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Zusammenfassung

Angemessenes Handeln in Situationen, die durch soziale Konkurrenz bei der Nutzung
nur begrenzt regenerierbaren ökologischen Ressource gekennzeichnet sind, ist kompl
schwierig. Es gilt nicht nur die Gesetzmäßigkeiten der Ressourcenveränderung, sonder
die das Handeln der Mitbeteiligten leitenden Gesichtspunkte zu erfassen.

Dieser Bericht beruht auf Ergebnissen des von der DFG geförderten Forschungspr
„Eine computersimulierte Theorie des Handelns und der Interaktion in einem ökologisch-
alen Dilemma“. Ziele waren:

1. die Konzeptualisierung einer derartigen Theorie unter Berücksichtigung einschlä
kognitions-, motivations- und sozialpsychologischer Befunde, aber auch eigener frü
empirischer Ergebnisse,

2. die lauffähige Implementierung dieser Theorie mittels eines Computermodells, d.h. b
zur Generierung von Verhalten, und

3. die empirische Prüfung der Gültigkeit von Modell und Theorie, wobei
4. das Computermodell auch zur Realisierung standardisierter experimenteller küns

sozialer Umwelten herangezogen werden sollte.

Alle diese Ziele wurden erreicht. Es wurde eine computersimulierte Theorie des Handeln
der Interaktion in einem ökologisch-sozialen Dilemma entwickelt, das sogenanntekis-Modell
(knowledge andintentions insocial dilemmas). Das Modell umfasst mehrere Wissenskom
nenten, Handlungswissen in Form von Handlungsschemata, ökologisches Wissen und s
Wissen. zum Aufbau eines Bildes über die Konfliktpartner (deren Absichten, Motive, B
chenbarkeit, Vertrauenswürdigkeit); es enthält ein motivbasiertes Modell der Handlung
wahl; drei Lernformen werden unterschieden: Lernen durch Handeln, Lernen durch me
Probehandeln und Lernen durch Beobachtung. Das Modell wurde implementiert und ist l
hig.

Die Prüfung der Geltung des Modells erfolgte in vier Schritten:

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

(b) Mittels teilweise neu entwickelter Tests und Fragebögen wurden theoretisch als re
angesehene Persönlichkeitskonstrukte erfasst und mit dem Verhalten in der Dilemma
tion in Verbindung gebracht.

(c) Angewandt auf die Situation des sogenannten Fischereikonfliktspiels, eines im psych
schen Labor realisierten standardisierten ökologisch-sozialen Dilemmas, wurde die e
sche Hauptuntersuchung des Projekts durchgeführt. Sie erfolgte in Form
rechnergestützten Einzelversuchen mit N=42 Versuchspersonen, die am Comput
Fischereikonfliktspiel zusammen mit künstlichen, selbst anhand deskis-Modells realisierten
3
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(d) Spezifische Hypothesen wurden modellgestützt und empirisch geprüft zum Konstru

motivated reasoning, zur Wirkung von sozialen Rückmeldungen auf das Handeln v
Akteuren und zur Anleitung zu einem ökologisch und sozial adäquaten Verhalten.

Die Ergebnisse zeigen, dass es gelungen ist, mit Hilfe deskis-Modells künstliche Akteure zu
realisieren, die sehr glaubwürdig wirken und von mit ihnen interagierenden Versuchsper
nicht als simulierte Akteure erkannt werden. Allerdings zeigten sich in den Validierungss
en teilweise deutliche Abweichungen zwischen dem Verhalten der simulierten und der r
Personen. Dies war insbesondere dann der Fall, wenn schwierige Situationen mit starke
sourcenabfall und sich ausbeuterisch verhaltenden Gegenspielern zu bewältigen waren
der Einsatz deskis-Modells zur Gestaltung sozialer Umgebungen erwies sich aufgrund de
hen Reaktivität der künstlichen Spieler als nicht ohne Probleme. So kann der Versuch
Gesamtmodellierung des Verhaltens in sozial-ökologischen Dilemmata nur als teilweis
folgreich bezeichnet werden.

Die Projektarbeiten wurden mit großer Resonanz auf einer Vielzahl von Tagungen v
stellt, die Ergebnisse fanden auch ihren Niederschlag in den Medien, insbesondere in de
se. Es gehen eine Reihe von Publikationen auf das Projekt zurück, allerdings weniger un
so hochrangig platziert wie angestrebt.
4
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1 Einleitung

Dieser Bericht beruht auf Ergebnissen des von der DFG geförderten Forschungsprojekte
ne computersimulierte Theorie des Handelns und der Interaktion in einem ökologisch-so
Dilemma“. Ziel war es, eine Theorie des menschlichen Handelns und der sozialen Intera
in ökologisch-sozialen Dilemmata aufzustellen und zu überprüfen. Im Verlauf der Proje
beit wurde

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

2. diese Theorie mittels eines Computermodells lauffähig implementiert;

3. dieses Modell einer empirischen Prüfung unterzogen, indem versucht wurde, so
aggregiertes Versuchspersonenverhalten und zentrale Phänomene zu replizieren, a
Handlungen einzelner Versuchspersonen nachzubilden; und schließlich wurden

4. mehrere solcher Handlungsmodelle als intelligente, reaktive Experimentierumgebu
eingesetzt, z.B. bei der Prüfung umweltpädagogischer Hypothesen.

Angemessenes Handeln in ökologisch-sozialen Dilemmasituationen ist komplex
schwierig. Soziale Konkurrenz bei der Nutzung einer natürlichen Ressource - z.B. des Fis
standes in einem See - ist Teil eines solchen Dilemmas. Dabei betrachten wir Ressourc
nur begrenzt regenerierbar sind und durch die Rückkopplung des Nutzungsverhaltens
Regenerationsfähigkeit selbst zur Komplexität der Situation beitragen. Auch das Hande
Mitbeteiligten, ihre Strategien und Ziele sind bei der Planung des eigenen Handelns mit z
rücksichtigen. Jeder Beteiligte ist in ökologisch-sozialen Dilemmata zwei Fallen ausge
einer sozialen Falle - „Ertrag für mich, Schaden für alle“ - und der sogenannten Zeitfalle -
trag jetzt, Schaden später“.

Im vorliegenden Bericht werden zunächst der Gegenstandsbereich (die ökologisch-
len Dilemmata) und die im Projekt verwendeten Forschungsmethoden (das experime
Spiel „Fischereikonfliktspiel“ und die Methode kognitionswissenschaftlicher Modellieru
beschrieben (Kap. 2). Nach einem kurzen Überblick über die Fragestellungen des Pro
(Kap. 3) wird der Stand der Forschung in verschiedenen einschlägigen psychologische
bereichen skizziert (Ernst, 1997) und es wird auf eigene Vorarbeiten im Bereich ökolog
sozialer Dilemmata hingewiesen (Kap. 4). Es folgt eine Beschreibung der realisierten Th
des Handelns in einem ökologisch-sozialen Dilemma und ihrer Implementierung (daskis-Mo-
dell: „knowledge andintentions insocial dilemmas“; Ernst, 1994; Ernst & Spada, 1993; Ner
Spada & Ernst, 1997) (Kap. 5). Daran schließt eine Beschreibung der Untersuchungen u
rer Ergebnisse an, die zur Validierung des Modells und zur empirischen Überprüfung der
genannten Theorie menschlichen Handelns in ökologisch-sozialen Dilemmata durchg
wurden (Kap. 6-7). Weitere Befunde zum Fischereikonfliktspiel, die über die Modellvali
5
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rung im engeren Sinne hinausgehen, werden dargestellt (Kap. 8-9). Im Zusammenha
den Ergebnissen wird auch die gewählte Forschungsmethode reflektiert (Kap. 10).

Ein Anhang informiert über die bei den Untersuchungen verwendeten Materialien.

Der Schwerpunkt der Projektarbeit lag in der ersten Hälfte der Neunziger Jahre. In d
Zeit wurden die Theorieentwicklung, die Modellierung und die empirischen Untersuchu
durchgeführt. Auch die Mehrzahl der Publikationen entstand in dieser Zeit. Die Gesam
stellung der Projektergebnisse hat sich aber immer wieder verzögert und wird erst mit d
Forschungsbericht vorgelegt.
6
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2 Gegenstandsbereich und
Forschungsmethode

Die Struktur zahlreicher Entscheidungen in ökologisch-sozialen Kontexten lässt sich a
Dilemma mit bestimmten Eigenschaften abbilden. Im folgenden wird die Struktur diese
lemmas beschrieben und es wird ein experimentelles Spiel dargestellt, das diese Struktu
siert. Um dem dynamischen Charakter des Dilemmas und seiner Widerspiegelu
Kognition und Motivation der Beteiligten gerecht zu werden, wurde als Forschungsmet
zur Beschreibung der Wissensstrukturen und Entscheidungsprozesse von Individuen die
tive Modellierung gewählt. Sie wird im letzten Abschnitt dieses Kapitels eingeführt. Die
Überprüfung der Modellierung angewandten empirisch-experimentellen Methoden werde
Beginn des ersten empirischen Kapitels in Abschnitt 7.1 beschrieben.

2.1 Ökologisch-soziale Dilemmata (Allmende-Klemmen)

Ein ökologisch-soziales Dilemma (Ernst, 1997),Commons Dilemma(Hardin, 1968), ein Res-
sourcendilemma oder eine Allmende-Klemme (Spada & Opwis, 1985a,b) liegt vor, wenn
gende Strukturmerkmale erfüllt sind (Messick & McClelland, 1983; Cross & Guyer, 19
Platt, 1973; Dawes, 1980):

1. Mehrere Personen nutzen gemeinsam eine natürliche, sich selbst regenerierende Re
die durch Übernutzung geschädigt, im Extremfall sogar „vernichtet“ werden kann.

2. Jede Person hat die Wahl zwischen Handlungsoptionen, die der Tragfähigkeit der Res
mehr oder weniger angemessen sind bzw. diese überfordern.

3. Für jedes beliebige Verhalten der Mitspieler verspricht eine individuelle Übernutzung
Ressource kurzfristig einen höheren individuellen Gewinn als zurückhaltendes Erntev
ten.

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

5. Darüber hinaus können die Gesetzmäßigkeiten für das Wachstum und die Regenerie
fähigkeit der Ressource unbekannt sein. Im vorliegenden Paradigma sind sie auch so
piert.

6. Die über das eigentliche soziale Dilemma hinausgehende Zeitfalle resultiert aus der z
dissoziierten Verteilung von Gewinn und Schaden: Der Nutzen aus der Ressource e
7
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2.2 Das Fischereikonfliktspiel

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

Im Fischereikonfliktspiel versetzen sich drei Spieler in die Lage von Fischern an einem
- ihr Ziel: über eine unbekannte Anzahl von Runden (eine Runde entspricht einer Fangs
möglichst viel Fisch zu fangen. Zu Beginn jeder Runde gibt der Spiel- und Versuchsleite
im See vorhandene Fischmenge bekannt. Daraufhin entscheiden die Fischer gleichzei
verdeckt über ihre Fangquote. Diese kann zwischen 0 und 25 Prozent des Fischbestand
Runde betragen und wird dem Spielleiter mitgeteilt, ebenso wie Schätzungen der opti
Gesamtfangquote und der Mitspielerfangquoten. Der Spielleiter gibt die jeweiligen Fang
ten, die daraus berechnete Gesamtfangmenge und die im See verbleibende Restfischme
kannt. Schließlich teilen die Spieler ihre Schätzung der für die nächste Saison zu erwart
Ausgangsfischmenge dem Spielleiter mit. Ein Spiel besteht aus zwei Phasen: die erste
hälfte von acht Runden Dauer wird mit einer simulierten Ressource im optimalen Ver
rungsbereich (140 Tonnen Fisch) gestartet, wohingegen in der zweiten Phase (über w
sechs Runden) der Fischbestand zunächst in einem deutlich suboptimalen Bereich (70 T
angesetzt wird. Auf diese Weise wird jede Gruppe mit zwei unterschiedlichen Ausgangsb
gungen der Ressource konfrontiert. Im Verlauf des Spiels sollten die Teilnehmer nach
nach erkennen, wie Fischbestand und Vermehrung zusammenhängen, und in welcher s
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

Schätzung der optimalen
Gesamtfangquote

Schätzung der Mitspielerfang-
quoten

eigene Fangquote

alle Fangquoten

Fangmenge

Restfischmenge dieser Runde

Schätzung des Anfangsfischbe-
standes in der nächsten Runde
8
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Während des Spiels ist keine Kommunikation erlaubt. Dennoch ist es möglich, alle H
lungen im Verlauf des Spiels personifiziert zuzuordnen, da sie unmittelbar nach jeder R
öffentlich gemacht werden. In einem Nachtest werden die im Spiel verfolgten Ziele und
sichten und das für das Spiel relevante soziale und ökologische Wissen erhoben. Tabelle
einen Überblick über den Ablauf einer Runde im Fischereikonfliktspiel.

Als Spielziel wird individuelle Gewinnmaximierung vorgegeben. Aufgrund der dyna
schen Auszahlungsmatrix des Spiels (der Verdienst hängt immer vom Ressourcenstan
vom Ergebnis der Fischvermehrungsfunktion ab) ist für eine Gewinnmaximierung eine lä
fristige Perspektive notwendig, um eine optimale Fischvermehrung - und damit größtm
chen Gewinn - sicherzustellen. Die Fischvermehrung selbst folgt einer diskreten, nicht-
ren Funktion (Abbildung 1), die die populationsbiologischen Zusammenhänge verein
wiederspiegelt. Die maximale Fischvermehrung und damit eine optimale Nutzung der
source ist gewährleistet bei einer Restfischmenge (Fischmenge zur Ende der Fangsaiso
de) von 98-100 Tonnen. In diesem Bereich beträgt die Vermehrung 42 Tonnen (in der A
dung abzulesen am Abstand der Vermehrungsfunktion von der Geraden y = x). Wi
Abbildung 1 ersichtlich, gibt es auch Fischbestände, die sich nicht oder sogar negativ ve
ren‘. In diesen Fällen liegt der Wert der Fischvermehrungsfunktion also auf bzw. unterha
Geraden y = x. Die obere Grenze für den Fischbestand liegt bei 150 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 nächsten dar. Diese kann auch negativ sein
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2.3 Kognitive Modellierung

Mit Hilfe einer kognitiven Modellierung (Opwis, 1992; Opwis & Spada, 1994) wird eine R
konstruktion der mentalen Prozesse von Personen als ein symbolverarbeitendes Sys
Computers versucht. Solche Prozessmodelle (oft synonym auch ‚wissensbasierte Syste
nannt) stellen hohe Anforderungen an die wissenschaftliche Theoriebildung: Computerm
le müssen hinreichend präzise und zudem widerspruchsfrei formuliert sein. Andererseit
lauffähige Modelle aber zur Performanz in einem Gegenstandsbereich fähig und liefe
selbst die Daten, die zu ihrer Validierung bzw. Falsifizierung mit empirischen Daten vergli
werden können.

Die erste Anforderung an ein Modell ist seine Suffizienz - das Modell muss hinreichen
die Generierung der empirischen Phänomene sein. Die Suffizienz ist mit der Implemen
des Modells und der damit einhergehenden Lauffähigkeit der Theorie zu erbringen. Zie
Modellierung ist es, möglichst viele zur Domäne bereits vorliegende theoretische Kons
zu integrieren und möglichst vielen der bekannten empirischen Phänomene gerecht zu w
Ersteres erlaubt die Prüfung der Rolle bestehender Konstrukte innerhalb eines Prozessm
(und dies in einer Detailliertheit, die insbesondere natürlich-sprachlich formulierten The
fehlt), letzteres ermöglicht eine Erklärung empirischer Phänomene im Rahmen des Mod

Überprüft wird die empirische Adäquatheit einer Modellierung durch Vergleich von ge
riertem und empirisch beobachtetem Verhalten, oder aber durch experimentelle Studien,
nen die Effekte einer Bedingungsvariation auf die simulierten Modelldaten und empiri
Daten verglichen werden. Zeigen sich auf beiden Ebenen dieselben Effekte, spricht das
Gültigkeit der Modellierung. In das Modell eingegangene Wissensbestände und (Problem
)Strategien können systematisch variiert und analysiert werden. Hervorzuheben ist, da
wohl ein Vergleich auf der Ebene aggregierter Daten wie auch auf Einzelfallebene möglic

Der Einsatz kognitiver Modellierung zur Konstruktion von lauffähigen Theorien für soz
psychologische Fragestellungen erschließt darüber hinaus ein zusätzliches, interessan
satzgebiet: Lauffähige kognitive Modelle können als künstliche Akteure in sozialen Umw
eingesetzt werden. So lassen sich beispielsweise in der experimentellen Sozialpsycholo
ziale Umwelten ,synthetisieren‘ und damit experimentell kontrollieren. Diese Möglichkeit
experimentellen Kontrolle sozialer Kontexte erlaubt ferner den Einsatz der sogenannten
chfield“1-Technik (1955) auch in komplexeren Domänen. Mit der Methode der kognitiven
dellierung kann ein reichhaltigeres Verhaltensrepertoire simuliert werden, als dies mit e
chen, meist recht unflexiblen Strategiesimulationen möglich ist; insbesondere könne
Dynamik der sozialen Interaktion und (soziale) Lernprozesse abgebildet werden.

1. Crutchfield hat die Studien von Solomon Asch zur Konformität ökonomisiert, indem er als erster sim
lierte, also künstliche Verbündete des Versuchsleiters eingesetzt hat.
10
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3 Projektziele, Fragestellun-
gen und Überblick über die
Projektarbeiten

Folgende Projektziele leiteten die Projektarbeit:

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

1.1: Konzeptualisierung der Theorie aufgrund existierender theoretischer Vorstellu
sowie empirischer Ergebnisse - jeweils aus der Literatur und aus eigenen Vora
ten

1.2: Darstellung dieser Theorie in der formalen Sprache der Computermodellieru
ihre Implementation bis zur Lauffähigkeit, d.h. der Generierung von Verhalten
interessierenden Gegenstandsbereich

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

Ziel 2: Validitätsprüfung der entwickelten Theorie. Diesem Ziel wurde in folgenden Schri
nachgegangen:

2.1: Testen der Modellparameter daraufhin, inwiefern sie Art und Varianz beobac
ren Versuchspersonenverhaltens (wie aus früheren Untersuchungen bekannt
zubilden imstande sind, welches unsinnige Modellverhalten resultiert, und
sich die Veränderung verschiedener Konstrukte und Konstruktparameter des
dells auswirkt. Diese ‚Modellempirie‘ wird in Kapitel 6 näher ausgeführt.

2.2: Entwicklung eines Satzes psychometrischer Instrumente, um die in der Theor
deutsamen differentiellen Konstrukte, wie etwa ökologische Einstellung oder s
ale Orientierung, bei den Versuchspersonen erfassen zu können. In einer Vor
wurden entsprechende Fragebögen N = 102 Versuchspersonen in Gruppenv
chen vorgelegt. Die Fragebögen selbst, die Ergebnisse der Vorstudie und die
ligen Ergebnisse aus der Hauptuntersuchung werden in Kapitel 8 vorgestellt.

2.3: Hauptuntersuchung: Durchführung einer Studie zur Prüfung, inwiefern das M
sowohl auf aggregierter als auch auf individueller Ebene imstande ist, Versu
personenverhalten nachzubilden. Sie erfolgte in Form von rechnergestützten
zelversuchen mit N = 42 Versuchspersonen, die am Computer das Fischereik
11
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fliktspiel zusammen mit künstlichen Akteuren spielten. Die Ergebnisse di
Hauptuntersuchung sind in Kapitel 7 dargestellt.

Ziel 3: Testen spezifischer Hypothesen mit Hilfe der durch das Modell eröffneten Möglich
zur Simulation experimenteller sozialer Umgebungen mittels künstlicher Akteure.
bei werden folgende z.T. umweltpädagogische Fragestellungen aufgegriffen:

3.1: Bewirkt ‚motivated reasoning‘ (Kunda, 1990), dass viele Probanden mehr fis
als dem Fischbestand zuträglich ist und gleichzeitig eine zu hohe Schätzung
angeben, wieviel zur Erhaltung des Fischbestandes gefischt weden dürfte (F
bogenuntersuchung mit N = 30 Versuchspersonen)?

3.2: Lässt sich mit Rückmeldungen über soziale Einschätzungen von seiten de
spieler das Verhalten einer Versuchsperson günstig beeinflussen? Diese Frag
de mit rechnergestützten Einzelversuchen (N = 24) untersucht.

3.3: Inwiefern wirkt der Umgang mit sich zuerst überfordernd, dann aber sehr vern
tig verhaltenden Mitspielern ‚erzieherisch‘ auf die Versuchspersonen? Auch d
Untersuchung erfolgte in rechnergestützten Einzelversuchen (N=24)

Diese drei Untersuchungen sind in Kapitel 9 beschrieben.

Der Darstellung der Projektarbeiten sind ein kurzer Literaturüberblick (Abschnitte 4.1 und
und ein Verweis auf frühere eigene empirische und theoretische Vorarbeiten (Abschnit
vorangestellt.
12
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4 Kurzer Literaturüberblick

Der folgende Überblick ist nach zwei Gesichtspunkten gegliedert. Zunächst werden die
den Gegenstand des Projekts, die ökologisch-sozialen Dilemmata, motivierten Überleg
und Ergebnisse kurz in die einschlägige Literatur eingebettet. Sie betreffen vor allem die
al- und umweltpsychologische Seite des vorliegenden Projekts (Abschnitt 4.1). Danach
auf einige allgemeinpsychologische Motivations- und Handlungstheorien sowie kognit
wissenschaftliche Vorstellungen zur Architektur des Handelns eingegangen, die für die i
sem Projekt realisierte Modellierung des Handelns in ökologisch-sozialen Dilemmasituat
relevant waren (Abschnitt 4.2). Weitere Konzepte und empirische Befunde, die für die T
rieentwicklung und ihre formale Umsetzung bestimmt waren, werden direkt bei der Da
lung der computersimulierten Theorie behandelt. Im letzten Abschnitt (4.3) wird ein Hin
auf eigene Vorläuferprojekte gegeben.

4.1 Literatur und Befunde zu ökologisch-sozialen Dilemmata

Das Paradigma der ökologisch-sozialen Dilemmata (oder Allmende-Klemme,commons dilem-
ma, Ressourcenmanagementproblem) ist ein wichtiger Forschungszugang zur mensch
Nutzung natürlicher Ressourcen. Aktuell ist er nicht nur in der Psychologie, sondern au
mehreren anderen Disziplinen, wie beispielsweise der theoretischen und der experime
Ökonomie oder der Ethnologie und Kulturanthropologie. In der Psychologie liegt insbeso
aus der Sozialpsychologie und der Umweltpsychologie eine Vielzahl von Publikationen
vor. Auf der zweijährlich stattfindendenInternational Conference on Social Dilemmaswerden
ökologisch-soziale Dilemmata als Spezialfall der sozialen Dilemmata regelmäßig thema
(vgl. Liebrand, Messick & Wilke, 1992; Liebrand & Messick, 1996; Schulz, Albers & Muell
1994; Wilke, Messick & Rutte, 1986).

Übersichtsartikel und Sammelbände zu Ressourcendilemmata im weiteren Rahmen
zialen Dilemmata liegen u.a. von Cross und Guyer (1980), Edney und Harper (1978), H
und Baden (1977), Messick und Brewer (1983) sowie von Stroebe und Frey (1982) vo
deutschsprachiger Überblick über den aktuellen Forschungsstand zu den ökologisch-s
Dilemmata – im weiteren Sinne auch ein Ergebnis aus dem diesem Arbeitsbericht zugrun
genden Projekt – wurde inzwischen publiziert (Ernst, 1997).

Insgesamt überwiegt in der psychologischen Literatur ein experimenteller Zugang
Phänomen, während spieltheoretische Überlegungen nur noch eine randständige Rolle s
Die psychologische Theorienbildung konzentriert sich teilweise auf generelle Annahmen
differentielle Unterschiede in der Nutzerpopulation und deren Auswirkungen (z.B. Annah
über wirksame Motive, dort etwa Kramer, McClintock & Messick, 1986; van Lange, 19
Liebrand & van Run, 1995). Daneben werden aber auch Hypothesen aus verschiedenen
13
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psychologischen Theorien abgeleitet und auf den Kontext des Dilemmas angewende
Hertel & Fiedler, 1994; Kramer & Brewer, 1984; van Lange, Liebrand & Kuhlman, 19
Messick, 1986). Die Beiträge zum vorliegenden Projekt auf zwei derInternational Confe-
rences on Social Dilemmas(Ernst & Spada, 1992; Ernst, 1995) waren jeweils die einzigen,
über den Integrationsversuch experimenteller Befunde in ein Handlungsmodell berich
und ebenso die einzigen mit der lauffähigen Computermodellierung einer solchen Theor

Im folgenden wird nun auf die Literatur zu den prototypischen Befunden und Überle
gen verwiesen, die Eingang in unsere theoretische Konzeption gefunden haben. Sie sin
den wichtigsten Konstrukten der Modellierung geordnet, dem ökologischen Wissen, das
Wissen um die Ressource, dem sozialen Wissen, das ist das Wissen über die Konkur
und den handlungsleitenden Motiven.

(a) Das ökologische Wissen: Einschlägig sind hier Befunde zum Umgang mit komplexen S
temen (Dörner, 1989), zur Sichtbarkeit der Ressource (z.B. Cass & Edney, 1978) un
Unsicherheit des Wissens und Handelns (Biel & Gärling, 1993; Vries & Wilke, 1992).
relative Wichtigkeit eines validen ökologischen Wissens beim Umgang mit einer
source belegen eigene Vorarbeiten (Spada & Ernst, 1992; Spada, Opwis, Donnen, Sc
sch & Ernst, 1987).

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

(c) Auf die Wichtigkeitder Motive,also relativ überdauernder persönlicher Handlungsprä
renzen, weisen Liebrand (1986) und eine Vielzahl weiterer Befunde hin. Eine drei M
umfassende Klassifikation schlagen Messick und Mitarbeiter vor (etwa Messick, 1986
muelson & Messick, 1986), wobei die „intelligente Nutzung einer Ressource“ (Resso
norientierung) in Zusammenhang mit einer persönlichen Zeitpräferenz (Loewenste
Elster, 1992) gesehen werden kann. Zentral ist der Einbezug der sozialen Orientieru
die die Aufteilung des Ertrags innerhalb der Gruppe regeln (Deutsch, 1958; Messi
Thorngate, 1967).

Lösungsvorschlägefür ökologisch-soziale Dilemmata (vgl. Messick & Brewer, 1983; s.a. Vl
& Keren, 1992) beziehen sich

(a) zum einen auf eine direkte Veränderung der Anreizbedingungen (sog.strukturelle Lösun-
gen); darunter fallen die Aufteilung der Ressource (etwa Cass & Edney, 1978; Messi
McClelland, 1983), eine Erhöhung der Kosten für den Zugang zur Ressource (Wit &
ke, 1990), die Wahl einer übergeordneten Führungsinstanz (etwa Samuelson & Me
1986) sowie die Einführung formeller oder informeller gesellschaftlicher Regulations
teme (Berkes, 1985).

(b) zum anderen auf Ansätze ohne Eingriff in die Anreizbedingungen, so beispielsweise
aus der Gefangenendilemmastrategie‘tit-for-tat‘ (Axelrod, 1984) abgeleiteten Warn- ode
14
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Vergeltungsstrategie, ferner auf die Verbesserung lösungsrelevanten Wissens (Sp
Ernst, 1992) oder auch auf die Verstärkung der Kommunikation unter den Beteiligten (
Dawes, McTavish & Shaklee, 1977);

Einige dieser Lösungsvorschläge sind angesichts der Befunde der von uns entwickelten
folgenden fünften Kapitel dargestellten computersimulierten Theorie neu und ergänze
diskutieren. Dies gilt insbesondere für die Zweckdienlichkeit von Warn- und Vergeltungs
halten im Kontext ökologisch-sozialer Dilemmata oder auch für die Ambivalenz einer O
tierung an sozialen Verhaltenscues. Diesbezügliche Überlegungen werden in den jew
Abschnitten des Berichtes vorgestellt.

