 und 5, Schrittweite:=1) [3]
c) Attribution vonVertrauenswurdigkeit [1]

Als Vertrauergilt die aus der Verhaltensbeobachtung gewonnene Sicherheit der Erwartung, dass
ein Mitbeteiligter sich in zuklnftigen Interaktionen nach den geltenden sozialen Konventionen
verhalten wird. [2]

c) Vertrauen wird mit zunehmender attribuierter Berechenbarkeit im Falle
der Zuschreibung (subjektiv) positiver Motive gefasst (ansonsten Vertrau-

en:=0). [3]
(Numerischer Parameter zwischen 0 und 5, Schrittweite:=1) [3]
G. Menschen habegegenstandsspezifisches Wissen [1]

Menschen haben Wissen, das sich auf die spezifische Konfliktsituation bezieht. [1]

= Sie haben unterschiedlich gutes 6kologisches Wissen. [1]
Entweder gutes Okologisches Wissen ( 3-Punkte-Approximation des Optimums der
Vermehrungskurve und Schatzungen der Vermehrung aus Spielerfahrung) oder
schlechtes 6kologisches Wissen (:= Annahme konstanter - tatséchlich zu ho-
her - Vermehrung von 45%). [3]

= Sie haben logisch-mathematisches Wissen. [1]

Das sog. Spielwissen definiert den Zusammenhang der im Gegenstandsbereich
vorkommenden Variablen, - etwa den Einfluss der Fangquoten auf den Fisch-
bestand. [2]
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H. Aufgrund ihrer prinzipiell begrenzten Verarbeitungskapazitat nutzen Menschen kognitive

Mechanismen, welche ei@atenaggregatiotewirken. [1]
Drei komplementar@ypen der Datenreprasentation werden angenommen: [1]
1. Quantitativeswissen entspricht einer numerischen Représentation von im Umgang mit der
Doméne relevanten Variablen (z.B. Fischbestand). [1]
(sehr prézise, jedoch kognitiv aufwendig.) [2]
2. Qualitativ-relationalesWissen fasst jeweils zwei quantitative Beobachtungen zu eifrendzusam-
men. [1]
(Genauigkeitsverlust gegentiber 1., eventuell Problem logisch nicht mehr eindeutig entscheidbarer Zu-
stande.) [2]

Heuristik: Im Falle von logischer Unentscheidbarkeit bei der Verrechnung

zweier Trends werden gleichbleibende Verhaltnisse angenommen. [2]
3. QualitativesWissen zeigt sich in Urteilen bezlglich der Grole einer Variablen, die an einem
ausgezeichneten Punkt verankert sind. [1]
(Die Gute des Urteils ist stark von der Genauigkeit des Ankers abhéngig; direkte Handlungsre-
levanz.) [2]
Waéhrend 3. aus 2. und 2. aus 1. hergeleitet werden kdnnen, ist eine umgekehrte Transformation
nicht méglich. [1]
Die drei Ebenen sind insofern komplementaals ein adaquater Umgang mit der Domane alle drei
Reprasentationsstufen impliziert. [2]

5.7 kis — Die Modellierung

Daskis-Modell ist innerhalb der Expertensystem-Shell KBEh¢wledgeEngineeringEnvi-
ronment; Fikes & Kehler, 1985) implementiert; als Plattform diente eine Sparc10-Workstation
unter dem Betriebssystem UNIX. KEE setzt auf Common LISP auf, so dass bei der Entwick-
lung auch der gesamte Sprachumfang der Sprache LISP zur Verfiigung stand. Das gesamt
Design dekkis-Architektur erfolgte objektorientiert. Kiinstliche Spieler sind als Instanzen von
Klassen prototypischer Spieler realisiert. Jede Instanz dieser Spielerklasse hat ihrerseits wiede
Instanzen der verschiedenen Motive, Lernmechanismen etc. als individuelle Ausstattung. Das
Handlungswissen ist als prozeduraler Wissenanteil in 48 z.T. umfangreichen Produktionsre-
geln abgelegt. Auch die gesamte Oberflachen- und Systemsteuerung ist objektorientiert reali-
siert (z.B. gibt es eine Instanz eines Spielmanagers, der den Ablauf des Spieles regelt). Trotz
dieses im Prinzip sehr flexiblen Designs stellte es hohe Anforderungen, eine dem Experimen-
tierzweck angemessene, moderne, grafische Benutzeroberflache zu erstellen - dies insbesond
re deswegen, weil KEE leider von den Anbietern nur noch als sog. Maintainance-Release
gewartet wird, also dringend notwendige Erweiterungen im Oberflachenbereich unterblieben.
Diese Entwicklung war in friiheren Planungsstadien noch nicht abzusehen. Ein weiterer Nach-
teil, den die Verwendung von KEE mit sich bringt, sind lizenzrechtliche Beschrankungen.
KEE kann nicht lizenzfrei distribuiert werden; das von uns realisiegg@lodell ist nattrlich
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gerne auf Anfrage verfugbar. Allerdings verlatkig eine Sun-Plattform und eine Installation
von KEE 4.x.

Fur eine ausfihrliche Darstellung der Implementation muss auf Herderich, Goette und
Ernst (1992) verwiesen werden. Zu neueren, dort nicht beschriebenen Eigenschaften des Sys-
tems gehoren eine Benutzeroberflache fur Vpn. Dialoge werden mit dem Benutzer tGber sog.
Dialogboxen gefuihrt. Das System kann Uber globale Einstellungen variabel eingesetzt werden
(u.a. flexible Einstellung der Spieler- und Rundenanzahl).
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6 Exploration der Modellper-
formanz — Modellsimulationen

Die Exploration der Modellperformanz spielt bei einer psychologischen Computersimulation
eine besondere Rolle. Durch sie erfolgt eine erste Prifung des Modells, seiner Suffizienz, ins-
besondere auch mit Blick auf das Zusammenspiel der verschiedenen Komponenten. Wir gin-
gen beinkis-Modell folgenden Fragen nach:

1. Welchen Einfluss auf das modellierte Verhalten besitzen die verschiedenen, in der Theorie
postulierten und im Modell realisierten Komponenten und ihre Varianten? Dazu zahlen z.B.
die verschiedenen Motivstrukturen oder die Lernmechanismen des sozialen Wissens. Unse
Augenmerk bei der Beurteilung der Laufe richtete sich u.a. darauf, ob unsinniges, theore-
tisch nicht erwartetes Verhalten resultierte, und wie die Varianz des Verhaltens in bezug auf
den Einsatz verschiedener Komponenten ausfiel (Abschnitt 6.1).

2. Ein wichtiges Ziel der Exploration der Modellperformanz galt dem Finden von plausiblen,
reaktiven und trotzdem standardisierten Experimentalumgebungen fur die Durchfiihrung
der Hauptuntersuchung (Abschnitt 6.2).

3. Ausfuhrlich wurde auf der Modellseite gepruft, welche Phdnomene lber die Modellierung
des das sozialen Wissens, d.h. der Prozesse der Attribution, Vertrauenszuschreibung und de
sozialen Lernens realisierbar sind (Ernst, 1994). Die Ergebnisse sind insbesondere im Hin-
blick auf die Bewertung einer Warn- oder Vergeltungsstrategie (in Anlehnung an tit-for-tat
aus dem Gefangenendilemma) und in bezug auf Equityverhalten (im Sinne der Orientierung
an sozialen Hinweisreizen) aufschlussreich und lassen die Aufstellung weiterfihrender
Hypothesen zu (Abschnitt 6.3).

6.1 Derrelative Einfluss der sozialen Lernmechanismen und
der Motivstruktur

Da daskis-Modell bei systematischer Variation der Paraméfetivstruktur, sozialesind 6ko-
logisches Wissesehr viele verschiedene Konstellationen dreier computerisierter Spielpartner
ermdglicht, erschien einerschépfend&valuation aller Spielverlaufe nicht sinnvoll. Als alter-
native Vorgehensweise wurde eine hypothesengeleitete, teilsystematische Exploration gewahlt
in deren Verlauf zunachst ein bestimmter, inhaltlich interessanter Ausschnitt ausgewahlt wur-
de, innerhalb dessen dann jedoch alle relevanten Parameter systematisch variiert und die Re
sultate analysiert werden konnten.
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Welche Auswirkungen haben die verschiedenen modellierten Varianten des sozialen Ler-
nens (kein soziales Lernen, Lernen durch Beobachtung und stellvertretende Verstarkung, Ler-
nen durch Beobachtung und mentales Probehandeln) auf den Spielverlauf? Um diese Frage zu
beantworten, wurden innerhalb einer in motivationaler Hinsicht heterogenen Spielerkonstella-
tion von drei Spielern (REG-EGR-GER) allé 4 64 moglichen Variationen durchgespielt.
Eine qualitative Analyse der Spielverlaufe wies auf héteglundanzehin. Der Einfluss der
verschiedenen sozialen Lernmechanismen war zwar vorhanden, jedoch nur in bestimmten
Kombinationen stark genug, um den Spielverlauf in entscheidendem Mal3e zu determinieren.
Dabei ist zu beachten, daalle modellierten Spieler jeweils Uber die Fahigkeit zur Absichts-,
Motiv-, Berechenbarkeits- und Vertrauensattribution verfiigten. Diese hat einen Einfluss auf
das Spielerverhalten durch die Abschatzung von zukiinftigem Mitspielerverhalten, insbesonde-
re bei der Anwendung sozial orientierter Handlungsschemata (equity, relative gain) durch den
attribuierenden Spieler.

Der Bedeutsamkeit des zweiten, nachgeordneten Motivs wurde unter der Suchraumein-
schrankung nachgegangen, dass bei drei heterogenen Spielern das zweite Motiv systematisch
variiert wurde, jedoch hinsichtlich des sozialen Lernens nur ,Extremgruppen® (d.h. kein sozia-
les Lernen bzw. alle sozialen Lernmechanismen) zum Einsatz kamen. Die 16 sich ergebenden
Spielverlaufe bestétigten die Hypothese, dass das Modell sensibler auf Motivvariationen als
auf Veranderungen in den sozialen Lernmechanismen reagiert und zeigten auf3erdem, dass
auch das zweite Motiv eine z.T. entscheidende Rolle fir das Verhalten spielen kann. Sein Ein-
fluss auf den Spielverlauf war bei nach Gleichverteilung (E) strebenden und gewinnorientier-
ten (G) Spielern starker ausgepragt, als bei ressourcenorientierten (R) Spielern.

6.2 Prototypische Umwelten

Im Hinblick auf die empirischen Studien (in der ja ein realer Spieler auf zwei modellierte Spie-
ler treffen sollte, welche fur ihn eine artifizielle ,Umwelt* konstituieren) wurden verschiedene
Kombinationen modellierter Spieler auf generellen Spielverlauf und Reaktivitat des Verhaltens
untersucht. Welche Madglichkeiten gibt eine bestimmte Kombination von zwei modellierten
Spielern einem dritten Mitspieler bzw. inwieweit schrankt sie dessen Handlungsspielraum ein?
Ziel dieser Voruntersuchung war es also, eine Menge von aus jeweils zwei Spielern bestehen-
den Prototypenkonstellationen zu finden, die (a) einen représentativen Verhaltensquerschnitt
der Modelle umfassen, (b) damit einen dritten Spieler mit unterschiedlichen Anforderungen
konfrontieren und (c) dabei so beschaffen sind, dass sie in bezug auf den jeweils resultierenden
Spielverlauf (trotz ihrer Reaktivitat auf das Verhalten des ,freien“ dritten Spielers) gut prog-
nostiziertbar bleiben.

Fur dasmethodische/orgehen war insbesondere von Bedeutung, dass sich zwar leicht
kinstliche soziale Umgebungen finden lassen, die von vornherein so ,extrem” sind, dass sie
den Spielverlauf bereits weitgehend unabhangig vom Verhalten oder den Intentionen eines
dritten Spielers determinieren. Um eine ,obere” (i.S. einer positiven Entwicklung des Fischbe-
standes trotz eventuell Uberforderndem dritten Spieler) bzw. ,untere® (negative Entwicklung
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des Fischbestandes trotz eventuell 6kologisch orientiertem dritten Spiizkngeder beiden
Extrembereiche zu ziehen, wurden zunéachst zwei sehr extreme, ihrer Motivstruktur nach ho-
mogene Spieler mit jeweils einem Drittspieler des anderen Extrems kombiniert, und dann in
ihrer ,Radikalitat“ sukzessive abgeschwacht, bis der Spielverlauf (bzw. der Indikator ,Fisch-
bestandsentwicklung®) einen Richtungswechsel aufwies.

Ergebnis dieses Prozesses waren sechs Paare kinstlicher Spieler: Wahrend die Extrempa
re REG/RGE und GER/GRE einen Drittspieler mit einer nicht zerstorbdosle* bzw. ei-
nem nicht abzuwendendennfernd’ konfrontierten, lie3en didbedingt sichere Umgebung
RGE/EGR und didedingte Katastrophenumgebu@dRE/EGR ihrem Mitspieler die Chance
zur Bewirkung eines Richtungswechsels. Dartber hinaus erlaubteringiinerende Umge-
bung EGR/ERG und einenaximal differenzierte Umgebur@ER/REG spezifische Hypothe-
sen Uber den Spielverlauf in Abhéngigkeit eines Dritten. Die beiden bedingten Umgebungen
wurden als die beiden in der Hauptuntersuchung zu verwendenden Umgebungen ausgewah!
weil sie einerseits dem dritten Spieler, d.h. der Vlersuchsperson, eine hohe Verhaltenswirksam:
keit ermoglichen, andererseits aber eine klare experimentelle Bedingungsvariation darstellen.

6.3 Phanomene des sozialen Wissens - Ergebnisse von Model-
laufen

Die folgende Beschreibung des Verhaltens KissModells hat seinen Schwerpunkt auf der
Funktion und der Wirkung des sozialen Wissens, d.h. der verschiedenen Attributionsprozesse
und der Mechanismen des sozialen Lernens.

Es wird zunachst dargestellt, wie - innerhalb des Modells - Vorbildverhalten und Warnver-
halten die Mitspieler beeinflussen. Danach wird beschrieben, wie sich die Orientierung an so-
zialen Hinweisreizen, d.h. die soziale Sensibilitat bei einem modellierten Spieler auf das Ver-
halten auswirkt. Eine ausfihrliche Darstellung der hier zusammengefassten Phanomene mi
Beispiellaufen liegt mit Ernst (1994) vor.

» Die Wirkung von Vorbildverhalten und Warnverhalten

In den Modelllaufen mit ausschlief3lich kiinstlichen Spielern kann vorbildliches Verhalten so-
wohl die gewtinschte Verhaltenswirkung bei einem Beobachter zur Folge haben als auch nicht.
Dabei kommt es vor allem auf die Motivstruktur des tberfordernden Beobachters an: Ein stark
equity-orientierter Spieler ist leichter zu beeinflussen als ein vorwiegend gewinnorientierter.
Ein gewinnorientierter Spieler erkennt in dem durch Vorbildverhalten ausgelésten mentalen
Probehandeln den Vorteil des beobachteten Handlungsschemas nicht; dessen Motivdienlich
keit wird nur noch weiter geschwécht.
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Ein konsequent durchgefiihrtes Vorbildverhalten bei nicht zu beeinflussenden Mitspielern
halt zwar Ressourcenschaden geringer als anderes Verhalten, fihrt aber zu unrealistischem
,,Martyrerverhalten* des Vorbilds.

Ein anderes Bild zeichnen die Ergebnisse mit Modelllaufen zum Einfluss des Warnverhal-
tens. Im Anschluss an die Arbeiten von Rapoport und Chammah (1965) und Axelrod (1984) zu
iterierten Zwei-Personen-Gefangenendilemmaspielen und dem dort beobachteten groRen Er-
folg der Tit-for-tat-Strategie schien die Untersuchung eines daran angelehnten Verhaltens im
Rahmen des Mehrpersonen-Ressourcendilemmas angezeigt. Empirische Befunde zum Einsatz
einer Vergeltungsstrategie waren im Hinblick auf die Forderung von Kooperation und 6kologi-
schem Verhalten aber nicht ermutigend (Spada et al., 1985). Es wurde daher ein in wesentli-
chen Punkten modifiziertes Warnverhalten konzipiert. Das so definierte Warnverhalten sollte
das Verstehen der angezielten Botschaft erleichtern und ein positives Lernen durch seine Beo-
bachtung ermdglichen: (1) Es wurde jeweils nur nach einer vertrauensbildenden Latenzzeit ge-
zeigt, (2) es wurde jeweils nur einmal gezeigt, danach galt wieder eine Latenzzeit.

In den Modellaufen stellte sich jedoch heraus, dass selbst ein so modifiziertes Warnverhal-
ten innerhalb des vorgeschlagenen Modells nicht positiv, sondern durchaus negativ auf die
Ressource und das soziale Gefuge wirkt. Folgendes kann mit dem Modell gezeigt werden:

1. Eine im Kontext des Gefangenendilemmas nicht zu beobachtende ungewollte und nicht zu
vermeidende Nebenwirkung von Warnverhalten ist der resultierende Schaden an der Res-
source. Dieser Nachteil resultiert aus der Ressourcendilemmasituation selbst.

2. Die kunstlichen Spieler kbnnen Warnverhalten als solches nicht verstehen, da sie nicht tber
ein attribuierbares Handlungsschema der Warnung verfiigen. Auch ist zu dem Zeitpunkt, zu
dem das Warnverhalten beobachtet wird, fiir einen Beobachter noch nicht ersichtlich, ob nur
gewarnt oder wirklich und damit dauerhaft Uberfordert wird.

3. Hat sich z.B. ein Mitspieler durch beobachtetes vorbildliches Verhalten positiv beeinflussen
lassen, so droht ein Zuriickfallen in alte, unerwiinschte Verhaltensweisen nach der Beobach-
tung von Warnverhalten. Durch das Warnverhalten wird die Ressource so geschéadigt, dass
das von dem Mitspieler tbernommene, aber labile Handlungsschema der 6kologischen und
sozialen Optimierung so schlecht abschneidet, dass es u.U. aufgegeben wird.

4. Durch Warnverhalten wird in jedem Fall die Gruppenequity in Richtung gesteigerter Res-
sourcenentnahmen verschoben. An diesem Mal} orientieren sich die Fangquoten der sozial
orientierten Handlungsschemata, die sich damit ebenfalls erh6hen. Die so gesteigerten
Fangquoten sind das Gegenteil von dem, was mit Warnverhalten beabsichtigt ist.

5. Insgesamt erleidet der Warnende einen Vertrauensverlust bei allen Mitbeteiligten. Zusam-
menfassend muss innerhalb der vorliegenden Theorie die soziale und 6kologische Wirkung
von Warnverhalten eher skeptisch beurteilt werden. Ein besseres Verstandnis bei den betrof-
fenen Mitspielern fir das Verhalten (also die Attribution eines Warnschemas etwa) kdnnte
zu besseren Resultaten fiihren, ein hinreichendes Vertrauen unter den Spielern vorausge-
setzt. Allerdings bleiben, und das unabh&ngig von dem hier vorgeschlagenen Modell, die
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unerwunschten Wirkungen auf die Ressource bestehen, und mit ihnen die sekundaren Fol
gen. Modellverhalten erfordert zwar Opfer durch unterhalb der Gruppenequity liegende

Entnahmen, erscheint aber im Hinblick auf die obige Diskussion die erfolgversprechendere
Strategie, sofern die Mitspieler sich Gberhaupt beeinflussbar zeigen.

* Orientierung an sozialen Hinweisen

SchlieB3lich soll noch auf das in der Forschung zu Ressourcendilemmata diskutierte Phanomel
der Informationssuche nach sozialen Hinweisen (d.h. im Verhalten der anderen Gruppenmit-
glieder) zur Handlungsfindung eingegangen werden. Im Kontext der Ressourcennutzung er-
weist sich soziale Sensibilitat namlich als ein zweischneidiges Schwert. So stellen auch
Schroeder und Mitarbeiter (1983) fest, dass Offentlichkeit von Ressourcennutzungsverhalten
zwar Konformitat in der Gruppe fordert - aber bei angemessener Nutzung ebenso wie bei un-
angemessener.

Das lasst sich auch bei Laufen mit ddéis-Modell beobachten. Als ein positives Beispiel
kann man den Fall schildern, dass ein sozial sensibler Spieler nach Lernen durch Beobachtun
und Einsicht das Handlungsschema der sozialen Anpassung wahlt. Damit wird sein schlechtes
Okologisches Wissen zwar keinesfalls verbessert, es wird aber gewissermal3en fur die Hand
lungsfindung ,aul3er Kraft gesetzt*. Aus dieser Konformitat resultiert ein dem Ressourcen-
stand angemessenes Verhalten. Dies wére nicht moglich, wenn man, im Sinne eines Modellex
perimentes, dem Spieler die sozialen Lernmechanismen nimmt; er wirde die Ressource weite
ausbeuten.

Ist die Gruppe der Spieler insgesamt eher Uberfordernd, so schadet soziale Anpassung el
ner angemessenen Ressourcennutzung.
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/ Durchfihrung und Ergebnis-
se der Hauptuntersuchung

7.1 Methode

Zur empirischen Uberpriifung der Theorie, die dem Modell zugrundeliegt, wurde in der vorlie-
genden Untersuchung ein neuer Weg beschritten:

» Entwicklung einer computerbasierten Spielumgebung:

Zum Vergleich des Verhaltens realer und kinstlicher Akteure und damit zur Prifung der
empirischen Gultigkeit dekis-Modells wurde eine computerbasierte Spielumgebung entwi-
ckelt. Drei Spieler nutzen eine sich nach bestimmten Gesetzmaligkeiten entwickelnde Res-
source, in diesem Fall den Fischbestand eines Sees. Alle Eingriffe erfolgen durch einen Ver-
suchsleiter am Rechner; alle Informationen Uber die Ressource und das Verhalten der
Mitspieler werden ebenfalls Gber den Rechner gegeben. In jedem Fall sind zwei der Spieler
kunstlich modellierte Akteure. Der dritte Spieler ist eine Versuchsperson oder ebenfalls kinst-
lich.