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

Die Verwirklichung der Idee, das menschliche Handeln in einem ökologisch-sozialen D
ma lauffähig zu simulieren, setzt mehr als die Rezeption der sozial- und umweltpsycholo
einschlägigen Theorien und Ergebnisse voraus. Es müssen Vorstellungen zur Informatio
arbeitung, zum Lernen, zur Auswahl von Handlungen und zur Kontrolle des Handelns i
jeweiligen Situation präzisiert werden. In die Entwicklung der imkis-Modell realisierten Kon-
trollstruktur des Handelns wurden deshalb auch nicht-wissensbasiert formulierte motiva
psychologische Theorien, verschiedene Lerntheorien sowie kognitionswissenscha
Vorstellungen über die Architektur des Handelns einbezogen. Einige für das Projekt wic
Elemente dieser Theorien sollen im folgenden skizziert werden.

Als zentrale Begriffe motivationspsychologischer Handlungstheorien lassen sich ‚W
und ‚Erwartung‘ ausmachen; über sie werden, beispielsweise im “Rubikon-Modell” (H
hausen, 1989; Gollwitzer, 1991), Situation und handelnde Person verknüpft. Dementspre
bilden sie auch den Kern der Handlungsteile imkis-Modell.

Die Handlungsauswahl durch Wertsetzung wird von Motiven gesteuert, indem sie als
terien zur Bestimmung der Valenzen verschiedener Handlungsoptionen herangezogen
(Heckhausen, 1989; Gollwitzer, 1991). Daskis-Modell beinhaltet ebenfalls recht generelle
aber auf die Situation bezogene Motive. In Erweiterung des Heckhausenschen Ansatz
Rost (1995) eine “Motivierungsphase” postuliert, in der sich die Handlungsmotive erst he
bilden. Für unseren Gegenstandsbereich nehmen wir Motive jedoch als bereits entwicke
damit auch als relativ stabil an. Inhaltlich schließt sich mit den Motiven der Kreis zu den o
angeführten sozial- und differentiellpsychologischen Annahmen und Befunden. Motive la
sich im Prinzip nämlich auch als Oberziele eines hierarchischen Problemlösers ansehe
Anderson, 1983), ihre “Erfüllung” folgt jedoch anderen, eben motivationspsychologis
Prinzipien.
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Den Motiven nach- und untergeordnet sind in den genannten Konzeptionen die Inte
nen. Sie spezifizieren die durch die Motive vorgegebene Handlungsrichtung für eine kon
Situation unter Berücksichtigung der jeweiligen Besonderheiten. Kognitionswissenscha
formuliert, enthalten sogenannte Handlungsschemata generelle Handlungsanweisung
können in einer Situation mit deren Besonderheiten instantiiert und dann handlungswir
werden (VanLehn, 1989). Entsprechend wird auch in unserem Modell die Intentionsbil
als Instantiierung von schematischen, jedoch flexiblen Handlungseinheiten konzeptualis

Erwartungen, die Handlungsergebnisse mit weiterreichenden Handlungsfolgen in Ve
dung bringen, werden als Instrumentalität bezeichnet (Vroom, 1964; Heckhausen im so
weiterten Motivationsmodell; 1977a; 1977b; 1989). Zusammen mit den Motiven spezifiz
sie die Motivdienlichkeiten der Handlungsoptionen und steuern die Handlungsauswahl imkis-
Modell.

Weitgehend ausgeklammert bleiben imkis-Modell volitionale Prozesse (Heckhause
1989; Kuhl, 1983), subjektive Kompetenzerwartungen (Bandura, 1977; 1986) und wa
nommene Handlungskontrolle (Ajzen, 1985). Stattdessen führt - der Konzeption des e
mentellen Spiels entsprechend - der Entschluss, eine Handlung auszuführen, unmittelba
nem Ergebnis (wenn auch nicht unbedingt zu den angestreben Ergebnisfolgen). Zumindest
indirekt betreffen die subjektiven Kompetenzerwartungen im Sinne Banduras (1977; 198
ser Modell dennoch, und zwar insofern, als sie sich mit der Zeit in den Handlungs-Ergebn
gen-Erwartungen der verschiedenen Handlungsschemata widerspiegeln.

Die Rahmenvorstellung von geschachtelten Handlungsregulations-Ebenen geht au
Konzeption von Carver und Scheier (1982) zurück. Demnach besitzen innerhalb der Obe
wie sie durch die hierarchisch nächsthöheren Ebenen vorgegeben sind, die nachfolgend
nen eine relative Autonomie bei der Realisierung ihrer Ziele. In unserem Modell wurde
Idee in der hierarchischen, dabei aber relativ freien Koppelung von Motivebene und Inten
ebene realisiert.

Im kis-Modell werden verschiedene Formen von Lernen berücksichtigt: Lernen d
Handeln, Lernen durch mentales Probehandeln und Lernen durch Beobachtung. In allen
bauen Theoriebildung und Modellierung auf bekannten Konzepten auf. So lässt sich da
nen durch Handeln teilweise auf das operante Konditionieren (vgl. Spada, Ernst & Ket
1992), teilweise auf die kognitionswissenschaftliche Theorie von Anzai und Simon (1979
ziehen. Für das Lernen durch Beobachtung sind die Überlegungen von Bandura aus se
zial-kognitiven Lerntheorie (1979) von Bedeutung. Zum Lernen durch mentales Probeha
werden Konzepte aus der künstlichen Intelligenz zum Planen und “look-ahead” bei der S
(vgl. Georgeff, 1987) und theoretische Vorstellungen aus der kognitiven Psychologie (Dö
Schaub, Stäudel & Strohschneider, 1988; Ueckert, 1989) berücksichtigt. Für die in
(1994) ausführlich diskutierten Einsichtsprozesse, die mit Lernen durch Beobachtung
mentalem Probehandeln gekoppelt sind, wurden klassische (Köhler, 1917) wie modern
gnitiv orientierte Theorien (Kaplan & Simon, 1990; Ohlsson, 1984a; 1984b; 1992) herang
gen.

Im Gegensatz zu allgemeinen kognitiven Architekturen, wie etwa ACT* oder ACT-R (
derson, 1983;1993) und SOAR (Newell, 1990), istkis eine domän-spezifische Theorie. Allge
16
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meine Architekturen spezifizieren eine begrenzte Menge von Mechanismen (z.B. Orga
on, Abruf und Anwendung von Wissen, Lernen), die der Informationsverarbeitung e
kognitiven Systems zugrundeliegend angenommen werden. Eine kognitive Modellierun
nerhalb dieses Ansatzes besteht aus der allgemeinen Architektur einerseits und dem d
spezifischen Wissen andererseits. Die Validierung einer solchen kognitiven Architektur e
zumeist inkrementell anhand mehrerer Modellierungen, die alle auf derselben allgemeine
chitektur (z.B. ACT* oder SOAR) aufbauen.

Demgegenüber spezifiziert diekis-Architektur Mechanismen, die auf die Domäne der so
alen Dilemmata (konkret des Fischereikonfliktspiels) zugeschnitten sind. Die Lernmech
men, der Einsatz von Handlungschemata und Motiven derkis-Architektur könnten im Prinzip
aber auch zu einer generischen Architektur generalisiert werden. Umgekehrt scheint e
versprechend, innerhalb einer der bestehenden allgemeinen Architekturen diekis-Funktionali-
tät zu rekonstruieren: Das Ergebnis wäre eine genaue Eingrenzung des in diekis-Architektur
eingegangenen Domänwissens.

4.3 Hinweis auf eigene Vorläuferprojekte

Die hier vorgestellte computersimulierte Theorie des Handelns und der Interaktion in e
ökologisch-sozialen Dilemma basiert unter anderem auf eigenen, in einem Vorläuferp
durchgeführten empirischen und theoretischen Vorarbeiten. In einem von der Deutsche
schungsgemeinschaft geförderten Projekt mit dem Titel: „Wissensaufbau und Handlun
wertung bei ökologischen Problemen“ (im Schwerpunktprogramm „Psychologis
Ökologie“, Sp 251/1-x, Laufzeit 5 Jahre) wurde in einem der drei Teilprojekte (a) das ök
gisch-soziale Dilemma als Erhebungsparadigma in Form des sogenannten Fischereiko
spiels instantiiert (Spada & Opwis, 1985b), (b) eine theoretisch geleitete Datenerhe
entworfen (Spada & Opwis, 1985a), (c) umfangreiche empirische Untersuchungen und
penstatistische Datenanalysen durchgeführt (Spada, Opwis & Donnen, 1985; Spada,
Donnen, Schwiersch & Ernst, 1987) und (d) eine erste Computermodellierung einzelner,
Handeln in der Dilemmasituation ablaufender Prozesse erstellt (Ernst, 1988).

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

1. Eine Standardversion des Spiels,

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

3. eine Version, in der alle Spieler vollständig über die relevanten ökologischen Aspekte
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 ökolog
Wissen, besseres Wissen über das Verhalten der anderen Spieler und eine angemessen
struktur aus. Der Erfolg einer Gruppe wurde am ökonomischen und ökologischen Erfolg i
ersten bzw. zweiten Spielphase gemessen (berechnet aus dem Gesamtgewinn und dem
bestand am Phasenende).

Gruppen, in denen die Spieler hinsichtlich der ökologischen Aspekte des Spiels infor
waren, zeigten keine Schwierigkeiten, das soziale Dilemma zu bewältigen. Dieser Erfolg
als Hinweis auf die Wichtigkeit ökologischen Wissens in solchen Dilemmasituationen ge
tet werden. Spieler, die die Aufgabe nicht in einer Versuchspersonengruppe sondern als E
spieler zu lösen hatten (Version ohne sozialen Konflikt), erzielten deutlich bessere Erge
als die Spieler in der Standardversion, aber schlechtere Ergebnisse als Personen in der
ökologischen Verhältnisse informierenden Version.

Durch die Einführung theoretisch bedeutsamer Verhaltensweisen mittels jeweils ein
struierten Spielers konnte das Spielverhalten der Versuchspersonen wesentlich beeinflus
den. In der experimentellen Variante mit Vorbildverhalten überwogen Fangquoten, die
umweltschädigend waren, sowie eine stärker an der Gleichverteilung des Gewinns orie
Zielstruktur. Vergeltungsverhalten seitens der instruierten Spieler hingegen wirkte sich e
der nicht oder sogar negativ auf die Versuchspersonen aus, die solches Verhalten als s
berechenbar und überhöht interpretierten.
18
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5 Eine computersimulierte
Theorie des Handelns und de
Interaktion in einem ökolo-
gisch-sozialen Dilemma

Die psychologische Forschung zu ökologisch-sozialen Dilemmata kann auf eine Vielza
perimenteller Befunde zurückgreifen. Eine integrierende Theorie dieser Befunde fehlt
dings. Mit der Methode der kognitiven Modellierung (Opwis & Spada, 1993) wurde versu
eine Theorie zu entwickeln, welche wesentliche Befunde aus diesem Bereich mit dynam
Aspekten der Kognition und Interaktion in solchen Situationen verknüpft - diekis1-Theorie
bzw. daskis-Modell (Ernst, 1994; Ernst & Spada, 1993)).

5.1 Daskis-Modell im Überblick

Kis ist eine Theorie des Handelns und der Interaktion von Personen in einem ökologisch
alen Dilemma. Eine Realisierung der entwickelten Theorie ist ein auf dem Rechner imple
tiertes wissensbasiertes System, das sog.kis-Modell (Ernst, 1994; Ernst & Spada, 1993). E
leistet eine präzise und detaillierte Beschreibung der theoretischen Konstrukte und ermö
die ‘Lauffähigkeit’ der Theorie, d.h. die Generierung von simuliertem Verhalten.

Das Modell stützt sich aufSchemataals einen allgemeinen Repräsentationsformalism
für abstraktes Handlungswissen. Die den Gegenstandsbereich betreffenden, zeitlich
überdauernden Präferenzen einer Person werden durch dieMotive definiert. Eine Anordnung
von mehreren Motiven nennen wirMotivstruktur. Die Motivstruktur bestimmt maßgeblich die
Auswahl der Handlungsoption aus der Menge der verfügbarer Handlungsalternativen (wi
nieren vier Handlungsschemata).

Lernenin kismeint eine Anpassung der in den Auswahlprozess von Handlungen einge
den Daten, den sog. Motivdienlichkeitsparametern, so dass der gesamten Motivstruktu
möglich entsprochen werden kann, dass also relativ überdauernden Zielen/Präferenze
möglich nachgekommen werden kann.

1. kis steht für „knowledge and intentions insocial dilemmas“.
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Lernen erfolgt entweder als Konsequenz deseigenen Handelns, des geistigen Durchden
kens von Handlungen (mentales Probehandeln) oder des Beobachtens von fremden Handlu
gen (Lernen durch Beobachtung).

Abbildung 2 stellt das Modell im Überblick dar. Die verschiedenen Wissenskompone
werden in Abschnitt 5.2, die Handlungsauswahl in 5.3, die Ausführung der Handlung in
sowie Lernen imkis-Modell in Abschnitt 5.5 dargestellt. Abschnitt 5.6 liefert eine Zusamme
fassung der Charakteristika des Modells in Form des Versuchs einer Liste von Annahme
Implementation des Modells ist Abschnitt 5.7 gewidmet.

Abbildung 2: Das kis-Modell im Überblick. Die einzelnen Komponenten werden im Text
erläutert.

5.2 Die Wissenskomponenten des Modells

Auf der Grundlage folgender, voneinander relativ unabhängiger Wissenskomponenten w
kis-Modell eine Handlung vorbereitet:

Wissenskomponenten Lernprozesse

Ökologisches Wissen
 in Form von

Annahmen über die Ressour-
cenvermehrung

Erwerb von ökologischem
Wissen mit einem von zwei
Lernmechanismen - einem

effizienten und präzisen oder
einem ungenügenden

Handlungswissen
 in Form von Handlungssche-

mata

Motiviertes Handeln,
basierend auf

Motiven, Handlungsschemata und
sozialem wie ökologischem Wissen
•   Absichtsbildung: Handlungs-

schema-Auswahl
•   Absichtsrealisierung: Hand-

lungsschema-Instantiierung
und -Ausführung

Erwerb von Handlungswis-
sen:

Adaptation der Handlungs-
schemastärkeparameter

durch
• Lernen durch Handeln
• Lernen durch mentales

Probehandeln
• Lernen durch Beobach-

tung anderer:
- Beobachtung und stellvertre-

tende Verstärkung

-  Beobachtung und Einsicht

Soziales Wissen in Form von
Zuschreibungen

von ökologischem Wissen,
Absichten

und Motiven

Erwerb von sozialem Wissen:
• Induktion von Absichten

und ökologischem Wissen
• Induktion von Motiven
• Induktion von Vorhersag-

barkeit und Vertrauens-
würdigkeit
20



for-
d wie

n

an
Ver-

nkrete
ünfti-

als
lichen
nzen
ilität

ngen
is-

s
ktu-
t wer-
on mit

g der

t: Es
sönli-
tzlich

nn in
einer
en. Die
ata

Zum
1. DasHandlungswissenenthält mit dem Wissen über mögliche Handlungsoptionen die In
mation, wie eine bestimmte Handlung in einem Situationskontext auszuführen ist un
erfolgreich – gemessen an den Motiven – eine solche Handlung bisher war.

2. In der Komponente desökologischen Wissenswerden die Daten über die ökologische
Aspekte der Umgebung verarbeitet und gespeichert.

3. Mit sozialem Wissenwird im Modell Wissen über Verhalten und Absichten der anderen
der Dilemmasituation Beteiligten bezeichnet. Dazu muss aufgrund von beobachtetem
halten und von generellen Annahmen aus den anderen Wissenskomponenten die ko
Konstellation von Motiven und Wissen beim anderen induziert werden, um daraus zuk
ges Verhalten vorherzusagen.

5.2.1 Das Handlungswissen

Schemataoder Skripte (Schank & Abelson, 1977) werden in der Kognitiven Psychologie
eine wichtige Form der mentalen Repräsentation von Information angesehen. Sie ermög
die Bündelung von Information (z.B. über zeitliche Abläufe, Rollen, Handlungskonseque
und Ergebniserwartungen) bei gleichzeitiger Beibehaltung von Allgemeinheit und Flexib
zur Anwendung dieses Wissens in ähnlichen Situationen.

Schemata können in komprimierter Form Vorwissen und die bisherigen Lernerfahru
beinhalten. Die imkis-Modell verwendeten Handlungschemata enthalten dabei je zwei W
sensanteile:

1. Zum einen speichern sie in abstrakter Form dasWissen über die Generierung eine
bestimmten Verhaltens. In der Anwendung auf eine konkrete Situation können deren a
elle spezifische Anteile über entsprechende Generierungsvorschriften berücksichtig
den. Handlungsschemata spezifizieren so einzelne typische Interaktionen einer Pers
ihrer sozialen und ökologischen Umwelt.

2. Zum Wissen über die Generierung eines bestimmten Verhaltens tritt die Speicherun
Erfahrung mit den bei Ausführung dieses Verhaltens zu erwartendenKonsequenzenhinzu.
Auch dieses Wissen ist im Modell in abstrakter und komprimierter Form gespeicher
werden die Konsequenzen einer Handlung daraufhin geprüft, inwieweit sie den per
chen Präferenzen, den Motiven, genügen. Diese ‘Motivdienlichkeiten’ werden zusä
zur Generierungsvorschrift im Handlungsschema gespeichert.

Diese Lernerfahrung kann natürlich von Fall zu Fall ganz unterschiedlich sein. So ka
dem einen sozialen oder ökologischen Kontext ein bestimmtes Verhalten den Motiven
Person dienen, in einem anderen aber unerwünschte Konsequenzen nach sich zieh
Lernmechanismen imkis-Modell setzen an den Motivdienlichkeiten der Handlungsschem
an.

Handlungsschemata können in einer Situation auf zweierlei Weise genutzt werden.
einen bilden sie ein Gerüst zurmotiv-gesteuerten Handlungsauswahl. Die Frage dabei lautet:
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Welches Verhalten dient in der aktuellen Situation am besten der individuellen Motivlage
Schemata liefern dabei generelle Erwartungsinformation über die Dienlichkeit eines bes
ten Verhaltens unter gewissen situativen Bedingungen.

Zum anderen kann genau der umgekehrte Weg beschritten werden: Welcher Motivlag
spricht wohl ein gerade beobachtetes Verhalten? Dies ist eine der Fragen
Verhaltensattribution. Eine hinreichend genaue Attribution und nachfolgende Vorhersage
Mitbeteiligtenverhalten ist in strategischen Situationen wie Ressourcendilemmata von B
tung. Sie wird mit dem sozialen Wissen deskis-Modells rekonstruiert.

Handlungsschemata für ökologisch-soziale Dilemmata

Warum Schemata? Während in Spielen des Gefangenen-Dilemma-Typs die Handlungs
nen auf zwei diskrete (Kooperation vs. Nicht-Kooperation) beschränkt bleiben, gibt es im
logisch-sozialen Dilemma nach dem Paradigma des Fischereikonflikts weitaus
Handlungsoptionen, nämlich alle jeweils möglichen Ressourcenentnahmen, d.h. Fangq
Die Spezifizierung von fixen Fangquoten als Handlungsoptionen würde es nicht erlauben
eine Reihe von Situationen einekonstante Intentioneines Handelnden abzubilden. Eine Fan
quote von beispielsweise zehn Prozent des Fischbestandes kann je nach Kontext adäq
aber für die Ressource oder die Mitspieler völlig überfordernd sein. Schemata besch
Handlungen auf einem Abstraktheitsniveau, so dass bei gleicherAbsicht einer Handlung über
mehrere verschiedene Kontextedie Fangquote situationsspezifisch unterschiedlich ausfa
kann.

Entsprechend dem Charakter eines ökologisch-sozialen Konflikts kann man zwei Kl
von Handlungsschemata nach deren Verankerung an verschiedenen Kriterien untersc
Erstens eine Klasse von Handlungen, deren Rational in einem sozialen Vergleich zu find
und zweitens Handlungen, die sich vor allem am Zustand der Ressource orientieren. Es w
nun je zwei Handlungsvorschriften pro Klasse vorgestellt. Sie machen die in demkis-System
verwendeten vier Handlungsschemata aus.

1. In einem sozialen Vergleich begründete Handlungen. Bei jedem Handeln in einer Gruppe, i
der die individuellen Handlung öffentlich sichtbar ist, können die Aktionen der andere
Orientierungspunkt für ein Gruppenmitglied dienen.

• Das Handlungsschema dersozialen Anpassung(kurz equi) ermöglicht die Anglei-
chung des eigenen Verhaltens an das der Gruppe. Das Schema korrespondiert m
Equity-Prinzip (Messick & Cook, 1983) oder der sog.Gleichverteilungsheuristik1

(Allison & Messick, 1990; Rutte, Wilke & Messick, 1987) und gilt als ein in Grupp
häufig spontan angewandtes Prinzip der Ressourcenverteilung. In dem impleme
ten Modell wird die eigene Fangquote nach diesem Schema auf die Hälfte (da

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

• Das Schema dersozialen Überforderungkurz (relg für relative gain) führt zu Fang-
quoten, die mehr Gewinn für die Person selbst als für die Mitbeteiligten versprec
Es korrespondiert eng mit dem in vielen sozialen Kontexten zu beobachtenden M
einerrelativen Gewinnmaximierung(Messick & Thorngate, 1967), aber auch mit e
nemkompetitiven Motiv(Deutsch, 1958), bei dem ein Interesse sowohl am eige
Gewinn als auch am Schaden des anderen vorliegt. Im Modell schreibt das Sc
eine gegenüber der sozialen Anpassung jeweils um 5% der Fischmenge erhöhte
quote vor.

2. Auch am Ressourcenstand orientierte Handlungen. Handlungen dieses Typs sind zunäch
einmal vom Wissen über den Stand einer Ressource und die ihr zumutbare Gesa
nahme geleitet. Doch lassen sich diese Handlungen nicht vom sozialen Aspekt de
sourcennutzung trennen, da neben der Ressource selbst auch die soziale Verteilu
Ressourcenertrags berücksichtigt werden muss. Die folgenden beiden Handlungssc
beziehen dementsprechend sowohl den sozialen als auch den ökologischen Aspekt d
flikts mit ein.

• Die Anwendung des Handlungsschemas derökologischen und sozialen Optimierun
(kurz ecom fürecological model behavior) führt zu der Fangquote, die aus einer equ
ty-orientierten Aufteilung des aus der Sicht der Person unter ökologischen Ges
punkten optimalen Gesamtfanges resultiert. Es werden also beide Aspekte des
gisch-sozialen Dilemmas gleichermaßen berücksichtigt. Bei korrektem ökologis
Wissen würde dieses Handlungsschema – bei gleichem Verhalten aller – einen
fristig stabilen und optimalen Ressourcenertrag gewährleisten. Das Schema ent
der Implementation die Handlungsvorschrift, genau ein Drittel (da drei Spieler)
vom ökologischen Wissen geschätzten ökologisch optimalen Gesamtfangquot
der Ressource zu entnehmen. Dieses Schema definiert damit eine Fangquote,
ben einer sozial gerechten Aufteilung implizit auch eine Optimierung des R
sourcenwachstums und damit eine Maximierung der ökonomischen Ausbeute e
lichen soll. Es wird davon ausgegangen, dass sich eine Ressource genau da
optimalen Zustand befindet, wenn der dauerhaft erzielbare Nutzen aus der Res
maximal ist (‘maximum sustainable yield’; Sissenwine, 1978). Das Handlungssch
ist damit in hohem Maß abhängig vom verfügbaren ökologischen Wissen des
delnden.

• Das Schema derökologischen und sozialen Überforderung(kurzoverhfür overharve-
sting) führt dem gerade eingeführten Handlungsschema gegenüber zu einem au
logischer und sozialer Sicht deutlich überhöhten eigenen Ertrag. Obwohl eine
Überforderung, ist das Verhalten aufgrund dieses Schemas in der Ressourcenen
lung verankert. Mit einer Ressourcenüberforderung kann auch die so
Gleichverteilungsregel verletzt werden, sofern die anderen Gruppenmitglieder n
gere Entnahmen zeigen. Konkret wird durch das Handlungsschema im Modell
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Fangquote festgesetzt, die um 12% des Fischbestands über der durch das öko
und sozial optimierende Schema definierten Quote liegt. Auch bei diesem Handl
schema besteht die gleiche Abhängigkeit vom subjektiven Wissen über die öko
schen Bedingungen wie bei dem Schema der ökologischen und sozialen Optimie

Die Handlungsschemata der sozialen Überforderung und der ökologischen und sozialen
forderung führen dann zur Ressourcenkatastrophe und einem für alle niedrigen Ertrag,
sie von allen Beteiligten angewendet werden. In ungünstigen, d.h. sozial oder ökologisch
fordernden Gruppen führt allerdings auch das Handlungsschema der sozialen Anpass
einer Katastrophe.

5.2.2 Das ökologische Wissen

Im Verlauf des Umgangs mit der Ressource werden im Modell die anfallenden Daten üb
ren Entwicklung über die Zeit aufgenommen und in einer aggregierten Form, d.h. im ged
nispsychologischen Sinne ökonomisch gespeichert. Ziel ist es, eine Abschätzun
zukünftigen Ressourcenentwicklung leisten zu können. Für das Fischereikonfliktspiel
das, dass

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

2. bei Kenntnis des Fischbestands am Ende einer Saison der Bestand nach der Sc
geschätzt werden können sollen. Imkis-Modell werden sowohl ein sehr akkurates ökolog
sches Wissen (ein sehr effizienter Wissenserwerb; gutes ökologisches Wissen) sow
drastisch ungenaues ökologisches Wissen ohne Wissenserwerb (schlechtes ökolo
Wissen) modelliert.

Für dasgute ökologische Wissenwird eine einfache Approximation der Ressourcenverme
rungskurve angenommen. Dazu werden drei Punkte der Kurve gespeichert und suk
nachgeführt: Der Punkt der bisher höchsten Vermehrung (das subjektive ‘Ressourcenopt
oder ‘maximum sustainable yield’; Sissenwine, 1978), der letzte beobachtete Vermehr
wert unterhalb des Optimums sowie der letzte beobachtete Vermehrungswert oberhalb d
timums. So können mit einem Minimum an Berechnungs- und Speicheraufwand typ
Merkmale der dem Fischereikonfliktspiel zugrundeliegenden und auf biologischen Anna
beruhenden Ressourcenvermehrungskurve (Spada & Opwis, 1985b) erkannt und abg
werden. Die für das Spiel notwendigen Schätzungen werden mit Hilfe des Spielwissen
den gespeicherten Werten abgeleitet. Sie sind weitgehend konsistent mit den bei einer
duellen Auswertung des ökologischen Wissens gefundenen Werten von 48 Versuchspe
sofern ihnen Daten aus dem Bereich des Ressourcenoptimums vorlagen (d.h. in der
Spielhälfte in unseren experimentellen Untersuchungen).

Dasschlechte ökologische Wissensimuliert in drastischer Weise, dass ohne Speicheru
und Nachführung beobachteter Optima von einer konstanten Ressourcenvermehrung v
son zu Saison ausgegangen wird. Die Wachstumsfunktion ist in diesem Fall im Modell m
ner Steigung von 1.45 festgesetzt. Dies ist im optimalen Vermehrungsbereich der simu
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Ressource nur geringfügig zu hoch, führt jedoch außerhalb dieses Bereiches zu deutlich
höhten Ressourcenentnahmen.

5.2.3 Das soziale Wissen

Eines der Merkmale sozial-ökologischer Dilemmata ist die Reaktivität der Beteiligten auf
Konfliktpartner. Betrachtet man diese Klasse von Dilemmata als Spezialfall der Klasse d
zialen Dilemmata, so könnte man die soziale Eingebundenheit der an einem solchen K
Beteiligten sogar alsdaszentrale Merkmal der Situation ansehen. Konsequenterweise ha
Versuch einer integrierten Theorie des Wissens, der Motivation und des Handelns im ö
gisch-sozialen Kontext zu einer besonderen Berücksichtigung der sozialen Anteile der S
on geführt (eine ausführliche Darstellung des sozialen Wissens liegt mit Ernst, 1994, vo

Folgende Phänomene des sozialen Wissens werden betrachtet:

• Die Induktion der Tiefenstruktur von Verhalten. Ein Handelnder in einem ökologisch
sozialen Konflikt bemüht sich um Verständnis der Handlungen und Ziele derer
denen er interagiert. Das verhaltensbezogene Ziel solcher Attributionen ist es,
fliktpartnerverhalten vorhersagbar zu machen, womöglich auch in noch nicht z
beobachteten Situationen. Aufgrund des konkreten, stark zeitveränderlichen
achtbaren Verhaltens allein lässt sich zukünftiges Verhalten nicht gut vorhersage
auf dieser Ebene situative und Personeneigenschaften gemeinsam wirken. E
Schluss auf eine Tiefenstruktur des Verhaltens – besonders über mehrere Beo
tungszeitpunkte – ermöglicht eine Abstraktion von der konkreten Situation, in de
Verhalten beobachtet wurde. Die Verhaltensvorhersage baut damit auf attribu
Personenmerkmalen auf, die in zukünftigen Situationen unter Einbezug von d
Charakteristiken berücksichtigt werden können.

• Die Bildung von Vertrauen.Dawes (1980) identifiziert Vertrauen (neben den individ
ellen kooperativen Zielen und adäquatem Wissen) als einen der maßgeblich koo
tionsfördernden Faktoren in sozialen Dilemmata. Ein Ziel der vorliegenden Aus
rungen ist es, die Rekonstruktion der zum zentralen Phänomen der Vertrauensb
führenden Kognitionen zu schildern. In der vorliegenden Konzeption baut der Pro
der Vertrauensbildung auf der Induktion der Tiefenstruktur des Verhaltens und
Zuschreibung von Berechenbarkeit auf.

• Lernen durch Beobachtung des Verhaltens anderer. Im Kontext von für andere sicht-
barem Verhalten ist das Lernen durch Beobachtung von Vorbildern (Bandura, 1
von höchster Wichtigkeit. Eine Analyse von beobachtetem Verhalten und seine
folgs oder Misserfolgs kann – genau wie eigene Erfahrung oder mentales Prob
deln – zur Veränderung der Bewertung der eigenen Handlungsoptionen führen.

Dabei werden im folgenden zwei Arten des Lernens unterschieden:

1. Die Konsequenzen einer Handlung eines anderen werden registriert, geprüft und de
sprechend wird die eigene Handlungsbewertung angepasst (Lernen durch Beobachtung und
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motivbewertete stellvertretende Verstärkung).

2. Der Beobachter nimmt überraschendes oder aus seiner Sicht unverständliches beob
Verhalten zum Anlass, um dieses Verhalten mittels mentalem Probehandeln (vgl. Abs
5.3.3) auf mögliche Konsequenzen zu prüfen (Lernen durch Beobachtung und mentale
Probehandeln).

Abbildung 3: Überblick über die Komponenten des sozialen Wissens und ihre Verknüpfung. Die
einzelnen Komponenten werden detailliert im Text erläutert. Zusätzlich beteiligte
Komponenten (wie Handlungswissen oder ökologisches Wissen) sind nicht
abgebildet.

beobachtetes Verhalten

Verhaltens-
vorhersage

Legende:

Prozess

Datenfluss

Absichtsattribution

Motivattribution

Induktion der Tiefenstruktur des Verhaltens

Attribution von Berechenbarkeit

Attribution von Vertrauenswürdigkeit

Induktion von stabilen Personenmerkmalen

Lernen durch Beobachtung

• Lernen durch motivbewertete

• Lernen durch Beobachtung

stellvertretende Verstärkung

und mentales Probehandeln

Motivstrukturattribution
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Die im kis-Modell beinhalteten sozialen Lernmechanismen werden im Abschnitt 5.5.3 da
stellt. Abbildung 3 zeigt einen Überblick über die Komponenten des sozialen Wissens (E
1994).

5.2.3.1 Induktion der Tiefenstruktur von Verhalten

Induktion der Tiefenstruktur von Verhalten steht imkis-Modell für eine relativ stabile, in sich
konsistente und unter Heranziehung subjektiv verfügbaren Wissens erfolgte Zuordnun
Konstrukten einer naiven Verhaltenstheorie zu einem beobachteten Verhalten. Als Kons
einer solchen naiven Theorie gelten (entsprechend der Konzeption von Handeln imkis-Modell,
vgl. Abschnitt 5.3) die Handlungsschemata, die Motive und das in die Handlung einfließ
(ökologische) Wissen. Begrifflich liegt ein enger Bezug zu kognitiven Theorien des Verste
(Aebli, 1980; 1984; Greeno, 1980; Ohlsson & Rees, 1988; 1991) vor.

Um eine solche Tiefenstruktur zu erzeugen, wurde ein zweistufiger Induktionsprozeß
delliert, ausgehend von den beobachtbaren Handlungen. In einem ersten Induktionsschr
geprüft, ob der Effekt einer beobachteten Handlung einem subjektiv bekanntenHandlungs-
schema entspricht.

Danach wird in einem zweiten Induktionsschritt festgestellt, welchemMotiv (s. Abschnitt
5.3.1) das attribuierte Handlungsschema am besten dient. Dabei wird unter der Annahm
Rationalität davon ausgegangen, dass die beobachtete Person die Handlung wählte, d
Motiven am meisten entsprach. Auch hier ist modelliert, dass das eigene Wissen die Ind
leitet.

Absichtsattribution

Die Absichtsattribution erfolgt, indem geprüft wird, ob der Effekt einer beobachteten H
lung einem der dem Attribuierenden bekannten Handlungsschemata entspricht. Dazu w
die Handlungsschemata unter den aktuellen situativen Randbedingungen und unter Z
nahme des verfügbaren Wissen instantiiert. Die so resultierenden gedachten Handlunge
den mit dem beobachteten Datum verglichen. Das am besten passende Handlungssche
als das Schema angesehen, das die Handlung ‘erklärt’ und als Attribution für den Beo
tungszeitpunkt gespeichert.

Da der Attributionsprozeß stark auf dem subjektiven Wissen des Beobachters beruh
dies fehlerhaft oder ungenügend sein kann, sind Fehler bei der Zuordnung von Handlung
mata zu beobachteten Handlungen zu erwarten. Ein typischer Fehler in unserem Erhebu
radigma ist etwa die Zuschreibung des ökologisch und sozial optimalen Handlungsschem
einer objektiv überfordernden Fangquote. Er kommt bei einem fehlerhaften ökologischen
sen des Attribuierenden vor, d.h. wenn dieser die Tragfähigkeit der Ressource überschä

Eine eindeutige Klassifikation von beobachteten Handlungen zu Handlungsschemata
Modell manchmal nicht möglich. In einem solchen Fall muss die Entscheidung für eine
Handlungsschemata heuristisch unterstützt werden. Eine bekannte Heuristik der Absic
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duktion ist dieegozentrische Attribution(vgl. Kelley & Stahelski, 1970). Dabei werden – in
unserer Diktion – eigene Schemata, die eigene Motivstruktur und das eigene Wissen au
den anderen als handlungsleitend angenommen. Liegen also zwei durch die Datenlag
mehr zu differenzierende Erklärungsmöglichkeiten vor, so wird diejenige bevorzugt, die d
genen Person besser entspricht.

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

1. Es wird getestet, ob die Zuordnung der beobachteten Handlung zu einem oder mehre
Handlungsschemata möglich ist. Ist die beobachtete Fangquote ungefähr gleich der
die Instantiierung eines Schemas erhaltene Quote, so gilt sie als erfolgreich zugeordn

2. Können so aber noch mehrere Schemata zugeordnet werden, wird die Anzahl de
Unterbrechung bis zur aktuellen Runde erfolgreichen Zuordnungen dieser Sche
bestimmt. Ist ein Handlungsschema länger als die anderen erfolgreich zugeordnet w
wird es auch weiterhin attribuiert.

3. Gibt es mehrere Schemata mit der gleichen Anzahl solcher Zuordnungen in ununterb
ner Folge (etwa wenn in der letzten Runde gar kein Handlungsschema erfolgreich zug
net werden konnte), wird das nach der Fangquote numerisch nächstlieg
Handlungsschema gewählt. Eine exakte numerische Bestimmung wird also erst dann
geführt, wenn einfachere Heuristiken nicht zum Ziel führten.

4. Gibt es dann immer noch mehrere Schemata, so wird egozentrisch entschieden: Es w
nach dem stärksten eigenen Motiv dominante Handlungsschema gewählt.

5. Reicht auch das nicht, dann wird auch die Handlungsschemastärke auf dem zweitstä
Motiv zur Konfliktlösung herangezogen.

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

Verhaltensvorhersage

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

Die so erfolgte Schätzung des Konfliktpartnerverhaltens fließt in die eigene Handlu
auswahl mit ein, wenn für die Instantiierung des Handlungsschemas soziale Daten mitein
gen werden müssen (das ist der Fall beim equityorientierten Schema und dem Schema d
tiven Gewinnmaximierung). Fehlschläge der Verhaltensprognose sind dann wahrsche
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wenn das zugrundegelegte Wissen über die beobachtete Person fehlerhaft war, oder wen
aufgrund eines Lernschrittes in ihrem Verhalten einem neuen Handlungsschema folgt
Vorhersagegüte in bezug auf eine Person korreliert somit mit derBerechenbarkeit(s.u.) dieser
Person.

Motivattribution

Nach der Absichtsattribution kann in einem zweiten Induktionsschritt festgestellt werden,
chem Motiv das zugeschriebene Handlungsschema am besten dient. Diese Induktion is
serer Konzeption zweistufig: Zum einen wird aus der jeweils zu einem Zeitpunkt ermitt
Absicht auf das möglicherweise zugrundeliegende Motiv geschlossen (Motivattribution). Zum
anderen wird modelliert, dass über mehrere Zeitpunkte hinweg im Sinne einer stabilen At
tion dasjenige Motiv gesucht wird, das die meisten der beobachteten Absichten erklärt (Induk-
tion des stärksten Motivs, s.u.). Dafür ist das Erschließen eines Motivs je Zeitpun
Voraussetzung.

Der Schluss vom attribuierten Handlungsschema auf ein Motiv geschieht im Modell
die Motivdienlichkeiten: Das Motiv, welches am stärksten mit dem Schema verbunde
wird attribuiert. Da nun aber dem Beobachter keine Informationen über die Motivdienlich
ten des Beobachteten vorliegen, wird auch hier eine egozentrische Attribution vorgenom
d.h. der Attribuierende geht von denselben Erfahrungen über die Motivdienlichkeit der ei
nen Handlungsschemata bei sich selbst und beim Konfliktpartner aus. Nach den interes
Beobachtungen von Kelley und Stahelski (1970) liegt es aber nahe anzunehmen, dass dAus-
gangswertedieser Attribution nicht für alle neuen Interaktionspartner gleich sind. Die Auto
fanden, dass bei einer ersten Interaktion kooperative Personen sowohl kooperative als a
kooperative Gegenüber erwarten, unkooperative Personen jedoch weitaus häufiger mit
unkooperativen Gegenüber rechnen (sog.Dreieckshypothese). Dies wird für den ersten Fall im
Modell durch einen neutralen Ausgangswert (d.h. Standardwert für einen neuen Spielpa
reflektiert, für den zweiten ist dieser enger an die eigenen (überfordernden) Motive gekn

5.2.3.2 Induktion von stabilen Personenmerkmalen

Neben der Induktion einer stark zeitveränderlichen Tiefenstruktur wird im sozialen Wisse
kis-Modells eine aggregierte, zeitübergreifende Zuschreibung von Personenmerkmalen r
truiert. Dies sind die Zuschreibung des stärksten Motivs einer Person, ihrer Berechenb
und ihrer Vertrauenswürdigkeit.

Die Induktion des stärksten Motivs

Das über die Zeit am häufigsten attribuierte Motiv kann als das stärkste Motiv des Beoba
ten angesehen werden. In der Modellierung wird die Stärke des attribuierten Motivs als e
merischer Parameter repräsentiert; pro erfolgter Attribution eines Motivs wird dieser We
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Rahmen eines festgelegten Wertebereichs um 1 erhöht, bei Nicht-Attribution um 1 ge
Der Wertebereich liegt zwischen 0 und 5.

Die Attribution von Berechenbarkeit

In der vorliegenden Konzeption wird die Berechenbarkeit einer Person über die subjektiv
cherheit, mit der ein Motiv dauerhaft zugeschrieben werden kann, ermittelt. Diese Bere
barkeit ist umso größer, je öfter ein Motiv stabil zugeordnet werden konnte. Liegt aufg
von geringer Verhaltenskonstanz ein häufiger Wechsel in der Motivattribution vor, so resu
keine oder nur eine geringe Berechenbarkeit.

Die Berechenbarkeit eines Spielers fällt im Modell zusammen mit dem Wert des stär
attribuierten Motivs. Die Berechenbarkeit nimmt somit ebenfalls Werte im Bereich zwisch
und 5 an.

Der nun zu besprechende Prozess der Vertrauensbildung setzt die gerade eingeführt
chenbarkeit auf Motivebene voraus.

Die Bildung von Vertrauen

Vertrauen wird in derkis-Konzeption verstanden als die aus der Verhaltensbeobachtung
wonnene Sicherheit der Erwartung eines am Dilemma Beteiligten, dass ein Mitbeteiligte
in zukünftigen Interaktionen nach den geltenden sozialen Konventionen verhalten wird
den Gegenstand deskis-Modells, den ökologisch-sozialen Konflikt, werden dienicht zwingend
zu übernutzendem Handelnführenden Motive als die soziale Konvention definiert. Das si
die Motive derEquityorientierungund derRessourcenorientierung. Es zeigt sich, dass eine mi
der Equityorientierung eng verwandte ‘share equal’-Heuristik oft spontan als Norm von P
nen in Ressourcendilemmata verwendet wird (Rutte, Wilke & Messick, 1987). Und die ze
le Stellung der Ressource im Dilemma legt nahe, dass auch die Ressourcenorientieru
Motiv Eingang in die angenommene soziale Konvention findet. Die Attribution von einem
ser beiden Motive als stärkstes einen Mitspieler leitendes Motiv ist daher eine der Vora
zungen zur Bildung von Vertrauen. Die Sicherheit der Erwartung schließlich korrespon
mit der Stärke der attribuierten Berechenbarkeit auf Motivebene, d.h. mit der Sicherhei
der dem Mitbeteiligten eine bestimmtes Motiv als stärkstes attribuiert werden konnte.

Diese Konzeption von Vertrauen entspricht im wesentlichen den Auffassungen, die i
Literatur für den Kontext experimenteller Spiele beschrieben werden (u.a. Deutsch, 1958
auch Luhmann, 1973).

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

Die Komplexität des Gegenstandes und die anfallende Datenfülle einerseits zusammen
begrenzten Speicher- und Verarbeitungskapazität des Menschen (vgl. Kluwe, 1990) an
seits lassen es bei der Konstruktion einer psychologischen Theorie des Handelns plaus
scheinen, kognitive Mechanismen massiver Datenaggregation und -vereinfachung vorzu
Daskis-Modell verfügt daher über drei komplementäre Typen der Datenrepräsentation:

1. Quantitatives Wissenbaut direkt auf der numerischen Darstellung der Domäne auf. Wie
realen Umgang des Menschen mit der Umwelt werden Rückmeldungen über den Sta
Ressource sowie die Umwelt betreffenden Aktionen in Quantitäten (etwa Tonnen F
dargestellt. Quantitatives Wissen spielt an den Stellen des Modells eine Rolle, an de
um die Desambiguierung einer auf einer anderen Datenebene nicht entscheidbare
wahlsituation geht.

2. Qualitativ-relationales Wissen(vgl. a. Plötzner et al., 1990) stellt eine Zusammenfassu
zweier Beobachtungen des quantitativen Typs zu einem Trend dar. Mit diesem Forma
ausgesagt werden, ob eine Größeangestiegen, gesunkenoderungefähr gleichgeblieben ist.
In der Klassifikation von White und Frederiksen (1990) entspricht dieses Wissen e
Modell erster Ordnung. Qualitativ-relationales Wissen ist im Modell die Grundlage
motivbezogenen Bewertung von Entwicklungen in der sozialen und ökologischen U
bung.

3. Von einemqualitativen Urteil sprechen wir bei einer Aussage über die Größe ei
Variable, die in einem ausgezeichneten Punkt dieser Variable verankert ist. Wenn beis
weise eine Hypothese über den ökologisch optimalen Ressourcenstand vorliegt, so ka
tatsächliche Zustand der Ressource alszu hoch, zu niedrigoder alsangemessenbezeichnet
werden. Dieser Datentyp ist verwandt mit dem absoluten Urteil aus der Psychophysik
Haubensak, 1985). Von diesem Wissenstyp wird in dem hier beschriebenen Modell b
Handlungsfindung kein Gebrauch gemacht; die Komponente des ökologischen W
benutzt jedoch implizit qualitative Urteile.

Es bestehen Zusammenhänge zwischen den Typen derart, dass qualitativ-relationales
aus quantitativem Wissen und qualitatives Wissen aus quantitativem sowie u.U. qualitativ
tionalem Wissen hergeleitet werden können, jedoch nicht umgekehrt. Komplementär sin
Typen der Datenrepräsentation insofern, als eine akkurate als auch effizient das Handeln
stützende Datenrepräsentation im Idealfall auf allen drei Formen beruht. Eine quantitativ
präsentation ist zwar präzise, jedoch sowohl in bezug auf Speicherung wie Verarbe
kognitiv aufwendig. Eine qualitativ-relationale Darstellung bedeutet aber bereits demg
über einen deutlichen Informations- und Genauigkeitsverlust. Darüber hinaus kann es z
aus der qualitativen Physik (vgl. Iwasaki, 1989) und der mathematisch orientierten kogn
Psychologie (Anderson, 1981) gut bekannten Problem der logisch nicht mehr entscheid
Zustände bei der Anwendung arithmetischer Operatoren kommen (vgl. die nachfolgend
belle). Man kann sich unterschiedliche Umgangsweisen mit diesem Problem vorstelle
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kann das Nachdenken an der problematischen Stelle einfach abgebrochen werden, es k
das Problem ignorierendes und damit u.U. falsches Resultat angenommen werden, o
kann ein Rekurs auf die quantitative Ebene zur Lösung erfolgen. Daskis-Modell benutzt die
Heuristik, statt Unentscheidbarkeit der Berechnung ein ungefähr gleich bleibendes Re
anzunehmen – eine Heuristik, wie sie häufig bei Probanden zu beobachten war (Helle, 

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 über das Ergebnis de
Subtraktion keine logischen Aussagen gemacht werden können.

Der qualitative Datentypus als die dritte Repräsentationsform schließlich zeichnet sich
leichter Handhabbarkeit dadurch aus, dass die Urteile durch die Verankerung an ausgez
ten Zielewerten direkte Handlungsrelevanz zur Differenzverminderung zwischen aktu
und angestrebtem Zustand besitzen. Auf der anderen Seite hängt die Güte der Urteile dr
von der Genauigkeit des Ankers ab.

5.3 Die Handlungsauswahl

Zwei Faktoren bestimmen die Handlungsauswahl in derkis-Theorie:

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

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

Der erste Faktor spiegelt die zusammengefassten Erfahrungen eines Handelnden mi
ren gleichartigen Konfliktsituationen wider, der zweite die überdauernden persönlichen P
renzen eines Handelnden.
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5.3.1 Die Motive

Die Motive definieren den Satz individueller, auf den Gegenstand bezogener Präferenz
Personen. Dies steht in Übereinstimmung mit der motivationspsychologischen Forschun
etwa Heckhausen, 1989). Es handelt sich dabei um Konstrukte, deren inhaltliche Ausg
tung weitgehend der sozialpsychologischen Forschung zu ökologisch-sozialen Dilemma
nommen ist.

Für den Bereich der ökologisch-sozialen Dilemmata sind in derkis-Theorie im Einklang
mit früheren Befunden (Messick, 1986; Messick et al., 1983; Rutte et al., 1987; Samuels
Messick, 1986; Samuelson, Messick, Rutte & Wilke, 1984) im wesentlichendrei Motiveals
verhaltenssteuernd berücksichtigt: (a) das Interesse am persönlichen Gewinn (‘Gewinn
tierung’), (b) das Motiv, die Ressource verantwortungsvoll nutzen zu wollen (‘Ressource
entierung’) sowie (c) der Wunsch nach Konformität mit den Gruppennormen (eine hervo
chende Gruppennorm ist das Equity-Prinzip, welches eine Gleichverteilung der Gew
vorschreibt; vgl. McClintock, Kramer & Keil, 1984; Messick & Cook, 1983).

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

Die Motive deskis-Modells sind an die Konzeption von Messick und seiner Gruppe an
lehnt. Im einzelnen werden sie – für den Bereich des Fischereikonflikts – wie folgt defini

1. Die Gewinnorientierungdefiniert das Streben nach einer möglichst hohen eigenen F
menge (kurzG für gain).

2. DieRessourcenorientierung(kurzR) hat eine maximale Ressourcenvermehrung von Sai
zu Saison zum Ziel. Das Optimum wird durch das jeweilige (u.U. auch falsche) ökologi
Wissen über die Vermehrungsfunktion und den Punkt größten Ressourcenwachstums
fiziert.

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

5.3.2 Die Motivstruktur

Die Motivstrukturdefiniert eine Ordnung der drei so beschriebenen Motive hinsichtlich ih
angenommenen persönlichen Wichtigkeit mittelsMotivstärken. Für die modellierten Handeln-
den wird im Sinne der Prototypisierung jeweils ein Motiv als stark, eines als mittel ausge
und eines als nicht vorhanden angenommen. Auf diese Weise lassen sichsechs verschiedene
Motivstrukturen abbilden.

In der Literatur ist immer wieder von der Überlagerung zweier Motive oder einer Kom
missbildung zwischen ihnen die Rede. So lässt sich beobachten, dass Probanden selb
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nicht konkurrenzinduzierenden Bedingungen immeretwas mehrentnehmen, als ihnen nac
dem reinen Equityprinzip zustünde (Kramer et al., 1986; Schroeder et al., 1983). Das läs
als eine Kompromissbildung zwischen Equity- und Gewinnmotiv deuten. Imkis-Modell wird
dies nicht auf der Ebene der Motive, sondern der Handlungsschemata abgebildet, wen
dort ein Schema findet, dasgleichzeitig den Ansprüchen mehrerer Motive genügt.

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

Die Motive sind nach der Konzeption imkis-Modell zeitlich überdauernd, d.h. sie unterlie
gen (im durch den Gegenstandsbereich des Modells gesetzten Zeitrahmen) keiner Ve
rung. Die Motive stellen in dem Modell gewissermaßen das Ergebnis einer langfristigen
geschichte (oder der ‘Persönlichkeit’) eines Handelnden dar.

5.3.3 Die Auswahl der besten Handlung

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

Liegt aber ein Patt zwischen mehreren Handlungsschemata vor, oder verliert das b
„gespielte“ Handlungsschema seinen Vorrang infolge zwischenzeitlicher Lernvorgänge,
kommt es zu einem vertieften Durchdenken der möglichen Konsequenzen aller beka
Handlungsschemata. Dies führt wiederum zu einemLernereignis(s. Abschnitt 5.5.2; Lernen
durch mentales Probehandeln) und einer nachfolgenden Auswahl des nunmehr als bes
gesehenen Schemas.

Die Auswahl aus der Menge der verfügbaren Handlungsschemata erfolgt unter Ein
der folgenden zwei Kriterien:

1. die aus den bisherigen Anwendungen des Schemas resultierende Kenntnis über den
seiner Anwendung für die Befriedigung der verschiedenen Motive (d.h. dieMotivdienlich-
keit, sie ist ein Teil jedes Handlungsschemas), und damit zusammenhängend

2. dieStärken der Motive des Handelnden.

Die Motivdienlichkeit ist ein Indikator für den bisherigen und den in Zukunft erwarte
Nutzen, der aus der Ausführung eines Handlungsschemas für die Erreichung eines Moti
sultiert. Darin sind der Wert der Handlung als auch die Erfolgsaussichten der Handlung (
rend auf den bisherigen Erfahrungen) enthalten.

Die Motivdienlichkeit des Handlungsschemas ist imkis-Modell in Form eines (numeri-
schen) Parameters repräsentiert. Jedes Schema besitzt für jedes Motiv einen solchen P
ter. DieGesamtstärke eines Handlungsschemasberechnet sich aus der nach den Motivstärk
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gewichteten Summe dieser Parameterwerte. Das Handlungsschema mit dem jeweils hö
resultierenden Wert wird ausgewählt. Oder anders ausgedrückt: Die Motivstruktur ist repr
tiert als ein 3-dimensionaler Zeilenvektor MS. Die Elemente des Vektors sind die Motiv
ken. Die Motivdienlichkeitsmatrix MD ist eine 3 x 4-Matrix, in der für alle 4 Handlungssch
mata die Motivdienlichkeiten für alle 3 Motive abgebildet sind. DieHandlungs-Schema-
Stärkenmatrix HSSschließlich ist das Produkt aus MS und MD und ist ein 4-dimensiona
Zeilenvektor, der die Gesamtstärke jedes Handlungschemas angibt. Abbildung 5 zeigt e
spiel.

Abbildung 5: Allgemeine Darstellung der Motivstrukturmatrix, der Motivdienlichkeitsmatrix
und der Handlungsschemastärkenmatrix (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
ausgeprägtes Gewinnmotiv vor (MS = [2 1 0]). Die Motivdienlichkeitsmatrix MD
hat für jedes der vier Handlungsschemata (Spalten) drei Einträge, die jeweils
angeben, wie „motivdienlich“ das entsprechende Schema dem in der Zeile
festgelegten Motiv ist. Dieser Wert ist der sog. Motivdienlichkeitsparameter. Im
Beispiel wäre der Wert 5 für das Handlungsschema „equi“ in der
Handlungsschemastärkenmatrix der dominierende Wert.

MS ms E( ) ms G( ) ms R( )=

MD
md E equi,( ) md E relg,( ) md E ecom,( ) md E ovrh,( )
md G equi,( ) md G relg,( ) md E ecom,( ) md G ovrh,( )
md R equi,( ) md R relg,( ) md E ecom,( ) md R overh,( )

=

HSS msd equi( ) msd relg( ) msd ecom( ) msd ovrh( )=

MSD MS MD×=

MS 2 1 0=

MD
2 2– 0 1–
1 2 2– 2
0 1– 2 2–

=

HSS 5 2– 2– 0=

Konstant für eine

Hier erfolgt die

Durch Lernen
veränderbar

Handlungsauswahl

modellierte Person
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Es gilt: Die Matrix MS ist konstant über alle Runden, die Matrix MD wird durch Lern
verändert und die aus der Matrixmultiplikation resultierende Matrix HSS wird zur Handlu
auswahl verwendet.

Relevante Lernerfahrungen vor Eintritt in die Dilemmasituation, etwa besonders eng
haltliche Verknüpfungen zwischen bestimmten Motiven und Schemata oder hypothetisch
fahrungen aus der langfristigen Lerngeschichte der Person über den Erfolg eines Schem
Zielerreichung, werden durch Setzen der Anfangswerte in den Parametern abgebildet.
werden aber im unmittelbaren Umgang mit der Situation verändert und angepasst. Dami
auch zwischenzeitlich erworbenes Wissen über die Wirkungen einer Handlung berücks
werden, da die Konsequenzen der Schemata für jede Handlung aktuell neu bestimmt w

5.4 Die Ausführung der Handlung

Bislang wurde geschildert, wie ein Handlungsschema imkis-Modell zur Handlung ausgewähl
wird. Dieses Schema ist aber zum Zeitpunkt seiner Auswahl noch nichts weiter als eine
trakte Handlungsvorschrift, aus der die konkrete, der Situation angepasste Handlung abg
werden muss. Wie geschieht das?

Zur Handlungsausführung wird das Schema unter Zuhilfenahme des verfügbaren W
über die ökologischen und sozialen Randbedingungen instantiiert.Instantiierungbedeutet das
Ersetzen der Variablen des Schemas durch die aktuellen, konkreten Werte der Spielsit
Zu diesen Randbedingungen zählen nicht nur bereits beobachtete Größen (wie z.B. der
le Bestand der Ressource), sondern auch noch nicht bekannte Werte (wie etwa die Hand
der anderen Beteiligten). Dafür werden entsprechende Schätzungen herangezogen, die
jeweiligen Wissenskomponenten generiert werden.