» Gestaltung standardisierter experimenteller Bedingungen mit Hilfe des kis-Modells:

Auch die experimentellen Bedingungen, unter denen das Verhalten der Versuchspersonel
(empirische Daten) und die Simulation (Modelldaten) verglichen werden, werden also mit Hil-
fe des Modells selbst erzeugt. Dabei sind die Charakteristika kiinstlicher intelligenter Spieler
eindeutig definiert. Sie stellen eine standardisierte, lernfahige, auf ihre soziale Umwelt sensibel
reagierende Umwelt dar.

Die empirische Prifung der Gultigkeit daés-Modells erfolgt somit auf drei Wegen:

(a) Ermaglicht dagis-Modell durch Simulation von lernfahigen und reaktiven Spielern die
Gestaltung glaubwiuirdiger standardisierter experimenteller sozialer Umgebungen?

(b) Wirken sich diese experimentellen sozialen Umgebungen so auf das Verhalten von Ver-
suchspersonen aus, wie das aufgrund friiherer empirischer Befunde und theoretischer Uberle
gungen zu erwarten ist?

(c) Verhalten sich menschliche und kinstliche Spielteilnehmer, konfrontiert mit denselben
sozialen Umgebungen, gleich? Stimmen die Verhaltensdaten der Versuchspersonen mit dene
kinstlicher Spieler Gberein?
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Eine Ubersicht tiber die durchgefiihren Spiele zeigt Tabelle 2.

Tabelle 2: Durchgefiihrte Spiele - empirisch vs. modelliert

Spieler 1 Spieler 2 Spieler 3
empirische Unter- kinstlicher Akteur kunstlicher Akteur Versuchsperson
suchung
simulierte Spiel- kunstlicher Akteur kunstlicher Akteur kiinstlicher Aktedr
laufe

Eine Besonderheit bildet Spieler 3: Um einen direkten Vergleich von Modelldaten und em-
pirischen Daten zu ermdglichen, wurde der dritte klinstliche Akteur als Paarling seines empiri-
schen Vorbilds gestaltet.

Dazu wurde zunéachst bei allen realen Spielern die durchschnittiche Abweichung der
geschatzten optimalen Gesamtfangquote pro Runde (Estimated Optimal Total Catch, EOTC)
von der tatsachlich optimalen Gesamtfangquote (Optimal Total Catch) bestimmt. Diese
Abweichung kann als ein Indikator fir das 6kologische Wissen der Versuchsperson gelten. Die
Gute der EOTC beeinflusst die gewahlte Fangquote der Versuchsperson und damit die Ent-
wicklung der Ressource.

Dartber hinaus wurde die Starke (dominant, mittel, nicht vorhanden) der Motive der Ver-
suchspersonen und ihre Reihenfolge anhand der Handlungen der zweiten Spielrunde bestimmt.
Die Handlungen der zweiten Spielrunde eignen sich zur Motivbestimmung deshalb relativ gut,
weil zu diesem Zeitpunkt des Spiels, nach einer ersten Handlung mit mehr explorativem Cha-
rakter in Runde eins, die Versuchsperson noch weitgehend unbeeinflusst von den Handlungen
der Mitspieler und der Entwicklung der Ressource agiert und so ihre Ausgangsmotive zum
Tragen kommen.

Bei der computersimulierten Wiederholung der empirisch beobachteten Spielverlaufe wur-
den nun simuliertem Spieler 3 die bei der Versuchsperson festgestellte EOTC-Abweichung
und das diagnostizierte Motiv unterlegt, wahrend die anderen beiden kiinstlichen Akteure vol-
lig analog zur empirischen Untersuchung gewéahlt wurden. Jeder empirische Spielverlauf lasst
sich auf diese Weise mit einem vollstandig simulierten Spielverlauf vergleichen und auf Ahn-
lichkeiten bzw. Unterschiede hin untersuchen.

» Gesamtzahl der Spiele:

Tabelle 3: Durchgefiihrte Spiele, getrennt nach Spielumwelt

freundliche unfreundliche Summe:

Umwelt Umwelt '
empirisch 21 21 42
modelliert 21 21 42
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Tabelle 3 zeigt die Anzahl aller durchgeftihrten Spiele, getrennt fiir die beiden ausgewéahl-
ten Spielumwelten.

» Die Datenbasis fur den Vergleich von Empirie und Modell

Tabelle 4 zeigt die bei der Durchfiihrung des Fischereikonfliktspiels erhobenen Variablen in
der Hauptuntersuchung. Den empirisch erhobenen Daten werden die auf der Seite des Modell
(ktnstlicher Akteure) erhobenen Daten gegentbergestellt.

Tabelle 4: Ubersicht Uiber die erhobenen Variablen

Auf der Seite der Versuchsperson Auf der Seite des kinstlichen Akteurs

,offene“ Variablen

Fangquote Fangquote
Einschatzung der 6kologisch optimalen Gesamt- Einschatzung der 6kologisch optimalen Gesamt-
fangquote fangquote
Prognose der Fischbestandsvermehrung Prognose der Fischbestandsvermehryng
Prognose der Mitspielerfangquoten Prognose der Mitspielerfangquoten
Absichtsattribution Absichtsattribution
Motivattribution Motivattribution

Einschatzung der Berechenbarkeit von Mitspielern ~ Einschatzung der Berechenbarkeit von Mitgpielern

Einschatzung der Vertrauenswiirdigkeit von Mit- Einschatzung der Vertrauenswurdigkeit von Mit
spielern spielern

,verdeckte Variablen”“

Angabe der eigenen Absicht modellierte Absicht
Motiveinstufungen modelliertes Motiv
Angabe des Erfolgs einer Absicht modellierte Erfolgsbewertung

Auskunft Gber ein Lernereignis modelliertes Lernereignis

7.2 Durchfihrung und Versuchsmaterial

7.2.1 Stichprobe und zeitlicher Rahmen der Versuche

Die Stichprobe bestand aus n=42 Personen. Davon waren n=21 weiblich und n=21 mannlich.
Die Versuchspersonen waren Studierende der Universitat Freiburg und folgender Fachrichtun-
gen bzw. Fakultdten: Rechtwissenschaften, Wirtschaftswissenschaften, der Philosophischel
Fakultaten, Physik, Musik, Sport und Pharmazie. Spezifische Hypothesen Uber Stichproben-
merkmale wurden nicht gebildet.
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Die Versuchsdauer variierte zwischen 50 und 150 Minuten. Es gab keine Zeitvorgabe fur
die Versuchspersonen.

7.2.2 Die Situation

Die Erhebung wurde in Form von Einzeluntersuchung unter Aufsicht eines (jeweils desselben)
Versuchsleiters am Rechner durchgefihrt. Die Versuchsperson wurde (erfolgreich) glauben ge-
macht, dass in den Nebenraumen zwei weitere Versuchspersonen safden, die mit inr zusammen
das Spiel spielten, d.h. ihre Spielpartner seien.

7.2.3 Begrufung, Instruktion, Beispielrunden

Zunachst wurden die Versuchspersonen begrifdt und fillten den Fragebogen zur Versuchs-
durchfuihrung aus, der neben Fragen zum Geschlecht, Alter, zum Studienfach und zur Semes-
teranzahl auch Fragen nach madglicherweise vorhandenen Mathematik- bzw.
Biologiekenntnissen enthielt (vgl. Anhang A). Danach erfolgte eine schriftliche Instruktion
Uber das Fischereispiel (vgl. Anhang B) sowie ein Hinweis auf die Durchfihrung mittels mit-
einander vernetzter Computer.

Wahrend der anschlielRenden Beispielrunden des Fischereispiels wurden die Versuchsper-
sonen vom Versuchsleiter mit den einzelnen Informationsfenstern und den Aufgaben, die die
Versuchspersonen in der eigentlichen Spielphase zu bearbeiten hatten, vertraut gemacht.

7.2.4 Der Ablauf einer Runde am Rechner

Der Versuchsleiter steuerte wahrend des Spiels den Rechner, so dass keine Ablenkung der
Versuchsperson durch die ungewohnte Bedienung des Rechners auftrat.

Wahrend des Spiels erhielt die Versuchsperson die verschiedenen fur den Spielablauf not-
wendigen Informationen auf dem Bildschirm in mehreren Fenstern dargeboten. Die folgenden
Abbildungen zeigen die Abfolge einiger exemplarischer Spielschritte vom Beginn eines Spiels
bis zum Beginn der zweiten Spielrunde.

Zu Beginn des Spiels sahen die Versuchspersonen den Bildschirm mit zwei Graphen: dem
fur den Fischbestand (links oben) und dem fur die Fangquoten der einzelnen Spieler (links un-
ten). In den Graphen waren jeweils nur die Daten der letzten zwei ganzen Runden sichtbar: die
Linien ,rollten“ von Runde zu Runde weiter nach links.

Die beiden Beispielrunden A und B zeigten ohne weitere Beteiligung der Versuchsperson
jeweils die Fischbestdnde und die Gesamtfange. Dadurch wurde der Ablauf einer Runde deut-
lich, jedoch ohne Rickschlisse auf die einzelnen Mitspieler zuzulassen.

Die Daten der jeweils letzten zwei Runden, so auch der Beispielrunden, wurden in einer
Tabelle (oben rechts) numerisch angezeigt. Zu Beginn des Spiels wurde der Versuchsperson
noch einmal Gelegenheit gegeben, Fragen zum Spielablauf an den Versuchsleiter zu richten.
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Abbildung 9: Bildschirm zu Beginn des Spiels.
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Abbildung 10:Bildschirm zum Ende der Beispielrunden.
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Zu Beginn jeder Runde wurde der aktuelle Fischbestand angezeigt. Die Versuchsperson
wurde gebeten, ihre Schatzung der 6kologisch optimalen Gesamtfangquote anzugeben (Abbil-
dung 11) ebenso wie die erwarteten Mitspielerfangquoten (Abbildung 12). Analog erfolgte
nach diesen Schéatzungen die Eingabe der eigenen Fangquote.
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Abbildung 11:Die Schatzung der dkologisch optimalen Gesamtfangquote am Bildschirm.
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Nach jeder Runde erhielt die Versuchsperson einen gleichbleibenden Bogen zur Zwischen-
befragung. Dieser Bogen enthielt Fragen zu den Zielen und Absichten der Versuchspersoner
sowie zu den angenommenen Zielen und Absichten der Mitspieler (vgl. Anhang D). Abbil-
dung 16 zeigt beispielhaft ein Item dieser Zwischenbefragung.

=\Welche Absicht(en) hatten Sie bei der Festlegung Ihrer Fangquote in dieser Runde?
(Bitte kreuzen Sie eine oder mehrere der angegebenen Absichten an. Wenn keine Antwort passt,
kdnnen Sie in der letzten Zeile frei antworten.)

Meine Absicht in dieser Runde war es,

mehr als meine Mitspieler zu fischen.
genauso viel wie meine Mitspieler zu fischen.
den Fischbestand ansteigen zu lassen.

mehr als meine Mitspieler und mehr als der momentane Fis-
chbestand eigentlich erlaubt zu fischen.

meinen Mitspielern ein Vorbild zu sein.

meine Mitspieler zu warnen.

o0 ooogd

Abbildung 16:Bespieltem der Zwischenbefragung: Absichten bei der Festlegung der Fangquote

7.2.5 Abschluss und Nachbefragung

Nach Abschluss der vierzehn Spielrunden bearbeitete jede Person einen Nachbefragungsboge
(vgl. Anhang E), der neben Fragen nach den Zielen und Absichten auch Fragen nach der Ver-
trauenswiurdigkeit und Berechenbarkeit der Mitspieler enthielt. Gleichzeitig sollten die eige-
nen angewandten Strategien und der Spielverlauf insgesamt bewertet werden.

7.2.6 Experimentelle Variation: zwei computerbasierte Spielumwelten

Aus der Vielzahl der méglichen computerbasierten Spielumwelten wurden fir die Hauptunter-
suchung zwei Spielumgebungen ausgewahlt, in denen je 21 Versuchspersonen getestet wu
den.

Freundliche Umgebung:

Eine freundliche, 6kologisch und sozial vertragliche kiinstliche Umgebung mit den folgen-
den zwei Spielertypen: Ein Spielertyp mit den Motiven: Okologische Orientierung am starks-
ten ausgepragt, Gewinnorientierung am zweitstarksten ausgepragt und ein Spielertyp mit der
Motiven: Equityorientierung am starksten ausgepragt, Gewinnorientierung am zweitstarksten
ausgepragt.
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Unfreundliche Umgebung:

Eine eher unfreundliche, Uberfordernde kiinstliche Umgebung mit den folgenden zwei
Spielertypen: Ein Spielertyp mit den Motiven: Gewinnorientierung am starksten ausgepragt,
Okologische Orientierung am zweitstarksten ausgepragt und ein Spielertyp mit den Motiven:
Equityorientierung am starksten ausgepragt, Gewinnorientierung am zweitstarksten ausge-

pragt.

7.3 Ergebnisse

7.3.1 Die Darstellung der modellierten Spieler als reale Spieler

Um eine Validierung des entwickelten Modells in der beschriebenen Weise durchfihren zu
koénnen, ist es unbedingt notwendig, dass die modellierten Spieler wéahrend ihres Zusammen-
spiels mit den realen Versuchspersonen flr ebenfalls reale Versuchspersonen gehalten werden
und nicht als simulierte Akteure erkannt werden.

Wahrend des Versuchs und in einem kurzen Debriefing nach Beendigung des jeweiligen
Versuchs aul3erte keine der Versuchspersonen den Verdacht, dass sie mit computersimulierten
Spielern zusammengespielt hatte. Ein weiterer Hinweis auf die gelungene Anordnung des Ver-
suchs ergibt sich aus der weitgehend korrekten Motivzuordnung, die die Versuchspersonen bei
den modellierten Spielern vornahmen.

7.3.2 Experimentelle Effekte der modellierten Spieler als Spielumge-
bungen

Betrachten wir nun Unterschiede in wichtigen Variablen, die wahrend des Fischereispiels erho-
ben wurden, in den beiden gewdahlten Spielumwelten, der freundlichen und der unfreundli-
chen.

Wichtige Variablen sind:

1. Bestand der Ressource, im vorliegenden Fall operationalisiert als Fischbestand in Tonnen
2. Individuelle Fischfangquoten

* \Vergleich der Ressourcenbestande in den beiden Spielumwelten

Abbildung 17 zeigt den durchschnittlichen Bestand der Ressource fiir beide Spielumwelten
differenziert nach vier Spielphasen. Die Darstellung fasst immer drei der vierzehn Spielrunden
zu einer Spielphase zusammen, wobei die ersten zwei Runden nicht in die Auswertung einge-
hen, da sie von den Versuchspersonen eher zur Exploration der Umgebung und des Mitspieler-
verhaltens genutzt wurden.
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Abbildung 17:Durchschnittliche Fischbesténde (in Tonnen) getrennt nach vier Spielphasen in der
freundlichen und unfreundlichen Spielumwelt

* Unfreundliche Spielumgebung

In der unfreundlichen Umgebung fallt der Fischbestand in den ersten beiden Spielphasen
(Runden 3-5, bzw. 6-8) rasch ab. Bei der Betrachtung der letzten beiden Spielphasen ist zu be
denken, dass vor Beginn von Runde 9 der Bestand der Ressource fur alle Spiele auf 70 Tonne
Fisch festgesetzt wurde. Auch in den beiden letzten Spielphasen sinkt der Fischbestand wiede
deutlich ab.

* Freundliche Spielumgebung

In der freundlichen Umgebung zeigt sich ein anderes Bild. Der Fischbestand befindet sich
in den ersten beiden Spielphasen auf einem hohen Niveau, in den letzten beiden Spielphase
(Runden 9-11, bzw. 12-14) steigt die Menge der Fische im See deutlich an.

» \Varianzanalyse

Tabelle 5 zeigt die Ergebnisse der durchgefuhrten Varianzanalyse in Bezug auf den Res-
sourcenbestand. Faktoren der Varianzanalyse waren die beiden Spielumwelten und die vie
Spielphasen.
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Tabelle 5: Ergebnisse der Varianzanalyse der Ressourcenbestande

Faktor SS df Fp
Spielumwelt 113724 1 70.43, .00
Spielphase 15433 3 11.18, .00

Spielumwelt/ 18384 3 13.31, .00
Spielphase

Die Varianzanalyse ergab signifikante Effekte fur die Faktoren ,Spielumwelten und
~Spielphasen®. Auch die Wechselwirkung der beiden Faktoren war signifikant.

» Vergleich der individuellen Fangquoten in den beiden Spielumwelten

Abbildung 18 zeigt in Analogie zu Abbildung 17 die durchschnittlichen Fangquoten flr
beide Spielumwelten (nicht aller drei am Spiel beteiligter Spieler, sondern nur der Versuchs-
person), differenziert nach den vier Spielphasen. Die Darstellung fasst wiederum immer drei

der vierzehn Spielrunden zu einer Spielphase zusammen, wobei die ersten zwei Runden nicht
in die Auswertung eingingen.
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Abbildung 18:Durchschnittliche Fangquoten (in Prozent) getrennt nach vier Spielphasen

» Unfreundliche Spielumgebung

Versuchspersonen in der unfreundlichen Umgebung waren mit niedrigeren Fischbestanden
im Spielverlauf konfrontiert. In dieser Umwelt wurden durchschnittlich niedrigere Fangquoten
beobachtet. Zwischen den Runden 3-5 und 6-8 sinken der Fischbestand sowie die Fangquoten.
Zu Beginn der letzten beiden Spielphasen fischen die Versuchspersonen allerdings sehr viel
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und mehr als zu Beginn des Spiels (gemessen in Prozent). Ihre Fangquoten sinken in der letz
ten Phase.

» Freundliche Spielumgebung

Es lasst sich feststellen, dass Personen in der freundlichen Umwelt sensibler auf den Be-
stand der Ressource reagieren. Sie fangen mehr, wenn der Fischbestand hdher liegt und wen
ger, wenn der Bestand der Ressource eine hohe Fangquote nicht zulasst. Von Runde 3-5 zu de
Runden 6-8 fallt die Fangquote dieser Versuchspersonen leicht ab - da auch der Fischbestan
sinkt. Zu Beginn der zweiten Spielphase verringern die Versuchspersonen in der freundlichen
Umgebung die Fangquoten, mit steigendem Fischbestand lassen sie die entnommene Fisct
menge ebenfalls wieder ansteigen.

* \Varianzanalysen

Tabelle 6 zeigt die Ergebnisse der durchgefihrten Varianzanalyse in Bezug auf die Fang-
guoten der Spieler. Faktoren der Varianzanalyse waren die beiden Spielumwelten und die vier
Spielphasen.

Tabelle 6: Ergebnisse der Varianzanalyse der Fangquoten

Faktor SS df F, p
Spielumwelt 88 1 4.78, .035
Spielphase 77 3 3.06, .031
Spielumwelt/ 282 1 11.23, .00
Spielphase

Die Varianzanalyse ergab signifikante Effekte fur die Faktoren ,Spielumwelten und
~Spielphasen®. Auch die Wechselwirkung der beiden Faktoren war signifikant.

« Zusammenfassung

Wie lassen sich die Befunde deuten?

1. In der unfreundlichen Umwelt sind die Versuchspersonen mit einem Spieler konfrontiert,
der seine eigenen Fangquoten zu Lasten des Bestands der Ressource und zu Lasten d
Gewinns der Mitspieler festlegt. Den Versuchspersonen wird es so unmdéglich gemacht, bei
sinkendem Fischbestand einen fur sie angemessenen Gewinn zu erzielen. Diesen wahrge
nommenen Verlust versuchen die Spieler zu Beginn der zweiten Spielphase zu kompensie-
ren, indem sie den wieder gestiegenen Fischbestand mit einer Fangquotenhéhe
beantworten, die sogar noch Uber der Fangquote in den Runden 3-5 liegt.

2. Das genannte Kompensationsbestreben zeigt sich auch, wenn man die Korrelationen zwi
schen der Fangquote der Spieler in Runde 9 und dem Fischbestand in Runde 8, d.h. direk
vor Beginn der zweiten Spielphase, betrachtet. Fir die unfreundliche Umwelt ergibt sich
eine signifikante negative Korrelation (r=-0.51, p=0.018). Das heil3t, je niedriger der Fisch-
bestand in Runde 8 ist, desto hdher setzen die Versuchspersonen die Fangquote in Runde !
wenn der Fischbestand wieder etwas hoheres Niveau erreicht hat und somit nahelegt, sict
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fur die geringen Fangmengen der letzten Runden zu entschadigen.

7.4 Befunde zum 0Okologischen Wissen

Eine Versuchsperson im Fischereikonfliktspiel muss pro Runde zwei Angaben machen, die im
Zusammenhang mit dem im Spiel realisierten 6kologischen System (der Fischvermehrung im
See) stehen. Zu Beginn einer Runde ist die Schatzung der optimalen Gesamtfangquote abzuge-
ben, am Ende — nach Bekanntwerden aller Fischfangmengen — erfolgt die Schatzung des
Fischbestandes fur die nachste Runde. Aufbauend auf Arbeiten von Brunsch (1991) wird im
folgenden gezeigt, dass sich die beiden Schatzungen in ihrer Schwierigkeit unterscheiden und
dass sie unter unterschiedlichen Lernbedingungen erworben werden.

Die Bestimmung des Fischbestandes in der ndchsten Rundgie Komplexitat der Schét-

zung des Fischbestands der nachsten Runde kann am besten anHaadaermvachsfunktion
diskutiert werden. Diese Funktion ist aus der Fischvermehrungsfunktion ableitbdtisbie
vermehrungsfunktio(s. Abbildung 1) liefert fiir fast alle Werte des Restfischbestandes groRRer
als zehn Tonnen grél3ere Werte als die Winkelhalbierende. Es besteht also ein Zuwachs an Fi-
schen von einer Runde zur ndchsten. Die Funktion verlduft annéhernd linear im Bereich von 10
- 100 Tonnen und n&hert sich dann asymptotisch ihrer oberen Grenze von 150 Tonnen.