Wurde ein Handlungsschema als das motivstrukturdienlichste ausgewählt, so sprech
von einerAbsicht. Ein zu einer konkreten, in der Situation durchführbaren Handlung insta
iertes Schema liefert eine Fangquote.

5.5 Lernen in Konfliktsituationen als Adaptation

In den folgenden Abschnitten geht es um die Lernmechanismen, die in daskis-Modell des
Handelns in einem ökologisch-sozialen Dilemma aufgenommen wurden. Diese Lernvor
werden bezeichnet alsLernen durch Handeln, Lernen durch mentales ProbehandelnundLer-
nen durch Beobachtung anderer. Es wird an dieser Stelle nicht auf den Erwerb ökologisch
Wissens eingegangen (s. Abschnitt 5.2.2). Das Lernen durch Beobachtung wird gesond
detailliert in Abschnitt 5.5.3 besprochen, wenngleich einige seiner grundlegenden Mech
men eng mit den hier dargestellten korrespondieren.
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Der Wissensaufbau und die Modifikation des in Form von Handlungschemata besteh
Handlungswissens erfolgt im Modell bei drei verschiedenen Gelegenheiten. Zum einen
den die Konsequenzen eigener Handlungen als direkte Rückmeldung über deren Erfolg
Wissen integriert (Lernen durch Handeln; vgl. Anzai & Simon, 1979). Daneben werden di
Konsequenzen fremden Handelns, soweit beobachtbar und einem bekannten Handlun
ma zuzuordnen, ebenfalls als Hinweis auf Erfolg oder Misserfolg von Handlungen heran
gen (Lernen durch Beobachtung; vgl. Bandura, 1979). Schließlich wurde modelliert, dass P
sonen auf der Basis ihres vorhandenen Wissens versuchen, zukünftige Entwicklungen i
sozialen und ökologischen Umwelt und Konsequenzen möglicher eigener und fremder
lungen durch mentales Probehandeln prospektiv abzuschätzen (Lernen durch mentales Probe
handeln).

Lernen bildet sich im Modell in den Motivdienlichkeiten der Handlungsschemata ab.
Lernen erfolgt bei allen drei Adaptationsmechanismen gleich. Zunächst werden die K
quenzen erlebter, beobachteter oder durchdachter Handlungspläne auf ihren Erfolg in
auf die Erreichung der personenspezifischen Motive bewertet. Anschließend werden d
gebnisse dieser Evaluation in die Parameter der Matrix der Motivdienlichkeiten integriert.
die Bewertung eines (wirklich oder gedacht oder beobachtet angewendeten) Handlung
mas durch ein Motiv positiv aus, d.h. dienen die Effekte der Handlung dem durch das M
definierten Ziel, wird der betreffende Wert in der Matrix um eine Konstantedeltaerhöht. Bei
negativer Bewertung wird er umdelta gesenkt.

Je nach Art des Lernereignisses (Lernen durch Handeln, durch mentales Probeha
durch Beobachtung) wurdedelta im kis-Modell unterschiedlich gewählt. So werden etwa eig
ne Erfahrungen stärker gewichtet als über andere gemachte Erfahrungen.

Auch wenn der Lernmechanismus bei allen drei Lernanlässen gleich ist, so untersch
sich doch die drei Vorgänge erheblich: Während beim Lernen durch Handeln der Hand
weiß, welches Handlungsschema zum Tragen kam und dieses Schema direkt mit den r
renden Konsequenzen verknüpft werden kann, muss beim Lernen durch Beobachtung
Handlung wahrscheinlich zugrundeliegende Absicht, d.h. das vom Mitbeteiligten ausgew
Handlungsschema, ersterschlossenwerden. Dies geschieht unter Zuhilfenahme von sozial
Wissen und der zu Vermutungen über die Motiv- und Handlungsschemastruktur kompri
ten Geschichte der Mitspielerhandlungen. Für das Lernen durch mentales Probeh
schließlich ist das Berechnen und Aneinanderfügen von Wissenselementen zu einemfiktiven
Plan erforderlich, der u.U. sogar einen längeren zeitlichen Rahmen überspannen oder ab
wisse zwar in der Realität bestehende, aber für die Überlegung irrelevanten Randbeding
ignorieren kann.

Der allen Formen des Lernens zugrundeliegende Mechanismus wirkt als Anpassun
Handlungsschemastärkeparametern. Es findet kein Diskriminationslernen (Langley, 1
keine Generalisierung (Mitchell, 1982) oder Analogiebildung (Anderson, 1989) und s
auch kein Aufbauneuer Schemata statt.
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Es folgt eine detaillierte Besprechung der Vorgänge des Lernens durch Handeln (Abs
5.5.1) und des Lernens durch mentales Probehandeln (Abschnitt 5.5.2); eine ausführlic
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 Ha
Dabei ist dieses Lernen nicht reflektierend (wie etwa die im folgenden besprochenen Vor
des Lernens durch mentales Probehandeln und Teile des Lernens durch Beobachtung).
mit eng verbundener zentraler Punkt ist, dass dieses Lernen nur dieunmittelbarenKonsequen-
zen des Handelns berücksichtigt. Das zeigt schon die Grenzen dieser Lernform, bes
auch im Bereich der ökologisch-sozialen Dilemmata. Sie ist nicht darauf angelegt, langfr
lohnende, jedoch kurzfristig abschreckende Entwicklungen zu verfolgen oder langf
schädliche, jedoch kurzfristig verlockende zu vermeiden. Die Belohnungen des Lernens
Handeln sind der Köder für die Zeitfalle (Cross & Guyer, 1980).

Die beobachtbaren Ergebnisse der Handlung werden nach allen Motiven bewertet. S
z.B. entsprechend dem Motiv der Equityorientierung geprüft, ob sich die Entnahmen alle
teiligten aus der Ressource einander angeglichen haben, und entsprechend der Ressou
entierung wird getestet, ob sich die Ressource dem Optimum angenähert hat usw. Zeig
beobachteten Daten, dass sich die kritische Größe dem im Handlungsschema spezifi
Ziel genähert hat, wird der entsprechend Motivdienlichkeitsparameter umdelta erhöht. Hat
sich die Größe von dem Ziel entfernt, wird der Wert umdeltagesenkt. Die Schrittweitedelta
der Veränderungen beim Lernen durch Handeln beträgt in der Modellierung (+ /-) 1. Is
Größe in bezug auf das Kriterium ungefähr gleich geblieben, bleibt der Wert unverändert
nen besteht in dieser Adaptation der Motivdienlichkeiten.

5.5.2 Lernen durch mentales Probehandeln

Beim mentalen Probehandeln sind nicht die Konsequenzen von bereits erfolgten Handl
bestimmend, sondern die vorausschauende Auswertung von- z.T.geschätzten -Konsequenzen
des eigenen Handelns. Ein offensichtlicher Nachteil ist die Unsicherheit der Vorhersage.
noch wird diese Tatsache mehr als kompensiert durch die Möglichkeit, längerfristige Ent
lungen gedanklich vorwegzunehmen. Da mentales Probehandeln eine kognitiv aufwe
Angelegenheit ist, wird es im Modell nur gezielt sowie im Umfang begrenzt eingesetzt.

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

Zweitens lässt sich mentales Probehandeln im Prinzip beliebig in die Zukunft weite
ren. EinZeithorizontwird jedoch sowohl durch die geistigen Ressourcen als auch durch
mit zunehmender Extrapolationstiefe abnehmende Genauigkeit abgesteckt. In unserem
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Ganz wichtig schließlich ist die Wahl derPerspektive: Zum einen kann eine Fortschreibun
des tatsächlichen Zustands unter möglichst genauer Abschätzung der Handlungen aller
ligten in die Zukunft vorgenommen werden (realistische Perspektive). Dies kann dann zur Ab-
schätzung von Erträgen bei bis dahin noch nicht beobachteten Ressourcenständen genu
den. Zum anderen könnte aber auch eine probehandelnde Person die Mitspielerhandlun
setzen (“was wäre, wenn”,ideale Perspektive). Gerade das kann dem Probehandelnden E
sichten eröffnen, die der Erfahrungsbildung aus realen Abläufen ansonsten verschlosse
ben. Die ideale Perspektive spielt beim Lernen durch Beobachtung des Verhaltens ander
Rolle.

Wie ist mentales Probehandeln im Modell realisiert? Ausgehend von aktuellen, beoba
ten Werten (wie etwa dem Fischbestand zu Beginn einer Saison) fügen die verschiedene
senskomponenten Elemente zum weiteren Vorausdenken an. Die geschätzten Werte vo
quoten der Mitspieler und eine darauf und auf dem aktuellen Fischbestand basierende
Fangquote bestimmen die Gesamtfangquote usf. Das ökologische Wissen schließlich s
ausgehend von dem Restfischbestand der ersten Extrapolationsrunde (t), den nächs
fangsfischbestand und leitet damit eine weitere Extrapolationsrunde (t + 1) ein.

Wann wird imkis-Modell vom mentalen Probehandeln Gebrauch gemacht? Bei anha
dem Misserfolg wird ein ursprünglich dominantes Handlungsschemas so weit geschw
dass eine Patt-Situation mit anderen Schemata entsteht, es also zu einer nicht eindeutig
wahlsituation kommt, oder sogar ein Schemawechsel erfolgen würde (‘impliziter Handlu
schemawechsel’), d.h. das bisher angewandte Schema nicht mehr anzuwenden ist (vg
das Konzept der ‘impasse’ in Brown & VanLehn, 1980). Ist es zu dieser Situation gekom
werden alle dem Handelnden bekannten Schemata im Sinne mentalen Probehandelns d
spielt. In der Modellierung umfasst das mentale Probehandeln zwei Extrapolationsrunde
bei wird die realistische Extrapolationsperspektive eingenommen. Dies führt zu einer N
wertung aller Schemata unter den gegenwärtigen Bedingungen und einer Adaptatio
Matrix der Handlungsschemastärken, also zu einem Lernereignis bezüglich aller Hand
schemata. Dies kann ein bisher dominantes Schema wieder stabilisieren oder einen
lungsschemawechsel einleiten.

Damit eine Evaluation der einzelnen Pläne möglich ist, werden die Ergebnisse aus
Prozess des mentalen Probehandelns von jedem Motiv bewertet. Dieser Vorgang entspr
nau dem beim Lernen durch Handeln, jedoch werden beim Probehandeln sowohl die
von der aktuellen Saison zur ersten Extrapolationssaison als auch die von der aktuellen
zur zweiten Extrapolationssaison betrachtet und bewertet. Wiederum führen für ein Moti
sitive Ergebnisse zu einer Stärkung der entsprechenden Motivdienlichkeit des Handlung
mas, negative zu einer Schwächung. Die Schrittweitedeltafür die Anpassung der Matrixwerte
ist dabei wie beim Lernen durch Handeln je +/-1, allerdings für jede der Extrapolationsrun
Im besten Fall wird also ein Schema um den Wert 2 in bezug auf ein Motiv gestärkt; es kö
sich aber auch die Werte gegenseitig aufheben, wenn eine Runde positiv, eine andere
bewertet wird.
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Das Lernereignis beinhaltet, im Gegensatz zum Lernen durch Handeln, die Modifik
der Parameteraller einem Handelnden bekannten Handlungsschemata.

5.5.3 Die sozialen Lernmechanismen: Lernen durch Beobachtung

Wie kann in einem Gegenstandsbereich wie dem der ökologisch-sozialen Konflikte ohn
bale Kommunikation nur durch Beobachtung gelernt werden? Wie bei verbaler Kommun
on sind auch beim Lernen durch Beobachtung Interpretationsprozesse bei der Verarbeitu
Beobachteten von größter Bedeutung. Ein Teil dieser Prozesse wurde mit der Induktio
Tiefenstruktur von Verhalten (d.h. funktionalen Rekonstruktion von Verstehen eines Ve
tens) bereits eingeführt.

Bei unserer Betrachtung des Lernens durch Beobachtung geht es um die z.T. wissen
sive Rekonstruktion der ‘Belohnungsstruktur’ einer beobachteten Handlung. Sie erlaubt
schlüsse auf die eigenen Handlungsoptionen und die Anpassung der eigenen Bewertung
damit die Anwendungswahrscheinlichkeit der Handlungsoptionen verändert. Der Proze
von der Struktur des Anpassungsprozesses her gleichartig mit dem des Lernens durch H
und des Lernens durch mentales Probehandeln. Die Auslöser für Lernen, d.h. die Lernge
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 Verstärkung. Beim Prozess der Beobach
tung und stellvertretenden Verstärkung wird für eine beobachtete Handlung eines Kon
partners die ihr möglicherweise zugrundeliegende Absicht induziert. Die durch
Handlung verursachten und ebenfalls beobachtbaren Konsequenzen (auf Fischbesta
den Gewinn, auf die Wahrung der Equity) werden durch die Motive des Beobachters
teilt, wie dies auch bei den Prozessen des Lernens durch Handeln oder des Lernens
mentales Probehandeln geschieht. Die Motivdienlichkeiten des attribuierten Handl
schemas werden entsprechend dieser Beurteilungen adaptiert. Dies geschieht zu jede
bachtungszeitpunkt (im Spiel eine Fangsaison, d.h. eine Spielrunde) für die beoba
Handlung jedes Spielpartners. Die Schrittweite der Adaptation ist allerdings gering: Je
bachtung wird der Wert im Modell um 0,2 gesenkt oder erhöht.

Bandura (1979) geht bei seiner Beschreibung des Lernens durch stellvertretende V
kung prinzipiell von einer Übereinstimmung der Beurteilung von Handlungskonseque
durch verschiedene Personen aus, d.h. eine Konsequenz wird von allen gleicherma
belohnend oder als bestrafend empfunden. In Präzisierung und Erweiterung der Ba
schen Konzeption wird im folgenden als Beobachtung und motivbewertete stellvertre
Verstärkung der Vorgang bezeichnet, wenn die Anpassung der eigenen Handlungsprä
zen erst nach Bewertung des beobachteten Handlungserfolgs durch die eigenen Mo
folgt.

Lernen durch Beobachtung und motivbewertete stellvertretende Verstärkung wirkt in
schiedener Weise im Modell über eine Veränderung der Motivdienlichkeiten auf das m
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feste Verhalten. Es kann ein aktives, d.h. gerade von dem Beobachter angewandtes S
desaktivieren, oder aber ein inaktives, bislang nicht dominantes Handlungsschemaaktivie-
ren. In beiden Fällen findet eine unmittelbare beobachtbare Verhaltensänderung sta
Schema kann aber auch gestärkt oder geschwächt werden,ohnedass es die Schwelle zu
Handlungsauswahl in der einen oder anderen Richtung überschreitet. Eine Stabilisieru
nes ohnehin schon angewandten Schemas beim Lernen durch Beobachtung mag se
nomenologische Entsprechung in der Bestätigung haben, die empfunden wird, wen
andere dasselbe tun sieht. Wenn sich die Veränderungen der Motivdienlichkeiten zwa
immer unmittelbar in einer Verhaltensänderung niederschlagen, so können sie jedoc
solchevorbereiten.

2. Lernen durch Beobachtung und mentales Probehandeln. Lernen durch Beobachtung un
mentales Probehandeln findet nicht zu jedem Beobachtungszeitpunkt, sondern nur be
ganz charakteristischen Lerngelegenheiten statt. In beiden Fällen verursacht eine In
stenz die Überlegungen, weshalb man von einerInkonsistenz-Heuristik sprechen kann.

Auch dieser Lernprozess greift auf die attribuierte Tiefenstruktur einer beobachteten H
lung zurück. Resultiert der Attributionsprozeß in einer in sich konsistenten Struktur,
wird eine bisher erschlossene Tiefenstruktur nicht durch neue Beobachtungen in Fra
stellt, so kann man – nach der Modellkonzeption – die beobachtete Handlung als h
chend “erklärt” betrachten. Eine aufwendigere Analyse aber findet statt, wenn die Attr
on des fremden Verhaltens ein (aus der Perspektive der eigenen motivationalen Präfe
heraus)unverständliches Ergebnisliefert. Beispielsweise wird jemand beobachtet, der b
her sehr wenig aus der Ressource entnommen hat und nun unvermittelt eine seh
Fangquote zeigt. Dies ist die erste der beiden Lerngelegenheiten für diesen Lernproz

Die zweite Lerngelegenheit liegt dann vor, wenn zwischen der attribuierten Tiefenstr
undder des Beobachters selbstüber längere Zeit ein Unterschied besteht. Z.B. entnimmt
mand konstant viel weniger (oder viel mehr) aus der Ressource als der Beobachter.
Lerngelegenheit liegt nach derkis-Theorie die Überlegung zugrunde, dass nicht nur inn
halb einer attribuierten Tiefenstruktur Konsistenz gesucht wird, sondern auch mög
zwischen den Tiefenstrukturen der Beobachteten und des Beobachters (im Sinne ein
bindung desegocentric bias und konsistenztheoretischer Überlegungen).

Das mentale Probehandeln soll die gefundenen Inkonsistenzen beseitigen helfen un
der Verstehen, d.h. eine konsistente Erklärung der Beobachtungen ermöglichen. M
durchgespielt wird die beobachtete Handlung, und zwar über zwei (Spiel-)Runden.
Probehandeln wird angenommen,alle an der Ressourcennutzung Beteiligten würden gen
dieselbe Handlung ausführen; es wird also eineideale Perspektiveeingenommen. Dies
hilft, den Effekt der Vorbildhandlung zu isolieren und quasi verstärkt zu betrachten. D
ideale Perspektive trägt ganz wesentlich dazu bei, die Vor- und evtl. auch die Nachte
nes attribuierten Handlungsschemas in bezug auf die bewertenden Motive klarzustell
entfällt dadurch aber auch die Möglichkeit, das Handlungsschema in bezug auf das
der Equityorientierung zu bewerten. Die Schrittweite der Schemastärkenadaptation
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im Modell je Runde auf + oder -2 festgesetzt; sie ist damit doppelt so groß wie beim Le
durch mentales Probehandeln.

Für das Lernen durch Beobachtung und mentales Probehandeln gilt dasselbe wie für
Modell realisierten Lernprozesse: Die durch das Lernereignis hervorgerufene Änderun
Motivdienlichkeiten muss sich nicht unmittelbar in einer manifesten Verhaltensände
niederschlagen.

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

(a) UnterVorbildverhaltenwird ein Verhalten verstanden, das sozial wie ökologisch op
mal ist, aber in seiner impliziten Bedeutung noch darüber hinausgeht: Es sollen M
teiligte auf das richtige (bzw. subjektiv für richtig gehaltene) Verhalten aufmerks
gemacht und zur Übernahme des gleichen Verhaltens bewegt werden. Vorbildver
wurde in den empirischen Untersuchungen zum ökologisch-sozialen Dilemma
dem Fischereikonfliktspiel von naiven Versuchspersonen spontan zur Beeinflus
des Spielgeschehens angewandt (Spada & Ernst, 1992). Die erste beim Lernen
Beobachtung und mentales Probehandeln geschilderte Lerngelegenheit umfas
Vorbildverhalten.

(b) Lässt sich die durch ein Vorbildverhalten angestrebte Wirkung bei den die Ress
überfordernden Mitbeteiligten nicht erreichen, so mag ein Handelnder versuc
durch seinerseits übernutzendes Verhalten ein Signal zu setzen (Warnverhalten). Durch
eine kurzfristige Beschleunigung einer nicht wünschenswerten negativen Ressou
entwicklung soll so eine drohende Dezimierung langfristig abgewendet werden
Botschaft an die anderen Beteiligten ist etwa: “Wenn alle so übernutzend han
führt das zu einer Katastrophe”. Dem Warnverhalten haftet damit etwas Paradox

Die spontane Anwendung des Warnverhaltens durch Versuchspersonen konnte in u
empirischen Untersuchungen so nicht beobachtet werden. Ihre Betrachtung im Rahm
Fischereikonflikts (vgl. Spada, Opwis & Donnen, 1985) und ihre Einführung an dieser
le geht vielmehr auf den Erfolg der mit dem Warnverhalten verwandten ‘Tit-for-tat’-Str
gie im Paradigma des iterierten Gefangenendilemmas zurück (Axelrod, 1984; Axelr
Hamilton, 1981). Diese Strategie wurde in der Folge auf politische und wirtschaftl
Kontexte übertragen (Axelrod, 1981). Im Kontext des ökologisch-sozialen Dilemmas a
dings zeigten sich verheerende Auswirkungen einer solchen Strategie (Spada et al.,
Wenn sie gezielt (durch einen instruierten Mitspieler) eingesetzt wurde, wurde sie d
weg als überfordernd oder chaotisch mißverstanden. Ihre positive, aus den Untersuch
von Axelrod (1984) abgeleitete Wirkung konnte im Kontext der ökologisch-sozialen Dil
mata nicht repliziert werden. Die zweite beim Lernen durch Beobachtung und men
Probehandeln geschilderte Lerngelegenheit umfasst auch das Beobachten von Warn
ten. Die detaillierte Beschreibung der bei dem Beobachter einer solchen Handlung a
fenden Prozesse durch das Modell hilft, diesen Widerspruch zu klären (Ernst, 1994
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 Überblick über die in daskis-Modell eingegangenen Annahmen zu erhalten, wurd
die Annahmen des Modells drei verschiedenen Ebenen zugeordnet, die jeweils einen
schiedlichen Generalitätsanspruch haben:

1. Allgemeinpsychologische Annahmenüber Motive, Wissen und Lernmechanismen und ih
Zusammenhänge,

2. Konkretisierungendieser Annahmen auf den situationalen Kontext des ökologisch-sozialen Konflikts

schließlich

3. Spezifikationen  für das kis -Modell.

Diese Ebenen sind im folgenden typographisch voneinander abgehoben.

Des weiteren wurde der Grad an “Gewissheit” auf einernumerischen(Kategorial-)Skala ange-
zeigt. Dabei stehen die Ziffern [1]-[3] für:

1. empirisch gesicherte Variable bzw. theoretischer Konsens der “scientific community.”

2. durch eigene Empirie gestützte bzw. theoretisch plausible Variable.

3. relativ frei wählbarer Parameter.

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

A. Menschen habenMotive. Sie sind jeweils auf ein bestimmtes Ziel hin ausgerichtet und
weils unterschiedlich stark ausgeprägt (individuelleMotivstruktur). [1]
Die Motive und ihre Ausprägungen sind relativüberdauernde persönliche Präferenzen. [1]

1. Es gibt im hier betrachteten Gegenstandsbereichdrei relevante Motive: [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 ausgeprägt (Gewicht=1), ein drittes wird nicht mehr berück-
sichtigt (Gewicht=0). [3]

Die Motivstrukturen verschiedener Menschen können sich unterscheiden:
Entsprechend der Gewichtung der einzelnen Motive werden sechs Prototypen
unterschieden: REG, RGE, ERG, EGR, GRE und GER. (RGE steht beispielsweise
für Ressourcenorientierung dominant, Equityorientierung mittel, keine Ge-
winnorientierung) [3]

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

B. Menschen habenHandlungswissen, das in Form vonHandlungsschemata repräsentiert
ist. [1]
Diese bilden das durch Sozialisation erworbeneWeltwissenErwachsener ab und sind relati
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 Schätzungen für die beiden Mitspie-
ler. [1]

• Soziale Überforderung := relative Gewinnmaximierung. [1]

relg := Eigene Fangquote ist 5% mehr  als bei sozialer Anpassung.  [3]

• Ökologisch und soziale Optimierung := Gleichverteilung des geschätzten ökologischen Opti-

mums. [2]

ecom := Eigene Fangquote ist Schätzung des ökologischen Optimums / Anzahl
der Spieler .  [2]

• Ökologische und soziale Überforderung. [2]

overh := Eigene Fangquote ist 12% mehr als bei sozialer und ökologischer
Optimierung.  [3]

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

C. Die Handlungsschemata enthalten im Parameter ihrerMotivdienlichkeitdie bisherige Hand-
lungserfahrung im Hinblick auf persönliche Präferenzen (Motive).

Jeder Prototyp bewertet die vier zur Verfügung stehenden Handlungsschemata
entsprechend seiner Motive vermittels einer Matrix. [2]
Deren Anfangs- Initialisierung  sieht folgendermaßen aus:  [3]

 R:  G:  E:
ecom  2 -2  0
equi  0 -1  2
overh -2  2  0
relg -1  2 -2

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

D. Bei Handlungsbedarf wird einSchemaausgewählt, instantiiert u. ausgeführt. [1
Die Auswahl wird dabei einerseits durchpersönliche Präferenzen(Motive) geleitet, ande-
rerseits wird das nach bisherigen Erfahrungen beste Schema (Motivdienlichkeit) ausge-
wählt. Letztere kann als Indikator des subjektiv erwarteten Werts der Anwendung
Schemas interpretiert werden.  [1

Die Gesamthandlungsschemastärke wird nach der gewichteten Summe von Motiv-
stärken x Motivdienlichkeiten berechnet. So resultieren etwa bei der im
obigen Fall angegebenen Instantiierung für einen Spieler RGE folgende Aus-
gangsstärken: ecom=(2x2-1x2)=2, equi=-1, overh=-2, relg=0. In der aktuellen
(Ausgangs-)Situation käme also ecom zur Anwendung. [2]

Kann kein eindeutig präferiertes Handlungsschema ausgewählt werden (Pattsituation) oder
wurde das bislang dominante Schema durch zwischenzeitliche Lernprozesse gesc
(impliziter Handlungsschemawechsel), so wird zunächst einLernen durch mentales Probe
handeln angestoßen und danach erneut ausgewählt.

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

E. Die Motivdienlichkeit eines Schemas verändert sich durchLernprozesse. Dazu werden die
Konsequenzen von Handlungen durch die relevanten Motive im Hinblick auf ihren Er
bewertet, d.h. geprüft, ob durch die Handlung eine Annäherung an das im Motiv veran
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]

FolgendeLernprozesse sind zu unterscheiden:
• Lernen aus eigenen Handlungen [1]
 (retrospektiv, unmittelbare Konsequenzen werden bewertet,
geringer kognitiver Aufwand,  wirkt relativ stark, erfolgt bei jeder Lerngelegenheit).

Die Lernschrittweite beträgt +1 im Falle einer Annäherung 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 geschätzter Handlungen werden bewerte
großer kognitiver Aufwand, wirkt sehr stark, erfolgt nur bei besonderen Lerngelegenhe

 [2]
Es kann alternativ einerealistische oderideale Perspektive eingenommen werden. [1
Aufgrund eingeschränkter kognitiver Ressourcen und zunehmender Berechnungs
wird nur für einenbegrenzten Zeitraum mental probegehandelt.  [1

Es erfolgt nur in Pattsituationen (gleiche Gesamtstärke mehrerer Handlungs-
schemata) oder nach erfolgtem impliziten Handlungsschemawechsel (durch
Schwächung 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 beschränkt. [3]
Jede (mentale) Proberunde wird extra bewertet . Die Lernschrittweite beträgt
je Runde (+ oder -) 1. [3]

• Lernen durch Beobachtungder Handlungen anderer. Grundlage dafür ist die Induktion ei-
ner Tiefenstruktur des Verhaltens des Beobachteten (vgl.soziales Wissen). [1]

Die Beobachtung wirkt durch stellvertretende Verstärkung: [1]
Der Erfolg wird durch die relevanteneigenen Motivebewertet und dieMotivdienlichkeiten
der relevantenSchemata werden durch stellvertretende Verstärkungadaptiert.
(Relativ schwache Wirkung, geringer kognitiver Aufwand, erfolgt für jede beobach
Handlung).  [2]

Die Lernschrittweite  beträgt (+ oder -)0,2. [3]

Die Beobachtung führt in besonderen Fällen zu Einsicht. [1]
Bei Inkonsistenzenzwischen induzierter und eigener Tiefenstruktur oder induzierter akt
ler und konstant induzierter Tiefenstruktur beginnt einLernen durch mentales Probehan
deln (für das induzierte Handlungsschema) und führt dabei evtl. zurEinsicht in die
langfristigen Folgen des Handelns.
(Sehr starke Wirkung, hoher kognitiver Aufwand, erfolgt in besonderen Lerngelegen
ten). [2]

Einsichtkann prinzipiell infolge der Beobachtung von Vorbild- oder Warnverhaltenausgelöst wer-

den.  [2]

Die Extrapolation erfolgt aus der idealen Perspektive des mentalen Probe-
handelns für das induzierte  Handlungsschema.  [3]
Die Lernschrittweite beträgt je extrapolierter Runde (+ oder -) 2. Der Zeit-
horizont  ist auf 2 Spielrunden begrenzt. [3]

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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F. Menschen erwerben (und haben)soziales Wissen: Sie machen sich ein Bild von ihren Mit-
menschen (höherstufige Repräsentationen).