Der Fischbestand in Runde n ist die Summe des Fischbestand der Runde n-1 und des Werts
der Fischzuwachsfunktion f angewandt auf den Fischbestand zum Zeitpunkt n. Die Funktion f
kann bei Fischbestanden von 20-110 Tonnen, also im Hauptspielbereich, durch eine einfache
lineare Funktion geschétzt werden. Sie lautet exakt:

f (Restfischmenge) = 0.50 * Restfischmenge - 12.1.

Daraus ergibt sich, dass die Fischvermehrungsfunktion fiir den Bereich von 20-110 Tonnen
ebenso mit

neuer Fischbestand = 1.5 *Restfischmenge - 12.1

angeben werden kann. Im Bereich von 20 bis 110 Tonnen kléart diese Funktion 97% der Va-
rianz auf. Abbildung 19 zeigt die lineare Naherung durch die obige Gleichung fur die Fischzu-
wachsfunktion. Es genlgt also fur den angegebenen Bereich diese einfache Fischzuwachs-
funktion hinreichend gut zu bestimmen, um eine sehr gute Fischbestandsvorhersage machen
zu kdnnen.
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Abbildung 19:Die Fischzuwachsfunktion und eine lineare Schatzung der Funktion flr den
Bereich von 20-110 Tonnen. In diesem Bereich (dies entspricht gleichzeitig dem
Hauptspielbereich) klart die lineare Schatzung 97% der Varianz auf.

Die Bestimmung der optimalen GesamtfangquoteDie Funktion zur Bestimmung der opti-
malen Gesamtfangquote, obwohl von der Fischvermehrungsfunktion abgeleitet, weist andere
theoretische Eigenschaften auf. Optimaler Fang bedeutet, dass genau so viel aus der Ressour
entnommen wird, wie zur maximalen Vermehrung von einem Zeitpunkt zum nachsten erfor-
derlich ist. Tatséachlich durfte im Bereich des Fischbestands von 0-98 Tonnen demnach gar
nichts gefangen werden, da hier die optimale Gesamtfangquote genau 0% betragt. Ab 98 Ton
nen Fischbestand ist die Funktion gegeben durch

optimale Gesamtfangquote = (Fischbestand - 98) / Fischbestand * 100.

Die Funktion besitzt somit an der Stelle Fischbestand = 98 Tonnen einen Knick. Die
Schwierigkeit liegt weniger in der komplizierten Vorschrift fur den oberen Bereich — tatsach-
lich gibt es auch hier einfache lineare Approximationen (etwa: yER.770) — sondern darin,
dass aufgrund des Knickes in der Funktion keine globale, flir den gesamten interessierendet
Bereich glltige lineare Funktion existiert.

Jede globale lineare Funktion fuhrt zu einer grof3en Abweichung in der Schéatzung der opti-
malen Gesamtfangquote verglichen mit der theoretischen optimalen Funktion, insbesondere i
mittleren, haufig gespielten Bereich (Abbildung 20).
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Abbildung 20:Die optimale Gesamtfangquote. Die Funktion kann durch zwei einfache Geraden
approximiert werden. Die Approximation der Funktion duremmen globalen
linearen Trend fihrt zu grof3en Abweichungen.

Die optimale Gesamtfangquote von 0% im unteren Bereich durfte fir die Versuchspersonen
auch nicht sehr plausibel sein, da dies schlecht vereinbar mit der Spielinstruktion ist, man mus-
se sich und seine Familie mit dem Fischertrag ernéhren.

Lernbedingungen Die Rickmeldungen zur Schatzung der Fischvermehrungsfunktion folgten
direkt und unmittelbar, zur optimalen Gesamtfangquote erfolgt die Rickmeldung indirekt und
verzogert. Die zeitlichen Unterschiede ergeben sich aus dem Spielverlauf: Die Schatzung der
Fischvermehrung erfolgt zum Ende einer Runde; die Riickmeldung, der neue Fischbestand, er-
folgt unmittelbar zu Beginn der nachsten Runde. Hingegen muss die optimale Gesamtfangquo-
te zu Beginn einer Runde abgeben werden, die Ruckmeldung erfolgt dann zu Beginn der
nachsten Runde, d.h. die gesamte Runde liegt dazwischen. Bei der Schatzung der Fischver-
mehrung ist die Rickmeldung immer informativ, bei der Schatzung der Gesamtfangquote kann
die Riuckmeldung u.U. uninformativ sein. Die Rickmeldung erfolgt namlich nicht direkt auf
die Schatzung der optimalen Gesamtfangquote, sondern muss indirekt aus dem neuen Fischbe-
stand hergeleitet werden.

Ergebnisse zur Schéatzung des Fischbestand der nachsten Rundewr empirischen Bestim-

mung der Gute der Schatzungen des Fischbestandes wurde untersucht, inwieweit sich die
Schatzungen des Fischbestands dieser Runde n+1 durch den tatsachlichen Fischbestand zur
Runde n+1 vorhersagen lassen. Erwartet wurde ein hoher linearer Zusammenhang mit Stei-
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gung 1 und geringem Achsenabstand. In die Berechnung gingen die Schéatzungen von zwol
Runden aller 42 Versuchspersonen ein. Die Schatzungen in Runde 8 und 14 wurde ausge
schlossen, da der zu prognostizierende Fischbestand in Runde 9 als Beginn der zweiten Spie
phase fur alle festgelegt war bzw, weil nach Runde 14 das Spiel endete und damit auch die
Glute der Schatzung nicht erfasst werden konnte. Fur beide Umwelten ergab sich ein fast per-:
fekter linearer Zusammenhang mit einer Steigung nahe 1 und kleinen Achsenabstanden. Tabel
le 7 zeigt die Ergebnisse; sie sind konform mit der vorhergegangenen theoretischen Analyse.

Tabelle 7: Ergebnisse zur Schatzung des Fischbestandes

Steigung Achsenabstand R2: F(1,250)

Freundliche Umgebung 0.997 -0,767 0.92; 0.00**
Unfreundliche Umgebung 0.977 3.268 0.91; 0.00**

Freundliche Umgebung=—
16 Unfreundliche Umgebungx — 1

14 ¢
12 N

10} N

Abweichung von der optimalen Gesamtfangquote in %

3-5 6-8 9-11 12-14
Runden

Abbildung 21.Die Mittelwerte der Abweichungen der geschatzten von der theoretisch optimalen
Gesamtfangquote ber die Spielrunden.

Ergebnisse zur Schatzung der optimalen Gesamtfangquot®ie mittlere Abweichung der
Schatzungen der optimalen Gesamtfangquote der 42 Versuchspersonen ist fur beide Umwelte
hoch: in beiden Umwelten wird sie Gberschétzt. Eine Varianzanalyse mit den Faktoren ,Um-
welt* und einer MelRwiederholung auf vier ,Spielphasen” (zusammengefasst wurden die Run-
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den 3-5, 6-8, 9-11, 12-14; Runde 1 und 2 wurden als ,Ubungsrunden“ von der Analyse
ausgeschlossen) ergab keinen Effekt fir die Umwelkgh,40) < 1), jedoch einen signifikan-

ten Effekt fur die Spielrunden/(3,120) = 11.91p = 0.00) und eine marginale Interaktion
(F(3,120) = 2.34p=0.08). Die entsprechenden Mittelwerte sind in Abbildung 21 aufgetragen.

Die Effekte tiber die Runden sind sehr deutlich: So nimmt die Uberschiatzung von Runde 3-
5 auf Runde 6-8 und von Runde 9-11 auf Runde 12-14 ab, in Runde 9-11 zeigt sich eine sehr
hohe Uberschatzung. Eine Interpretation im Sinne der Theorie von Kunda (1990 ativa-
ted reasonindindet sich detailliert im Abschnitt 9.1. Kurz gefasst beinhaltet sie, dass die Ver-
suchspersonen mit dem Ziel einen hohen Fischertrag zu erzielen, die optimale Gesamtfang-
guote Uberschatzen, um ihr Fangverhalten zu rechtfertigen.

Keine Stitzung findet diese Interpretation aber, wenn man den folgenden Befund betrach-
tet, der hohe Abweichungen gerade in dem Bereich des Fischbestands erwarten lasst, wie er
am Beginn der neunten Runde vorlag. Eine Regression der Schatzung auf den Fischbestand er-
gab, dass die beste Schatzung der Regression fiir beide Umwelten (N indar ist & =
0.467;F(1,531) = 466.10p = 0.00). Die Regressionsgerade ist gegeben durch

empirische Schatzung = 0.19 Fischbestand + 3.1.
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Abbildung 22:0Optimale Gesamtfangquote und empirisch ermittelte Schatzung der optimalen
Gesamtfangquote.

1. Indiese Auswertung nicht eingegangen ist Vp822; sie hatte bei der Angabe der optimalen Gesamtfang-
guote einen konstanten, wenig sinnvollen Wert von 60% uber 12 Runden angeben.
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Bedeutsame Unterschiede zwischen den Schatzungen der beiden Umwelten liel3en sich be
zweiseitigen Tests nicht feststellen. Abbildung 22 zeigt diese Funktion zusammen mit der the-
oretisch optimalen Funktion.

7.5 Vergleich zwischen empirischen Daten und Modelldaten

Vergleiche von Modelldaten und empirischen Daten wurden auf zwei Arten durchgefuhrt:

» Vergleich von Uber alle Versuchspersonen aggregierten Daten
» \ergleiche individueller empirischer Spielverlaufe mit modellierten Verlaufen

Auf diese Weise lassen sich die Passung von Modellverlaufen und empirischen Spielver-
laufen betrachten und eine Modellvalidierung durchfihren.

7.5.1 Vergleich aggregierter Daten

Zum Vergleich der Modelldaten mit den empirischen Daten wurden folgende Analysen mit
den Daten der jeweils dritten Spieler durchgefuhrt:

» \Vergleich der Fischbestande der empirischen und der modellierten Spiele in den beiden
Umwelten.

» \ergleich der Fischfangquoten der Versuchspersonen und der modellierten Spieler in den
beiden Umwelten.

Die durchschnittlichen Ressourcenbestande und ihre Standardabweichungen sind in Abbil-
dung 23 fur die freundliche Spielumwelt und in Abbildung 24 fir die unfreundliche Spielum-
welt zusammengestellt. Die Darstellung unterscheidet zwischen den aggregierten empirischer
Spielen und den Spielverlaufen mit ausschlie3lich kiinstlichen Spielern.
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Abbildung 23:Durchschnittlichen Ressourcenbestdande und Standardabweichungen in der
freundlichen Spielumwelt getrennt fir die Spiele der empirischen Untersuchung
(Spieler 3: Vp) und die simulierten Spiellaufe (Spieler 3: kiinstlich)
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Abbildung 24:Durchschnittliche Ressourcenbestande und Standardabweichungen in der -
unfreundlichen Spielumwelt getrennt fir die Spiele der empirischen Untersuchung
(Spieler 3: Vp) und die simulierten Spiellaufe (Spieler 3: kiinstlich)

Die durchschnittlichen Fischfangquoten des dritten Spielers und ihre Standardabweichun-
gen sind in Abbildung 25 - freundliche Spielumwelt und in Abbildung 26 - unfreundliche
Spielumwelt zusammengestellt. Wieder wird zwischen den Spielen der empirischen Untersu-
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chung (Spieler 3: Vp) und den Spielverlaufen mit ausschlief3lich kinstlichen Akteuren unter-
schieden.
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Abbildung 25:: Durchschnittlichen Fischfangquoten des dritten Spielers (Vp bzw. kiinstlich) und
Standardabweichungen fur die freundliche Spielumwelt
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Abbildung 26:Durchschnittlichen Fischfangquoten des dritten Spielers (Vp bzw. kiinstlich) und
Standardabweichungen fur die unfreundliche Spielumwelt
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» \ergleich aggregierter Daten - freundliche Umwelt

Die Modellpassung ist relativ gut. Die Verlaufe der empirischen und der modellierten Spie-
le zeigen nahezu parallele Entwicklungen. Diese Beobachtung l&sst sich sowohl fiir die Fisch-
bestande als auch fur die Fangquoten treffen.

» \ergleich aggregierter Daten - unfreundliche Umwelt

Die Entwicklung der Fischbestande verlauft fir beide Gruppen weitgehend parallel. Da
zwei der drei Spieler - die kiinstlichen Spieler 1 und 2 - in beiden Fallen identisch sind, ist dies
allerdings kein starker Hinweis auf Modellgeltung. Schlecht ist hingegen die Passung fur die
Fangquoten. Wahrend in den ersten beiden Spielphasen die Fangquoten der Versuchspersonen
stark abfallen, zeigt sich bei den Modelldaten ein anderer Verlauf: Die Fangquoten steigen von
Runde 3-5 zu Runde 6-8 an. In der dritten und vierten Spielphase fallen die Fangquoten der
empirischen Spieler ein zweites Mal ab, wahrend die der kiinstlichen Akteure wiederum an-
steigen.

» Zusammenfassung

Welcher Schluss lasst sich aus den beschriebenen Ergebnissen fiir die Frage der Modellva-
lidierung ziehen? Die Modellpassung ist in der freundlichen besser als in der unfreundlichen
Umwelt.

Dieser Effekt lasst sich zum einen auf Mangel in der durchgefuhrten Modellierung zurick-
fuhren, hat zum anderen aber auch Griinde, die in der sozialen Situation liegen, der die Ver-
suchspersonen in der unfreundlichen Umgebung ausgesetzt waren.

Ein Aspekt ist, dass die Versuchspersonen - vielleicht auch durch den engen Kontakt mit
den Spielleitern - in der Situation rasch abnehmender Fischbestande ein dkologisch sehr riick-
sichtsvolles Fangverhalten zeigten, deutlich ressourcenorientierter als in friheren empirischen
Untersuchungen.

Reale Spieler zeigten gelegentlich ein Verhalten, das als Warn- oder auch als Drohverhal-
ten interpretiert werden kann. Spieler legten bewusst einen hohe Fangquote fest, um die Mit-
spieler vor den Folgen einer solch hohen Quote aufmerksam zu machen oder zu zeigen, dass
sie nicht bereit sind, zugunsten anderer auf einen eigenen Verdienst zu verzichten. Dieses
Warn- und Drohverhalten wird in der Modellierung nicht berticksichtigt.

Auch wurde nicht modelliert, dass Menschen dazu tendieren, einen erlittenen oder wahrge-
nommenen Verlust durch eine Kompensation in spateren Runden des Spiels auszugleichen.

Ein Effekt der sozialen Situation in der unfreundlichen Umgebung ist die Schwierigkeit der
zu bewaltigenden Aufgabe. Durch die Konfrontierung mit einem tberfordernden Spieler einer-
seits und dem sinkenden Ressourcenstand andererseits geraten die Spieler in eine Situation, die
es ihnen nahezu unmdglich macht, in sich stimmiges und damit gut modellierbares Verhalten
zu zeigen. Vielleicht andert sich in der unfreundlichen Umgebung sogar die Motivlage realer
Spieler; imkis-Modell wurden aber stabile Motivstrukturen angenommen.
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7.5.2 Vergleich einzelner Spielverlaufe

Wie in Abschnitt 7.1 beschrieben, wurde zu jedem Spiel mit einer realen Person ein Modell-
lauf mit einem kunstlichen Spieler durchgefuhrt. Auf diese Weise wird jedem empirisch durch-
gefuhrten Spiel ein entsprechendes Spiel mit drei modellierten Akteuren zur Seite gestellt.

* Modellpassung bezogen auf exemplarisch ausgewéhlte Spielverlaufe

Im folgenden werden exemplarisch zwei Paare derartiger Spiele dargestellt und die Mo-
dellpassung beschrieben. Durch diese Vergleiche auf der individuellen Ebene werden Punkte
deutlich, die die Ergebnisse des Vergleichs der aggregierten Daten besser interpretierbar ma
chen.

Abbildungen 27 und 28 zeigen ein extremes Beispiel flr sgfdechte Passunder Mo-
delldaten und der empirischen Daten in der freundlichen Umgebung. Zunachst werden die
Fangquoten dann die Fischbestande in jeder Runde gezeigt. Bei der Darstellung gilt es zu be
achten, dass nur das Verhalten des Spielers 3 abgebildet ist, namlich das des individuell model
lierten.
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Abbildung 27:Fangquoten von Spieler 3 - empirisch und modelliert - in einem Spiel mit
schlechter Passung
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Abbildung 28Bestand der Ressourcen bei einem Spiel mit schlechter Passung

Der empirische Spieler beginnt das Spiel mit einer Fangquote ahnlich der seines modellier-
ten Paarlings, steigert seine Quote aber in der zweiten Runde deutlich. Auch in den folgenden
Runden bleibt er auf einem relativ hohen Niveau. Das Verhalten des empirischen Spielers in
der 13. Runde des Spiels kann als Warnverhalten interpretiert werden. Der Verlauf der Fischbe-
stande unterscheidet sich vollig. Fallt er im empirischen Spiel in beiden Phasen drastisch ab, so
steigt er im modellierten Spiel im Verlauf der ersten Spielphase wieder annéhernd auf das Aus-
gangsniveau. In der zweiten Spielphase ist sogar eine deutliche Erholung der Ressource festzu-
stellen. Wie ist das zu erklaren? Am unterschiedlichen Fangverhalten von Spieler 3, einmal re-
al, einmal modelliert, kann es allein nicht liegen. Die Erklarung liefert das nicht abgebildete
Fangverhalten der beiden Spieler 1 und 2. Zwar sind beide kinstliche Spieler und gleich einge-
stellt fir das empirische Spiel und das Spiel mit einem weiteren kinstlichen Akteur. Sie reagie-
ren aber aufgrund ihrer Lernfahigkeit auf das Verhalten des dritten Spielers. Im vorliegenden
Fall hatte die viel hbhere Fangquote des realen Spielers 3 in der zweiten Spielrunde im Ver-
gleich zu seinem modellierten Gegenpart zur Folge, dass der kiinstliche Spieler 1 mit einem
Wechsel des praferierten Handlungsschemas reagierte und ab diesem Zeitpunkt sozial tiberfor-
dernd (elative gair) spielte. Eine Ressourcenkatastrophe war die Folge. Aufgrund der nun
aber vollig unterschiedlichen 6kologischen Umgebung ist ein Vergleich des Verhaltens von re-
alen und modellierten Spielern kaum noch sinnvoll. Hier zeigt sich ein gravierendes Problem
reaktiver experimenteller Lernumgebungen und damit unseres diesbezlglichen Forschungsan-
satzes.
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Abbildungen 29 und 30 zeigen ein Beispiel fur eqnge Passungler Modelldaten und der
empirischen Daten in der freundlichen Umgebung. Zunachst werden die Fangquoten dann die
Fischbesténde in jeder Runde gezeigt. Bei der Darstellung gilt es wieder zu beachten, dass nu
das Verhalten des Spielers 3 abgebildet ist, namlich das des individuell modellierten.
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Abbildung 29:Fangquoten von Spieler 3 - empirisch und modelliert - flr ein Spiel mit guter
Passung
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Abbildung 30:Bestand der Ressourcen bei einem Spiel mit guter Passung

Die Entwicklung der Fangquoten des betrachteten Spielers weist beim Vergleich von real
und modelliert groRe Ahnlichkeiten auf. Nach hohen Fangquoten zu Beginn wird die Quote im
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weiteren Verlauf gesenkt. In den Runden 3-7 néhern sich die Fangquoten empirisch bzw. mo-
delliert immer wieder an. Nach einer Absenkung der Fangquote des dritten Spielers in Runde
9-10 zeigen sich allerdings in den Schlussrunden des Spiels einige Unterschiede.

Nimmt man die Entwicklung der Ressourcen in den Blick, so fallt deren Ahnlichkeit auf.
Der Ressourcenstand sinkt zuerst leicht ab, steigt dann aber wieder an bis zum Ende der ersten
Spielphase. In der zweiten Spielphase ist die rasche Erholung der Ressource in den empiri-
schen und in den Modelldaten auffallig.

* Zusammenfassung

Die dargestellten Ergebnisse weisen auf folgende Punkte hin, die eine bessere Modellpas-
sung verhindern:

*  Wie schon erwahnt, wurden weder eine Vergeltungsstrategie noch ein Warnverhalten,
welche bei den realen Spielern gelegentlich zu beobachten sind, in der Modellierung
berticksichtigt. Warnverhalten fihrt zu extremen Schwankungen in den Fangquoten
der empirischen Spieler. Besonders auffallig ist dieser Aspekt in den Spielen der un-
freundlichen Umwelt. Dort sehen sich reale Versuchspersonen immer wieder geno-
tigt, die Mitspieler durch ihr Verhalten auf den kritischen Bestand der Ressource hin-
zuweisen.

»  Kritisch ist die Reaktivitat der modellierten Akteure auf das Verhalten anderer Akteu-
re in den Fallen, in denen durch sie standardisierte experimentelle soziale Bedingun-
gen realisiert werden sollen. Dadurch kdnnen geringe Abweichungen im Verhalten
der modellierten Paarlinge von den realen Vpn einen vollig anderen Spielverlauf nach
sich ziehen. Wie oben gezeigt, ist dieser Effekt besonders dann von Bedeutung, wenn
die Abweichungen schon zu Beginn auftreten.

* Ein Problem stellt sicherlich auch die von uns durchgefiihrte Diagnose der Motiv-
struktur empirischer Spieler dar. Eine Motivzuordnung aufgrund einer gré3eren Da-
tenbasis, als es das Verhalten in der zweiten Spielrunde ist, kbnnte hier zu besseren
Ergebnissen fuhren.