• Sie versuchen das Verhalten der anderen zuverstehen, d.h. unter der Zuhilfenahmeeigener
Konstruktesinnvollzu deuten. Dies ist ein mehrstufiger Prozess (unter der Grundanna
von Rationalität). [1]

• Induktion eines Handlungsschemas (Absichtsattribution). [1]
Kriterienfolge der Konfliktlösung: maximale Attributionsstabilität; nume-
risch bessere Attributionspassung; höchste eigene Handlungsschemastärken;
Zufall. [3]

• Induktion des zugrundeliegenden Wissens (Wissensattribution). [1]
Egozentrische Attribution des eigenen ökologischen Wissens, keine Attribu-
tion von sozialem Wissen. [3]

• Aus Absichts- und Wissensattribution kann eineVerhaltensvorhersageabgeleitet werden.
[1]

• Induktion einerMotivstruktur (bzw. relevanter Motive). [1]
Anhand der subjektiven Motivdienlichkeitsparameter wird im Kontext des aktuell induz
ten Handlungsschemas auf das zugehörige relevante Motiv geschlossen.

• Attribution von zeitkonstantenPersönlichkeitsmerkmalen: [1]
a) Induktion desstärksten handlungsleitenden Motivs. [2]

a) Häufigkeiten der Attributionen eines Motivs werden gezählt (attri-
buiert:= +1, nicht attribuiert:= -1); [3]
das am häufigsten attribuierte Motiv gilt als das stärkste.  [2]

b) Attribution vonBerechenbarkeit. [1]
b) Berechenbarkeit liegt in dem Maße vor, in welchem ein Motiv ununterbro-
chen attribuiert wurde.  [2]
(Numerischer Parameter zwischen 0 und 5, Schrittweite:=1)  [3]

c) Attribution von Vertrauenswürdigkeit. [1]

Als Vertrauengilt die aus der Verhaltensbeobachtung gewonnene Sicherheit der Erwartung, dass

ein Mitbeteiligter sich in zukünftigen 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 habengegenstandsspezifisches Wissen. [1]

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

• Sie haben unterschiedlich gutes ökologisches Wissen. [1]

Entweder gutes ökologisches Wissen ( 3-Punkte-Approximation des Optimums der
Vermehrungskurve und Schätzungen der Vermehrung aus Spielerfahrung) oder
schlechtes ökologisches Wissen (:= Annahme konstanter - tatsächlich 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 Verarbeitungskapazität nutzen Menschen kogn
Mechanismen, welche eine Datenaggregation bewirken. [1]

Drei komplementäre Typen der Datenrepräsentation werden angenommen: [1]

1. QuantitativesWissen entspricht einer numerischen Repräsentation von im Umgang mit der

Domäne relevanten Variablen (z.B. Fischbestand). [1]

(sehr präzise, jedoch kognitiv aufwendig.) [2]

2. Qualitativ-relationalesWissen fasst jeweils zwei quantitative Beobachtungen zu einemTrendzusam-
men. [1]
(Genauigkeitsverlust gegenüber 1., eventuell Problem logisch nicht mehr eindeutig entscheidba
stände.) [2]

Heuristik: Im Falle von logischer Unentscheidbarkeit bei der Verrechnung
zweier Trends werden gleichbleibende Verhältnisse angenommen. [2]

3. QualitativesWissen zeigt sich in Urteilen bezüglich der Größe einer Variablen, die an einem

ausgezeichneten Punkt verankert sind. [1]

(Die Güte des Urteils ist stark von der Genauigkeit des Ankers abhängig; direkte Handlungsre-

levanz.) [2]

Während 3. aus 2. und 2. aus 1. hergeleitet werden können, ist eine umgekehrte Transformation
nicht möglich. [1]

Die drei Ebenen sind insofern komplementär, als ein adäquater Umgang mit der Domäne alle drei

Repräsentationsstufen impliziert. [2]

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

5.7 kis – Die Modellierung

Daskis-Modell ist innerhalb der Expertensystem-Shell KEE (KnowledgeEngineeringEnvi-
ronment; Fikes & Kehler, 1985) implementiert; als Plattform diente eine Sparc10-Workst
unter dem Betriebssystem UNIX. KEE setzt auf Common LISP auf, so dass bei der Ent
lung auch der gesamte Sprachumfang der Sprache LISP zur Verfügung stand. Das g
Design derkis-Architektur erfolgte objektorientiert. Künstliche Spieler sind als Instanzen
Klassen prototypischer Spieler realisiert. Jede Instanz dieser Spielerklasse hat ihrerseits
Instanzen der verschiedenen Motive, Lernmechanismen etc. als individuelle Ausstattun
Handlungswissen ist als prozeduraler Wissenanteil in 48 z.T. umfangreichen Produktio
geln abgelegt. Auch die gesamte Oberflächen- und Systemsteuerung ist objektorientier
siert (z.B. gibt es eine Instanz eines Spielmanagers, der den Ablauf des Spieles regelt)
dieses im Prinzip sehr flexiblen Designs stellte es hohe Anforderungen, eine dem Expe
tierzweck angemessene, moderne, grafische Benutzeroberfläche zu erstellen - dies insb
re deswegen, weil KEE leider von den Anbietern nur noch als sog. Maintainance-Re
gewartet wird, also dringend notwendige Erweiterungen im Oberflächenbereich unterbli
Diese Entwicklung war in früheren Planungsstadien noch nicht abzusehen. Ein weiterer
teil, den die Verwendung von KEE mit sich bringt, sind lizenzrechtliche Beschränkun
KEE kann nicht lizenzfrei distribuiert werden; das von uns realisiertekis-Modell ist natürlich
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gerne auf Anfrage verfügbar. Allerdings verlangtkis eine Sun-Plattform und eine Installatio
von KEE 4.x.

Für eine ausführliche Darstellung der Implementation muss auf Herderich, Goette
Ernst (1992) verwiesen werden. Zu neueren, dort nicht beschriebenen Eigenschaften d
tems gehören eine Benutzeroberfläche für Vpn. Dialoge werden mit dem Benutzer übe
Dialogboxen geführt. Das System kann über globale Einstellungen variabel eingesetzt w
(u.a. flexible Einstellung der Spieler- und Rundenanzahl).
48



ation
z, ins-
ir gin-

heorie
z.B.
Unser
eore-
g auf

len,
rung

rung
und des

Hin-
r-tat
erung
nder

rtner
-
ewählt,
t wur-
die Re-
6 Exploration der Modellper-
formanz – Modellsimulationen

Die Exploration der Modellperformanz spielt bei einer psychologischen Computersimul
eine besondere Rolle. Durch sie erfolgt eine erste Prüfung des Modells, seiner Suffizien
besondere auch mit Blick auf das Zusammenspiel der verschiedenen Komponenten. W
gen beimkis-Modell folgenden Fragen nach:

1. Welchen Einfluss auf das modellierte Verhalten besitzen die verschiedenen, in der T
postulierten und im Modell realisierten Komponenten und ihre Varianten? Dazu zählen
die verschiedenen Motivstrukturen oder die Lernmechanismen des sozialen Wissens.
Augenmerk bei der Beurteilung der Läufe richtete sich u.a. darauf, ob unsinniges, th
tisch nicht erwartetes Verhalten resultierte, und wie die Varianz des Verhaltens in bezu
den Einsatz verschiedener Komponenten ausfiel (Abschnitt 6.1).

2. Ein wichtiges Ziel der Exploration der Modellperformanz galt dem Finden von plausib
reaktiven und trotzdem standardisierten Experimentalumgebungen für die Durchfüh
der Hauptuntersuchung (Abschnitt 6.2).

3. Ausführlich wurde auf der Modellseite geprüft, welche Phänomene über die Modellie
des das sozialen Wissens, d.h. der Prozesse der Attribution, Vertrauenszuschreibung
sozialen Lernens realisierbar sind (Ernst, 1994). Die Ergebnisse sind insbesondere im
blick auf die Bewertung einer Warn- oder Vergeltungsstrategie (in Anlehnung an tit-fo
aus dem Gefangenendilemma) und in bezug auf Equityverhalten (im Sinne der Orienti
an sozialen Hinweisreizen) aufschlussreich und lassen die Aufstellung weiterführe
Hypothesen zu (Abschnitt 6.3).

6.1 Der relative Einfluss der sozialen Lernmechanismen und
der Motivstruktur

Da daskis-Modell bei systematischer Variation der ParameterMotivstruktur, sozialesundöko-
logisches Wissensehr viele verschiedene Konstellationen dreier computerisierter Spielpa
ermöglicht, erschien eineerschöpfendeEvaluation aller Spielverläufe nicht sinnvoll. Als alter
native Vorgehensweise wurde eine hypothesengeleitete, teilsystematische Exploration g
in deren Verlauf zunächst ein bestimmter, inhaltlich interessanter Ausschnitt ausgewähl
de, innerhalb dessen dann jedoch alle relevanten Parameter systematisch variiert und
sultate analysiert werden konnten.
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Welche Auswirkungen haben die verschiedenen modellierten Varianten des soziale
nens (kein soziales Lernen, Lernen durch Beobachtung und stellvertretende Verstärkun
nen durch Beobachtung und mentales Probehandeln) auf den Spielverlauf? Um diese F
beantworten, wurden innerhalb einer in motivationaler Hinsicht heterogenen Spielerkons
tion von drei Spielern (REG-EGR-GER) alle 43 = 64 möglichen Variationen durchgespiel
Eine qualitative Analyse der Spielverläufe wies auf hoheRedundanzenhin. Der Einfluss der
verschiedenen sozialen Lernmechanismen war zwar vorhanden, jedoch nur in bestim
Kombinationen stark genug, um den Spielverlauf in entscheidendem Maße zu determin
Dabei ist zu beachten, dassalle modellierten Spieler jeweils über die Fähigkeit zur Absicht
Motiv-, Berechenbarkeits- und Vertrauensattribution verfügten. Diese hat einen Einflus
das Spielerverhalten durch die Abschätzung von zukünftigem Mitspielerverhalten, insbes
re bei der Anwendung sozial orientierter Handlungsschemata (equity, relative gain) durc
attribuierenden Spieler.

Der Bedeutsamkeit des zweiten, nachgeordneten Motivs wurde unter der Suchrau
schränkung nachgegangen, dass bei drei heterogenen Spielern das zweite Motiv syste
variiert wurde, jedoch hinsichtlich des sozialen Lernens nur „Extremgruppen“ (d.h. kein s
les Lernen bzw. alle sozialen Lernmechanismen) zum Einsatz kamen. Die 16 sich ergeb
Spielverläufe bestätigten die Hypothese, dass das Modell sensibler auf Motivvariatione
auf Veränderungen in den sozialen Lernmechanismen reagiert und zeigten außerdem
auch das zweite Motiv eine z.T. entscheidende Rolle für das Verhalten spielen kann. Sei
fluss auf den Spielverlauf war bei nach Gleichverteilung (E) strebenden und gewinnorie
ten (G) Spielern stärker ausgeprägt, als bei ressourcenorientierten (R) Spielern.

6.2 Prototypische Umwelten

Im Hinblick auf die empirischen Studien (in der ja ein realer Spieler auf zwei modellierte S
ler treffen sollte, welche für ihn eine artifizielle „Umwelt“ konstituieren) wurden verschied
Kombinationen modellierter Spieler auf generellen Spielverlauf und Reaktivität des Verha
untersucht. Welche Möglichkeiten gibt eine bestimmte Kombination von zwei modellie
Spielern einem dritten Mitspieler bzw. inwieweit schränkt sie dessen Handlungsspielraum
Ziel dieser Voruntersuchung war es also, eine Menge von aus jeweils zwei Spielern bes
den Prototypenkonstellationen zu finden, die (a) einen repräsentativen Verhaltensquer
der Modelle umfassen, (b) damit einen dritten Spieler mit unterschiedlichen Anforderu
konfrontieren und (c) dabei so beschaffen sind, dass sie in bezug auf den jeweils resultie
Spielverlauf (trotz ihrer Reaktivität auf das Verhalten des „freien“ dritten Spielers) gut p
nostiziertbar bleiben.

Für dasmethodischeVorgehen war insbesondere von Bedeutung, dass sich zwar le
künstliche soziale Umgebungen finden lassen, die von vornherein so „extrem“ sind, da
den Spielverlauf bereits weitgehend unabhängig vom Verhalten oder den Intentionen
dritten Spielers determinieren. Um eine „obere“ (i.S. einer positiven Entwicklung des Fisc
standes trotz eventuell überforderndem dritten Spieler) bzw. „untere“ (negative Entwick
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des Fischbestandes trotz eventuell ökologisch orientiertem dritten Spieler)Grenzeder beiden
Extrembereiche zu ziehen, wurden zunächst zwei sehr extreme, ihrer Motivstruktur nac
mogene Spieler mit jeweils einem Drittspieler des anderen Extrems kombiniert, und da
ihrer „Radikalität“ sukzessive abgeschwächt, bis der Spielverlauf (bzw. der Indikator „Fi
bestandsentwicklung“) einen Richtungswechsel aufwies.

Ergebnis dieses Prozesses waren sechs Paare künstlicher Spieler: Während die Extr
re REG/RGE und GER/GRE einen Drittspieler mit einer nicht zerstörbaren „Idylle“ bzw. ei-
nem nicht abzuwendenden „Inferno“ konfrontierten, ließen diebedingt sichere Umgebung
RGE/EGR und diebedingte KatastrophenumgebungGRE/EGR ihrem Mitspieler die Chance
zur Bewirkung eines Richtungswechsels. Darüber hinaus erlaubten eineimitierende Umge-
bungEGR/ERG und einemaximal differenzierte UmgebungGER/REG spezifische Hypothe
sen über den Spielverlauf in Abhängigkeit eines Dritten. Die beiden bedingten Umgebu
wurden als die beiden in der Hauptuntersuchung zu verwendenden Umgebungen ausg
weil sie einerseits dem dritten Spieler, d.h. der Versuchsperson, eine hohe Verhaltenswir
keit ermöglichen, andererseits aber eine klare experimentelle Bedingungsvariation dars

6.3 Phänomene des sozialen Wissens - Ergebnisse von Mod
läufen

Die folgende Beschreibung des Verhaltens deskis-Modells hat seinen Schwerpunkt auf de
Funktion und der Wirkung des sozialen Wissens, d.h. der verschiedenen Attributionspro
und der Mechanismen des sozialen Lernens.

Es wird zunächst dargestellt, wie - innerhalb des Modells - Vorbildverhalten und Warn
halten die Mitspieler beeinflussen. Danach wird beschrieben, wie sich die Orientierung a
zialen Hinweisreizen, d.h. die soziale Sensibilität bei einem modellierten Spieler auf das
halten auswirkt. Eine ausführliche Darstellung der hier zusammengefassten Phänome
Beispielläufen liegt mit Ernst (1994) vor.

• Die Wirkung von Vorbildverhalten und Warnverhalten

In den Modellläufen mit ausschließlich künstlichen Spielern kann vorbildliches Verhalten
wohl die gewünschte Verhaltenswirkung bei einem Beobachter zur Folge haben als auch
Dabei kommt es vor allem auf die Motivstruktur des überfordernden Beobachters an: Ein
equity-orientierter Spieler ist leichter zu beeinflussen als ein vorwiegend gewinnorienti
Ein gewinnorientierter Spieler erkennt in dem durch Vorbildverhalten ausgelösten men
Probehandeln den Vorteil des beobachteten Handlungsschemas nicht; dessen Motivdi
keit wird nur noch weiter geschwächt.
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Ein konsequent durchgeführtes Vorbildverhalten bei nicht zu beeinflussenden Mitsp
hält zwar Ressourcenschäden geringer als anderes Verhalten, führt aber zu unrealist
,,Märtyrerverhalten“ des Vorbilds.

Ein anderes Bild zeichnen die Ergebnisse mit Modellläufen zum Einfluss des Warnve
tens. Im Anschluss an die Arbeiten von Rapoport und Chammah (1965) und Axelrod (198
iterierten Zwei-Personen-Gefangenendilemmaspielen und dem dort beobachteten groß
folg der Tit-for-tat-Strategie schien die Untersuchung eines daran angelehnten Verhalte
Rahmen des Mehrpersonen-Ressourcendilemmas angezeigt. Empirische Befunde zum
einer Vergeltungsstrategie waren im Hinblick auf die Förderung von Kooperation und öko
schem Verhalten aber nicht ermutigend (Spada et al., 1985). Es wurde daher ein in we
chen Punkten modifiziertes Warnverhalten konzipiert. Das so definierte Warnverhalten
das Verstehen der angezielten Botschaft erleichtern und ein positives Lernen durch sein
bachtung ermöglichen: (1) Es wurde jeweils nur nach einer vertrauensbildenden Latenzz
zeigt, (2) es wurde jeweils nur einmal gezeigt, danach galt wieder eine Latenzzeit.

In den Modelläufen stellte sich jedoch heraus, dass selbst ein so modifiziertes Warnv
ten innerhalb des vorgeschlagenen Modells nicht positiv, sondern durchaus negativ a
Ressource und das soziale Gefüge wirkt. Folgendes kann mit dem Modell gezeigt werd

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

2. Die künstlichen Spieler können Warnverhalten als solches nicht verstehen, da sie nich
ein attribuierbares Handlungsschema der Warnung verfügen. Auch ist zu dem Zeitpun
dem das Warnverhalten beobachtet wird, für einen Beobachter noch nicht ersichtlich, o
gewarnt oder wirklich und damit dauerhaft überfordert wird.

3. Hat sich z.B. ein Mitspieler durch beobachtetes vorbildliches Verhalten positiv beeinflu
lassen, so droht ein Zurückfallen in alte, unerwünschte Verhaltensweisen nach der Beo
tung von Warnverhalten. Durch das Warnverhalten wird die Ressource so geschädig
das von dem Mitspieler übernommene, aber labile Handlungsschema der ökologische
sozialen Optimierung so schlecht abschneidet, dass es u.U. aufgegeben wird.

4. Durch Warnverhalten wird in jedem Fall die Gruppenequity in Richtung gesteigerter
sourcenentnahmen verschoben. An diesem Maß orientieren sich die Fangquoten de
orientierten Handlungsschemata, die sich damit ebenfalls erhöhen. Die so gestei
Fangquoten sind das Gegenteil von dem, was mit Warnverhalten beabsichtigt ist.

5. Insgesamt erleidet der Warnende einen Vertrauensverlust bei allen Mitbeteiligten. Zu
menfassend muss innerhalb der vorliegenden Theorie die soziale und ökologische W
von Warnverhalten eher skeptisch beurteilt werden. Ein besseres Verständnis bei den
fenen Mitspielern für das Verhalten (also die Attribution eines Warnschemas etwa) kö
zu besseren Resultaten führen, ein hinreichendes Vertrauen unter den Spielern vor
setzt. Allerdings bleiben, und das unabhängig von dem hier vorgeschlagenen Mode
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unerwünschten Wirkungen auf die Ressource bestehen, und mit ihnen die sekundäre
gen. Modellverhalten erfordert zwar Opfer durch unterhalb der Gruppenequity lieg
Entnahmen, erscheint aber im Hinblick auf die obige Diskussion die erfolgverspreche
Strategie, sofern die Mitspieler sich überhaupt beeinflussbar zeigen.

• Orientierung an sozialen Hinweisen

Schließlich soll noch auf das in der Forschung zu Ressourcendilemmata diskutierte Phä
der Informationssuche nach sozialen Hinweisen (d.h. im Verhalten der anderen Gruppe
glieder) zur Handlungsfindung eingegangen werden. Im Kontext der Ressourcennutzu
weist sich soziale Sensibilität nämlich als ein zweischneidiges Schwert. So stellen
Schroeder und Mitarbeiter (1983) fest, dass Öffentlichkeit von Ressourcennutzungsver
zwar Konformität in der Gruppe fördert - aber bei angemessener Nutzung ebenso wie b
angemessener.

Das lässt sich auch bei Läufen mit demkis-Modell beobachten. Als ein positives Beispie
kann man den Fall schildern, dass ein sozial sensibler Spieler nach Lernen durch Beoba
und Einsicht das Handlungsschema der sozialen Anpassung wählt. Damit wird sein schl
ökologisches Wissen zwar keinesfalls verbessert, es wird aber gewissermaßen für die
lungsfindung „außer Kraft gesetzt“. Aus dieser Konformität resultiert ein dem Ressou
stand angemessenes Verhalten. Dies wäre nicht möglich, wenn man, im Sinne eines Mo
perimentes, dem Spieler die sozialen Lernmechanismen nimmt; er würde die Ressource
ausbeuten.

Ist die Gruppe der Spieler insgesamt eher überfordernd, so schadet soziale Anpass
ner angemessenen Ressourcennutzung.
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7 Durchführung und Ergebnis
se der Hauptuntersuchung

7.1 Methode

Zur empirischen Überprüfung der Theorie, die dem Modell zugrundeliegt, wurde in der vo
genden Untersuchung ein neuer Weg beschritten:

• Entwicklung einer computerbasierten Spielumgebung:

Zum Vergleich des Verhaltens realer und künstlicher Akteure und damit zur Prüfung
empirischen Gültigkeit deskis-Modells wurde eine computerbasierte Spielumgebung ent
ckelt. Drei Spieler nutzen eine sich nach bestimmten Gesetzmäßigkeiten entwickelnde
source, in diesem Fall den Fischbestand eines Sees. Alle Eingriffe erfolgen durch eine
suchsleiter am Rechner; alle Informationen über die Ressource und das Verhalte
Mitspieler werden ebenfalls über den Rechner gegeben. In jedem Fall sind zwei der S
künstlich modellierte Akteure. Der dritte Spieler ist eine Versuchsperson oder ebenfalls k
lich.

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

Auch die experimentellen Bedingungen, unter denen das Verhalten der Versuchspe
(empirische Daten) und die Simulation (Modelldaten) verglichen werden, werden also mi
fe des Modells selbst erzeugt. Dabei sind die Charakteristika künstlicher intelligenter S
eindeutig definiert. Sie stellen eine standardisierte, lernfähige, auf ihre soziale Umwelt se
reagierende Umwelt dar.

Die empirische Prüfung der Gültigkeit deskis-Modells erfolgt somit auf drei Wegen:

(a) Ermöglicht daskis-Modell durch Simulation von lernfähigen und reaktiven Spielern d
Gestaltung glaubwürdiger standardisierter experimenteller sozialer Umgebungen?

(b) Wirken sich diese experimentellen sozialen Umgebungen so auf das Verhalten vo
suchspersonen aus, wie das aufgrund früherer empirischer Befunde und theoretischer
gungen zu erwarten ist?

(c) Verhalten sich menschliche und künstliche Spielteilnehmer, konfrontiert mit dense
sozialen Umgebungen, gleich? Stimmen die Verhaltensdaten der Versuchspersonen mi
künstlicher Spieler überein?
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Eine Übersicht über die durchgeführen Spiele zeigt Tabelle 2.

Eine Besonderheit bildet Spieler 3: Um einen direkten Vergleich von Modelldaten und
pirischen Daten zu ermöglichen, wurde der dritte künstliche Akteur als Paarling seines e
schen Vorbilds gestaltet.

Dazu wurde zunächst bei allen realen Spielern die durchschnittliche Abweichung
geschätzten optimalen Gesamtfangquote pro Runde (Estimated Optimal Total Catch, E
von der tatsächlich optimalen Gesamtfangquote (Optimal Total Catch) bestimmt. D
Abweichung kann als ein Indikator für das ökologische Wissen der Versuchsperson gelte
Güte der EOTC beeinflusst die gewählte Fangquote der Versuchsperson und damit di
wicklung der Ressource.

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

Bei der computersimulierten Wiederholung der empirisch beobachteten Spielverläufe
den nun simuliertem Spieler 3 die bei der Versuchsperson festgestellte EOTC-Abweic
und das diagnostizierte Motiv unterlegt, während die anderen beiden künstlichen Akteur
lig analog zur empirischen Untersuchung gewählt wurden. Jeder empirische Spielverlau
sich auf diese Weise mit einem vollständig simulierten Spielverlauf vergleichen und auf
lichkeiten bzw. Unterschiede hin untersuchen.

• Gesamtzahl der Spiele:

Tabelle 2: Durchgeführte Spiele - empirisch vs. modelliert

 Spieler 1 Spieler 2 Spieler 3

empirische Unter-
suchung

künstlicher Akteur künstlicher Akteur Versuchsperson

simulierte Spiel-
läufe

künstlicher Akteur künstlicher Akteur künstlicher Akteur

Tabelle 3: Durchgeführte Spiele, getrennt nach Spielumwelt

freundliche
Umwelt

unfreundliche
Umwelt

Summe:

empirisch 21 21 42

modelliert 21 21 42
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Tabelle 3 zeigt die Anzahl aller durchgeführten Spiele, getrennt für die beiden ausge
ten Spielumwelten.

• Die Datenbasis für den Vergleich von Empirie und Modell

Tabelle 4 zeigt die bei der Durchführung des Fischereikonfliktspiels erhobenen Variabl
der Hauptuntersuchung. Den empirisch erhobenen Daten werden die auf der Seite des M
(künstlicher Akteure) erhobenen Daten gegenübergestellt.

7.2 Durchführung 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 män
Die Versuchspersonen waren Studierende der Universität Freiburg und folgender Fachri
gen bzw. Fakultäten: Rechtwissenschaften, Wirtschaftswissenschaften, der Philosoph
Fakultäten, Physik, Musik, Sport und Pharmazie. Spezifische Hypothesen über Stichp
merkmale wurden nicht gebildet.

Tabelle 4: Übersicht über die erhobenen Variablen

Auf der Seite der Versuchsperson Auf der Seite des künstlichen Akteurs

„offene“ Variablen

Fangquote Fangquote

Einschätzung der ökologisch optimalen Gesamt-
fangquote

Einschätzung der ökologisch optimalen Gesamt-
fangquote

Prognose der Fischbestandsvermehrung Prognose der Fischbestandsvermehrung

Prognose der Mitspielerfangquoten Prognose der Mitspielerfangquoten

Absichtsattribution Absichtsattribution

Motivattribution Motivattribution

Einschätzung der Berechenbarkeit von Mitspielern Einschätzung der Berechenbarkeit von Mitspiel

Einschätzung der Vertrauenswürdigkeit von Mit-
spielern

Einschätzung der Vertrauenswürdigkeit von Mit-
spielern

„verdeckte Variablen“

Angabe der eigenen Absicht modellierte Absicht

Motiveinstufungen modelliertes Motiv

Angabe des Erfolgs einer Absicht modellierte Erfolgsbewertung

Auskunft über ein Lernereignis modelliertes Lernereignis
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Die Versuchsdauer variierte zwischen 50 und 150 Minuten. Es gab keine Zeitvorgab
die Versuchspersonen.

7.2.2 Die Situation

Die Erhebung wurde in Form von Einzeluntersuchung unter Aufsicht eines (jeweils desse
Versuchsleiters am Rechner durchgeführt. Die Versuchsperson wurde (erfolgreich) glaub
macht, dass in den Nebenräumen zwei weitere Versuchspersonen säßen, die mit ihr zus
das Spiel spielten, d.h. ihre Spielpartner seien.

7.2.3 Begrüßung, Instruktion, Beispielrunden

Zunächst wurden die Versuchspersonen begrüßt und füllten den Fragebogen zur Ver
durchführung aus, der neben Fragen zum Geschlecht, Alter, zum Studienfach und zur S
teranzahl auch Fragen nach möglicherweise vorhandenen Mathematik-
Biologiekenntnissen enthielt (vgl. Anhang A). Danach erfolgte eine schriftliche Instruk
über das Fischereispiel (vgl. Anhang B) sowie ein Hinweis auf die Durchführung mittels
einander vernetzter Computer.

Während der anschließenden Beispielrunden des Fischereispiels wurden die Versuc
sonen vom Versuchsleiter mit den einzelnen Informationsfenstern und den Aufgaben, d
Versuchspersonen in der eigentlichen Spielphase zu bearbeiten hatten, vertraut gemach

7.2.4 Der Ablauf einer Runde am Rechner

Der Versuchsleiter steuerte während des Spiels den Rechner, so dass keine Ablenku
Versuchsperson durch die ungewohnte Bedienung des Rechners auftrat.

Während des Spiels erhielt die Versuchsperson die verschiedenen für den Spielabla
wendigen Informationen auf dem Bildschirm in mehreren Fenstern dargeboten. Die folge
Abbildungen zeigen die Abfolge einiger exemplarischer Spielschritte vom Beginn eines S
bis zum Beginn der zweiten Spielrunde.

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

Die beiden Beispielrunden A und B zeigten ohne weitere Beteiligung der Versuchsp
jeweils die Fischbestände und die Gesamtfänge. Dadurch wurde der Ablauf einer Runde
lich, jedoch ohne Rückschlüsse auf die einzelnen Mitspieler zuzulassen.

Die Daten der jeweils letzten zwei Runden, so auch der Beispielrunden, wurden in
Tabelle (oben rechts) numerisch angezeigt. Zu Beginn des Spiels wurde der Versuchs
noch einmal Gelegenheit gegeben, Fragen zum Spielablauf an den Versuchsleiter zu ric
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Abbildung 9: Bildschirm zu Beginn des Spiels.

Abbildung 10:Bildschirm zum Ende der Beispielrunden.
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Zu Beginn jeder Runde wurde der aktuelle Fischbestand angezeigt. Die Versuchsp
wurde gebeten, ihre Schätzung der ökologisch optimalen Gesamtfangquote anzugeben
dung 11) ebenso wie die erwarteten Mitspielerfangquoten (Abbildung 12). Analog erf
nach diesen Schätzungen die Eingabe der eigenen Fangquote.

Abbildung 11:Die Schätzung der ökologisch optimalen Gesamtfangquote am Bildschirm.
60



Abbildung 12:Die Schätzung der Mitspielerfangquoten am Bildschirm.

Abbildung 13:Bildschirm zu Ende der ersten Spielrunde: Zusammenfassung der Fangquoten.
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Abbildung 14:Bildschirm zur Schätzung des Fischbestandes in der nächsten Runde.

Abbildung 15:Bildschirm zu Beginn der zweiten Spielrunde.
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Nach jeder Runde erhielt die Versuchsperson einen gleichbleibenden Bogen zur Zwis
befragung. Dieser Bogen enthielt Fragen zu den Zielen und Absichten der Versuchspe
sowie zu den angenommenen Zielen und Absichten der Mitspieler (vgl. Anhang D). A
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,

können Sie in der letzten Zeile frei antworten.)

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 Nachbefragung
(vgl. Anhang E), der neben Fragen nach den Zielen und Absichten auch Fragen nach d
trauenswürdigkeit und Berechenbarkeit der Mitspieler enthielt. Gleichzeitig sollten die
nen angewandten Strategien und der Spielverlauf insgesamt bewertet werden.

7.2.6 Experimentelle Variation: zwei computerbasierte Spielumwelten

Aus der Vielzahl der möglichen computerbasierten Spielumwelten wurden für die Hauptu
suchung zwei Spielumgebungen ausgewählt, in denen je 21 Versuchspersonen getest
den.

Freundliche Umgebung:

Eine freundliche, ökologisch und sozial verträgliche künstliche Umgebung mit den fol
den zwei Spielertypen: Ein Spielertyp mit den Motiven: Ökologische Orientierung am stä
ten ausgeprägt, Gewinnorientierung am zweitstärksten ausgeprägt und ein Spielertyp m
Motiven: Equityorientierung am stärksten ausgeprägt, Gewinnorientierung am zweitstär
ausgeprägt.

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.

Meine Absicht in dieser Runde war es,
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Unfreundliche Umgebung:

Eine eher unfreundliche, überfordernde künstliche Umgebung mit den folgenden
Spielertypen: Ein Spielertyp mit den Motiven: Gewinnorientierung am stärksten ausgep
ökologische Orientierung am zweitstärksten ausgeprägt und ein Spielertyp mit den Mo
Equityorientierung am stärksten ausgeprägt, Gewinnorientierung am zweitstärksten a
prägt.

7.3 Ergebnisse

7.3.1 Die Darstellung der modellierten Spieler als reale Spieler

Um eine Validierung des entwickelten Modells in der beschriebenen Weise durchführe
können, ist es unbedingt notwendig, dass die modellierten Spieler während ihres Zusam
spiels mit den realen Versuchspersonen für ebenfalls reale Versuchspersonen gehalten
und nicht als simulierte Akteure erkannt werden.

Während des Versuchs und in einem kurzen Debriefing nach Beendigung des jewe
Versuchs äußerte keine der Versuchspersonen den Verdacht, dass sie mit computersim
Spielern zusammengespielt hätte. Ein weiterer Hinweis auf die gelungene Anordnung de
suchs ergibt sich aus der weitgehend korrekten Motivzuordnung, die die Versuchsperson
den modellierten Spielern vornahmen.

7.3.2 Experimentelle Effekte der modellierten Spieler als Spielumge-
bungen

Betrachten wir nun Unterschiede in wichtigen Variablen, die während des Fischereispiels
ben wurden, in den beiden gewählten Spielumwelten, der freundlichen und der unfre
chen.

Wichtige Variablen sind:

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

• Vergleich der Ressourcenbestände in den beiden Spielumwelten

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

• Unfreundliche Spielumgebung

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

• Freundliche Spielumgebung

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

• Varianzanalyse

Tabelle 5 zeigt die Ergebnisse der durchgeführten Varianzanalyse in Bezug auf den
sourcenbestand. Faktoren der Varianzanalyse waren die beiden Spielumwelten und d
Spielphasen.
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Die Varianzanalyse ergab signifikante Effekte für die Faktoren „Spielumwelten“
„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
beide Spielumwelten (nicht aller drei am Spiel beteiligter Spieler, sondern nur der Vers
person), differenziert nach den vier Spielphasen. Die Darstellung fasst wiederum imme
der vierzehn Spielrunden zu einer Spielphase zusammen, wobei die ersten zwei Runde
in die Auswertung eingingen.

Abbildung 18:Durchschnittliche Fangquoten (in Prozent) getrennt nach vier Spielphasen

• Unfreundliche Spielumgebung

Versuchspersonen in der unfreundlichen Umgebung waren mit niedrigeren Fischbest
im Spielverlauf konfrontiert. In dieser Umwelt wurden durchschnittlich niedrigere Fangqu
beobachtet. Zwischen den Runden 3-5 und 6-8 sinken der Fischbestand sowie die Fang
Zu Beginn der letzten beiden Spielphasen fischen die Versuchspersonen allerdings se

Tabelle 5: Ergebnisse der Varianzanalyse der Ressourcenbestände

Faktor SS df F, p

Spielumwelt 113724 1 70.43, .00

Spielphase 15433 3 11.18, .00

Spielumwelt /
Spielphase

18384 3 13.31, .00
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• Freundliche Spielumgebung

Es lässt sich feststellen, dass Personen in der freundlichen Umwelt sensibler auf de
stand der Ressource reagieren. Sie fangen mehr, wenn der Fischbestand höher liegt un
ger, wenn der Bestand der Ressource eine hohe Fangquote nicht zulässt. Von Runde 3-5
Runden 6-8 fällt die Fangquote dieser Versuchspersonen leicht ab - da auch der Fischb
sinkt. Zu Beginn der zweiten Spielphase verringern die Versuchspersonen in der freund
Umgebung die Fangquoten, mit steigendem Fischbestand lassen sie die entnommene
menge ebenfalls wieder ansteigen.

• Varianzanalysen

Tabelle 6 zeigt die Ergebnisse der durchgeführten Varianzanalyse in Bezug auf die
quoten der Spieler. Faktoren der Varianzanalyse waren die beiden Spielumwelten und d
Spielphasen.

Die Varianzanalyse ergab signifikante Effekte für die Faktoren „Spielumwelten“
„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 konfron
der seine eigenen Fangquoten zu Lasten des Bestands der Ressource und zu Las
Gewinns der Mitspieler festlegt. Den Versuchspersonen wird es so unmöglich gemach
sinkendem Fischbestand einen für sie angemessenen Gewinn zu erzielen. Diesen w
nommenen Verlust versuchen die Spieler zu Beginn der zweiten Spielphase zu komp
ren, indem sie den wieder gestiegenen Fischbestand mit einer Fangquote
beantworten, die sogar noch über der Fangquote in den Runden 3-5 liegt.

2. Das genannte Kompensationsbestreben zeigt sich auch, wenn man die Korrelatione
schen der Fangquote der Spieler in Runde 9 und dem Fischbestand in Runde 8, d.h
vor Beginn der zweiten Spielphase, betrachtet. Für die unfreundliche Umwelt ergibt
eine signifikante negative Korrelation (r=-0.51, p=0.018). Das heißt, je niedriger der F
bestand in Runde 8 ist, desto höher setzen die Versuchspersonen die Fangquote in R
wenn der Fischbestand wieder etwas höheres Niveau erreicht hat und somit naheleg

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 /
Spielphase

282 1 11.23, .00
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für die geringen Fangmengen der letzten Runden zu entschädigen.

7.4 Befunde zum ökologischen Wissen

Eine Versuchsperson im Fischereikonfliktspiel muss pro Runde zwei Angaben machen,
Zusammenhang mit dem im Spiel realisierten ökologischen System (der Fischvermehru
See) stehen. Zu Beginn einer Runde ist die Schätzung der optimalen Gesamtfangquote a
ben, am Ende – nach Bekanntwerden aller Fischfangmengen – erfolgt die Schätzun
Fischbestandes für die nächste Runde. Aufbauend auf Arbeiten von Brunsch (1991) w
folgenden gezeigt, dass sich die beiden Schätzungen in ihrer Schwierigkeit unterscheid
dass sie unter unterschiedlichen Lernbedingungen erworben werden.

Die Bestimmung des Fischbestandes in der nächsten Runde.Die Komplexität der Schät-
zung des Fischbestands der nächsten Runde kann am besten anhand derFischzuwachsfunktion
diskutiert werden. Diese Funktion ist aus der Fischvermehrungsfunktion ableitbar. DieFisch-
vermehrungsfunktion(s. Abbildung 1) liefert für fast alle Werte des Restfischbestandes grö
als zehn Tonnen größere Werte als die Winkelhalbierende. Es besteht also ein Zuwachs
schen von einer Runde zur nächsten. Die Funktion verläuft annähernd linear im Bereich v
- 100 Tonnen und nähert sich dann asymptotisch ihrer oberen Grenze von 150 Tonnen.

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

f (Restfischmenge) = 0.50 * Restfischmenge - 12.1.

Daraus ergibt sich, dass die Fischvermehrungsfunktion für den Bereich von 20-110 To
ebenso mit

neuer Fischbestand = 1.5 *Restfischmenge - 12.1

angeben werden kann. Im Bereich von 20 bis 110 Tonnen klärt diese Funktion 97% de
rianz auf. Abbildung 19 zeigt die lineare Näherung durch die obige Gleichung für die Fisc
wachsfunktion. Es genügt also für den angegebenen Bereich diese einfache Fischzu
funktion hinreichend gut zu bestimmen, um eine sehr gute Fischbestandsvorhersage m
zu können.
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Abbildung 19:Die Fischzuwachsfunktion und eine lineare Schätzung der Funktion für den
Bereich von 20-110 Tonnen. In diesem Bereich (dies entspricht gleichzeitig dem
Hauptspielbereich) klärt die lineare Schätzung 97% der Varianz auf.

Die Bestimmung der optimalen Gesamtfangquote.Die Funktion zur Bestimmung der opti
malen Gesamtfangquote, obwohl von der Fischvermehrungsfunktion abgeleitet, weist a
theoretische Eigenschaften auf. Optimaler Fang bedeutet, dass genau so viel aus der Re
entnommen wird, wie zur maximalen Vermehrung von einem Zeitpunkt zum nächsten e
derlich ist. Tatsächlich dürfte im Bereich des Fischbestands von 0-98 Tonnen demnac
nichts gefangen werden, da hier die optimale Gesamtfangquote genau 0% beträgt. Ab 9
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.
Schwierigkeit liegt weniger in der komplizierten Vorschrift für den oberen Bereich – tats
lich gibt es auch hier einfache lineare Approximationen (etwa: y=0.71 x - 70) – sondern darin,
dass aufgrund des Knickes in der Funktion keine globale, für den gesamten interessie
Bereich gültige lineare Funktion existiert.

Jede globale lineare Funktion führt zu einer großen Abweichung in der Schätzung de
malen Gesamtfangquote verglichen mit der theoretischen optimalen Funktion, insbesond
mittleren, häufig 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 durcheinen globalen
linearen Trend führt zu großen Abweichungen.

Die optimale Gesamtfangquote von 0% im unteren Bereich dürfte für die Versuchspers
auch nicht sehr plausibel sein, da dies schlecht vereinbar mit der Spielinstruktion ist, man
se sich und seine Familie mit dem Fischertrag ernähren.

Lernbedingungen. Die Rückmeldungen zur Schätzung der Fischvermehrungsfunktion fol
direkt und unmittelbar, zur optimalen Gesamtfangquote erfolgt die Rückmeldung indirek
verzögert. Die zeitlichen Unterschiede ergeben sich aus dem Spielverlauf: Die Schätzu
Fischvermehrung erfolgt zum Ende einer Runde; die Rückmeldung, der neue Fischbesta
folgt unmittelbar zu Beginn der nächsten Runde. Hingegen muss die optimale Gesamtfan
te zu Beginn einer Runde abgeben werden, die Rückmeldung erfolgt dann zu Begin
nächsten Runde, d.h. die gesamte Runde liegt dazwischen. Bei der Schätzung der Fi
mehrung ist die Rückmeldung immer informativ, bei der Schätzung der Gesamtfangquote
die Rückmeldung u.U. uninformativ sein. Die Rückmeldung erfolgt nämlich nicht direkt
die Schätzung der optimalen Gesamtfangquote, sondern muss indirekt aus dem neuen F
stand hergeleitet werden.

Ergebnisse zur Schätzung des Fischbestand der nächsten Runde.Zur empirischen Bestim-
mung der Güte der Schätzungen des Fischbestandes wurde untersucht, inwieweit s
Schätzungen des Fischbestands dieser Runde n+1 durch den tatsächlichen Fischbes
Runde n+1 vorhersagen lassen. Erwartet wurde ein hoher linearer Zusammenhang m
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gung 1 und geringem Achsenabstand. In die Berechnung gingen die Schätzungen von
Runden aller 42 Versuchspersonen ein. Die Schätzungen in Runde 8 und 14 wurde
schlossen, da der zu prognostizierende Fischbestand in Runde 9 als Beginn der zweiten
phase für alle festgelegt war bzw, weil nach Runde 14 das Spiel endete und damit au
Güte der Schätzung nicht erfasst werden konnte. Für beide Umwelten ergab sich ein fa
fekter linearer Zusammenhang mit einer Steigung nahe 1 und kleinen Achsenabständen.
le 7 zeigt die Ergebnisse; sie sind konform mit der vorhergegangenen theoretischen Ana

Abbildung 21:Die Mittelwerte der Abweichungen der geschätzten von der theoretisch optimalen
Gesamtfangquote über die Spielrunden.

Ergebnisse zur Schätzung der optimalen Gesamtfangquote.Die mittlere Abweichung der
Schätzungen der optimalen Gesamtfangquote der 42 Versuchspersonen ist für beide Um
hoch: in beiden Umwelten wird sie überschätzt. Eine Varianzanalyse mit den Faktoren
welt“ und einer Meßwiederholung auf vier „Spielphasen“ (zusammengefasst wurden die

Tabelle 7: Ergebnisse zur Schätzung 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**
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den 3-5, 6-8, 9-11, 12-14; Runde 1 und 2 wurden als „Übungsrunden“ von der Ana
ausgeschlossen) ergab keinen Effekt für die Umwelten (F(1,40) < 1), jedoch einen signifikan
ten Effekt für die Spielrunden (F(3,120) = 11.91;p = 0.00) und eine marginale Interaktio
(F(3,120) = 2.34;p=0.08). Die entsprechenden Mittelwerte sind in Abbildung 21 aufgetrag

Die Effekte über die Runden sind sehr deutlich: So nimmt die Überschätzung von Run
5 auf Runde 6-8 und von Runde 9-11 auf Runde 12-14 ab, in Runde 9-11 zeigt sich ein
hohe Überschätzung. Eine Interpretation im Sinne der Theorie von Kunda (1990) zummotiva-
ted reasoningfindet sich detailliert im Abschnitt 9.1. Kurz gefasst beinhaltet sie, dass die
suchspersonen mit dem Ziel einen hohen Fischertrag zu erzielen, die optimale Gesam
quote überschätzen, um ihr Fangverhalten zu rechtfertigen.

Keine Stützung findet diese Interpretation aber, wenn man den folgenden Befund be
tet, der hohe Abweichungen gerade in dem Bereich des Fischbestands erwarten lässt,
am Beginn der neunten Runde vorlag. Eine Regression der Schätzung auf den Fischbes
gab, dass die beste Schätzung der Regression für beide Umwelten (N = 411) linear ist (R2 =
0.467;F(1,531) = 466.10;p = 0.00). Die Regressionsgerade ist gegeben durch

empirische Schätzung = 0.19 Fischbestand + 3.1.

Abbildung 22:Optimale Gesamtfangquote und empirisch ermittelte Schätzung der optimalen
Gesamtfangquote.

1. In diese Auswertung nicht eingegangen ist Vp822; sie hatte bei der Angabe der optimalen Gesamtfa
quote einen konstanten, wenig sinnvollen Wert von 60% über 12 Runden angeben.
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Bedeutsame Unterschiede zwischen den Schätzungen der beiden Umwelten ließen s
zweiseitigen Tests nicht feststellen. Abbildung 22 zeigt diese Funktion zusammen mit de
oretisch optimalen Funktion.

7.5 Vergleich zwischen empirischen Daten und Modelldaten

Vergleiche von Modelldaten und empirischen Daten wurden auf zwei Arten durchgeführ

• Vergleich von über alle Versuchspersonen aggregierten Daten
• Vergleiche individueller empirischer Spielverläufe mit modellierten Verläufen

Auf diese Weise lassen sich die Passung von Modellverläufen und empirischen Spi
läufen betrachten und eine Modellvalidierung durchführen.

7.5.1 Vergleich aggregierter Daten

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

• Vergleich der Fischbestände der empirischen und der modellierten Spiele in den beid
Umwelten.

• Vergleich der Fischfangquoten der Versuchspersonen und der modellierten Spieler in
beiden Umwelten.

Die durchschnittlichen Ressourcenbestände und ihre Standardabweichungen sind in
dung 23 für die freundliche Spielumwelt und in Abbildung 24 für die unfreundliche Spielu
welt zusammengestellt. Die Darstellung unterscheidet zwischen den aggregierten empir
Spielen und den Spielverläufen mit ausschließlich künstlichen Spielern.
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Abbildung 23:Durchschnittlichen Ressourcenbestände und Standardabweichungen in de
freundlichen Spielumwelt getrennt für die Spiele der empirischen Untersuchung
(Spieler 3: Vp) und die simulierten Spielläufe (Spieler 3: künstlich)

Abbildung 24:Durchschnittliche Ressourcenbestände und Standardabweichungen in der
unfreundlichen Spielumwelt getrennt für die Spiele der empirischen Untersuchung
(Spieler 3: Vp) und die simulierten Spielläufe (Spieler 3: künstlich)

Die durchschnittlichen Fischfangquoten des dritten Spielers und ihre Standardabwe
gen sind in Abbildung 25 - freundliche Spielumwelt und in Abbildung 26 - unfreundlic
Spielumwelt zusammengestellt. Wieder wird zwischen den Spielen der empirischen Un

0

50

100

150

200

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

B
es

ta
nd

 d
er

 R
es

so
ur

ce
 in
 T

on
ne

n F
is

ch

Runde

Freundliche Umgebung

Empirie
Modell

0

50

100

150

200

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

B
es

ta
nd

 d
er

 R
es

so
ur

ce
 in
 T

on
ne

n F
is

ch

Runde

Unfreundliche Umgebung

Empirie
Modell
74



nter-
chung (Spieler 3: Vp) und den Spielverläufen mit ausschließlich künstlichen Akteuren u
schieden.

Abbildung 25:: Durchschnittlichen Fischfangquoten des dritten Spielers (Vp bzw. künstlich) und
Standardabweichungen für die freundliche Spielumwelt

Abbildung 26:Durchschnittlichen Fischfangquoten des dritten Spielers (Vp bzw. künstlich) und
Standardabweichungen für die unfreundliche Spielumwelt
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• Vergleich aggregierter Daten - freundliche Umwelt

Die Modellpassung ist relativ gut. Die Verläufe der empirischen und der modellierten S
le zeigen nahezu parallele Entwicklungen. Diese Beobachtung lässt sich sowohl für die
bestände als auch für die Fangquoten treffen.

• Vergleich aggregierter Daten - unfreundliche Umwelt

Die Entwicklung der Fischbestände verläuft für beide Gruppen weitgehend paralle
zwei der drei Spieler - die künstlichen Spieler 1 und 2 - in beiden Fällen identisch sind, is
allerdings kein starker Hinweis auf Modellgeltung. Schlecht ist hingegen die Passung fü
Fangquoten. Während in den ersten beiden Spielphasen die Fangquoten der Versuchsp
stark abfallen, zeigt sich bei den Modelldaten ein anderer Verlauf: Die Fangquoten steige
Runde 3-5 zu Runde 6-8 an. In der dritten und vierten Spielphase fallen die Fangquote
empirischen Spieler ein zweites Mal ab, während die der künstlichen Akteure wiederum
steigen.

• Zusammenfassung

Welcher Schluss lässt sich aus den beschriebenen Ergebnissen für die Frage der Mo
lidierung ziehen? Die Modellpassung ist in der freundlichen besser als in der unfreundl
Umwelt.

Dieser Effekt lässt sich zum einen auf Mängel in der durchgeführten Modellierung zur
führen, hat zum anderen aber auch Gründe, die in der sozialen Situation liegen, der di
suchspersonen in der unfreundlichen Umgebung ausgesetzt waren.

Ein Aspekt ist, dass die Versuchspersonen - vielleicht auch durch den engen Konta
den Spielleitern - in der Situation rasch abnehmender Fischbestände ein ökologisch seh
sichtsvolles Fangverhalten zeigten, deutlich ressourcenorientierter als in früheren empir
Untersuchungen.

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

Auch wurde nicht modelliert, dass Menschen dazu tendieren, einen erlittenen oder wa
nommenen Verlust durch eine Kompensation in späteren Runden des Spiels auszugleic

Ein Effekt der sozialen Situation in der unfreundlichen Umgebung ist die Schwierigkei
zu bewältigenden Aufgabe. Durch die Konfrontierung mit einem überfordernden Spieler e
seits und dem sinkenden Ressourcenstand andererseits geraten die Spieler in eine Situa
es ihnen nahezu unmöglich macht, in sich stimmiges und damit gut modellierbares Verh
zu zeigen. Vielleicht ändert sich in der unfreundlichen Umgebung sogar die Motivlage r
Spieler; imkis-Modell wurden aber stabile Motivstrukturen angenommen.
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7.5.2 Vergleich einzelner Spielverläufe

Wie in Abschnitt 7.1 beschrieben, wurde zu jedem Spiel mit einer realen Person ein Mo
lauf mit einem künstlichen Spieler durchgeführt. Auf diese Weise wird jedem empirisch du
geführten Spiel ein entsprechendes Spiel mit drei modellierten Akteuren zur Seite geste

• Modellpassung bezogen auf exemplarisch ausgewählte Spielverläufe

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

Abbildungen 27 und 28 zeigen ein extremes Beispiel für eineschlechte Passungder Mo-
delldaten und der empirischen Daten in der freundlichen Umgebung. Zunächst werde
Fangquoten dann die Fischbestände in jeder Runde gezeigt. Bei der Darstellung gilt es
achten, dass nur das Verhalten des Spielers 3 abgebildet ist, nämlich das des individuell
lierten.

Abbildung 27:Fangquoten von Spieler 3 - empirisch und modelliert - in einem Spiel mit
schlechter Passung
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Abbildung 28:Bestand der Ressourcen bei einem Spiel mit schlechter Passung

Der empirische Spieler beginnt das Spiel mit einer Fangquote ähnlich der seines mod
ten Paarlings, steigert seine Quote aber in der zweiten Runde deutlich. Auch in den folg
Runden bleibt er auf einem relativ hohen Niveau. Das Verhalten des empirischen Spie
der 13. Runde des Spiels kann als Warnverhalten interpretiert werden. Der Verlauf der Fis
stände unterscheidet sich völlig. Fällt er im empirischen Spiel in beiden Phasen drastisch
steigt er im modellierten Spiel im Verlauf der ersten Spielphase wieder annähernd auf da
gangsniveau. In der zweiten Spielphase ist sogar eine deutliche Erholung der Ressource
stellen. Wie ist das zu erklären? Am unterschiedlichen Fangverhalten von Spieler 3, einm
al, einmal modelliert, kann es allein nicht liegen. Die Erklärung liefert das nicht abgebil
Fangverhalten der beiden Spieler 1 und 2. Zwar sind beide künstliche Spieler und gleich
stellt für das empirische Spiel und das Spiel mit einem weiteren künstlichen Akteur. Sie re
ren aber aufgrund ihrer Lernfähigkeit auf das Verhalten des dritten Spielers. Im vorliege
Fall hatte die viel höhere Fangquote des realen Spielers 3 in der zweiten Spielrunde im
gleich zu seinem modellierten Gegenpart zur Folge, dass der künstliche Spieler 1 mit
Wechsel des präferierten Handlungsschemas reagierte und ab diesem Zeitpunkt sozial ü
dernd (relative gain) spielte. Eine Ressourcenkatastrophe war die Folge. Aufgrund der
aber völlig unterschiedlichen ökologischen Umgebung ist ein Vergleich des Verhaltens vo
alen und modellierten Spielern kaum noch sinnvoll. Hier zeigt sich ein gravierendes Pro
reaktiver experimenteller Lernumgebungen und damit unseres diesbezüglichen Forschu
satzes.
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Abbildungen 29 und 30 zeigen ein Beispiel für einegute Passungder Modelldaten und der
empirischen Daten in der freundlichen Umgebung. Zunächst werden die Fangquoten da
Fischbestände in jeder Runde gezeigt. Bei der Darstellung gilt es wieder zu beachten, d
das Verhalten des Spielers 3 abgebildet ist, nämlich das des individuell modellierten.

Abbildung 29:Fangquoten von Spieler 3 - empirisch und modelliert - für ein Spiel mit guter
Passung

Abbildung 30:Bestand der Ressourcen bei einem Spiel mit guter Passung

Die Entwicklung der Fangquoten des betrachteten Spielers weist beim Vergleich von
und modelliert große Ähnlichkeiten auf. Nach hohen Fangquoten zu Beginn wird die Quo
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weiteren Verlauf gesenkt. In den Runden 3-7 nähern sich die Fangquoten empirisch bzw
delliert immer wieder an. Nach einer Absenkung der Fangquote des dritten Spielers in R
9-10 zeigen sich allerdings in den Schlussrunden des Spiels einige Unterschiede.

Nimmt man die Entwicklung der Ressourcen in den Blick, so fällt deren Ähnlichkeit
Der Ressourcenstand sinkt zuerst leicht ab, steigt dann aber wieder an bis zum Ende de
Spielphase. In der zweiten Spielphase ist die rasche Erholung der Ressource in den
schen und in den Modelldaten auffällig.