7.6 Befunde zum sozialen Wissen

Ziel der Auswertung der Daten zum sozialen WisserkisaModell war es, die Vorhersagen

aus der Modellierung in bezug auf soziale Phdnomene wie Attributionen und soziales Lernen
zu prufen. Dazu liegen Daten von Modell- wie von Versuchspersonenseite zu identischen
Sachverhalten im Spiel vor. Es wurden insbesondere die Absichtsattributionen der kiinstlichen
wie menschlichen Spieler in jeder Runde ausgewertet.

Diese Auswertung wurde in zweierlei Hinsicht vorgenommen.

1. Es wurde die “Interratertibereinstimmung” zwischen einer Versuchsperson und einem
kunstlichen Spieler untersucht. In einem Fischereikonfliktspiel mit drei Personen wird von
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je zwei Personen eine Einschéatzung in bezug auf den dritten Mitspieler abgegeben. In dem
fur die vorliegende Untersuchung verwendeten Design kénnen dies ein kinstlicher Spieler
und die Versuchsperson sein, die beide den jeweils anderen kiinstlichen Spieler in bezug au
seine Absichten (d.h. verwendete Handlungsschemata) einzuschéatzen haben. Die Gte de
Ubereinstimmung beider ist das Kriterium fir die Validitat der Modellierung in bezug auf
die Absichtsattribution.

2. Des weiteren wurde die Gute der jeweiligen Absichtsattributionen betrachtet. Da der Einge-
schatzte in unserem Versuchsaufbau jeweils ein kinstlicher Spieler war, waren seine tat-
sachlich gespielten Handlungsschemata aus dem Spielprotokoll bekannt und somit als
“wahre Werte” verfugbar. Die Gute der Attributionen sagt etwas Uber typische Schwierig-
keiten aus, die die Versuchspersonen oder die kinstlichen Spieler in der Beurteilung eines
kinstlichen Spielers hatten. Die Modellierung ist dann gut, wenn beide in vergleichbaren
Situationen vergleichbare Einschatzungsfehler zeigen.

Ein kinstlicher Spieler liefert im Ablaufprotokoll eine Zuschreibung von einem von vier
Handlungsschemata zu einer beobachteten Mitspielerhandlung; diese Zuschreibung wird als
Absichtsattribution interpretiert. Bei den Versuchspersonen liegt die Attribution als z.T. mul-
tiple Auswahl von sechs Kategorien vor (zusatzlich zu den Handlungsschemata wurden die
Absichten ,den Mitspielern ein Vorbild zu sein“ und ,die Mitspieler zu warnen* zur Auswabhl
gestellt). Theoriegeleitet wurden diese Kategorien sowie die multiplen Wahlen den vier Hand-
lungsschemata zugeordnet. Dies war nicht fur alle Wahlen eindeutig moglich.

zu 1.: Ubereinstimmung zwischen Modell und Versuchspersonen bei der Einschatzung von
Spielerabsichten

In der folgenden Abbildung 31 sind die tatséchlich gefundene Interrateribereinstimmung
und die durch Zufall erwartete Ubereinstimmung mit den zugehorigen Cohen‘s-Kappa-Werten
fur die freundliche und die unfreundliche Experimentalumgebung zusammengefasst darge-
stellt. wahrend flr die Equityspieler als Attributionsziel keine Uber den Zufall hinausgehende
Interrateriibereinstimmung festgestellt werden kann, liegt sie fur die extremeren Mitspieler
(gewinnorientierter Mitspieler in der unfreundlichen Umgebung bzw. ressourcenorientierter in
der freundlichen) deutlich Uber der Zufallserwartung.
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freundliche Umgebung
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39%
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unfreundliche Umgebung gefundene Ubereinstimmung
100%
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50%— 43%
26% 28% 28%
0%
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Abbildung 31interrateriibereinstimmung (grau) sowie durch Zufall erwartete Ubereinstimmung
(weil) bei der Absichtsattribution durch Modell und Versuchspersonen.
Dargestellt sind die Attributionsziele R- und G-Spieler (jeweils links) und E-
Spieler (jeweils rechts) in der freundlichen wie in der unfreundlichen
Experimentalumgebung. **p < .0005.

zu 2.: Gute der Absichtsattributionen von Modell und Versuchspersonen in bezug auf einen
kunstlichen Mitspieler

82



freundliche Umgebung

Vpn attribuieren kis attribuiert
100% 100%
K =.336LL1 k =.157[1L
K = .152[11] K =.115[1T] 77%
66%
0,
5096 479 4% 50%- 46%
37% 36%
0% 0%
R E R E
unfreundliche Umgebung
Vpn attribuieren Kis attribuiert
100% 100%
K =.58711] kK =.351[1TT]
K =.283L11] K =.009
71%
] 61%
50%-] 48% 50%]
40%
0% 0%
G E G E

Abbildung 32:Giite der Ubereinstimmung (grau) sowie durch Zufall erwartete Ubereinstimmung

(weil?) bei der Absichtsattribution durch Versuchspersonen (links) und Modell
(rechts). Dargestellt sind die Attributionsziele R- und G-Spieler (jeweils links) und
E-Spieler (jeweils rechts) in der freundlichen (oben) wie in der unfreundlichen
(unten) Experimentalumgebung. Die unterschiedlichen Basiswahrscheinlichkeiten
fir Vp und Modell ergeben sich aus fehlenden Werten bei den Vpn. Bei den
Attributionen von seiten des Modells handelt es sich immer um 588
Beobachtungen pro Wert (aus je 14 Runden aus 42 Spielenp £0005.
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Abbildung 32 zeigt die Gute, mit der die Modellspieler bzw. die Versuchspersonen die Ab-
sichten des kunstlichen Attributionszieles einschatzen. Dargestellt sind wiederum die tatséachli-
che Gute (grau) und die durch Zufall erwarteten Werte (weil3), aufgegliedert nach Experimen-
talumgebungen (freundlich vs. unfreundlich) und Attribuierenden (Versuchspersonen vs.
Modell). Es zeigt sich, dass das Modell insbesondere in der dynamischen unfreundlichen Ex-
perimentalumgebung zu einer héheren Trefferrate kommt. Es wird vermutet, dass diese Effekte
weniger eine Inadaquatheit des Teilmodells der sozialen Attribution als vielmehr ein genaueres
der Attribution zugrundeliegendes 6kologisches Wissen zur Ursache haben.
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8 EIne Fragebogenuntersu-
chung zur Erfassung der Zeit-
praferenz, der sozialen Orien-
tierung und des
Umweltverhaltens

Um die in der Hauptuntersuchung erhobenen Daten mit Ergebnissen anderer Erhebungsinstru
mente zu den in 6kologisch-sozialen Dilemmata relevanten Variablen (s. Ernst, 1997) verglei-
chen zu konnen, wurde eine weitere empirische Erhebung in Form einer
Fragebogenuntersuchung durchgefihrt. Durch dieses Vorgehen kann gleichzeitig die externe
Validitat des eigenen Untersuchungsinstruments, d.h. die Erhebung der Daten im Verlauf des
Fischereikonfliktspiels, bestimmt werden.

Im einzelnen kamen folgende Fragebogen zur Anwendung:

* ein Fragebogen zur Erfassung der Zeitpraferenz (ZP-3)

* ein Fragebogen zur Erfassung der Equity-Orientierung

* ein Fragebogen zur Erfassung sozialer Orientierungen

* ein Fragebogen zur Erfassung der Umwelt-Orientierung und des Umweltverhaltens.

Eine vollstandige Version der genannten Fragebtgen befindet sich im Anhang.

8.1 Versuchsmaterial

Im folgenden werden die verwendeten Fragebogen und ihre jeweiligen Charakteristika darge-
stellt. Einzelne Items des Versuchsmaterials werden an der jeweiligen Stelle vorgestellt. Sofern
es sich bei den Erhebungsinstrumenten nicht um eigene Entwicklungen handelt, wird der Be-
zug zu relevanter Literatur hergestellit.
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8.1.1 Fragebogen zur Erfassung der Zeitpraferenz (ZP-3)

Im kis-Modell wird als eines der handlungsbestimmenden Motive das der sog. Ressourcenori-
entierung angenommen. Es definiert die Allokation der Ressource uber die Zeit, im Gegensatz
zur Allokation der Ressource Uber Personen, definiert durch die soziale Orientierung der Betei-
ligten. Es wird von uns vermutet, dass die Praferenz einer Person fir eine bestimmte zeitliche
Allokation einer Ressource in enger Verbindung zu Konzepten wie Zeitpraferenz und Diskont-
rate aus der Okonomie stehen.

Ein klassischer Zugang der 6konomischen Psychologie zum Ph&nomen der Zeitpraferenz
ist das Modell des diskontierten Nutzens (vgl. Loewenstein & Elster, 1992). Es beschreibt die
Tatsache, dass Menschen einen in der Zukunft liegenden Nutzen mit einer bestimmten Rate
“diskontieren”, d.h. als weniger wertvoll erachten als einen unmittelbaren Nutzen.

Das Modell des diskontierten Nutzens ist einfach und beansprucht Allgemeingultigkeit.
Probleme entstehen jedoch, wenn man nicht den Umgang mit Quantitaten, etwa Geld, sondern
diskreten Ereignissen zugrundelegt. Das Modell nimmt namlich an, dass die bewerteten Ereig-
nisse alle voneinander unabhangig seien, dass also die Reihenfolge ihres Eintretens keine Rol-
le fur die Praferenz einer Ereigniskette gegeniber einer anderen spiele. Diese Voraussetzung
fur das Modell des diskontierten Nutzens wird in der Realitat allzu h&ufig verletzt und gab An-
lass zu einer Anzahl von psychologischen Theorien der Zeitpraferenz fir diskrete Ereignisse
(Loewenstein & Prelec, 1993; Loewenstein & Thaler, 1989). Vermutlich u.a. wegen der kom-
plexen zeitlichen Abh&ngigkeiten von Ereignissen sowie bereichspezifischer ldiosynkrasien
liegen keine Messinstrumente vor.

Fur den Gegenstand dks-Modells, das Fischereikonfliktspiel, nehmen wir an, dass sich
die Aufgabe der Personen psychologisch als eine zeitliche Verteilung einer kontinuierlichen
Quantitat (der Ressource) beschreiben lasst und damit das Modell der diskontierten Nutzlich-
keit anwendbar ist. Es wurde ein Messinstrument konstruiert (A. Ernst), dass strukturell den
zerlegten Spielen zur Messung von sozialen Orientierungen (etwa Kuhlman & Marshello,
1975) ahnelt. Der Fragebogen besteht aus einer Reihe von Items, die je zwei Handlungsoptio-
nen zur Wahl stellen. Jede Option beschreibt die Entwicklung eines (abstrakten) Guterpools
Uber drei Runden; danach wird die Entwicklung offen gelassen, auch die Lange des durch die
Optionen angebotenen Spiels. Aufgabe der Versuchsperson ist es, eine der beiden Optionen zu
wahlen mit dem Ziel, mdglichst viel Gewinn zu erwirtschaften.

Runde 1 Runde 2 Runde 3 weitere lhre Wahl
Runden
Spielverlauf A| 21 30 39 ?
Spielverlauf B 10 12 11 ?

Abbildung 33Beispielitem aus dem Fragebogen zur Zeitpraferenz ZP-3.
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Die Items unterscheiden sich darin, wie deutlich der Spielverlauf und damit der in der Zu-
kunft zu erwartende Gewinn der einen Option von dem der anderen differiert. Ein Beispielitem
zeigt Abbildung 33; hier ist die Beantwortung zur Gewinnmaximierung eindeutig.

Runde 1 Runde 2 Runde 3 weitere lhre Wahl
Runden
SpielverlaufA| 36 35 35 ?
Spielverlauf B| 12 20 26 ?

Abbildung 34:tem aus dem Fragebogen zur Zeitpraferenz ZP-3.

Schwieriger ist die Entscheidung bei dem zweiten Item. Je nachdem, ob man einen ra-
schen, sicheren Gewinn préaferiert oder zukunftsorientiert einen spateren héheren anpeilt, wird
man sich bei dem Item von Abbildung 35 fur Spielverlauf A oder fir B entscheiden.

Ein hoher Skalenwert flr eine Person weist sie als eine hoch zukunftsorientierte, ein nied-
riger als eine hoch gegenwartsorientierte Person aus. Jedes Item wird erganzt durch eine Ein
schatzung der subjektiven Sicherheit der Entscheidung. Zuséatzlich enthalt die Skala zwei Kon-
trollitems, die das Verstandnis der Instruktion testen sollen.

Der Fragebogen wurde in einer 12-ltem-Fassung an N = 39 Personen getestet. Die Skalen
Reliabilitat lag bei einem standardisierten Alpha = .87. Fur den Zweck der vorliegenden Unter-
suchung wurde die Skala auf 6 Items (+ ein Kontrollitem) gekirzt. Im Anhang findet sich diese
Kurzversion.

8.1.2 Fragebogen zur Erfassung der Equity-Orientierung

In diesem Erhebungsinstrument nimmt die Versuchsperson an einem Spiel teil, das von Runde
zu Runde einen Gewinn von 100 Einheiten liefert. Die Versuchsperson wird gebeten, den an-
fallenden Gewinn auf sich selbst und vier Mitspieler zu verteilen. Die Bedingungen dieser Ver-
teilung werden variiert: Im ersten Fall soll die Person den Gewinn inedsten Runde
verteilen, d.h. ohne dass schon eine Verteilung durch einen der anderen Mitspieler stattgefun:
den hat. In einem zweiten Item wird die Verteilung vorgenomnmachdenschon einmal die
Gewinne durch eine andere Person aufgeteilt wurden. Die vorgenommene Gleich- oder Un-
gleichverteilung des Gewinns kann als Mal3 der Equity-Orientierung der jeweiligen Person an-
gesehen werden. Der Fragebogen enthélt in der vorliegenden Form zwei Items. Abbildung 35
zeigt das erste Item des Fragebogens. die Versuchsperson tragt ihre Verteilung in die daftr vor
gesehenen Kastchen ein.
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Spielerl

(Sie selbst) Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Summe:

Spielrunde 1 100

Abbildung 35:Beispielitem aus dem Fragebogen zur Erfassung der Equity-Orientierung. Die
Abbildung zeigt das erste Item des Fragebogens.

8.1.3 Fragebogen zur Erfassung sozialer Orientierungen

In Anlehnung an Kuhlman und Marshello (1975) und Liebrand und van Run (1985) wurde ein
Fragebogen entwickelt, der es erlaubt, soziale Orientierungen von Personen zu erfassen. Dabei
konnen insbesondere eine Gewinnorientierung, eine Wettkampforientierung und die Bereit-
schaft zur Kooperation unterschieden werden. In Weiterentwicklung der bestehenden Testinst-
rumente wurde in der vorliegenden Untersuchung auch die Equity-Orientierung zu erfassen
versucht. Wie im vorgestellten Fragebogen zur Equity-Orientierung geht es darum, einen
Spielgewinn zwischen sich selbst und einem zweiten Mitspieler aufzuteilen. Dabei gilt es, sich
zwischen drei Wahimdéglichkeiten der Verteilung zu entscheiden. Der Versuchsperson wird ge-
sagt, dass ihre Wahlen den Gewinn des Mitspielers mitbestimmen kdnne, so wie seine Wahlen
den ihren beeinflussen. Ziel ist es, selbst maximalen Gewinn zu erzielen. Der Fragebogen um-
fasst zwolf Items. Jedes Item entspricht einem Spiel, in welchem eine Gewinnverteilung durch
die Versuchsperson vorzunehmen ist. Nach Bearbeitung der Items werden die Versuchsperso-
nen aufgefordert, ihre personliche Auswahlstrategie in wenigen Satzen schriftlich zu verdeutli-
chen. Abbildung 36 zeigt zur besseren Erlauterung das Beispielitem des Fragebogens mit der
Instruktion fUr die Versuchspersonen.

Hier einBeispiel

Fur welche der drei Méglichkeiten entscheiden Sie sich, unter der Bedingung, dass Sie insgesamt maximalen

Gewinn machen wollen? Bitte kreuzen Sie die von Ihnen gewlinschte Méglichkeit A, B oder C an (es gibt keine
“richtigen” oder “falschen” Antworten, nur Ihr Ermessen zahit).

A B C
Spieler 1
(Sie selbst) 50 20 40
Spieler 2 20 0 30
Ihre Wahl

Dieselben Wahlmdglichkeiten hat lhr Mitspieler in seinem Spiel. Nehmen wir einmal an, Sie héatten sich fir A
und lhr Mitspieler fiir C entschieden. Dann hatten Sie in dieser Spielrunde 50 (lhre Wahl) + 30 (aufgrund der
Wabhl lhres Mitspielers) = 80 Punkte Gewinn gemacht.

Abbildung 36:Beispielitem aus dem Fragebogen zur Erfassung sozialer Orientierungen
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Spieler 1
(Sie selbst) 60 70 60
lhre Wahl

Abbildung 37:1tem aus dem Fragebogen zur Erfassung sozialer Orientierungen

Abbildung 37 zeigt ein weiteres Beispiel, das deutlich macht, wie verschiedene soziale
Orientierungen zu unterschiedlichen Antworten fihren.

In der dem Fragebogen zugrundeliegenden Arbeit von Kuhlman und Marshello (1975)
werden drei Orientierungen erfasst: Eine Gewinnorientierung O (Own gain), eine Orientierung
am gemeinsamen Gewinn J (Joint gain) und eine kompetitive Orientierung R (Relative gain).
Zusatzlich wurde in der vorliegenden Untersuchung eine Equityorientierung E erfasst. Diese
Skala wurde gebildet, indem fir jedes Item eine bestimmte Verteilungswahl als relevant ftir die
Equity-Orientierung angesehen wurde, und zwar die Verteilung, die den geringsten Abstand
zwischen erwartetem eigenen Gewinn und erwartetem Mitspielergewinn aufweist. Die Erfra-
gung der Strategie der Versuchspersonen erlaubt eine nochmalige Erfassung der Strategien d
Versuchspersonen und einen Vergleich mit den tber die Items erfassten Strategien.

8.1.4 Fragebogen zur Erfassung der Umwelt-Orientierung und des
Umweltverhaltens

Dieser Fragebogen enthélt im wesentlichen Items, die einem Test von Schahn 1991 (Skalen
system zur Erfassung des Umweltbewusstseins SEU) entnommen sind. Aus diesem erprobte
Instrument zur Erfassung der Umwelt-Orientierung und des Umweltverhaltens wurden 18
Items nach testtheoretischen Kriterien ausgewahlt und durch flinf weitere eigene erganzt. Wah:
rend der Fragebogen von Schahn die Dimensionen Umwelt-Gesamtwert, Affektives Reagie-
ren, Einstellung und Selbstberichtetes Verhalten erfasst, kann mit den zusétzlichen funf ltems
eine weitere Dimension, die fir das Umwelthandeln von Bedeutung ist, in den Blick genom-
men werden. Diese Dimension — zu bezeichnen als ,Ubertriebene Umweltorientierung” —
kennzeichnet ein Denken und Verhalten, das davon ausgeht, dass es fur die natirlichen Res
sourcen und anderen Umweltprozesse, wie z.B. die Vermehrungsrate einzelner Tierarten an
besten ware, wenn menschliches Eingreifen ganz vermieden werden konnte. Abbildung 38
zeigt ein Item des verwendeten Fragebogens.
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1. Es argert mich, dal3 so wenige trifft nicht 1 2 3 4 S 6
Leute bereit sind, ihren Fahrstil zu

andern, um Benzin zu sparen. zu O O O O O o O

trifft zu

Abbildung 38:Beispielitem aus dem Fragebogen zur Erfassung der Umwelt-Orientierungen und
des Umweltverhaltens.

8.2 Durchfiihrung

Fragebogendarbietung und zeitlicher RahmenDie Fragebdgen wurden den Versuchsperso-
nen in der vorgestellten Reihenfolge zur Beantwortung gegeben. Die Beantwortungsdauer va-
riierte zwischen 45 und 60 Minuten fur alle Fragebogen. Jedem Fragebogen war eine eigene
schriftliche Instruktion (siehe Anhang) vorangestellt.

Stichprobe. Die Stichprobe zur Analyse der Fragebogen und des Zusammenhangs der durch
sie erfassten Variablen wurdervdl = 102 Personen gebildet, davon 45 weiblich und 57 mann-
lich. Die Versuchspersonen waren Studierende der Universitat Freiburg folgender Fachrichtun-
gen: Rechtswissenschaften, Wirtschaftswissenschaften, verschiedene Facher aus den
Philosophischen Fakultaten, Physik und Sport. Spezifische Hypothesen tber Stichprobenmerk-
male wurden nicht gebildet.

Auch die Personen (N = 42), die an der Hauptuntersuchung teilnahmen, bearbeiteten diese
Fragebogen in Form eines \Vortests.

Im folgenden ist jeweils angegeben, auf welche der beiden Stichproben (N = 102, N = 42)
sich die Ergebnisse beziehen, bzw. ob die Daten der Gesamtstichprobe (N = 144) zugrunde la-
gen.

8.3 Kennwerte

Fragebogen zur Erfassung der ZeitpraferenzDie auf sechs Items verkurzte Skala zur Mes-
sung der Zeitpraferenz erreichte in der Gesamtstichprobe eine Reliabilitdt von .67 (standardi-
siertes Alpha).

Fragebogen zur Erfassung der Equity-Orientierung.Eine Analyse der Reliabilitat dieses
Fragebogens ergab ein Cronbach Alpha = .43 (N = 102) bzw. Cronbach Alpha = .45 (N =42,
nur die Teilnehmer der Hauptuntersuchung).
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Fragebogen zur Erfassung der sozialen OrientierungenKuhlman und Marshello (1975)
teilen bezlglich der Kategorisierung ihrer Versuchspersonen zu den verschiedenen sozialet
Orientierungen die in Tabelle 8 zusammengestellten Werte mit. Diese Tabelle zeigt ebenfalls
die entsprechenden Zuordnungen unserer Untersuchung. Kriterium der Zuordnung zu einet
Kategorie waren 10-12 Wahlen (bei 12 méglichen Wahlen) in einer Kategorie.