• Zusammenfassung

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

• Wie schon erwähnt, wurden weder eine Vergeltungsstrategie noch ein Warnverh
welche bei den realen Spielern gelegentlich zu beobachten sind, in der Modellie
berücksichtigt. Warnverhalten führt zu extremen Schwankungen in den Fangq
der empirischen Spieler. Besonders auffällig ist dieser Aspekt in den Spielen de
freundlichen Umwelt. Dort sehen sich reale Versuchspersonen immer wieder g
tigt, die Mitspieler durch ihr Verhalten auf den kritischen Bestand der Ressource
zuweisen.

• Kritisch ist die Reaktivität der modellierten Akteure auf das Verhalten anderer Ak
re in den Fällen, in denen durch sie standardisierte experimentelle soziale Bedi
gen realisiert werden sollen. Dadurch können geringe Abweichungen im Verh
der modellierten Paarlinge von den realen Vpn einen völlig anderen Spielverlauf
sich ziehen. Wie oben gezeigt, ist dieser Effekt besonders dann von Bedeutung,
die Abweichungen schon zu Beginn auftreten.

• Ein Problem stellt sicherlich auch die von uns durchgeführte Diagnose der M
struktur empirischer Spieler dar. Eine Motivzuordnung aufgrund einer größeren
tenbasis, als es das Verhalten in der zweiten Spielrunde ist, könnte hier zu bes
Ergebnissen führen.

7.6 Befunde zum sozialen Wissen

Ziel der Auswertung der Daten zum sozialen Wissen imkis-Modell war es, die Vorhersagen
aus der Modellierung in bezug auf soziale Phänomene wie Attributionen und soziales L
zu prüfen. Dazu liegen Daten von Modell- wie von Versuchspersonenseite zu identis
Sachverhalten im Spiel vor. Es wurden insbesondere die Absichtsattributionen der künst
wie menschlichen Spieler in jeder Runde ausgewertet.

Diese Auswertung wurde in zweierlei Hinsicht vorgenommen.

1. Es wurde die “Interraterübereinstimmung” zwischen einer Versuchsperson und e
künstlichen Spieler untersucht. In einem Fischereikonfliktspiel mit drei Personen wird
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für die vorliegende Untersuchung verwendeten Design können dies ein künstlicher S
und die Versuchsperson sein, die beide den jeweils anderen künstlichen Spieler in bez
seine Absichten (d.h. verwendete Handlungsschemata) einzuschätzen haben. Die G
Übereinstimmung beider ist das Kriterium für die Validität der Modellierung in bezug
die Absichtsattribution.

2. Des weiteren wurde die Güte der jeweiligen Absichtsattributionen betrachtet. Da der E
schätzte in unserem Versuchsaufbau jeweils ein künstlicher Spieler war, waren sein
sächlich gespielten Handlungsschemata aus dem Spielprotokoll bekannt und som
“wahre Werte” verfügbar. Die Güte der Attributionen sagt etwas über typische Schwi
keiten aus, die die Versuchspersonen oder die künstlichen Spieler in der Beurteilung
künstlichen Spielers hatten. Die Modellierung ist dann gut, wenn beide in vergleichb
Situationen vergleichbare Einschätzungsfehler zeigen.

Ein künstlicher Spieler liefert im Ablaufprotokoll eine Zuschreibung von einem von v
Handlungsschemata zu einer beobachteten Mitspielerhandlung; diese Zuschreibung w
Absichtsattribution interpretiert. Bei den Versuchspersonen liegt die Attribution als z.T.
tiple Auswahl von sechs Kategorien vor (zusätzlich zu den Handlungsschemata wurde
Absichten „den Mitspielern ein Vorbild zu sein“ und „die Mitspieler zu warnen“ zur Auswa
gestellt). Theoriegeleitet wurden diese Kategorien sowie die multiplen Wahlen den vier H
lungsschemata zugeordnet. Dies war nicht für alle Wahlen eindeutig möglich.

zu 1.: Übereinstimmung zwischen Modell und Versuchspersonen bei der Einschätzun
Spielerabsichten

In der folgenden Abbildung 31 sind die tatsächlich gefundene Interraterübereinstimm
und die durch Zufall erwartete Übereinstimmung mit den zugehörigen Cohen‘s-Kappa-W
für die freundliche und die unfreundliche Experimentalumgebung zusammengefasst d
stellt. während für die Equityspieler als Attributionsziel keine über den Zufall hinausgeh
Interraterübereinstimmung festgestellt werden kann, liegt sie für die extremeren Mitsp
(gewinnorientierter Mitspieler in der unfreundlichen Umgebung bzw. ressourcenorientier
der freundlichen) deutlich über der Zufallserwartung.
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Abbildung 31:Interraterübereinstimmung (grau) sowie durch Zufall erwartete Übereinstimmung
(weiß) 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.: Güte der Absichtsattributionen von Modell und Versuchspersonen in bezug auf
künstlichen Mitspieler
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Abbildung 32:Güte der Übereinstimmung (grau) sowie durch Zufall erwartete Übereinstimmung
(weiß) 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
für 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 Spielen). ***:p < .0005.
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Abbildung 32 zeigt die Güte, mit der die Modellspieler bzw. die Versuchspersonen die
sichten des künstlichen Attributionszieles einschätzen. Dargestellt sind wiederum die tats
che Güte (grau) und die durch Zufall erwarteten Werte (weiß), aufgegliedert nach Exper
talumgebungen (freundlich vs. unfreundlich) und Attribuierenden (Versuchspersone
Modell). Es zeigt sich, dass das Modell insbesondere in der dynamischen unfreundliche
perimentalumgebung zu einer höheren Trefferrate kommt. Es wird vermutet, dass diese E
weniger eine Inadäquatheit des Teilmodells der sozialen Attribution als vielmehr ein gena
der Attribution zugrundeliegendes ökologisches Wissen zur Ursache haben.
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8 Eine Fragebogenuntersu-
chung zur Erfassung der Zeit-
präferenz, der sozialen Orien
tierung und des
Umweltverhaltens

Um die in der Hauptuntersuchung erhobenen Daten mit Ergebnissen anderer Erhebungs
mente zu den in ökologisch-sozialen Dilemmata relevanten Variablen (s. Ernst, 1997) ve
chen zu können, wurde eine weitere empirische Erhebung in Form e
Fragebogenuntersuchung durchgeführt. Durch dieses Vorgehen kann gleichzeitig die e
Validität des eigenen Untersuchungsinstruments, d.h. die Erhebung der Daten im Verla
Fischereikonfliktspiels, bestimmt werden.

Im einzelnen kamen folgende Fragebogen zur Anwendung:

• ein Fragebogen zur Erfassung der Zeitpräferenz (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 vollständige Version der genannten Fragebögen befindet sich im Anhang.

8.1 Versuchsmaterial

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

Im kis-Modell wird als eines der handlungsbestimmenden Motive das der sog. Ressourc
entierung angenommen. Es definiert die Allokation der Ressource über die Zeit, im Gege
zur Allokation der Ressource über Personen, definiert durch die soziale Orientierung der
ligten. Es wird von uns vermutet, dass die Präferenz einer Person für eine bestimmte ze
Allokation einer Ressource in enger Verbindung zu Konzepten wie Zeitpräferenz und Dis
rate aus der Ökonomie stehen.

Ein klassischer Zugang der ökonomischen Psychologie zum Phänomen der Zeitprä
ist das Modell des diskontierten Nutzens (vgl. Loewenstein & Elster, 1992). Es beschrei
Tatsache, dass Menschen einen in der Zukunft liegenden Nutzen mit einer bestimmte
“diskontieren”, d.h. als weniger wertvoll erachten als einen unmittelbaren Nutzen.

Das Modell des diskontierten Nutzens ist einfach und beansprucht Allgemeingültig
Probleme entstehen jedoch, wenn man nicht den Umgang mit Quantitäten, etwa Geld, s
diskreten Ereignissen zugrundelegt. Das Modell nimmt nämlich an, dass die bewerteten
nisse alle voneinander unabhängig seien, dass also die Reihenfolge ihres Eintretens kei
le für die Präferenz einer Ereigniskette gegenüber einer anderen spiele. Diese Vorauss
für das Modell des diskontierten Nutzens wird in der Realität allzu häufig verletzt und gab
lass zu einer Anzahl von psychologischen Theorien der Zeitpräferenz für diskrete Ereig
(Loewenstein & Prelec, 1993; Loewenstein & Thaler, 1989). Vermutlich u.a. wegen der k
plexen zeitlichen Abhängigkeiten von Ereignissen sowie bereichspezifischer Idiosynkr
liegen keine Messinstrumente vor.

Für den Gegenstand deskis-Modells, das Fischereikonfliktspiel, nehmen wir an, dass s
die Aufgabe der Personen psychologisch als eine zeitliche Verteilung einer kontinuierl
Quantität (der Ressource) beschreiben lässt und damit das Modell der diskontierten Nü
keit anwendbar ist. Es wurde ein Messinstrument konstruiert (A. Ernst), dass strukture
zerlegten Spielen zur Messung von sozialen Orientierungen (etwa Kuhlman & Marsh
1975) ähnelt. Der Fragebogen besteht aus einer Reihe von Items, die je zwei Handlung
nen zur Wahl stellen. Jede Option beschreibt die Entwicklung eines (abstrakten) Güte
über drei Runden; danach wird die Entwicklung offen gelassen, auch die Länge des dur
Optionen angebotenen Spiels. Aufgabe der Versuchsperson ist es, eine der beiden Optio
wählen mit dem Ziel, möglichst viel Gewinn zu erwirtschaften.

Abbildung 33:Beispielitem aus dem Fragebogen zur Zeitpräferenz ZP-3.

Runde 1 Runde 2 Runde 3
weitere
Runden

Ihre Wahl

Spielverlauf A 21 30 39 ?

Spielverlauf B 10 12 11 ?
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Die Items unterscheiden sich darin, wie deutlich der Spielverlauf und damit der in de
kunft zu erwartende Gewinn der einen Option von dem der anderen differiert. Ein Beispie
zeigt Abbildung 33; hier ist die Beantwortung zur Gewinnmaximierung eindeutig.

Abbildung 34:Item aus dem Fragebogen zur Zeitpräferenz ZP-3.

Schwieriger ist die Entscheidung bei dem zweiten Item. Je nachdem, ob man eine
schen, sicheren Gewinn präferiert oder zukunftsorientiert einen späteren höheren anpei
man sich bei dem Item von Abbildung 35 für Spielverlauf A oder für B entscheiden.

Ein hoher Skalenwert für eine Person weist sie als eine hoch zukunftsorientierte, ein
riger als eine hoch gegenwartsorientierte Person aus. Jedes Item wird ergänzt durch ei
schätzung der subjektiven Sicherheit der Entscheidung. Zusätzlich enthält die Skala zwe
trollitems, die das Verständnis der Instruktion testen sollen.

Der Fragebogen wurde in einer 12-Item-Fassung an N = 39 Personen getestet. Die S
Reliabilität lag bei einem standardisierten Alpha = .87. Für den Zweck der vorliegenden U
suchung wurde die Skala auf 6 Items (+ ein Kontrollitem) gekürzt. Im Anhang findet sich d
Kurzversion.

8.1.2 Fragebogen zur Erfassung der Equity-Orientierung

In diesem Erhebungsinstrument nimmt die Versuchsperson an einem Spiel teil, das von
zu Runde einen Gewinn von 100 Einheiten liefert. Die Versuchsperson wird gebeten, de
fallenden Gewinn auf sich selbst und vier Mitspieler zu verteilen. Die Bedingungen dieser
teilung werden variiert: Im ersten Fall soll die Person den Gewinn in derersten Runde
verteilen, d.h. ohne dass schon eine Verteilung durch einen der anderen Mitspieler statt
den hat. In einem zweiten Item wird die Verteilung vorgenommen,nachdemschon einmal die
Gewinne durch eine andere Person aufgeteilt wurden. Die vorgenommene Gleich- ode
gleichverteilung des Gewinns kann als Maß der Equity-Orientierung der jeweiligen Perso
gesehen werden. Der Fragebogen enthält in der vorliegenden Form zwei Items. Abbildu
zeigt das erste Item des Fragebogens. die Versuchsperson trägt ihre Verteilung in die daf
gesehenen Kästchen ein.

Runde 1 Runde 2 Runde 3
weitere
Runden

Ihre Wahl

Spielverlauf A 36 35 35 ?

Spielverlauf B 12 20 26 ?
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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) wurd
Fragebogen entwickelt, der es erlaubt, soziale Orientierungen von Personen zu erfassen
können insbesondere eine Gewinnorientierung, eine Wettkampforientierung und die B
schaft zur Kooperation unterschieden werden. In Weiterentwicklung der bestehenden Te
rumente wurde in der vorliegenden Untersuchung auch die Equity-Orientierung zu erf
versucht. Wie im vorgestellten Fragebogen zur Equity-Orientierung geht es darum,
Spielgewinn zwischen sich selbst und einem zweiten Mitspieler aufzuteilen. Dabei gilt es
zwischen drei Wahlmöglichkeiten der Verteilung zu entscheiden. Der Versuchsperson wi
sagt, dass ihre Wahlen den Gewinn des Mitspielers mitbestimmen könne, so wie seine W
den ihren beeinflussen. Ziel ist es, selbst maximalen Gewinn zu erzielen. Der Frageboge
fasst zwölf Items. Jedes Item entspricht einem Spiel, in welchem eine Gewinnverteilung
die Versuchsperson vorzunehmen ist. Nach Bearbeitung der Items werden die Versuchs
nen aufgefordert, ihre persönliche Auswahlstrategie in wenigen Sätzen schriftlich zu verd
chen. Abbildung 36 zeigt zur besseren Erläuterung das Beispielitem des Fragebogens
Instruktion für die Versuchspersonen.

Hier einBeispiel:
Für welche der drei Möglichkeiten entscheiden Sie sich, unter der Bedingung, dass Sie insgesamt ma
Gewinn machen wollen? Bitte kreuzen Sie die von Ihnen gewünschte Möglichkeit A, B oder C an (es gibt
“richtigen” oder “falschen” Antworten, nur Ihr Ermessen zählt).

Dieselben Wahlmöglichkeiten hat Ihr Mitspieler in seinem Spiel. Nehmen wir einmal an, Sie hätten sich
und Ihr Mitspieler für C entschieden. Dann hätten Sie in dieser Spielrunde 50 (Ihre Wahl) + 30 (aufgrun
Wahl Ihres Mitspielers) = 80 Punkte Gewinn gemacht.

Abbildung 36:Beispielitem aus dem Fragebogen zur Erfassung sozialer Orientierungen

Spieler1
(Sie selbst)

Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Sum

runde 1 10

A B C

Spieler 1
(Sie selbst) 50 20 40

Spieler 2 20 0 30

Ihre Wahl
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Abbildung 37:Item aus dem Fragebogen zur Erfassung sozialer Orientierungen

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

In der dem Fragebogen zugrundeliegenden Arbeit von Kuhlman und Marshello (1
werden drei Orientierungen erfasst: Eine Gewinnorientierung O (Own gain), eine Orientie
am gemeinsamen Gewinn J (Joint gain) und eine kompetitive Orientierung R (Relative
Zusätzlich wurde in der vorliegenden Untersuchung eine Equityorientierung E erfasst.
Skala wurde gebildet, indem für jedes Item eine bestimmte Verteilungswahl als relevant f
Equity-Orientierung angesehen wurde, und zwar die Verteilung, die den geringsten Ab
zwischen erwartetem eigenen Gewinn und erwartetem Mitspielergewinn aufweist. Die E
gung der Strategie der Versuchspersonen erlaubt eine nochmalige Erfassung der Strate
Versuchspersonen und einen Vergleich mit den über die Items erfassten Strategien.

8.1.4 Fragebogen zur Erfassung der Umwelt-Orientierung und des
Umweltverhaltens

Dieser Fragebogen enthält im wesentlichen Items, die einem Test von Schahn 1991 (S
system zur Erfassung des Umweltbewusstseins SEU) entnommen sind. Aus diesem erp
Instrument zur Erfassung der Umwelt-Orientierung und des Umweltverhaltens wurde
Items nach testtheoretischen Kriterien ausgewählt und durch fünf weitere eigene ergänzt
rend der Fragebogen von Schahn die Dimensionen Umwelt-Gesamtwert, Affektives Re
ren, Einstellung und Selbstberichtetes Verhalten erfasst, kann mit den zusätzlichen fünf
eine weitere Dimension, die für das Umwelthandeln von Bedeutung ist, in den Blick gen
men werden. Diese Dimension – zu bezeichnen als „übertriebene Umweltorientierun
kennzeichnet ein Denken und Verhalten, das davon ausgeht, dass es für die natürliche
sourcen und anderen Umweltprozesse, wie z.B. die Vermehrungsrate einzelner Tierart
besten wäre, wenn menschliches Eingreifen ganz vermieden werden könnte. Abbildu
zeigt ein Item des verwendeten Fragebogens.

A B C

Spieler 1
(Sie selbst) 60 70 60

Spieler 2 20 40 60

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

8.2 Durchführung

Fragebogendarbietung und zeitlicher Rahmen.Die Fragebögen wurden den Versuchspers
nen in der vorgestellten Reihenfolge zur Beantwortung gegeben. Die Beantwortungsdau
riierte zwischen 45 und 60 Minuten für alle Fragebogen. Jedem Fragebogen war eine
schriftliche Instruktion (siehe Anhang) vorangestellt.

Stichprobe. Die Stichprobe zur Analyse der Fragebogen und des Zusammenhangs der
sie erfassten Variablen wurde von N = 102 Personen gebildet, davon 45 weiblich und 57 mä
lich. Die Versuchspersonen waren Studierende der Universität Freiburg folgender Fachri
gen: Rechtswissenschaften, Wirtschaftswissenschaften, verschiedene Fächer au
Philosophischen Fakultäten, Physik und Sport. Spezifische Hypothesen über Stichprobe
male wurden nicht gebildet.

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

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

8.3 Kennwerte

Fragebogen zur Erfassung der Zeitpräferenz.Die auf sechs Items verkürzte Skala zur Me
sung der Zeitpräferenz erreichte in der Gesamtstichprobe eine Reliabilität von .67 (stan
siertes Alpha).

Fragebogen zur Erfassung der Equity-Orientierung.Eine Analyse der Reliabilität diese
Fragebogens ergab ein Cronbach Alpha = .43 (N = 102) bzw. Cronbach Alpha = .45 (N
nur die Teilnehmer der Hauptuntersuchung).

s ärgert mich, daß so wenige
eute bereit sind, ihren Fahrstil zu
ndern, um Benzin zu sparen.

3 4 75 621
trifft zutrifft nicht

zu
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Fragebogen zur Erfassung der sozialen Orientierungen.Kuhlman und Marshello (1975)
teilen bezüglich der Kategorisierung ihrer Versuchspersonen zu den verschiedenen so
Orientierungen die in Tabelle 8 zusammengestellten Werte mit. Diese Tabelle zeigt ebe
die entsprechenden Zuordnungen unserer Untersuchung. Kriterium der Zuordnung zu
Kategorie waren 10-12 Wahlen (bei 12 möglichen Wahlen) in einer Kategorie.

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

Fragebogen zur Erfassung der Umwelt-Orientierung und des Umweltverhaltens.Schahn
(1991) teilt bezüglich der Gütekriterien seines Fragebogens (Kurzform) einen Wert von C
bach Alpha = .89 (N = 316) mit. In der vorliegenden Untersuchung konnte für die Skala
weltgesamtwert ein Cronbach Alpha = .87 (N = 102) bzw. ein Cronbach Alpha = .65, (N =
nur Personen der Hauptuntersuchung) ermittelt werden. Die neu entwickelte Skala zur
sung einer übertriebenen Umweltorientierung erbrachte einen Wert von Cronbach Alpha
(N = 42, nur Personen der Hauptuntersuchung). Die Skaleninterkorrelation der beiden S
betrugr = .13 (N = .42, nur Personen der Hauptuntersuchung).

8.4 Zusammenhang der durch die Fragebögen erfassten Va
riablen

Mit den Skalen dieser als Vortest vorgelegten Fragebögen wurde versucht, Konstrukte zu
sen, die für das Verhalten der Versuchspersonen im Fischereispiel von Bedeutung sind.
werden durch die unterschiedlichen Messinstrumente Variablen erfasst, für die teilweis
hoher positiver Zusammenhang angenommen werden konnte. So spricht eine hohe Zuk
rientierung im ZP-3 in ähnlicher Weise für eine ökologische Orientierung wie hohe Wert
Umweltfragebogen nach Schahn (1991). Innerhalb der sozialen Orientierungen sind Z
menhänge zwischen dem Fragebogen zur Erfassung der Equity-Orientierung und dem
bogen zur Erfassung Sozialer Orientierungen zu erwarten.

Tabelle 8: Klassifikation nach der sozialen Orientierung in Prozent

Joint Gain Own Gain Relative Gain Inkonsistent Summe

Kuhlman & Marshello,
1975), N = 167

28 26 21 25 100

vorliegende Untersu-
chung, N = 73

22 36 23 19 100
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Die von uns erwarteten Zusammenhänge konnten aber nicht beobachtet werden, w
eine hohe Spezifität der einzelnen Skalen spricht. Eine zu geringe Reliabilität der erfasst
riablen allein kann dieses Ergebnis nicht bewirkt haben.

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

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

Mit dem jeweils zuletzt vorgelegten Fragebogen lässt sich die Umweltorientierung von P
nen erheben. Als relevante Variablen der Hauptuntersuchung, die ebenfalls einen Schlu
die Umweltorientierung der Versuchspersonen zulassen, sind einzustufen:

• die durchschnittliche Fangquote der Versuchsperson über alle Runden
• die Einstufung der Versuchsperson als ökologisch orientiert

Dabei wird die Einstufung der Versuchspersonen als ökologisch orientiert nach der Su
ihrer Absichtserklärungen, die mit dem Handlungsschema „ökologisch orientiert (ecom)“
respondieren, vorgenommen.

Erwartet wurde ein negativer Zusammenhang der durchschnittlichen Fanquote und e
sitiver Zusammenhang ökologischer Spielorientierung mit dem Gesamtwert aus dem Fra
gen zur Erfassung der Umweltorientierung und des Umweltverhaltens. Dieselben Zusam
hänge erwarteten wir auch für einen Vergleich dieser Spielvariablen mit der Skala
Erfassung einer übertriebenen Umweltorientierung.

Keiner der erwarteten Zusammenhänge wurde anhand der Daten der 42 Vpn der Ha
tersuchung signifikant. Vielleicht lassen sich diese Ergebnisse auf die unterschiedliche
pekte der Dimension Umweltorientierung zurückführen, die mit dem Fragebogen eine
und den Variablen des Fischereikonfliktspiels andererseits erfasst werden. Während der
bogen Einstellungen und selbstberichtetes Verhalten in Umgang mit der Umwelt zu erf
sucht, werden im Spiel direkte Handlungen in einer komplexen Situation gefordert. Der
gang mit der Ressource ist in dieser Situation zudem durch das involvierte soziale Dilemm
schwert. Dieser Aspekt fehlt in den Items des Fragebogens.

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

Mit dem an Kuhlman und Marshello (1975) und Liebrand und van Run (1985) angeleh
Fragebogen lässt sich die soziale Orientierung von Personen in Dilemmasituationen er
Als Variablen des Fischereikonfliktspiels, die ebenfalls einen Schluss auf die soziale Ori
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
Summe ihrer Absichtserklärungen, die mit dem Handlungsschema „relative gain“ korre
dieren, vorgenommen. Zum Vergleich wurde die Fragebogenvariablekompetitive Orientierung
herangezogen.

Erwartet wurden positive Zusammenhänge.

Wieder zeigte sich aber kein signifikanter Zusammenhang. Zur Erklärung der Befund
auf die Erklärungen im vorangehenden Abschnitt verwiesen.

8.6 Equityorientierung

Welche Rolle kommtEquityorientierung in ökologisch sozialen Dilemmata zu? Imkis-Modell
ist Equity sowohl als Motiv (E) als auch als Handlungsschema (equi) repräsentiert.

Ein grundsätzliches Problem bei der Messung vonEquityorientierung im vorliegenden
Problemfeld ist zu berücksichtigen:Equityorientierung kann auf der einen Seite zwar abg
grenzt werden von reiner Gewinnorientierung bzw. Altruismus, erlaubt aber keine Abgren
gegenüber Ressourceorientierung, bzw. einer umweltbewussten Haltung. Anders ausge
wer eine hoheEquityorientierung aufweist, ist zwar weder rein gewinnorientiert („Ich w
mehr als die anderen“) noch altruistisch orientiert („Ich begnüge mich mit weniger als die
deren“), wir wissen aber nicht, ob damit hohes oder niedriges Umweltbewusstsein einhe

8.6.1 Equityorientierung und Absichten der Spieler im Fischereikon-
fliktspiel

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

Im Fischereikonfliktspiel erfolgte nach jeder Runde eine Zwischenbefragung, in de
die Absicht der Vpn bzw. ihre Strategie für die zuvor gespielte Runde in Form einer Selbs
kunft erhoben. Im Zusammenhang mitEquityorientierung sind folgenden Absichtserklärunge
von Bedeutung:

1. „Meine Absicht in dieser Runde war es, mehr als meine Mitspieler zu fischen.“ (kurzrelg-
Absicht)

2. „Meine Absicht in dieser Runde war es, genauso viel wie meine Mitspieler zu fisch
(kurzequi-Absicht)
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Aus dem Obengesagten kann man ableiten, dass die im Fragebogen erfassteEquity mit
relg-Absicht(„Ich will mehr als die anderen“) negativ und natürlich mitequi-Absichtpositiv
korrelieren müsste.Tabelle 9 zeigt, dass der erwartete Zusammenhang mitequi-Absichtin der
freundlichen Umgebung statistisch bedeutsam wird. Der vermutete negative Zusamme
mit relg-Absichtist tendenziell vorhanden. Für die unfreundliche Umgebung treten die er
teten Zusammenhänge nicht ein.

Als mögliche Erklärung können zwei Punkte herangezogen werden:

1. relg-Absicht ist eine „sozial unerwünschte“ Intention. Man kann unterstellen, dass
dazu neigen, diese Absicht nicht als für sie handlungsleitend anzugeben, sondern a
„sozial erwünschtere“ Absicht ausweichen.

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

8.6.2 Equityorientierung und Spielverhalten (Fangquote)

Getrennt nach beiden Umwelten (freundlich, unfreundlich) folgen verschiedene Vorhers
für den Zusammenhang derEquityorientierung erfasst durch unsere Fragebogen (siehe 9.
und dem Spielverhalten (Fangquoten). Die Differenzierung nach Umwelten ist notwend
sichEquityorientierung je nach Kontext behavioral unterschiedlich auswirkt.

Freundliche Umwelt: Er hierequityorientiert handelt, verhält sich wie seine ökologisch-orie
tierte, soziale Umwelt und damit auch selbst ökologisch. Eine hoheEquityorientierung führt
eher zu einem günstigen Spielverlauf, und umgekehrt folgt aus niedrigerEquity ein weniger
günstiger Verlauf. Die Korrelation zwischen Equityorientierung, erfasst durch den Frageb
und der durchschnittlichen Fangquote ist erwartungskonform auch negativ und statistis
deutsam (Tabelle 12).

Tabelle 9:  Equityorientierung im Fragebogen und die Absichtserklärungen im Fischereikonflikts

Absichts-
erklärung

Equity Fragebogena

a. * p < 0.05.

Freundl.
Umwelt

Unfreundl.
Umwelt

equi-Absicht 0.46* 0.23

relg-Absicht -0.29 0.24

ecol-Absicht 0.29 -0.26

ovrh-Absicht 0.13 -0.26
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Unfreundliche Umgebung: Eine starkeEquityorientierung würde hier verlangen, es den be
den ressourcenübernutzenden Mitspielern gleichzutun und auch ökologisch überforde
handeln. Allerdings folgt aus einer geringenEquityorientierung, wenn man die Möglichkeit ei
ner altruistischen Orientierung aus der Überlegung ausschließt, eine noch stärkere Übe
rung der Ressource.Equityorientierung kann hier nicht als Prädiktor für die Fangquo
verwendet werden.

Tabelle 10:Hohe (-) vs. niedrige (+) Fangquote aufgrund von Equity- und Ressourcenorientieru
der freundlichen Umgebung.

Equity

niedrig hoch
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Tabelle 11:Hohe (-) vs. niedrige (+) Fangquote aufgrund von Equity- und Ressourcenorientieru
der unfreundlichen Umgebung.