Tabelle 8: Klassifikation nach der sozialen Orientierung in Prozent

Joint Gain Own Gain Relative Gain Inkonsistent Summe
Kuhlman & Marshello, 28 26 21 25 100
1975), N = 167
vorliegende Untersu- 22 36 23 19 100
chung, N =73

Eine Analyse der Reliabilitéat der neu gebildeten Skala zur Erfassung der Equityorientie-
rung ergab folgende Werte: Cronbach Alpha = .86 (N = 101), Cronbach Alpha = .86 (N = 42,
nur Personen der Hauptuntersuchung).

Fragebogen zur Erfassung der Umwelt-Orientierung und des UmweltverhaltensSchahn
(1991) teilt bezuglich der Gutekriterien seines Fragebogens (Kurzform) einen Wert von Cron-
bach Alpha = .89 (N = 316) mit. In der vorliegenden Untersuchung konnte fir die Skala Um-
weltgesamtwert ein Cronbach Alpha = .87 (N = 102) bzw. ein Cronbach Alpha = .65, (N =42,
nur Personen der Hauptuntersuchung) ermittelt werden. Die neu entwickelte Skala zur Erfas-
sung einer Ubertriebenen Umweltorientierung erbrachte einen Wert von Cronbach Alpha = .38
(N =42, nur Personen der Hauptuntersuchung). Die Skaleninterkorrelation der beiden Skalen
betrugr = .13 (N = .42, nur Personen der Hauptuntersuchung).

8.4 Zusammenhang der durch die Fragebdgen erfassten Va-
riablen

Mit den Skalen dieser als Vortest vorgelegten Fragebdgen wurde versucht, Konstrukte zu erfas
sen, die fur das Verhalten der Versuchspersonen im Fischereispiel von Bedeutung sind. Dabe
werden durch die unterschiedlichen Messinstrumente Variablen erfasst, fur die teilweise ein
hoher positiver Zusammenhang angenommen werden konnte. So spricht eine hohe Zukunftso
rientierung im ZP-3 in ahnlicher Weise flur eine dkologische Orientierung wie hohe Werte im
Umweltfragebogen nach Schahn (1991). Innerhalb der sozialen Orientierungen sind Zusam-
menhange zwischen dem Fragebogen zur Erfassung der Equity-Orientierung und dem Frage
bogen zur Erfassung Sozialer Orientierungen zu erwarten.
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Die von uns erwarteten Zusammenhange konnten aber nicht beobachtet werden, was fur
eine hohe Spezifitat der einzelnen Skalen spricht. Eine zu geringe Reliabilitat der erfassten Va-
riablen allein kann dieses Ergebnis nicht bewirkt haben.

8.5 Zusammenhang zwischen Variablen der Fragebdgen im
Vortest und Variablen der Hauptuntersuchung

8.5.1 Zusammenhang zwischen Variablen des Fragebogens zur Erfas-
sung der Umweltorientierung und Variablen der Hauptuntersuchung

Mit dem jeweils zuletzt vorgelegten Fragebogen lasst sich die Umweltorientierung von Perso-
nen erheben. Als relevante Variablen der Hauptuntersuchung, die ebenfalls einen Schluss auf
die Umweltorientierung der Versuchspersonen zulassen, sind einzustufen:

» die durchschnittliche Fangquote der Versuchsperson tber alle Runden
 die Einstufung der Versuchsperson als 6kologisch orientiert

Dabei wird die Einstufung der Versuchspersonen als 6kologisch orientiert nach der Summe
ihrer Absichtserklarungen, die mit dem Handlungsschema ,0kologisch orientiert (ecom)* kor-
respondieren, vorgenommen.

Erwartet wurde ein negativer Zusammenhang der durchschnittlichen Fanquote und ein po-
sitiver Zusammenhang 6kologischer Spielorientierung mit dem Gesamtwert aus dem Fragebo-
gen zur Erfassung der Umweltorientierung und des Umweltverhaltens. Dieselben Zusammen-
hange erwarteten wir auch fur einen Vergleich dieser Spielvariablen mit der Skala zur
Erfassung einer Ubertriebenen Umweltorientierung.

Keiner der erwarteten Zusammenhénge wurde anhand der Daten der 42 Vpn der Hauptun-
tersuchung signifikant. Vielleicht lassen sich diese Ergebnisse auf die unterschiedlichen As-
pekte der Dimension Umweltorientierung zuriickfihren, die mit dem Fragebogen einerseits
und den Variablen des Fischereikonfliktspiels andererseits erfasst werden. Wéhrend der Frage-
bogen Einstellungen und selbstberichtetes Verhalten in Umgang mit der Umwelt zu erfassen
sucht, werden im Spiel direkte Handlungen in einer komplexen Situation gefordert. Der Um-
gang mit der Ressource ist in dieser Situation zudem durch das involvierte soziale Dilemma er-
schwert. Dieser Aspekt fehlt in den Items des Fragebogens.

8.5.2 Zusammenhang zwischen Variablen des Fragebogens zur Erfas-
sung sozialer Orientierungen und Variablen der Hauptuntersuchung

Mit dem an Kuhlman und Marshello (1975) und Liebrand und van Run (1985) angelehnten
Fragebogen lasst sich die soziale Orientierung von Personen in Dilemmasituationen erheben.
Als Variablen des Fischereikonfliktspiels, die ebenfalls einen Schluss auf die soziale Orientie-
rung der Versuchspersonen zulassen, sind u.a.
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 die durchschnittliche Fangquote (FQ) der Versuchspersonen und
» die Einstufung der Versuchsperson als kompetitiv orientiert

ZU nennen.

Dabei wurde die Einstufung einer Versuchsperson als kompetitiv orientiert anhand der
Summe ihrer Absichtserklarungen, die mit dem Handlungsschema ,relative gain“ korrespon-
dieren, vorgenommen. Zum Vergleich wurde die Fragebogenvakabhipetitive Orientierung
herangezogen.

Erwartet wurden positive Zusammenhange.

Wieder zeigte sich aber kein signifikanter Zusammenhang. Zur Erklarung der Befunde sei
auf die Erklarungen im vorangehenden Abschnitt verwiesen.

8.6 Equityorientierung

Welche Rolle kommEquityorientierung in dkologisch sozialen Dilemmata zu?KistModell
ist Equity sowohl als Motiv E) als auch als Handlungsschemgy) reprasentiert.

Ein grundsatzliches Problem bei der Messung ¥muityorientierung im vorliegenden
Problemfeld ist zu berlcksichtigeiquityorientierung kann auf der einen Seite zwar abge-
grenzt werden von reiner Gewinnorientierung bzw. Altruismus, erlaubt aber keine Abgrenzung
gegenluber Ressourceorientierung, bzw. einer umweltbewussten Haltung. Anders ausgedrick
wer eine hoheEquityorientierung aufweist, ist zwar weder rein gewinnorientiert (,Ich will
mehr als die anderen®) noch altruistisch orientiert (,Ich begniige mich mit weniger als die an-
deren®), wir wissen aber nicht, ob damit hohes oder niedriges Umweltbewusstsein einhergeht.

8.6.1 Equityorientierung und Absichten der Spieler im Fischereikon-
fliktspiel

Wie sind die Zusammenhange des von uns entworfenen Tests zur Equityorientierung (siehe
9.1.2) und den Absichten der Spieler im Fischereikonfliktspiel?

Im Fischereikonfliktspiel erfolgte nach jeder Runde eine Zwischenbefragung, in der wir
die Absicht der Vpn bzw. ihre Strategie fur die zuvor gespielte Runde in Form einer Selbstaus-
kunft erhoben. Im Zusammenhang quityorientierung sind folgenden Absichtserklarungen
von Bedeutung:

1. ,Meine Absicht in dieser Runde war es, mehr als meine Mitspieler zu fischen.” rigdgrz
Absicht)

2. ,Meine Absicht in dieser Runde war es, genauso viel wie meine Mitspieler zu fischen.”
(kurz equiAbsicht)
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Aus dem Obengesagten kann man ableiten, dass die im Fragebogen dttpsstenit
relg-Absicht(,lch will mehr als die anderen®) negativ und naturlich retjui-Absichtpositiv
korrelieren musste.Tabelle 9 zeigt, dass der erwartete Zusammenhagguiritbsichin der
freundlichen Umgebung statistisch bedeutsam wird. Der vermutete negative Zusammenhang
mit relg-Absichtist tendenziell vorhanden. Fir die unfreundliche Umgebung treten die erwar-
teten Zusammenhange nicht ein.

Tabelle 9: Equitgrientierung im Fragebogen und die Absichtserklarungen im Fischereikonfliktspiel

Equity Fragebogeh
Absichts- quityrrag g
erklarung Freundl.  Unfreundl.
Umwelt Umwelt
equiAbsicht 0.46* 0.23
relg-Absicht -0.29 0.24
ecolAbsicht 0.29 -0.26
ovrh-Absicht 0.13 -0.26
a. *p<0.05.

Als mogliche Erklarung kénnen zwei Punkte herangezogen werden:

1. relg-Absichtist eine ,sozial unerwinschte* Intention. Man kann unterstellen, dass Vpn
dazu neigen, diese Absicht nicht als fir sie handlungsleitend anzugeben, sondern auf eine
,So0zial erwinschtere” Absicht ausweichen.

2. Die unfreundliche soziale Umgebung induziert bei den Vpn in hohem Malf3e intra- und inte-
rindividuelle Konflikte, was zu schwer prognostizierbarem Verhalten flhrt.

8.6.2 Equityorientierung und Spielverhalten (Fangquote)

Getrennt nach beiden Umwelten (freundlich, unfreundlich) folgen verschiedene Vorhersagen
fur den Zusammenhang dEquityorientierung erfasst durch unsere Fragebogen (siehe 9.1.2)
und dem Spielverhalten (Fangquoten). Die Differenzierung nach Umwelten ist notwendig, da
sichEquityorientierung je nach Kontext behavioral unterschiedlich auswirkt.

Freundliche Umwelt: Er hierequityorientiert handelt, verhalt sich wie seine 6kologisch-orien-
tierte, soziale Umwelt und damit auch selbst 6kologisch. Eine Ixhetyorientierung fuhrt

eher zu einem gunstigen Spielverlauf, und umgekehrt folgt aus nied @ty ein weniger
gunstiger Verlauf. Die Korrelation zwischen Equityorientierung, erfasst durch den Fragebogen,
und der durchschnittlichen Fangquote ist erwartungskonform auch negativ und statistisch be-
deutsam (Tabelle 12).
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Tabelle 10: Hohe (-) vs. niedrige (+) Fangquote aufgrund von Equity- und Ressourcenorientierung in
der freundlichen Umgebung.

Equity

niedrig hoch

-/- +/-

niedrig

Ressource
Orientierung

+/- +/+

hoch

Unfreundliche Umgebung Eine starkeEquityorientierung wurde hier verlangen, es den bei-
den ressourcentbernutzenden Mitspielern gleichzutun und auch 6kologisch tberfordernd zL
handeln. Allerdings folgt aus einer geringéquityorientierung, wenn man die Mdglichkeit ei-

ner altruistischen Orientierung aus der Uberlegung ausschlief3t, eine noch starkere Uberforde
rung der RessourceEquityorientierung kann hier nicht als Pradiktor flr die Fangquote
verwendet werden.

Tabelle 11: Hohe (-) vs. niedrige (+) Fangquote aufgrund von Equity- und Ressourcenorientierung in
der unfreundlichen Umgebung.

Equity

niedrig hoch

/- -/-

niedrig

Ressource
Orientierung

+/- +/-

hoch

Tabelle 12: ZusammenhanBgquityorientierung mit der durchschnittlichen Fangquote fur beide
Umgebungen.

Umwelt E-sunf

% freundlich -0.67**
= (N=21)
S
S unfreund- -0.20
L lich (N=21)

a. *p<0.01.
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Abschliel3end kann man sagdfquityorientierung ist sensitiv fir den sozialen Kontext.
Equityaientierung prognostiziert nur in der freundlichen Umwelt eine Entscheidung (hier eine
Fischfangquote), die fir die Ressource ginstig ist. In Umwelten mit 6kologisch und sozial
Uberfordernden Spielpartnern eignet dicjuityorientierung nicht als Pradiktor fir Verhalten.
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9 Zwel weltere empirische
Untersuchungen mit dekis-
Modell

9.1 ,Motivated Reasoning® in 6kologisch-sozialen Dilemma-
ta

Uberschatzung der optimalen Gesamtfangquote

Die unerwartet hohe Uberschatzung der optimalen Gesamtfangquote in der Hauptuntersu:
chung kann auf verschiedenen Wegen erklart werden. Ein erster und naheliegender Grund wa
re, dass die Vpn zu schlechtes 6kologisches Wissen erwerben. Eine rein kognitive Erklarung
dieses unzureichenden Wissenserwerbs ist jedoch schwierig. Ein plausibler Erklarungsansat
kann Kunda's (1990) Arbeiten zumotivated reasoningntlehnt werden. Dieser Ansatz inte-
griert kognitive und motivationale Faktoren und soll kurz erlautert werden.

Kunda bezeichnet mit Motivation ,[...] any wish, desire, or preference that concerns the
outcome of a given reasoning task" (1990, S. 480). Hangt das Ergebnis eines kognitiven Pro-
zesses von Motivation ab, ohne dass sich ein Akteur dessen bewusst ist, sprichtrsaivan
ted reasoning. Motivated reasonitiggt demnach nur vor, wenn nicht bemerkt wird, dass ein
Urteil aus Motivationsgrinden verzerrt abgeben wurde. Motivation kann nach Kunda in Form
von Genauigkeitszielen (accuracy goals) oder in Form von direktionalen Zielen (directional
goals) vorliegen. Bei ersteren besteht die Motivation darin, zu einem mdglichst genauen Er-
gebnis zu kommen, bei letzteren, ein bestimmtes Ergebnis zu erreichen.

Fur den empirischen Befund, dass viele Vpn mehr fischen, als es dem Fischbestand zutrag
lich ist und gleichzeitig eine zu hohe Schatzung der optimalen Gesamtfangquote abgeben, lie-
fert motivated reasoningplgende Erklarung: Die Vpn verfolgen ein direktionales Ziel, nd&m-
lich, einen (zu) hohen Fischertrag zu erzielen, und Uuberschatzen die optimale
Gesamtfangquote, um ihr Verhalten zu rechtfertigen. Auf der subjektiven Ebene wird es da-
durch mdglich, die konkurrierenden Ziele, sozial und 6kologisch zu handeln und gleichzeitig
grol3e Gewinne zu erzielen, zu integrieren.

Da in der unfreundlichen Umgebung eine zu hohe Fangquote in der Regel sozial gerecht-
fertigt werden kann (,ich fische ja sowieso noch weniger als die anderen"), saltteated re-
asoningdemnach besonders in der freundlichen Umwelt auftreten. Da diese Erklarung post-
hoc erfolgt, ist es notwendig, weitere Daten zu erheben, um die formulierte Hypothese durch
kontrollierte Bedingungsvariation zu tUberprifen.

97



Der Erklarungsansatz zeigt gleichzeitig auch einen maoglichen experimentellen Zugang
auf: andert man die Motivation der Vpn, bringt man also das direktionale Ziel zum Verschwin-
den, musste auch die motivationale Verzerrung des Ergebnisses wegfallen. Im Fall des Fische-
reikonfliktspiels kann dies dadurch erreicht werden, dass Vpn ein Spiel unbeteiligt und damit
Lunmotiviert* beobachten und dabei die Schatzung der optimalen Gesamtfangquote von Run-
de zu Runde abgeben missen. Das nicht am Spiel Beteiligtsein sollte die ,Motivlage* andern.
Das direktionale Ziel ist nicht vorhanden, die optimale Gesamtfangquote sollte unverzerrt, d.h.
genauer geschatzt werden.

Methode. Es wurden zehn Spiele aus der freundlichen Umgebung zuféllig ausgewahlt und in
Papierform aufbereitet. Aufgabe fur die Vpn war es, die Fangquoten der Spieler und die opti-
male Gesamtfangquote von Runde zu Runde zu schatzen. Abhangige Variable war die mittlere
Abweichung der Schatzung der optimalen Gesamtfangquote von dem theoretisch korrekten
Wert tber alle 14 Runden.

Die Stichprobe umfasste zehn (4w, 6m) Studierende der Universitat Freiburg; nicht zuge-
lassen wurden - wie in der Hauptuntersuchung - Biologie- und Mathematik- sowie Psycholo-
giestudenten.

Ergebnis. Es konnte kein Unterschied in der Abweichung der Schatzung der optimale Ge-

samtfangquote zwischen der beobachtenden Gruppe (Mittelwert 7.4% Abweichung) und der
am Spiel teilnehmenden Gruppe (Mittelwert 5.8% Abweichung) festgestellt werden (t(18) =

0.427; p = 0.68). Die motivationale Erklarung fur die hohen Abweichungen bei der Schatzung

der optimalen Gesamtfangquote wird durch diese Daten nicht empirisch gestitzt.

Mitspielereinschatzung

Motivated reasoningcdnnte auch bei der Beurteilung der Mitspieler im Fischereikonflikt-
spiel eine Rolle spielen. Geht man davon aus, dass die Abhangigkeit des Beurteilers vom zu
Beurteilenden verschiedene direktionale Ziele induziert, dann wirde man erwarten, dass
~Spielgegner® zu negativ, ,Spielpartner® umgekehrt zu positiv eingeschétzt werden. In der
Spielsituation befinden sich die Akteure in einer — fir soziale Dilemmata typischen — wechsel-
seitigen Abhangigkeit - sie sind ,,Spielgegner*.

Durch eine Beobachterperspektive kdnnen zwei Variationen dieses Abhangigkeitsverhalt-
nisses geschaffen werden: Unabhéangigkeit zwischen Beurteiler und zu Beurteilendem und ein-
fache Abhangigkeit. Letztere entsteht etwa, wenn der Beobachter am Gewinn eines Spielers
beteiligt wird, er also ein ,Spielpartner* des Beobachteten wird. Bei kritisch verlaufenden
Spielen mit deutlichem Ressourcenabfall ergeben sich dann folgende Vorhersagen: Wer mit-
verdient, schatzt den Spieler (=Partner) besonders positiv ein, wer nicht verdient, sollte objek-
tiv einschatzen. Wer denselben 6kologisch und sozial Uberfordernden Spieler zum ,Spielgeg-
ner* hat, sollte ihn besonders negativ beurteilen.

Methode. Es wurden zehn Spiele aus der unfreundlichen Umgebung gewahlt, bei denen ein
mit demkis-Modell simulierter Spieler durchwegs 6kologisch und sozial Gberfordernd agiert.
Diese Spiele wurde wieder in Papierform gebracht. Die neutrale Beobachtergruppe wurde in-
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struiert, die optimale Fangquote, die Fangquoten der Spieler und die Absichten der Spieler von
Runde zu Runde anzugeben. In der Partnergruppe wurde zusatzlich eine Beteiligung am Ge
winn des sozial und 6kologisch Uberfordernden eingefiihrt. Die Spielgegnergruppe war bereits
durch die Hauptuntersuchung realisiert. Als positive Absichtsattribution wurde Warn-, Vor-
bild- und Equityverhalten sowie die Attribution, es sei sozial und 6kologisch angemessen
agiert worden, gewertet; wurde ,wollte mehr als die anderen und mehr als 6kologisch ange-
messen fischen“ bzw. ,wollte mehr als die anderen fischen® attribuiert, galt dies als negative
Absichtsattribution. Abhangige Variable war der Anteil der positiven Attributionen an der Ge-
samtheit der Attributionen fur den sozial und 6kologisch tUberfordernden Spieler Uber alle 14
Runden hinweg.

Die Stichprobe fur die neutrale Beobachtergruppe umfasste zehn (2w, 8m) Studierende del
Universitat Freiburg. Die Stichprobe der Partnergruppe umfasste zehn (10 m) Studierende del
Universitat Freiburg. Nicht zugelassen wurden - wie in der Hauptuntersuchung - Biologie- und
Mathematik- sowie Psychologiestudenten.

100 -

90

80

70 -|

60 -|

50 -

40 -

% der abgebenen Einschatzungen

30 -

20 -

Der Spieler ist:

- 'unfreundlich’
- "freundlich’

10 -

'Gegner’ 'Neutral’ ‘Partner’

Bedingung

Abbildung 39:Einschatzung des Spielverhaltens als freundlich oder unfreundlich in
Abhéngigkeit, ob es sich um einen Gegner oder einen Partner handelt oder eine
neutrale Bedingung vorliegt.

Ergebnisse und Interpretation. Es zeigten sich zwar die theoretisch prognostizierte Unter-
schiede bei den ,freundlichen* Absichtsattributionen (37% in der Spielgegner-Bedingung vs.
43% in der neutrale Bedingung und 47% in Partner-Bedingung), allerdings sind diese Unter-
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schiede statistisch nicht bedeutsam (F(2, 26) = 0.62; p=0.55). Eine Feinanalyse ergab einen
marginalen Trend bei der Attribution von Warnverhalten tUber die drei Gruppen hinweg
(F(2,26) =1.92; p=0.17). Dieser Befund ist deshalb hervorzuheben, weil der Urteiler hier den
groRten Spielraum in der Attribution hat und sich deswegen ein motivationaler Einfluss auch
am deutlichsten manifestieren sollte: Wollte ein Spieler mehr als die anderen fischen oder
wollte er nur warnen? Wirkt der induzierte motivationale Einfluss, werden Partner und Gegner
des Spielers hier ihren interpretatorischen Freiraum am ehesten nutzen.

9.2 Der Einfluss von Rlickmeldungen Uber soziale Einschat-
zungen auf das Verhalten in einem 6kologisch-sozialen Dilem-
ma

Die Versuchspersonen der beschriebenen Hauptuntersuchung erhielten weder vom Versuchs-
leiter noch von ihren kinstlichen Mitspielern Rickmeldungen Uber die soziale Einschatzung
ihres Verhaltens. Die Wirkungen solchen Rickmeldungen wurde in einer zusatzlichen empiri-
schen Untersuchung tberprift. Die Untersuchung wurde im Rahmen einer Diplomarbeit von
M. Schupp im Fach Psychologie (Schupp, 1995) durchgefiihrt. Der Ansatz und die Ergebnisse
der Untersuchung werden im folgenden dargestellt.

Sowohl in 6kologisch-sozialen Dilemmasituationen als auch in anderen Situationen, in de-
nen es um die Nutzung eines begrenzten Ressource geht, ist die Auffindung von Faktoren, die
eine Schonung der Ressource erlauben von grof3er Bedeutung. Neben Produktentwicklungen
technischer Art sollte gerade auch die Beeinflussung des Verhaltens von ,Verbrauchern®, hier
von Spielern in der Computersimulation mittels Feedbackmethoden von Bedeutung sein.

Man kann zwei Arten von Feedbackinformationen unterscheiden. Interpersonales Feed-
back enthalt RUckmeldungen des Inhaltes, welches soziale Wissen eine Person (der Sender der
Ruckmeldung) lUber eine zweite (den Empfanger der Rickmeldung) erworben hat. Interperso-
nales Feedback wird vom Empfanger unterschiedlich aufgenommen je nach wahrgenomme-
nem Status des Senders, nach Art der Rickmeldung (positives oder negatives Feedback) und
nach der wahrgenommenen Appellstarke, die ein Feedbackaussage enthalt. Besonders in dem
Fall, in dem dieser Appell als ein Versuch verstanden wird, eigene Einstellungen oder Verhal-
tensweisen durch mehr oder weniger starke Beeinflussung in eine selbst nicht intendierte oder
als unangenehm erlebte Richtung zu dréngen, wird dieser Druck mdglicherweise Reaktanz-
phanomene, d.h. Widerstande provozieren. Die zweite Art des Feedbacks, das objektive Feed-
back, beinhaltet moglichst nachprifbare, also objektive Zustandsangaben tber die GroRRe (z.B.
einer Ressource) oder Form einer Variable. Fur die vorliegende Untersuchung steht die erste
Art des Feedbacks, die des interpersonalen Feedbacks im Zentrum.

In der Untersuchung spielte wiederum eine reale Versuchsperson mit zwei kiinstlichen Ver-
suchspersonen das Fischereikonfliktspiel. Die Personenstichprobe bestand aus 24 studenti-
schen Versuchspersonen aus verschiedenen Fachrichtungen ohne die Fachrichtungen Psycho-
logie, Biologie und Mathematik. Nicht zur Teilnahme zugelassen wurden Personen, die schon
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zu einem friheren Zeitpunkt das Fischereikonfliktspiel kennengelernt hatten, also z.B. Teilneh-
mer der Hauptuntersuchung.

Im Vergleich zur Hauptuntersuchung wurde eine modifizierte Variant&ideédodells ein-
gesetzt, das sogenanmie-R (Rickmeldung). Diese Version vdas nutzt die Mdglichkeiten
der Simulationen der Standardversion \ig, implementiert aber zwei neue Spielertypen.
Verwendet wurden jeweils ein simulierter Spieler mit stark ausgepragtem Motiv ,Gewinnori-
entierung”, mittel ausgepragtem Motiv ,Equityorientierung” und nicht vorhandenem Motiv
.-Ressourcenorientierung” (Spieler: GER) und ein zweiter Spieler mit Hauptmotiv ,Ressource-
norientierung” und Zweitmotiv ,Equityorientierung” (Spieler: REG). Beide Spieler waren im
Vergleich zur Hauptuntersuchung dahingehend modifiziert worden, dass der Spieler GER nur
das Handlungsschema ,soziale Uberforderung“ (relative gain action schema ,RELG") der
Spieler REG nur das Handlungsschema ,6kologische und soziale Optimierung“ (ecological
model behavior action schema ,ECOM") zeigte.

In zwei Experimentalgruppen erhielt der reale Spieler entweder von dem einen, sich 6kolo-
gisch optimal verhaltenden, oder von dem anderen, sehr stark Uberfordernden Spieler ein Feec
back. Zudem existieret eine Kontrollgruppe von Versuchspersonen (KG), die keine Rickmel-
dung erhielten. Als abhangige Variable galt die mittlere Summe aus Fischfangmengen der drei
Spieler und des Anfangsfischbestands der jeweils ndchsten Spielrunde. Je hoher diese mittler
Summe, desto angemessener und nachhaltiger wurde die simulierte Ressource genutzt.

Die Ruckmeldungen der simulierten Akteure an die Versuchspersonen wurden nach jeder
Runde am Bildschirm in der Form von kurzen Satzen dargeboten. Dabei setzte sich jedes Feed
back aus einem Satz fir das vom Modell attribuierte Handlungsschema und einem fir das attri-
buierte Motiv zusammen. Durch die Verwendung des Wortes ,eben*” soll der Bezug nur zur
letzten Runde verdeutlicht werden, wahrend im zweiten Satz der Riickmeldung durch die For-
mulierung ,im allgemeinen® die Zuschreibung einer stabileren Eigenschaft ausgedriickt wird.

Ein Beispiel fur eine solche Rickmeldung - in diesem Fall die Attribuierung des Hand-
lungsschemas ,6kologische Uberforderung® und des Motivs ,Ressourcenorientierung®.

»Hallo Du, Du hast eben mehr Fische gefangen als, wie ich denke, die Ressource verkraften kann. Trotzdem
glaube ich aber, dass es Dir im allgemeinen ein Anliegen ist, dass sich die Ressource optimal regeneriert.”

Wie in der Hauptuntersuchung wurden auch in der Untersuchung zum Einfluss interperso-
naler Rickmeldungen vor, wahrend und nach der Computersimulation weitere Daten mit Hilfe
verschiedener Fragebdgen erhoben, die neben Fragen zu den Motiven und Handlungsabsichte
der Versuchspersonen insbesondere auch Fragen zur Rickmeldung enthielten. Die Versuch:
personen sollten hier jeweils bewerten, wie gut die Ruckmeldungen der Mitspieler auf ihr eige-
nes Verhalten zutrafen und welche Geflihle die Rickmeldungen bei ihnen auslésten. Gleich-
zeitig wurden die Versuchspersonen befragt, ob sie ihr Spielverhalten anders gestaltet hatten
wenn sie andere Ruckmeldungen erhalten hatten und wie eine - ihrer Meinung nach erfolgrei-
che - Ruckmeldung aussehen miusse.

Folgende Hypothesen, die sich auf den Einfluss interpersonaler Riickmeldungen in einem
Okologisch-sozialen Dilemma beziehen, lagen der vorgestellten Untersuchung zugrunde:
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*  Hypothese 1: Der Spielerfolg, gemessen an dem oben genannten Gitemal3, h&ngt da-
von ab, ob und von wem Rickmeldungen tber die Einschatzung eines Spielers erfol-
gen. Die Mittelwerte der abh&ngigen Variable unterscheiden sich also in den drei ex-
perimentellen Bedingungen.

*  Hypothese 2: Wenn ein 6kologisch und sozial handelnder Spieler eine Riickmeldung
Uber seine soziale Einschéatzung abgibt, wird mehr kooperatives, d.h. ressourcenorien-
tiertes Verhalten provoziert als in einer Kontrollgruppe ohne Rickmeldung; der Spiel-
erfolg steigt.

* Hypothese 3: Wenn ein sozial Uberfordernder Spieler eine Rickmeldung tber seine
soziale Einschéatzung abgibt, wird weniger kooperatives Verhalten provoziert als in ei-
ner Kontrollgruppe ohne Rickmeldung; der Spielerfolg sinkt.

Tabelle 13 gibt die Mittelwerte und Standardabweichungen des oben eingefuhrten Gite-
kriteriums fur die jeweilige Gruppe vor (Q vor) und nach (Q nach) der Bedingungsvariation
(d.h. in den zwei Spielphasen) wieder.

Tabelle 13: Ergebnisse: Erziehung in einer 6kologischen Konfliktsituation

MeanQ_\,Or

MeanQ_naCh

S DQ_vor

S DQ_n ach

Kontroll-
gruppe

327.75

141.25

83.13

54.30

Okologisch

281.75

151.25

65.11

54.29

optimal
fangender
Ruckmel-
der

Uberfor- 336.12 115.50 62.05 13.73
dernder
Ruckmel-
der

Eine Kovarianzanalyse ergab einen signifikanten Haupteffekt ygn @=.034) und besta-
tigte Hypothese 1. Hypothesen 2 (p=.139)und 3 (p=.179) konnten nicht bestatigt werden, auch
wenn die Tendenz des Spielerfolgs die jeweils erwartete Richtung zeigte.

Somit ist das wichtigste Ergebnis der Untersuchung, dass das Verhalten der riickmeldenden
Person einen Einfluss darauf hat, wie der Empfanger der Rickmeldung zukinftig handelt.
Mehr ressourcenorientiertes Handeln tritt auf, wenn ein sozial und 6kologisch optimal agieren-
der Mitspieler eine Einschatzung zurtickmeldet, als wenn der Sender der Rickmeldung ein so-
zial Uberforderndes Verhalten an den Tag legt.

Wie sind diese Ergebnisse, vor allem die Unterschiede in den beiden Experimentalgruppen
zu erklaren? Fir die Versuchspersonen der Experimentalgruppe 2 decken sich die Befunde in
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etwa mit denen, die Kendzierski (1987) gewonnen hat. Dort wurde negatives Feedback zwar
nicht als Aufforderung verstanden, das eigene Verhalten zu &ndern, aber dennoch fanden dies
Anderungen statt.

Weshalb aber verandert sich nach den Rickmeldungen des sozial und 6kologisch tberfor-
dernden Spieler das Verhalten der Versuchspersonen eher in Richtung schlechterer Ergebniss
hin? Diesem Resultat liegt wohl eine AReaktanzphanomerugrunde. Die Rickmeldungen
werden hier nicht als Aufforderung verstanden das eigene Verhalten zu &ndern, sondern als de
Versuch der (nicht gerechtfertigten) Einflussnahme zu sehen.

9.3 Erziehung in einer 6kologischen Konfliktsituation

Untersucht man das Verhalten von Personen in 6kologischen Konfliktsituationen, taucht

gleichzeitig die Frage nach einer Anleitung zu ,besserem®, angepassterem Verhalten in sol-
chen Situationen auf. In einer weiteren empirischen Untersuchung, die im Rahmen eines expe
rimentalpsychologischen Praktikums (Aschenbrenner, Jendrysczyk & Schaub, 1995)

durchgefiuihrt wurde, wurde der Frage nachgegangen, ob eine Erziehung zu umweltgerechten
Verhalten durch das vorbildliche Verhalten eines (vom Computer simulierten) programmierten

.Erziehers* moglich ist.

Auch in dieser Untersuchung konnte das Fischereikonfliktspiel in einer Modifikation ange-
wendet werden. Wiederum spielte eine reale Versuchsperson (n=24) mit zwei kiinstlichen Ver-
suchspersonen das Fischereikonfliktspiel. Insgesamt wurden drei Umwelten mit je zwei kiinst-
lichen Spielern eingefluhrt:

* Eine unfreundliche Umwelt, bestehend aus einem Spieler, dessen starkstes Motiv Ge-
winnorientierung ist und einem Spieler, dessen ausschliel3liches Motiv Equityorien-
tierung ist;

* eine freundliche Umwelt, bestehend aus einem Spieler, dessen starkstes Motiv Res-
sourcenorientierung ist und einem Spieler, dessen ausschlie3liches Motiv Equityori-
entierung ist;

* eine erzieherische Umwelt, bestehend aus einem Spieler, der als Erzieher fungiert.
Dieser Spieler ist so programmiert, dass er in den ersten beiden Spielrunden stark ge-
winnorientiert und die Ressource Uberfordernd agiert, die folgenden Spielrunden aber
beispielhaftes ressourcenorientiertes Verhalten zeigt. Der zweite kinstliche Akteur ist
wieder ein Spieler, dessen ausschliel3liches Motiv Equityorientierung ist.

Jeder reale Spieler spielte das Fischereikonfliktspiel zweimal unmittelbar hintereinander.
Den genauen Versuchsplan zeigt Tabelle 14:
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Tabelle 14: Versuchsplan: Erziehung in einer 6kologischen Konfliktsituation. Angegeben ist die

jeweilige Anzahl der Vpn

erzieherische Umwelt unfreundliche Umwelt
Spiel 1 12 dann unterteilt in: 12 dann unterteilt in:
freundliche unfreundliche freundliche unfreundliche
Umwelt Umwelt Umwelt Umwelt
Spiel 2 6 6 6 6

Folgende Ergebnisse der Untersuchung kénnen festgehalten werden:

Der Einsatz eines Erzieher bewirkte, dass sich Versuchspersonen in seiner Anwesenheit
umweltgerechter verhielten. Im ersten Spiel konnten wir sowohl hdhere Fischbestande
(p=.000) als auch haufiger umwelt- und sozialvertragliches Verhalten (ecom-Verhalten) bei
den Personen (p=.062) beobachten.

Das zweite Spiel zeigte aber, dass der im ersten Spiel erzielte Erziehungseffekt nicht von
Dauer war. Wurde man im zweiten Spiel einer ressourcenorientierten freundlichen Umwelt
ausgesetzt, so zeigte man haufiger umwelt- und sozialvertragliches Verhalten, als in der un-
freundlichen Umwelt. Dabei spielte es keine Rolle, aus welcher Umwelt man in diese ,freund-
liche" Umwelt entlassen wurde. Dieses Ergebnis lasst darauf schliel3en, dass der Erziehungsef-
fekt durch einen vorbildlichen Spieler geringer ist, als der Effekt der Umwelt, in die man
entlassen wird.

Bemerkenswert ist die Tatsache, dass die gro3te Auftretenshaufigkeit von umwelt- und so-
zialvertraglichem Verhalten unter der Bedingung zu verzeichnen war, unter der man beim ers-
ten Spiel in einer unfreundlichen Umwelt (G-Umwelt) gespielt hatte und beim zweiten Spiel in
eine freundliche Umgebung (R-Umwelt) entlassen wurde.
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10 Lessons learned: Evaluation
der angewandten Forschungs-
methodik

Bei der Erforschung des Verhaltens in 6kologisch-sozialen Dilemmata dominierte in der Psy-

chologie in den letzten Jahrzehnten ein empirisch-experimentelles Vorgehen, das starker pha
nomenorientiert denn theorieorientiert war. Als Konsequenz liegen viele Detailbefunde vor,

ihre Integration in ein konsistentes Gesamtkonzept steht aber noch aus.

Mit unserem Projekt und der dabei angewandten Forschungsmethodik haben wir den Ver-
such unternommen, einen Schritt in Richtung einer umfassenden Theorie des Verhaltens in
Okologisch-sozialen Dilemmasituationen zu geben. Dazu formulierten wirkdaglodell
(knowledge andntentions insocial dilemmas) in so praziser und detaillierter Weise, dass es
lauffahig auf dem Computer ist. Dieses Modell reprasentiert eine Theorie des menschlichen
Handelns und der Interaktion in derartigen Dilemmata.

Dies war ein Forschungsansatz, an dem zu arbeiten uns immer wieder faszinierte und des
sen Ergebnisse - zumindestens auf den ersten Blick - auch sehr beeindruckend waren. So konr
te das Verhalten modellierter und damit kiinstlicher Spieler in der von uns zugrundegelegten
Umgebung des Fischereikonfliktspiels kaum von dem realer Spieler unterschieden werden.

Dies eroffnete eine weitere sehr interessante Moglichkeit der Nutzungisi&odells,
namlich seinen Einsatz zur Gestaltung standardisierter sozialer Bedingungen fur psychologi-
sche Untersuchungen durch Bereitstellung theoretisch relevanter kunstlicher Prototypen als
Umgebungen zur Beobachtung des Verhaltens realer Versuchspersonen.

Allerdings zeigte sich, dass beides, die Formulierung einer Theorie des Verhaltens in 6ko-
logisch-sozialen Dilemmata anhand eines dynamischen Prozessmodells, wie auch die Gesta
tung experimenteller Lernumgebungen, weniger erfolgreich war, als gehofft. Die kritischen Er-
fahrungen lassen sich in vier Punkten zusammenfassen.

1. Eine plausible, glaubwirdige Modellierung des Verhaltens verlangt die Berlicksichtigung
von Reaktivitat und Lernen. Der Einsatz hoch reaktiver kiinstlicher Akteure als experimen-
telle, standardisierte soziale Umgebungen ist aber problematisch, da Reaktivitat und Her-
stellung gleichbleibender Bedingungen schwer zu vereinbaren sind.

2. Ein lauffahiges Gesamtmodell wikes beruht auf einer Vielzahl von Annahmen aus unter-
schiedlichsten Bereichen. In unserem Fall waren okologisches und soziales Wissen zu
berticksichtigen, Motive, Handlungsschemata, verschiedene Lernformen usw. Die Annah-
menvielfalt macht es aber schwierig, das Modell auf seine Geltung zu untersuchen, bzw.
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Abweichungen zwischen beobachtetem und modelliertem Verhalten eindeutig auf die Ver-
letzung bestimmter Annahmen zurickzufthren.

3. Um eine Theorie in Form einer Computermodellierung lauffahig zu machen, missen die
Annahmen voll ausspezifiziert werden. Vorliegende psychologische Theorien bieten aber
zumeist keine hinreichend detaillierten Hinweise, wie diese Spezifizierung zu erfolgen hat.
Die dadurch teilweise fehlende Bindung von Modellierung und einschlagigen Theorien ent-
wertet die Modellierung und erschwert ihre Verbreitung in der Fachoéffentlichkeit.

4. Der zeitliche Aufwand fur eine derartige Modellierung ist sehr grof3. Ebenso Ubersteigt die
Menge an durchzufithrenden Arbeiten fiir eine empirische Uberpriifung deutlich das sonst
bei experimentellen Untersuchungen in diesem Feld Ubliche.

So bleibt als Fazit, dass eines der faszinierendsten Projekte, das wir je durchgeftihrt haben, hin-
sichtlich seiner weiterverwertbaren Ergebnisse und seines langfristigen Ertrags nicht wirklich
zu befriedigen vermag.

Was die angewandte Forschungsmethodik betrifft, so haben wir uns zu sehr vom Ziel leiten
lassen, eine umfassende, glaubwirdige Modellierung zu erreichen und diese empirisch zu vali-
dieren. Fur weitere diesbezligliche Arbeiten sehen wir es als zielfihrender an, nur Teilaspekte
zu modellieren, dies so eng wie moglich angelehnt an verwandte Konzepte in der Psychologie
oder Informatik zu tun und dabei jeden Teilschritt empirisch-experimentell abzusichern.
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11 Produkte

11.1 Veroffentlichungen

Spada, H. & Ernst, A.M. (1992). Wissen, Ziele und Verhalten in einem 6kologisch-sozialen
Dilemma. In K. Pawlik & K.-H. Stapf (Hrsg.), Umwelt und Verhalten (S. 83-106). Bern: Huber

Ketterer, W. & Spada, H. (1993). Der Mensch als Betroffener und Verursacher von Natur-
katastrophen: Der Beitrag umweltpsychologischer Forschung. In E. Plate, L. Clausen, U. de
Haar, H.-B. Kleeberg, G. Klein, G. Matthel3, R. Roth & Hans U. Schmincke (Hrsg.), Naturka-
tastrophen und Katastrophenvorbeugung (S. 73-107). Weinheim: VCH Verlagsgesellschatft.

Spada, H. (1993). How the role of cognitive modeling for computerized instruction is chan-
ging. In P. Brna, S. Ohlsson & H. Pain (Eds.), Proceedings of the World Conference on Artifi-
cial Intelligence in Education (pp. 21-25). Charlottesville, VA: Association for the Advance-
ment of Computing in Education.

Ernst, A.M. & Spada, H. (1993a). Modeling Agents in a Resource Dilemma: A Computeri-
zed Learning Environment. In D. Towne, T. de Jong & H. Spada (Eds.), Simulation-Based Ex-
periential Learning (pp. 105-120). Berlin: Springer.

Ernst, AM. & Spada, H. (1993b). Bis zum bitteren Ende? In: J. Schahn & T. Giesinger
(Hrsg.), Psychologie fur den Umweltschutz (S. 17-27). Weinheim: PsychologieVerlagsUnion.

Ernst, A.M. (1994). Soziales Wissen als Grundlage des Handelns in Konfliktsituationen.
Frankfurt/M.: Peter Lang.

Bender, A. (1997). Beute unter Tabu. Traditionelles Umweltverhalten in Mikronesien und
Polynesien. Freiburg: Wissenschaft & Offentlichkeit.

Ernst, A.M. (1997). Okologisch-soziale Dilemmata. Weinheim: PsychologieVerlagsUnion.

Nerb, J., Spada, H. & Ernst, A.M. (1997). A cognitive model of agents in a commons di-
lemma. In M. Shafto & P. Langley (Eds.), Proceedings of the Nineteenth Annual Conference
of the Cognitive Science Society (1997), pp. 560-565. Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum Asso-
ciates.

Ernst, A.M. (1999). Resource dilemmas, computer simulated actors and climate change - A
methodology to investigate human behavior in a complex domain. In E.A. Stuhler & D. de
Tombe (Eds.), Complex problem solving - Cognitive psychological issues and environment
policy applications. (p. 95-105). Minchen: Hampp Verlag.

Nerb, J., Spada, H. & Ernst, A.M. (submitted). Modeling agent’s knowledge, motives, and
actions in a commons dilemma.
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11.2 Wissenschaftspublizistische Arbeiten aus dem Projekt

Spada, H., Ernst, A.M. & Schult, T. (1990). Farbe in den Ausguss, Chemie auf den Mall? -
Der Mensch in der Allmende-Klemme. forschung, Mitteilungen der DFG, 3/90. Bonn: Deut-
sche Forschungsgemeinschaft. Auch englisch: Paint down the drain, chemicals on the tip? ger-
man research, Reports of the DFG, 2/91. Bonn: Deutsche Forschungsgemeinschatt.

Ernst, A.M. & Spada, H. (1991). Bis zum bitteren Ende? Psychologie heute, November
1991, 62-70.

Ernst, A.M. (1998). Psychologie des Umweltverhaltens. Spektrum der Wissenschaft, 4/98,
70-75.

11.3 und Uber das Projekt

Nurnberger Nachrichten, 13.12.1990, Was tun bei Umweltkonflikten; Forscher untersu-
chen das Verhalten in der sogenannten Allmende-Klemme.

taz, 9.1.1991, Verhaltensweisen in der Allmende-Klemme, Psychologen der Freiburger
Universitat untersuchten 6kologische Konfliktsituationen.

Der Tagesspiegel, 30.5.1992, Von Mehrwegflaschen reden - aber Dosen kaufen, Warum es
oft beim guten Willen bleibt.

natur, 11/1994, Wer rettet die Fische im See, Warum scheren sich die einen tberhaupt nicht
um die Umwelt, wahrend andere 6kologisch sinnvoll handel? Freiburger Psychologen suchen
eine Antwort.

Badische Zeitung, 13.4.1995, Psychologie des Verhaltens, Erst erkennen, dann umdenken.

UB 221, 1/1997, Computer im Biologieunterricht.

11.4 Beitrdge auf Tagungen, Kongressen und Kolloquien

33. Tagung experimentell arbeitender Psychologen, Giel3en, 3/1991.:
Mentales Probehandeln in einem 6kologisch-sozialen Diler(ianast)

Kolloquium der Abteilung fir Padagogische Psychologie der Universitat, Bern, 5/1991.

Wie verhalten wir uns in einem 6kologisch-sozialen Dilemma? - Entwicklung einer Theorie
und Implementation als Computermod@irnst)
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13th European Conference on Subjective Probability, Utility and Decision Making (SPUDM-
13), Fribourg, Schweiz, 8/1991.:
Different levels of reasoning as aspects of decision making in a dynamic environmental situ-
ation. (Ernst)

Kolloquium “Zur Anthropologie der Umweltzerstérung” der Landesgemeinschaft Naturschutz
und Umwelt und des Naturschutzzentrums Nordrhein-Westfalen, St. Meinolf, 10/1991:
Das 6kologisch-soziale Dilemma: Kann man ohne personlichen Nachteil auf Umweltver-
brauch verzichten®Ernst)

Festvortrag: Jahressitzung des Landeskuratoriums Bayern im Stifterverband der Deutscher
Wirtschaft, Miinchen, 11/9Der Mensch als Verursacher und Betroffener krisenhafter Um-
weltveranderunger(Spada)

Fifth International Conference on Social Dilemmas, Bielefeld, 7/92:
Modeling the understanding of opponent’s actions in a social diler(iEnast)

Fifth International Conference on Social Dilemmas, Bielefeld, 7/92:
Modeling knowledge-based motivated action in a resource dileif@pada & Ernst)

38. Kongrel3 der Deutschen Gesellschatft fir Psychologie, Trier, 9/92:
Ein Modell des Verstehens von KonfliktpartngErnst)

38. Kongrel3 der Deutschen Gesellschatft fir Psychologie, Trier, 9/92:
Computersimulierte Architekturen motivierten Hande(Esnst & Spada)

NATO Advanced Research Workshop on the Use of Computer Models for Explication, Analysis
and Experiental Learning, Bonas, Frankreich, 10/92:
Modelling agents in a resource dilemma: A computerized learning environrgiemist &
Spada)

Symposium: ,Plane, Ziele, Intentionen”: Kognitionswissenschaftliche Perspektiven intelligen-
ten Handelns. Freiburg, 11/92:
Ein wissensbasiertes System motivierten Handelns in einer 6kologischen Konfliktsituation.
(Spada & Ernst)

First International Congress Social Science Technology, Amsterdam, 12/92:
The simulation of intelligent agents in conflict situations. (Invited pgpgnst)

Kolloquium des Fachbereichs Psychologie der Universitat Marburg, Ki@&2: computersimu-
lierte Theorie des Handelns und der Interaktion in einem 6kologisch-sozialen Dilemma
(Spada)

Kolloquium des Instituts fur Psychologie, Universitat Regensburg, #@8Modell des Han-
delns in 6kologischen Konfliktsituationépada)

Arbeitsgruppe Theoretische Okologie, Forschungszentrum Jilich, 9/93:
Individualmodellierung von Handeln in sozialen DilemméEnst)
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Universités de Metz et de Nancy 2, Ingénierie de la communication et de la cognition, Metz,
Frankreich, 10/93:
Acteurs humains et acteurs artificiels: Une application de la science cognitive. (Eingelade-
ner Vortrag)(Ernst)

Humboldt-Universitat zu Berlin, 5/94&in Modell des Handelns in 6kologischen Konfliktsitua-
tionen(Spada)

Studium Generale, Arbeitskreis Umweltforschung, Universitat Freiburg, 84Mensch als
Verursacher und Betroffener krisenhafter Umweltveranderur(@rada)

39. Kongrel3 der Deutschen Gesellschaft fir Psychologie, Hamburg, 9/94 (Preistragerposter):
Soziales Wissen als Grundlage des Handelns in Konfliktsituati(iwerst)

39. Kongrel der Deutschen Gesellschaft fur Psychologie, Hamburg, 9/94 :
Versuchspersonen interagieren mit kiinstlichen Akteuren: Die Validierung eines Handlungs-
modells.(Ernst, Spada & Nerb)

1. Fachtagung der Gesellschaft fir Kognitionswissenschatft, Freiburg, 10/94 (Posterprasentati-
on):
Erkenne Deinen Gegner: Modellierung und Validierung sozialen Wissens in einer Konflikt-
situation.(Ernst)

1. Fachtagung der Gesellschaft fur Kognitionswissenschaft, Freiburg, 10/94 :
Modellierte soziale Akteure: Experimentelle Untersuchungen zu Wirkung und Validitat.
(Spada, Ernst, Nerb & Scheuermann)

TeaP ‘95, Bochum, 4/95Motivated Reasoning® in 6kologisch sozialen Dilemmataéheuer-
mann, M., Nerb, J., Ernst, A. & Spada, H.

Universitat Witten-Herdecke, 5/1995imulation strategischen Verhaltens im Umweltbereich.
(Erns)

Sixth International Conference on Social Dilemmas, Wassenaar, NL, 6/95:
A computer model of social knowledge in a resource dilemma: Empirical réRdtterpra-
sentation). (Ernst)

Festvortrag zur DFG-VEGAS-Einweihung, Universitat Stuttgart, Q(@Bweltrisiko und Um-
weltschutz: Psychologische Forschungsergebn{Sgada)

13th International Conference on Case Method Research and Case Method Application (WAC-
RA), Mlnchen, 6/96Ressource dilemmas, computer simulated actors and climate change -
A methodology to investigate human behavior in a complex do(&ainst)

Institut fur Didaktik der Naturwissenschaften der Universitat Salzburg, 1 H®8Jmweltkon-

flikt im psychologischen Labor - Ergebnisse und padagogische Anwendungsperspektiven
(Ernst)
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Kolloquium des Psychologischen Instituts der Universitat Minster, HQ@erimentelle Pri-
fung einer Theorie des Handelns und der Interaktion in einem 6kologisch-sozialen Dilemma
(Spada)

Offentliche Vortragsreihe ,Umweltverantwortung als Entwicklung zur Nachhaltigkeit* der In-
terfakultaren Koordinationsstelle fiir Allgemeine Okologie, Bern, 1[%@:6kologkisch-so-
ziale Falle: individuelle und strukturelle Losungé€Brnst)

Tagung der Fachgrupe Umweltpsychologie der DGPs ,Modelle der Mensch-Umwelt-Wechsel-
wirkungen im Umgang mit komplexen Umwelten®, Kassel, 3/S#tategien des Umgangs
mit 6kologisch-sozialen Dilemmatgdernst)

Nineteenth Annual Conference of the Cognitive Science Society, Stanford,8/&xgnitive
model of agents in a commons dilem@erb, Spada & Ernst)

11.5 Qualifikationsarbeiten

Erganzend zum Projekt und in enger Verbindung zu ihm erfolgte die Dissertationsarbeit von
Andreas Ernst ,Soziales Wissen als Grundlage des Handelns in Konfliktsituationen* (Ernst,
1994).

Drei Diplomarbeiten wurden zum Thema des Projekts fertiggestellt:

~Erwerb von o6kologischem Wissen in einem 6kologisch-sozialen Konflikt* (M. Brunsch,
1991),

,Das Umweltbewusstsein bei der Nutzung regenerativer Ressourcen in der High Mountain Re-
gion des zentralen Himalaya am Beispiel der Banti/Bhandar Bergbevoélkerung, Nepal“ (P.
Schweizer, 1992)

.Der Einfluss von Rickmeldungen lber soziale Einschatzungen auf das Verhalten in einem
Okologisch-sozialen Dilemma*“ (M. Schupp, 1995).

Ein Forschungspraktikum (M. Helle) hatte die ,Mentale Datenreprasentation beim Spiel des
Fischereikonfliktspiels* zum Gegenstand.

Ein Experimental-Praktikum wurde zum Thema ,Erziehung in einer ékologischen Konfliktsi-
tuation” durchgefuihrt (E. Aschenbrenner, S. Jendrysczyk, C. Schaub, 1995).

Eine Magisterarbeit mit dem Thema: ,Beute unter Tabu - Psychologische und kulturelle As-
pekte traditionellen Umweltverhaltens in Mikronesien und Polynesien” (A. Bender, 1997;) be-
leuchtet interdisziplindre Fragestellungen im Bereich 6kologisch-sozialer Dilemmata.
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11.6 Software

Daskis Rechnerprogramm. Die Grundzlge der Architektur werden beschrieben in: Herderich,
C., Goette, S. & Ernst, A.M. (1998 rogrammdokumentation fur das kis-System Version 2.3
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Anhang A: Versuchspersonenbogen
Das Fischereispiel:

Fragebogen zur Versuchsdurchfiihrung
Spieler-Nr.:
Gruppe:
Versuchsleiter:
Datum:

Die folgenden Angaben werden uns helfen, die Ergebnisse der anschliel}enden Unter-
suchung besser einzuordnen. Selbstverstandlich werden alle Ihre Angaben voéllig ano-
nym gehalten.

Angaben zur Person:

= lhr Geschlecht?
[] weiblich ] méannlich

< |hr Alter?

Jahre

= |hr Studienfach (und Semester) bzw. Beruf?

= Bitte geben sie die durchschnittliche wochentliche Anzahl an Unterrichtsstunden im Fach
Biologie wahrend der 12. und 13. Klasse des Gymnasiums an (Sollten sie in diesem Zeitraum
keinen Biologieunterricht gehabt haben, markieren Sie bitte eine “0”.):

Stunden/Woche

= Bitte geben sie wie oben die durchschnittliche wichentliche Anzahl an Unterrichtsstunden im
Fach Mathematik wahrend lhrer letzten beiden Schuljahre an:

Stunden/Woche

Die nachfolgenden Seiten informieren Sie Gber den Rahmen, die Regeln und Zielset-
zungen des Fischereispiels.

Bitte tragen Sie auf jeder Seite rechts oben jeweils Ihre Spieler- und Gruppennummer
ein. (Sie finden diese am Kopf dieser Seite.)
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Anhang B: Instruktion des Fischereikonfliktspiels

Das Fischereispiel: Spieler-Nr.:

Anleitung Gruppe._
Versuchsleiter:

Das Fischereispiel

Rahmengeschichte:

Das psychologische Fischereispiel stellt die Situation von drei ausschlielich vom Fis-
chfang an einem Voralpensee lebenden Familien nach. Die Aufgabe der drei Spieler im
folgenden Simulationsspiel besteht darin, sich méglichst realistisch in die Situation
eines Fischers/einer Fischerin einzufuihlen, der/die den Unterhalt einer Familie zu be-
streiten hat.

Im Rahmen des Spiels ist jedoch weniger die Geduld der imaginaren Fischer oder
etwa das nachtliche Ausharren im nal3kalten Ruderboot, als vielmehr Nachdenken
und das Treffen von Entscheidungen gefordert.

Zwar sind die naturlichen Verhaltnisse an dem See relativ gunstig, doch ist es trotz-
dem keineswegs einfach, das Auskommen der Familien zu sichern. Es werden ausre-
ichende Ertrage bendtigt.

Spielregeln:

In diesem Simulationsspiel sollen Sie nun in der Rolle eines Fischers handeln. Die Sim-
ulation erfolgt in einer langeren Reihe aufeinanderfolgender Durchgéange, wobei jeder
Spieldurchgang einer jahrlichen Fischfangsaison entspricht.

Am Anfang jedes Durchgangs gibt der Spielleiter die Fischmenge (in Tonnen) bekannt,

die sich vor Beginn der jeweiligen Fangsaison im See befindet. Diese Menge ergibt sich
aus dem vorausgegangenen Fangverhalten. Zwar reduziert sich die vorhandene Fis-

chmenge auf der einen Seite durch den jahrlichen Fischfang, doch andererseits verme-
hren sich die Fische in der zwischen den Fangsaisonen liegenden Schonzeit wieder.

In jedem Durchgang hat nun jeder Mitspieler Gelegenheit, die von ihm gewulnschte
Fangquote (in Prozent der gesamten Fischmenge) fiir die nachfolgende Fangsaison fest-
zulegen. Mdglich ist eine Prozentangabe zwischen 0% und 25%.

Befanden sich beispielsweise 140 Tonnen Fische zu Beginn einer Fangsaison im See, so
erhielten Sie durch eine Fangquote von 10% genau 14 Tonnen Fisch.

Noch vor der Festlegung Ihrer eigenen Fangquote sollen Sie abzuschatzen versuchen,
welche Fangquoten (in Prozent) die beiden anderen Mitspieler in dieser Runde jeweils
fur sich festlegen werden.

AulRerdem sollen Sie eine Prognose Uber die in der momentanen Situation optimale ge-
samte Fischfangquote wagen:

Wie hoch wére - unter Bertcksichtigung des aktuellen Fischbestandes -
diejenige Fangquote aller drei Spieler zusammen, die zu einer optimalen
Vermehrung des Fischbestandes fuhrte? (Anders formuliert: Angenom-
men, Sie kdnnten die Fangquote der gesamten Gruppe festlegen. Wie hoch
wdurden Sie sie ansetzen, wenn Sie das Ziel verfolgten, eine optimale Ver-
mehrung des Fischbestandes in der nachfolgenden Schonzeit zu be-
wirken?)
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Das Fischereispiel: Spieler-Nr.:

Anleitung Gruppe._
Versuchsleiter:

Danach geben Sie und jeder andere Spieler die tatsdchlich gewahlte Fangquote (in Pro-
zent) bekannt. Da dies gleichzeitig geschieht, wissen Sie zu diesem Zeitpunkt nicht,
was die anderen tun.

Die gesamte Fischfangmenge (in Tonnen) einer Saison ergibt sich nun aus der Summe der
drei individuellen Fangquoten, bezogen auf die vor Beginn der Fangsaison vorhan-
dene Fischmenge. Die so bestimmte gesamte Fischfangmenge wird entsprechend den
gewahlten individuellen Quoten auf die einzelnen Spieler aufgeteilt.

Ein Beispiel zur Illustration:

Fischbestand vor Beginn einer Fangsaison: 80 Tonnen.

Individuelle Fangquoten: Fischer 1: 7%.
Fischer 2: 13%.
Fischer 3: 21%.

Als gesamte Fangquote ergibt sich: 41%.

Also betragt die gesamte, dem See in dieser Fangsaison entnommene Fischmenge (in
Tonnen): 41% von 80 Tonnen = 33 Tonnen. Diese werden (gerundet) wie folgt auf die
einzelnen Fischer aufgeteilt:

Fischer 1: 7% von 80 Tonnen = 6 Tonnen.
Fischer 2: 13% von 80 Tonnen = 10 Tonnen.
Fischer 3: 21% von 80 Tonnen = 17 Tonnen.

Die Summe der Fangmengen betragt: 33 Tonnen.

Die im See verbleibenden 80 - 33 = 47 Tonnen Fisch kénnen sich nun in der nachfol-
genden Schonzeit wieder vermehren.

SchlieBlich soll jeder Mitspieler noch den erwarteten Fischbestand der nachfolgenden Sai-
son abschatzen.

Wieviele Fische sich tatsdchlich nach Ende der Schonzeit im See befinden, erfahren Sie
zu Beginn der nachsten Runde.

Ziel des Spiels:

Im Verlauf des Simulationsspiels sollte jeder Teilnehmer stets folgende Zielsetzung vor
Augen haben:

Jeder Mitspieler sollte versuchen, Gber die Jahre hinweg moglichst viele Fische
zu fangen.

Die im gesamten Verlauf des Spiels gefangene Fischmenge bestimmt Ihren nach Spie-
lende ausbezahlten Gewinn: Sie bekommen vom Versuchsleiter 0,10 DM fur jede ge-
fangene Tonne Fisch ausbezahlt.

Versuchen Sie bitte auch, wahrend des Spiels folgende Frage fur sich zu beantworten:

Wie ware beim Fischfang generell vorzugehen, damit Jahr fur Jahr die gesamte
Fischfangmenge mdglichst grof ist?
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Anhang C: Fragebogen zur Erfassung von Personenmerkmalen

Vp-Nr.: Datum:
Geschlecht: VI.:
Alter:

Beschatftigung / Studienfach:

Fragebogen zum Fischereispiel

Andreas Ernst

Josef Nerb

Hansjorg Neth
Michael Scheuermann
Hans Spada

Abteilung Allgemeine Psychologie

Psychologisches Institut der Universitat Freiburg
Niemensstr. 10 und Belfortstr 20, 79085 Freiburg
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Ein Spiel liefert Runde fur Runde einen Gewinn. Er kann sich Uber die Zeit vermehren oder
vermindern, ohne dal3 aber die Gesetzmaliigkeit dafur bekannt ist. Im folgenden werden wir
Ihnen jeweils zwei Spielverlaufe zeigen. Ihre Aufgabe ist es, sich flr den Ihnen besser erschei-
nenden Spielverlauf zu entscheidehel des Spiels ist es, insgesamt so viel Gewinn wie
maoglich zu machen!

Grundlage Ihrer Entscheidung sind die dargestellten Gewinne aus den ersten drei Runden des
Spiels. Aber Vorsicht: Sie kdnnen nicht in die Zukunft schauen. Nur der Gewinn der Runde 1
steht fest, die Gewinne der Runden 2 und 3 kdnnen im Moment nur geschatzt werden, und
noch unsicherer ist die weitere Entwicklung nach Runde 3.

Das Spiel wird aber eine gewisse Anzahl von Runden fortgedédzt wievielen Runden es
genau endet, ist nicht bekannt.

Hier einBeispiel

Fur welchen der beiden Spielverlaufe entscheiden Sie sich, unter der Bedingung, daf3 Sie ins-
gesamt maximalen Gewinn machen wollen? Bitte kreuzen Sie die von lhnen gewinschte
Alternative an (es gibt keine “richtigen” oder “falschen” Antworten, nur Ihr Ermessen zahit).

weitere

Runde 1 Runde 2 Runde 3 lhre Wahl
Runden
Spielverlauf A| 21 30 39 ?
Spielverlauf B 10 12 11 ?

Wie sichersind Sie sich lhrer Entscheidung? Bitte kreuzen Sie das entsprechende Kastchen an.
Wenn Sie der Meinung sind, Ihre Entscheidung ist sehr unsicher, sollten Sie in der untenste-
henden Skala die ,1* ankreuzen, wenn Sie Ihre Entscheidung dagegen fir sehr sicher halten,
sollten Sie die ,5" ankreuzen.

Mit den Ziffern dazwischen kdnnen Sie lhre Antwort jeweils abstufen.

Falls Sie keine Fragen mehr haben, blattern Sie bitte um und beginnen Sie.
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Runde 1 Runde 2 Runde 3 weitere Ihre Wahl
Runden
SpielverlaufA| 16 25 36 ?
Spielverlauf B 15 13 16 ?
Wie sichersind Sie sich lhrer Entscheidung?
sehr 2 3 4 ° sehr
unsicher [:] [:] [:] [:] sicher
2.
Runde 1 Runde 2 Runde 3 weitere Ihre Wahl
Runden
Spielverlauf A 8 19 27 ?
Spielverlauf B 63 52 45 ?
Wie sichersind Sie sich lhrer Entscheidung?
sehr 2 4 sehr
unsicher ] ] ] ] ] sicher
3.
Runde 1 Runde 2 Runde 3 weitere Ihre Wahl
Runden
Spielverlauf A| 36 35 35 ?
Spielverlauf B 12 20 26 ?

Wie sichersind Sie sich lhrer Entscheidung?

1 2 3 4 5
sehr sehr

unsicher ] ] ] ] ] sicher
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Spielverlauf A

Spielverlauf B

Spielverlauf A

Spielverlauf B

Spielverlauf A

Spielverlauf B

Runde 1 Runde 2 Runde 3 weitere lhre Wahl
Runden
9 17 26 ?
53 50 51 ?
Wie sichersind Sie sich lhrer Entscheidung?
sehr 2 3 4 5 sehr
unsicher |:| |:| |:| |:| sicher
Runde 1 Runde 2 Runde 3 weitere lhre Wahl
Runden
4 12 16 ?
20 23 21 ?
Wie sichersind Sie sich lhrer Entscheidung?
sehr 2 4 sehr
unsicher |:| |:| |:| |:| |:| sicher
Runde 1 Runde 2 Runde 3 weitere lhre Wahl
Runden
34 29 32 ?
12 21 29 ?
Wie sichersind Sie sich lhrer Entscheidung?
sehr 2 4 sehr
unsicher sicher

O O O O
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Runde 1 Runde 2 Runde 3 weitere lhre Wahl
Runden
Spielverlauf A 5 16 22 ?
Spielverlauf B 24 25 23 ?

Wie sichersind Sie sich lhrer Entscheidung?

2
sehr 3

4

sehr

unsicher ] ] ] ] ] sicher
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Stellen Sie sich vor, Sie nehmen mit vier weiteren Personen an einem Spiel teil.

Ein Spiel dauert eine groRere Anzahl von Runden, wobei die genaue Anzahl der Spielrunden
den Spielern - auch lhnen - unbekannt ist.

In jeder Spielrunde wird ein Gewinn von 100 Einheiten auf die funf Spieler aufgeteilt. Die
Gewinnhdhe ist nicht von einer bestimmten Leistung der einzelnen Spieler abhangig.

Die Verteilung des Gewinns wird nun in jeder Runde einem der Spieler tibertragen, welcher
jeweils durch Los bestimmt wird. Wer dieser ,Gewinnverteiler” ist, wissen die anderen Mit-
spieler nicht, weil wéhrend des gesamten Spiels keine Kommunikation unter den Spielern
zugelassen ist. Allerdings erfahrt jeder Spieler nach jeder Runde durch einen Spielleiter das
Ergebnis der Verteilung.

Ziel des Spiels ist es, den eigenen Gewinn zu maximieren.

Hier einBeispielfur eine prinzipiell mdgliche Verteilung:

Spielerl

(Sie selbst) Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Summe:

Spielrunde 3 10 15 20 25 30 100

Falls Sie keine Fragen mehr haben, blattern Sie bitte um und beginnen Sie.
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Stellen Sie sich nun vor, dal3 Sie sich inelsten Rundeeiner Spielsequenz befinden. Sie
wurden durch das Los bestimmt, die Verteilung vorzunehmen. Daf3 Sie der Verteiler sind, wis-
sen die anderen Mitspieler nicht.

Wie verteilen Sie die hundert zur Verfligung stehenden Gewinnpunkte?

Tragen Sie bitte lhre Wahl in die daflr vorgesehenen Kastchen ein (es gibt keine ,richtigen”
oder ,falschen* Antworten, nur Ihr Ermessen zahlt). Jede Zahl zwischen 0 und 100 ist dabei
maoglich. Denken Sie daran, daf3 die Summe der von lhnen gewahlten Zahlen 100 betragen
mul3.

Spielerl : , . , _
(Sie selbst) Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Summe:

Spielrunde 1 100

Stellen Sie sich nun vor, Sie nehmen an eirmweiten Spieteil, und zwar mit neuen Spielpart-
nern. In deersten Rundewurde von einem der Spieler, Sie wissen nicht, wer es war, folgende
Verteilung vorgenommen:

Spielerl , , . , _
(Sie selbst) Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Summe:
Spielrunde 1 10 10 60 10 10 100

Nun ist in derzweiten Rundedas Los auf Sie gefallen. Dal3 Sie der Verteiler sind, wissen die
anderen Mitspieler nicht.

Wie verteilen Sie die hundert zur Verfligung stehenden Gewinnpunkte?

Tragen Sie bitte Ihre Wahl in die dafiir vorgesehenen Kastchen ein (es gibt keine ,richtigen*®
oder ,falschen“ Antworten, nur Ihr Ermessen zahlt). Jede Zahl zwischen 0 und 100 ist dabei
mdoglich. Denken Sie bitte wieder daran, dal3 die Summe der von Ihnen gewahlten Zahlen 100
betragen muf3.

Spielerl , , . , _
(Sie selbst) Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Summe:

Spielrunde 2 100
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Sie nehmen mit einer Persauns der anderen Untersuchungsgruppe Bn einem Spiel teil.

Es werden Gewinne zwischen Ihnen und dem anderen Spieler aufgeteilt. Sie und Ihr Mitspieler
konnen jeweils zwischen drei Wahimdoglichkeiten A, B oder C auswahlen. So wie Ihre Wahlen
den Gewinn lhres Mitspielers mitbestimmen, hangt auch Ihr Gewinn von den Entscheidungen
Ihres Mitspielers ab. Allerdings erfahren Sie erst nach Beantwortung aller Fragebogen, welche
Wabhlen Ihr Mitspieler getroffen hat. Ziel des Spiels ist es, einen maximalen Gewinn zu erzie-
len.

Am Ende des Spiels erhalten Sie -,20 DM pro 100 Gewinnpunkte, die Sie erreichen konnten,
zusatzlich zu lhrer Versuchspersonenvergutung.

Hier einBeispiel

Fur welche der drei Moéglichkeiten entscheiden Sie sich? Bitte kreuzen Sie die von lhnen
gewlnschte Moglichkeit A, B oder C an (es gibt keine “richtigen” oder “falschen” Antworten,
nur Ihr Ermessen zahlt).

A B C
Spieler 1
(Sie selbst) 50 20 40
lhre Wahl

Zur Erlauterung:

Dieselben Wahlmdglichkeiten hat Ihr Mitspieler in seinem Spiel, d.h. so wie Sie in lhrem Fra-
gebogen Spieler 1 sind und lhr Mitspieler Spieler 2 ist, so sind Sie im Bogen lhres Mitspielers
Spieler 2 und er Spieler 1.

Nehmen wir einmal an, Sie hatten sich fur A und Ihr Mitspieler fir C entschieden. Dann hatten
Sie in dieser Spielrunde 50 (Ihre Wahl) + 30 (aufgrund der Wahl Ihres Mitspielers) = 80 Punkte
Gewinn gemacht. Ihr Mitspieler hatte demnach in dieser Spielrunde 20 (aufgrund Ihrer Wahl)
+ 40 (aufgrund seiner eigenen Wahl) = 60 Punkte Gewinn gemacht.

Wenn Sie Fragen haben, wenden Sie sich bitte an den Versuchsleiter. Sonst blattern Sie bitte
um und beginnen Sie.
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Spiel 1

Spiel 2:

Spiel 3:

Spiel 4:

Spieler 1
(Sie selbst)

Spieler 2

lhre Wabhl

Spieler 1
(Sie selbst)

Spieler 2

lhre Wahl

Spieler 1
(Sie selbst)

Spieler 2

lhre Wahl

Spieler 1
(Sie selbst)

Spieler 2

lhre Wabhl

A B C
50 40 40
20 0 40
A B C
40 20 50
30 0 10
A B C
40 70 60
30 60 40
A B C
90 70 60
10 20 10
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Spiel 5:

Spiel 6:

Spiel 7:

Spiel 8:

Spieler 1
(Sie selbst)

Spieler 2

lhre Wabhl

Spieler 1
(Sie selbst)

Spieler 2

lhre Wahl

Spieler 1
(Sie selbst)

Spieler 2

lhre Wahl

Spieler 1
(Sie selbst)

Spieler 2

lhre Wabhl

A B C
70 60 40
30 50 20
A B C
20 40 50
10 20 40
A B C
40 60 20
10 0 20
A B C
60 70 60
20 40 60

132




Spiel 9:

Spiel 10:

Spiel 11:

Spiel 12:

Spieler 1
(Sie selbst)

Spieler 2

lhre Wabhl

Spieler 1
(Sie selbst)

Spieler 2

lhre Wahl

Spieler 1
(Sie selbst)

Spieler 2

lhre Wahl

Spieler 1
(Sie selbst)

Spieler 2

lhre Wabhl

A B C
50 70 80
40 50 70
A B C
40 50 70
30 10 20
A B C
50 60 50
50 30 10
A B C
50 70 80
30 60 40
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Beschreiben Sie bitte, nach welcher Strategie Sie bei Ihren Entscheidungen vorgegangen
sind:

Zahlen Sie bitte nun noch die Gewinnpunkte zusammen, die sich im letzten Spiel (d.h.
Spiele 1-12) bei Ihren Wahlen (NUR) fur Spieler 1 (d.h. Sie selbst) - ohne die Beispielauf-
gabe - ergeben haben:

Punkte fur Spieler 1

Gesamt: (Sie selbst)
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Bei den nachsten Fragen interessiert uns Ihre Meinung zu verschiedenen Aspekten der
Umweltproblematik, die Sie dadurch kenntlich machen kénnen, dal3 Sie eine Ziffer in einer
Antwortskala ankreuzen.

Hier einBeispiel:

In den Ir]nenstadten sollte es mehr wifft nicht 1 2 3 4 5 6 7 wifft 2u
FuRgangerzonen geben.

G I I O O [ B A

Wenn Sie voéllig dieser Meinung sind, sollten Sie in der Skala die ,, 7 ankreuzen, wenn Sie vol-
lig dagegen sind, sollten Sie die ,1 ankreuzen.

Mit den Ziffern dazwischen kdnnen Sie Ihre Meinung jeweils abstufen, z.B. die ,4" ankreuzen,
wenn Sie unentschieden sind oder die ,5%, wenn Sie eher dafir als dagegen sind, usw.

Bei anderen Teilen dieses Fragebogens werden in der Antwortskala auch andere Gegensatz-
paare vorgegeben. So geht es z.B. in der folgenden Frage um die Haufigkeit eines Verhaltens:

1 3 4 5 6 7 .
sehr seltel sehr haufig

O 0O 00 d d i

Ich trenne meinen Mdll.

Hier wirde Ankreuzen der ,1“ also bedeuten, dal? Sie sehr selten Ihren Mull trennen, das
Ankreuzen der 7" hingegen, dal} Sie es sehr oft tun. Mit den Ziffern dazwischen kdnnen Sie
Ihre Meinung jeweils abstufen.

Sollen Sie Ubrigens einmal eine falsche Zahl angekreuzt haben: streichen Sie dann die falsche
Ziffer durch und machen Sie anschliel3end ein Kreuz bei der richtigen Ziffer.

Beantworten Sie bitte alle Fragen, auch wenn einige auf Sie nicht direkt zutreffen: Wenn z.B.
nach der Benutzung des Autos gefragt wird, Sie aber kein Auto besitzen, dann beantworten Sie
die Frage so, als ob Sie ein Auto besalien.

Falls Sie keine Fragen mehr haben, blattern Sie bitte um und beginnen Sie.
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5. Herumliegender Abfall auf der wifftnicht 2 3 4 5 6 7

trifft zu
Stral3e oder am Wegrand regt mich 7u
ziemlich auf. D D D D D D D
6. Ich freue mich dartiber, wenn trifft nicht 1 2 3 4 5 6 7 tifft zu
andere Leute in ihrem Haushalt
zZu
Energie einsparen. O O 0O oo o O
7. Es argert mich, daf3 so wenige wifftnicht 2 3 4 5 6 7 wifft 2u
Leute bereit sind, ihren Fahrstil zu
' Zu
andern, um Benzin zu sparen. N [ I e O B B [l
8. Ich mache mir beim Einkaufen o 1 2 3 4 5 6 7 _
Sorgen dartiber, ob ein Produkt die trifft nicht trifft zu
Umwelt in irgendeiner Weise scha- Zu L] O [0 [ O O O
digen konnte.
9. Ehrlich gesagt, es deprimiert mich, - 1 2 3 4 5 6 7 _
daR so wenige Leute bereit sind, trifft nicht trifft zu
gegen gefahrliche technische Zu L] O [0 [ O O O
Grol3projekte zu demonstrieren.
10. Wegen des Wasserverbrauchs und
der Wasserverschmutzung werde wifft nicht © 2 3 4 S 6 7 wifft zu
ich auf Leute witend, die unbe-
' zZu
dingt jede Woche ihren Wagen O O 0O oo o O
waschen missen.
. . e 1 2 3 4 5 6 7 )
11. Die verschmutzte Luft bringt trifft nicht trifft zu

mich zur WeiRglut! zu ] 0 0O 0O O oo o
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12. Meiner Meinung nach ist es eine
Unsitte, Zigarettenstummel im
Freien einfach auf den Boden zu
werfen.

13. Beim Kauf neuer Haushaltsge-
rate bin ich in Zukunft bereit, vor-
rangig auf einen niedrigen
Energieverbrauch zu achten.

14. Ich bin bereit, meine Urlaubsge-
wohnheiten mehr in Einklang mit
dem Umweltschutz zu bringen
(z.B. Verzicht auf Fernflugreisen,
umweltschonendere Freizeitaktivi-
taten, ,sanfter* Tourismus).

15. Ich bin dazu entschlossen,
zukunftig bevorzugt Produkte aus
dem kontrollierten biologischen
Anbau zu kaufen (z.B. Demeter,
Bioland).

16. Eine Unterschriftensammlung
gegen den Bau eines umweltscha-
digenden Grol3projektes sollte man
dadurch unterstiitzen, dafd man im
Freundes- und Bekanntenkreis
daflr wirbt.

17. Ich bin dazu bereit, Reste von
Lakken, Klebstoffen oder Pflan-
zenschutzmitteln zu einer speziel-
len Sammelstelle am Wohnort zu
bringen.

18. Ich bin entschlossen dazu, in
Zukunft den Wasserverbrauch in
meinem Haushalt zu reduzieren.

trifft nicht
Zu

trifft nicht
Zu

trifft nicht
Zu

trifft nicht
zZu

trifft nicht
Zu

trifft nicht
Zu

trifft nicht
Zu
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19. Zigarettenstummel, Bonbonpa-
pier und andere Kleinigkeiten
werfe ich einfach so weg.

20. Ich spare Strom, z.B. durch die
Benutzung von verbrauchsarmen
Geraten, von Energiesparlampen
oder durch den Verzicht auf unno-
tige Elektrogerate.

21. Ich besorge mir Biicher und
andere Materialien, die sich mit
Umweltproblemen befassen.

22. Ich benutze Wasch- und Reini-
gungsmittel sehr sparsam.

23. Die Robbenjagd sollte prinzipiell
und Uberall verboten sein, auch
wenn die Zahl dieser Tiere in
einem Gebiet stark ansteigt.

24. Ich hatte keine Bedenken, wenn
Tauben in Stadten Pillen verab-
reicht wiirden, die sie unfruchtbar
machen, sodafd Ihre Zahl reduziert
wird.

25. Die heimischen Waldgebiete
sollte man nicht mehr forstwirt-
schaftlich bearbeiten.

26. Der Wildbestand in Nationalparks
sollte dann kiinstlich reguliert wer-
den, wenn eine Tierart tiberhand
nimmt.

sehr seltet

sehr seltet

sehr seltet

sehr selter

trifft nicht
Zu

trifft nicht
Zu

trifft nicht
Zu

trifft nicht
zZu
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27. Man sollte in viel mehr Fallen

(n- 1 2 3 4 5 6 7
Comunale S nd asenli witnion ity
. zu
nicht mehr durch Gartner pflegen. I I B O B
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Anhang D: Fragebogen zur Zwischenbefragung der Hauptuntersuchung

Das Fischereispiel Spieler-Nr.:
Gruppe:
Antwortbogen nach jeder Runde: Versuchsleiter:

=\Welche Absicht(en) hatten Sie bei der Festlegung Ihrer Fangquote in dieser Runde?
(Bitte kreuzen Sie eine oder mehrere der angegebenen Absichten an. Wenn keine Antwort palit,
kénnen Sie in der letzten Zeile frei antworten.)

Meine Absicht in dieser Runde war es,

mehr als meine Mitspieler zu fischen.
genauso viel wie meine Mitspieler zu fischen.
den Fischbestand ansteigen zu lassen.

mehr als meine Mitspieler und mehr als der momentane Fis-
chbestand eigentlich erlaubt zu fischen.

meinen Mitspielern ein Vorbild zu sein.

meine Mitspieler zu warnen.

oo ooodg

<War diese Runde fur Sie - gemessen an lhren Zielen - ein Erfolg?

[] Ja. Warum?

[] Nein. Warum nicht?

=Welche Absicht(en) hatten lhre Mitspieler - lhrer Einschatzung nach - bei der Festlegung ihrer
Fangquoten in dieser Runde? (Bitte kreuzen Sie eine oder mehrere der angegebenen Absichten an.
Wenn keine Antwort pal3t, kdnnen Sie in der letzten Zeile frei antworten.)

Mitspieler 1 Mitspieler 2

hatte in dieser Runde die Absicht, hatte in dieser Runde die Absicht,

[] mehr als die Mitspieler zu fischen. [] mehr als die Mitspieler zu fischen.

] genauso viel wie die Mitspieler zu fischen. ] genauso viel wie die Mitspieler zu fischen.

[ den Fischbestand ansteigen zu lassen. [ den Fischbestand ansteigen zu lassen.

[] mehr als seine Mitspieler und mehr als der mo- [] mehr als seine Mitspieler und mehr als der mo-
mentane Fischbestand eigentlich erlaubt zu fis- mentane Fischbestand eigentlich erlaubt zu fis-
chen. chen.

[] den Mitspielern ein Vorbild zu sein. [] den Mitspielern ein Vorbild zu sein.

[] die Mitspieler zu warnen. [] die Mitspieler zu warnen.

0 0
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Anhang E: Fragebogen zur Nachbefragung der Hauptuntersuchung

Das Fischereispiel: Spieler-Nr.:
Gruppe:
Versuchsleiter:

Nachbefragung

Nachbefragung

Bitte beachten Sie: Die folgenden Fragen beziehen sich nicht mehr auf einzelne Spiel-
runden, sondern auf den gesamten Spielverlauf.

=Welches Ziel oder welche Ziele leiteten Sie in diesem Spiel?

[] Ich wollte meinen eigenen Gewinn maximieren.

] Ich wollte den Fischbestand auf einer Hohe halten, bei der
eine gute Vermehrung gegeben ist.

[] Die Gewinne sollten tiber alle drei Spieler etwa gleichverteilt
sein.

O

=\Welches Ziel oder welche Ziele leiteten Ihrer Einschatzung nach wohl Ihre Mitspieler wéhrend die-
ses Spiels?

Mitspieler 1 Mitspieler 2
] wollte den eigenen Gewinn maximieren. ] wollte den eigenen Gewinn maximieren.
[J wollte den Fischbestand auf einer Hohe halten, [J wollte den Fischbestand auf einer Hohe halten,
bei der eine gute Vermehrung gegeben ist. bei der eine gute Vermehrung gegeben ist.
[J wollte, daR’ die Gewinne uber alle drei Spieler [J wollte, daR? die Gewinne Uber alle drei Spieler
etwa gleichverteilt seien. etwa gleichverteilt seien.
[ [

=Was glauben Sie, welches Ziel/welche Ziele IThnen von Ihren Mitspielern zugeschrieben werden?

Mitspieler 1 Mitspieler 2

ist wahrscheinlich der Ansicht, ich ist wahrscheinlich der Ansicht, ich

[J wollte den eigenen Gewinn maximieren. [J wollte den eigenen Gewinn maximieren.

[J wollte den Fischbestand auf einer H6he halten, [J wollte den Fischbestand auf einer Hohe halten,
bei der eine gute Vermehrung gegeben ist. bei der eine gute Vermehrung gegeben ist.

[J wollte, daR die Gewinne uber alle drei Spieler [J wollte, daR die Gewinne ber alle drei Spieler
etwa gleichverteilt seien. etwa gleichverteilt seien.

l l

=Wie berechenbar fanden Sie ihre Mitspieler?
Mitspieler 1

sehrgut  gut teils/teils  schlecht  sehrschlecht

0 0 0 0 0

Mitspieler 2
sehrgut  gut teils/teils  schlecht  sehrschlecht

0 0 0 L L
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=Was glauben Sie, fur wie berechenbar Sie von ihren beiden Mitspielern gehalten wurden?
von Mitspieler 1

sehrgut  gut teils/teils  schlecht  sehrschlecht

0 0 0 0 0

von Mitspieler 2

sehrgut  gut teils/teils  schlecht  sehrschlecht

0 0 0 L L

<Fur wie vertrauenswirdig hielten Sie Ihre Mitspieler wéhrend des Spiels?

Mitspieler 1
sehr ziemlich  teils/teils wenig sehr wenig
L] L] L] L] L]
Mitspieler 2
sehr ziemlich  teils/teils wenig sehr wenig
] ] ] ] ]

=Was glauben Sie, fur wie vertrauenswiirdig Sie von lhren Mitspielern eingeschétzt wurden?
von Mitspieler 1

sehrgut  gut teils/teils  wenig sehr wenig

0 0 0 0 0

von Mitspieler 2

sehrgut gut  teils/teils wenig sehr wenig

0 0 0 L L
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Das Fischereispiel: Spieler-Nr.:
Gruppe:
Nachbefragung Versuchsleiter:
<Haben Sie zu einem Zeitpunkt des Spiels Handlungen oder Strategien der anderen Spieler Gbernom-
men?
] Ja [] Nein.
Welche Handlung(en)/Strategie(n)?
Wann?
Von wem?

Was war der Ausloser daftir?

<Haben Sie zu einem Zeitpunkt des Spiels langer innegehalten und sich alle méglichen Handlungen

oder Strategien griindlich Gberlegt?

] Ja

Wann?

|:| Nein.

Was war der Ausloser daftir?

Mit welchem Ergebnis?

<Fur wie erfolgreich halten Sie, nach Ihren Erfahrungen in diesem Spiel und mit diesen Mitspielern,

die Absicht,

mehr als die Mitspieler zu fischen:

genauso viel wie die Mitspieler zu
fischen:

mehr als die Mitspieler und als der
Fischbestand eigentlich erlaubt zu
fischen:

den Fischbestand ansteigen zu lassen:

sehr

sehr

sehr

sehr

O

ziemlich teils/teils  wenig

0 0 0 0

gar nicht

ziemlich teils/teils  wenig

L 0 L 0

gar nicht

ziemlich teils/teils  wenig

0 0 0 0

gar nicht

ziemlich teils/teils  wenig  gar nicht

L 0 L 0
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<Wie zufrieden sind Sie mit dem Spielverlauf insgesamt?

sehr ziemlich teils/teils wenig  gar nicht
L] L] 0 L] 0

Wollen Sie das kurz erlautern?
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