Equity

niedrig hoch

R
es

so
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-/- -/-
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Tabelle 12:  ZusammenhangEquityorientierung mit der durchschnittlichen Fangquote für beide
Umgebungen.

Umwelt E-suma

a. ** p < 0.01.

F
an

gq
uo

te freundlich
(N=21)

-0.67**

unfreund-
lich (N=21)

-0.20
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Abschließend kann man sagen,Equityorientierung ist sensitiv für den sozialen Kontex
Equityorientierung prognostiziert nur in der freundlichen Umwelt eine Entscheidung (hier
Fischfangquote), die für die Ressource günstig ist. In Umwelten mit ökologisch und s
überfordernden Spielpartnern eignet sichEquityorientierung nicht als Prädiktor für Verhalten
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9 Zwei weitere empirische
Untersuchungen mit demkis-
Modell

9.1 „Motivated Reasoning“ in ökologisch-sozialen Dilemma-
ta

Überschätzung der optimalen Gesamtfangquote

Die unerwartet hohe Überschätzung der optimalen Gesamtfangquote in der Hauptun
chung kann auf verschiedenen Wegen erklärt werden. Ein erster und naheliegender Gru
re, dass die Vpn zu schlechtes ökologisches Wissen erwerben. Eine rein kognitive Erk
dieses unzureichenden Wissenserwerbs ist jedoch schwierig. Ein plausibler Erklärungs
kann Kunda`s (1990) Arbeiten zummotivated reasoningentlehnt werden. Dieser Ansatz inte
griert kognitive und motivationale Faktoren und soll kurz erläutert werden.

Kunda bezeichnet mit Motivation „[...] any wish, desire, or preference that concerns
outcome of a given reasoning task" (1990, S. 480). Hängt das Ergebnis eines kognitive
zesses von Motivation ab, ohne dass sich ein Akteur dessen bewusst ist, spricht sie vonmotiva-
ted reasoning. Motivated reasoningliegt demnach nur vor, wenn nicht bemerkt wird, dass e
Urteil aus Motivationsgründen verzerrt abgeben wurde. Motivation kann nach Kunda in F
von Genauigkeitszielen (accuracy goals) oder in Form von direktionalen Zielen (direct
goals) vorliegen. Bei ersteren besteht die Motivation darin, zu einem möglichst genaue
gebnis zu kommen, bei letzteren, ein bestimmtes Ergebnis zu erreichen.

Für den empirischen Befund, dass viele Vpn mehr fischen, als es dem Fischbestand
lich ist und gleichzeitig eine zu hohe Schätzung der optimalen Gesamtfangquote abgebe
fert motivated reasoningfolgende Erklärung: Die Vpn verfolgen ein direktionales Ziel, näm
lich, einen (zu) hohen Fischertrag zu erzielen, und überschätzen die opti
Gesamtfangquote, um ihr Verhalten zu rechtfertigen. Auf der subjektiven Ebene wird e
durch möglich, die konkurrierenden Ziele, sozial und ökologisch zu handeln und gleichz
große Gewinne zu erzielen, zu integrieren.

Da in der unfreundlichen Umgebung eine zu hohe Fangquote in der Regel sozial ge
fertigt werden kann („ich fische ja sowieso noch weniger als die anderen"), solltemotivated re-
asoningdemnach besonders in der freundlichen Umwelt auftreten. Da diese Erklärung
hoc erfolgt, ist es notwendig, weitere Daten zu erheben, um die formulierte Hypothese
kontrollierte Bedingungsvariation zu überprüfen.
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Der Erklärungsansatz zeigt gleichzeitig auch einen möglichen experimentellen Zu
auf: ändert man die Motivation der Vpn, bringt man also das direktionale Ziel zum Versch
den, müsste auch die motivationale Verzerrung des Ergebnisses wegfallen. Im Fall des F
reikonfliktspiels kann dies dadurch erreicht werden, dass Vpn ein Spiel unbeteiligt und
„unmotiviert“ beobachten und dabei die Schätzung der optimalen Gesamtfangquote von
de zu Runde abgeben müssen. Das nicht am Spiel Beteiligtsein sollte die „Motivlage“ än
Das direktionale Ziel ist nicht vorhanden, die optimale Gesamtfangquote sollte unverzerr
genauer geschätzt werden.

Methode. Es wurden zehn Spiele aus der freundlichen Umgebung zufällig ausgewählt u
Papierform aufbereitet. Aufgabe für die Vpn war es, die Fangquoten der Spieler und die
male Gesamtfangquote von Runde zu Runde zu schätzen. Abhängige Variable war die m
Abweichung der Schätzung der optimalen Gesamtfangquote von dem theoretisch kor
Wert über alle 14 Runden.

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

Ergebnis. Es konnte kein Unterschied in der Abweichung der Schätzung der optimale
samtfangquote zwischen der beobachtenden Gruppe (Mittelwert 7.4% Abweichung) un
am Spiel teilnehmenden Gruppe (Mittelwert 5.8% Abweichung) festgestellt werden (t(1
0.427; p = 0.68). Die motivationale Erklärung für die hohen Abweichungen bei der Schät
der optimalen Gesamtfangquote wird durch diese Daten nicht empirisch gestützt.

Mitspielereinschätzung

Motivated reasoningkönnte auch bei der Beurteilung der Mitspieler im Fischereikonfli
spiel eine Rolle spielen. Geht man davon aus, dass die Abhängigkeit des Beurteilers v
Beurteilenden verschiedene direktionale Ziele induziert, dann würde man erwarten,
„Spielgegner“ zu negativ, „Spielpartner“ umgekehrt zu positiv eingeschätzt werden. In
Spielsituation befinden sich die Akteure in einer – für soziale Dilemmata typischen – wec
seitigen Abhängigkeit - sie sind „Spielgegner“.

Durch eine Beobachterperspektive können zwei Variationen dieses Abhängigkeitsve
nisses geschaffen werden: Unabhängigkeit zwischen Beurteiler und zu Beurteilendem un
fache Abhängigkeit. Letztere entsteht etwa, wenn der Beobachter am Gewinn eines S
beteiligt wird, er also ein „Spielpartner“ des Beobachteten wird. Bei kritisch verlaufen
Spielen mit deutlichem Ressourcenabfall ergeben sich dann folgende Vorhersagen: We
verdient, schätzt den Spieler (=Partner) besonders positiv ein, wer nicht verdient, sollte o
tiv einschätzen. Wer denselben ökologisch und sozial überfordernden Spieler zum „Spi
ner“ hat, sollte ihn besonders negativ beurteilen.

Methode. Es wurden zehn Spiele aus der unfreundlichen Umgebung gewählt, bei dene
mit demkis-Modell simulierter Spieler durchwegs ökologisch und sozial überfordernd ag
Diese Spiele wurde wieder in Papierform gebracht. Die neutrale Beobachtergruppe wur
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struiert, die optimale Fangquote, die Fangquoten der Spieler und die Absichten der Spiel
Runde zu Runde anzugeben. In der Partnergruppe wurde zusätzlich eine Beteiligung a
winn des sozial und ökologisch Überfordernden eingeführt. Die Spielgegnergruppe war b
durch die Hauptuntersuchung realisiert. Als positive Absichtsattribution wurde Warn-,
bild- und Equityverhalten sowie die Attribution, es sei sozial und ökologisch angemes
agiert worden, gewertet; wurde „wollte mehr als die anderen und mehr als ökologisch
messen fischen“ bzw. „wollte mehr als die anderen fischen“ attribuiert, galt dies als neg
Absichtsattribution. Abhängige Variable war der Anteil der positiven Attributionen an der
samtheit der Attributionen für den sozial und ökologisch überfordernden Spieler über a
Runden hinweg.

Die Stichprobe für die neutrale Beobachtergruppe umfasste zehn (2w, 8m) Studieren
Universität Freiburg. Die Stichprobe der Partnergruppe umfasste zehn (10 m) Studieren
Universität Freiburg. Nicht zugelassen wurden - wie in der Hauptuntersuchung - Biologie
Mathematik- sowie Psychologiestudenten.

Abbildung 39:Einschätzung des Spielverhaltens als freundlich oder unfreundlich in
Abhängigkeit, 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 Unt
schiede bei den „freundlichen“ Absichtsattributionen (37% in der Spielgegner-Bedingun
43% in der neutrale Bedingung und 47% in Partner-Bedingung), allerdings sind diese U
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schiede statistisch nicht bedeutsam (F(2, 26) = 0.62; p=0.55). Eine Feinanalyse ergab
marginalen Trend bei der Attribution von Warnverhalten über die drei Gruppen hin
(F(2,26) =1.92; p=0.17). Dieser Befund ist deshalb hervorzuheben, weil der Urteiler hie
größten Spielraum in der Attribution hat und sich deswegen ein motivationaler Einfluss
am deutlichsten manifestieren sollte: Wollte ein Spieler mehr als die anderen fischen
wollte er nur warnen? Wirkt der induzierte motivationale Einfluss, werden Partner und Ge
des Spielers hier ihren interpretatorischen Freiraum am ehesten nutzen.

9.2 Der Einfluss von Rückmeldungen über soziale Einschät
zungen auf das Verhalten in einem ökologisch-sozialen Dilem-
ma

Die Versuchspersonen der beschriebenen Hauptuntersuchung erhielten weder vom Ve
leiter noch von ihren künstlichen Mitspielern Rückmeldungen über die soziale Einschä
ihres Verhaltens. Die Wirkungen solchen Rückmeldungen wurde in einer zusätzlichen e
schen Untersuchung überprüft. Die Untersuchung wurde im Rahmen einer Diplomarbe
M. Schupp im Fach Psychologie (Schupp, 1995) durchgeführt. Der Ansatz und die Ergeb
der Untersuchung werden im folgenden dargestellt.

Sowohl in ökologisch-sozialen Dilemmasituationen als auch in anderen Situationen,
nen es um die Nutzung eines begrenzten Ressource geht, ist die Auffindung von Faktor
eine Schonung der Ressource erlauben von großer Bedeutung. Neben Produktentwick
technischer Art sollte gerade auch die Beeinflussung des Verhaltens von „Verbrauchern
von Spielern in der Computersimulation mittels Feedbackmethoden von Bedeutung sein

Man kann zwei Arten von Feedbackinformationen unterscheiden. Interpersonales
back enthält Rückmeldungen des Inhaltes, welches soziale Wissen eine Person (der Sen
Rückmeldung) über eine zweite (den Empfänger der Rückmeldung) erworben hat. Inter
nales Feedback wird vom Empfänger unterschiedlich aufgenommen je nach wahrgeno
nem Status des Senders, nach Art der Rückmeldung (positives oder negatives Feedba
nach der wahrgenommenen Appellstärke, die ein Feedbackaussage enthält. Besonders
Fall, in dem dieser Appell als ein Versuch verstanden wird, eigene Einstellungen oder Ve
tensweisen durch mehr oder weniger starke Beeinflussung in eine selbst nicht intendiert
als unangenehm erlebte Richtung zu drängen, wird dieser Druck möglicherweise Rea
phänomene, d.h. Widerstände provozieren. Die zweite Art des Feedbacks, das objektive
back, beinhaltet möglichst nachprüfbare, also objektive Zustandsangaben über die Größ
einer Ressource) oder Form einer Variable. Für die vorliegende Untersuchung steht die
Art des Feedbacks, die des interpersonalen Feedbacks im Zentrum.

In der Untersuchung spielte wiederum eine reale Versuchsperson mit zwei künstliche
suchspersonen das Fischereikonfliktspiel. Die Personenstichprobe bestand aus 24 s
schen Versuchspersonen aus verschiedenen Fachrichtungen ohne die Fachrichtungen
logie, Biologie und Mathematik. Nicht zur Teilnahme zugelassen wurden Personen, die
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zu einem früheren Zeitpunkt das Fischereikonfliktspiel kennengelernt hatten, also z.B. Te
mer der Hauptuntersuchung.

Im Vergleich zur Hauptuntersuchung wurde eine modifizierte Variante deskis-Modells ein-
gesetzt, das sogenanntekis-R (Rückmeldung). Diese Version vonkis nutzt die Möglichkeiten
der Simulationen der Standardversion vonkis, implementiert aber zwei neue Spielertype
Verwendet wurden jeweils ein simulierter Spieler mit stark ausgeprägtem Motiv „Gewinn
entierung“, mittel ausgeprägtem Motiv „Equityorientierung“ und nicht vorhandenem M
„Ressourcenorientierung“ (Spieler: GER) und ein zweiter Spieler mit Hauptmotiv „Ressou
norientierung“ und Zweitmotiv „Equityorientierung“ (Spieler: REG). Beide Spieler waren
Vergleich zur Hauptuntersuchung dahingehend modifiziert worden, dass der Spieler GE
das Handlungsschema „soziale Überforderung“ (relative gain action schema „RELG“
Spieler REG nur das Handlungsschema „ökologische und soziale Optimierung“ (ecolo
model behavior action schema „ECOM“) zeigte.

In zwei Experimentalgruppen erhielt der reale Spieler entweder von dem einen, sich ö
gisch optimal verhaltenden, oder von dem anderen, sehr stark überfordernden Spieler ein
back. Zudem existieret eine Kontrollgruppe von Versuchspersonen (KG), die keine Rüc
dung erhielten. Als abhängige Variable galt die mittlere Summe aus Fischfangmengen d
Spieler und des Anfangsfischbestands der jeweils nächsten Spielrunde. Je höher diese
Summe, desto angemessener und nachhaltiger wurde die simulierte Ressource genutz

Die Rückmeldungen der simulierten Akteure an die Versuchspersonen wurden nach
Runde am Bildschirm in der Form von kurzen Sätzen dargeboten. Dabei setzte sich jedes
back aus einem Satz für das vom Modell attribuierte Handlungsschema und einem für da
buierte Motiv zusammen. Durch die Verwendung des Wortes „eben“ soll der Bezug nu
letzten Runde verdeutlicht werden, während im zweiten Satz der Rückmeldung durch di
mulierung „im allgemeinen“ die Zuschreibung einer stabileren Eigenschaft ausgedrückt 

Ein Beispiel für eine solche Rückmeldung - in diesem Fall die Attribuierung des Ha
lungsschemas „ökologische Überforderung“ und des Motivs „Ressourcenorientierung“.

„Hallo Du, Du hast eben mehr Fische gefangen als, wie ich denke, die Ressource verkraften kann. Tr
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 interp
naler Rückmeldungen vor, während und nach der Computersimulation weitere Daten mit
verschiedener Fragebögen erhoben, die neben Fragen zu den Motiven und Handlungsab
der Versuchspersonen insbesondere auch Fragen zur Rückmeldung enthielten. Die Ve
personen sollten hier jeweils bewerten, wie gut die Rückmeldungen der Mitspieler auf ihr
nes Verhalten zutrafen und welche Gefühle die Rückmeldungen bei ihnen auslösten. G
zeitig wurden die Versuchspersonen befragt, ob sie ihr Spielverhalten anders gestaltet
wenn sie andere Rückmeldungen erhalten hätten und wie eine - ihrer Meinung nach erfo
che - Rückmeldung aussehen müsse.

Folgende Hypothesen, die sich auf den Einfluss interpersonaler Rückmeldungen in
ökologisch-sozialen Dilemma beziehen, lagen der vorgestellten Untersuchung zugrunde
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• Hypothese 1: Der Spielerfolg, gemessen an dem oben genannten Gütemaß, hä
von ab, ob und von wem Rückmeldungen über die Einschätzung eines Spielers
gen. Die Mittelwerte der abhängigen Variable unterscheiden sich also in den dre
perimentellen Bedingungen.

• Hypothese 2: Wenn ein ökologisch und sozial handelnder Spieler eine Rückme
über seine soziale Einschätzung abgibt, wird mehr kooperatives, d.h. ressourcen
tiertes Verhalten provoziert als in einer Kontrollgruppe ohne Rückmeldung; der S
erfolg steigt.

• Hypothese 3: Wenn ein sozial überfordernder Spieler eine Rückmeldung über
soziale Einschätzung abgibt, wird weniger kooperatives Verhalten provoziert als
ner Kontrollgruppe ohne Rückmeldung; der Spielerfolg sinkt.

Tabelle 13 gibt die Mittelwerte und Standardabweichungen des oben eingeführten
kriteriums für die jeweilige Gruppe vor (Q vor) und nach (Q nach) der Bedingungsvaria
(d.h. in den zwei Spielphasen) wieder.

.

Eine Kovarianzanalyse ergab einen signifikanten Haupteffekt von Qnach(p=.034) und bestä-
tigte Hypothese 1. Hypothesen 2 (p=.139)und 3 (p=.179) konnten nicht bestätigt werden
wenn die Tendenz des Spielerfolgs die jeweils erwartete Richtung zeigte.

Somit ist das wichtigste Ergebnis der Untersuchung, dass das Verhalten der rückmeld
Person einen Einfluss darauf hat, wie der Empfänger der Rückmeldung zukünftig ha
Mehr ressourcenorientiertes Handeln tritt auf, wenn ein sozial und ökologisch optimal ag
der Mitspieler eine Einschätzung zurückmeldet, als wenn der Sender der Rückmeldung e
zial überforderndes Verhalten an den Tag legt.

Wie sind diese Ergebnisse, vor allem die Unterschiede in den beiden Experimentalgr
zu erklären? Für die Versuchspersonen der Experimentalgruppe 2 decken sich die Befu

Tabelle 13:Ergebnisse: Erziehung in einer ökologischen Konfliktsituation

MeanQ_vor MeanQ_nach SDQ_vor SDQ_nach

Kontroll-
gruppe

327.75 141.25 83.13 54.30

ökologisch
optimal

fangender
Rückmel-

der

281.75 151.25 65.11 54.29

überfor-
dernder

Rückmel-
der

336.12 115.50 62.05 13.73
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etwa mit denen, die Kendzierski (1987) gewonnen hat. Dort wurde negatives Feedback
nicht als Aufforderung verstanden, das eigene Verhalten zu ändern, aber dennoch fande
Änderungen statt.

Weshalb aber verändert sich nach den Rückmeldungen des sozial und ökologisch ü
dernden Spieler das Verhalten der Versuchspersonen eher in Richtung schlechterer Erg
hin? Diesem Resultat liegt wohl eine ArtReaktanzphänomenzugrunde. Die Rückmeldungen
werden hier nicht als Aufforderung verstanden das eigene Verhalten zu ändern, sondern
Versuch der (nicht gerechtfertigten) Einflussnahme zu sehen.

9.3 Erziehung in einer ökologischen Konfliktsituation

Untersucht man das Verhalten von Personen in ökologischen Konfliktsituationen, t
gleichzeitig die Frage nach einer Anleitung zu „besserem“, angepassterem Verhalten i
chen Situationen auf. In einer weiteren empirischen Untersuchung, die im Rahmen eines
rimentalpsychologischen Praktikums (Aschenbrenner, Jendrysczyk & Schaub, 1
durchgeführt wurde, wurde der Frage nachgegangen, ob eine Erziehung zu umweltgere
Verhalten durch das vorbildliche Verhalten eines (vom Computer simulierten) programmi
„Erziehers“ möglich ist.

Auch in dieser Untersuchung konnte das Fischereikonfliktspiel in einer Modifikation a
wendet werden. Wiederum spielte eine reale Versuchsperson (n=24) mit zwei künstliche
suchspersonen das Fischereikonfliktspiel. Insgesamt wurden drei Umwelten mit je zwei k
lichen Spielern eingeführt:

• Eine unfreundliche Umwelt, bestehend aus einem Spieler, dessen stärkstes Mot
winnorientierung ist und einem Spieler, dessen ausschließliches Motiv Equityo
tierung ist;

• eine freundliche Umwelt, bestehend aus einem Spieler, dessen stärkstes Motiv
sourcenorientierung ist und einem Spieler, dessen ausschließliches Motiv Equi
entierung ist;

• eine erzieherische Umwelt, bestehend aus einem Spieler, der als Erzieher fun
Dieser Spieler ist so programmiert, dass er in den ersten beiden Spielrunden sta
winnorientiert und die Ressource überfordernd agiert, die folgenden Spielrunden
beispielhaftes ressourcenorientiertes Verhalten zeigt. Der zweite künstliche Akte
wieder ein Spieler, dessen ausschließliches Motiv Equityorientierung ist.

Jeder reale Spieler spielte das Fischereikonfliktspiel zweimal unmittelbar hintereina
Den genauen Versuchsplan zeigt Tabelle 14:
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Folgende Ergebnisse der Untersuchung können festgehalten werden:

Der Einsatz eines Erzieher bewirkte, dass sich Versuchspersonen in seiner Anwes
umweltgerechter verhielten. Im ersten Spiel konnten wir sowohl höhere Fischbes
(p=.000) als auch häufiger umwelt- und sozialverträgliches Verhalten (ecom-Verhalten
den Personen (p=.062) beobachten.

Das zweite Spiel zeigte aber, dass der im ersten Spiel erzielte Erziehungseffekt nich
Dauer war. Wurde man im zweiten Spiel einer ressourcenorientierten freundlichen Um
ausgesetzt, so zeigte man häufiger umwelt- und sozialverträgliches Verhalten, als in d
freundlichen Umwelt. Dabei spielte es keine Rolle, aus welcher Umwelt man in diese „fre
liche“ Umwelt entlassen wurde. Dieses Ergebnis lässt darauf schließen, dass der Erziehu
fekt durch einen vorbildlichen Spieler geringer ist, als der Effekt der Umwelt, in die m
entlassen wird.

Bemerkenswert ist die Tatsache, dass die größte Auftretenshäufigkeit von umwelt- u
zialverträglichem Verhalten unter der Bedingung zu verzeichnen war, unter der man beim
ten Spiel in einer unfreundlichen Umwelt (G-Umwelt) gespielt hatte und beim zweiten Sp
eine freundliche Umgebung (R-Umwelt) entlassen wurde.

Tabelle 14:Versuchsplan: Erziehung in einer ökologischen Konfliktsituation. Angegeben ist d
jeweilige Anzahl der Vpn

erzieherische Umwelt unfreundliche Umwelt

Spiel 1 12 dann unterteilt in: 12 dann unterteilt in:

freundliche
Umwelt

unfreundliche
Umwelt

freundliche
Umwelt

unfreundliche
Umwelt

Spiel 2 6 6 6 6
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10 Lessons learned: Evaluatio
der angewandten Forschungs
methodik

Bei der Erforschung des Verhaltens in ökologisch-sozialen Dilemmata dominierte in der
chologie in den letzten Jahrzehnten ein empirisch-experimentelles Vorgehen, das stärke
nomenorientiert denn theorieorientiert war. Als Konsequenz liegen viele Detailbefunde
ihre Integration in ein konsistentes Gesamtkonzept steht aber noch aus.

Mit unserem Projekt und der dabei angewandten Forschungsmethodik haben wir de
such unternommen, einen Schritt in Richtung einer umfassenden Theorie des Verhalt
ökologisch-sozialen Dilemmasituationen zu geben. Dazu formulierten wir daskis-Modell
(knowledge andintentions insocial dilemmas) in so präziser und detaillierter Weise, dass
lauffähig auf dem Computer ist. Dieses Modell repräsentiert eine Theorie des mensch
Handelns und der Interaktion in derartigen Dilemmata.

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

Dies eröffnete eine weitere sehr interessante Möglichkeit der Nutzung deskis-Modells,
nämlich seinen Einsatz zur Gestaltung standardisierter sozialer Bedingungen für psych
sche Untersuchungen durch Bereitstellung theoretisch relevanter künstlicher Prototyp
Umgebungen zur Beobachtung des Verhaltens realer Versuchspersonen.

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

1. Eine plausible, glaubwürdige Modellierung des Verhaltens verlangt die Berücksichti
von Reaktivität und Lernen. Der Einsatz hoch reaktiver künstlicher Akteure als experi
telle, standardisierte soziale Umgebungen ist aber problematisch, da Reaktivität und
stellung gleichbleibender Bedingungen schwer zu vereinbaren sind.

2. Ein lauffähiges Gesamtmodell wiekis beruht auf einer Vielzahl von Annahmen aus unte
schiedlichsten Bereichen. In unserem Fall waren ökologisches und soziales Wiss
berücksichtigen, Motive, Handlungsschemata, verschiedene Lernformen usw. Die A
menvielfalt macht es aber schwierig, das Modell auf seine Geltung zu untersuchen,
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Abweichungen zwischen beobachtetem und modelliertem Verhalten eindeutig auf die
letzung bestimmter Annahmen zurückzuführen.

3. Um eine Theorie in Form einer Computermodellierung lauffähig zu machen, müsse
Annahmen voll ausspezifiziert werden. Vorliegende psychologische Theorien bieten
zumeist keine hinreichend detaillierten Hinweise, wie diese Spezifizierung zu erfolgen
Die dadurch teilweise fehlende Bindung von Modellierung und einschlägigen Theorien
wertet die Modellierung und erschwert ihre Verbreitung in der Fachöffentlichkeit.

4. Der zeitliche Aufwand für eine derartige Modellierung ist sehr groß. Ebenso übersteig
Menge an durchzuführenden Arbeiten für eine empirische Überprüfung deutlich das
bei experimentellen Untersuchungen in diesem Feld übliche.

So bleibt als Fazit, dass eines der faszinierendsten Projekte, das wir je durchgeführt habe
sichtlich seiner weiterverwertbaren Ergebnisse und seines langfristigen Ertrags nicht wi
zu befriedigen vermag.

Was die angewandte Forschungsmethodik betrifft, so haben wir uns zu sehr vom Ziel
lassen, eine umfassende, glaubwürdige Modellierung zu erreichen und diese empirisch z
dieren. Für weitere diesbezügliche Arbeiten sehen wir es als zielführender an, nur Teilas
zu modellieren, dies so eng wie möglich angelehnt an verwandte Konzepte in der Psych
oder Informatik zu tun und dabei jeden Teilschritt empirisch-experimentell abzusichern.
106



ialen
er

atur-
U. de
rka-
aft.

han-
rtifi-
ce-

teri-
d Ex-

ger
ion.

nen.

und

ion.

di-
ence
sso-

ge - A
. de
ment

and
11 Produkte

11.1 Veröffentlichungen

Spada, H. & Ernst, A.M. (1992). Wissen, Ziele und Verhalten in einem ökologisch-soz
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Haar, H.-B. Kleeberg, G. Klein, G. Mattheß, R. Roth & Hans U. Schmincke (Hrsg.), Natu
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ging. In P. Brna, S. Ohlsson & H. Pain (Eds.), Proceedings of the World Conference on A
cial Intelligence in Education (pp. 21-25). Charlottesville, VA: Association for the Advan
ment of Computing in Education.

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

Ernst, A.M. & Spada, H. (1993b). Bis zum bitteren Ende? In: J. Schahn & T. Giesin
(Hrsg.), Psychologie für den Umweltschutz (S. 17-27). Weinheim: PsychologieVerlagsUn

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

Bender, A. (1997). Beute unter Tabu. Traditionelles Umweltverhalten in Mikronesien
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Ernst, A.M. (1997). Ökologisch-soziale Dilemmata. Weinheim: PsychologieVerlagsUn

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

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

Nerb, J., Spada, H. & Ernst, A.M. (submitted). Modeling agent’s knowledge, motives,
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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 M
Der Mensch in der Allmende-Klemme. forschung, Mitteilungen der DFG, 3/90. Bonn: D
sche Forschungsgemeinschaft. Auch englisch: Paint down the drain, chemicals on the tip
man research, Reports of the DFG, 2/91. Bonn: Deutsche Forschungsgemeinschaft.

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

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

11.3 und über das Projekt

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

taz, 9.1.1991, Verhaltensweisen in der Allmende-Klemme, Psychologen der Freib
Universität untersuchten ökologische Konfliktsituationen.

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

natur, 11/1994, Wer rettet die Fische im See, Warum scheren sich die einen überhaup
um die Umwelt, während andere ökologisch sinnvoll handel? Freiburger Psychologen s
eine Antwort.

Badische Zeitung, 13.4.1995, Psychologie des Verhaltens, Erst erkennen, dann umd

UB 221, 1/1997, Computer im Biologieunterricht.

11.4 Beiträge auf Tagungen, Kongressen und Kolloquien

33. Tagung experimentell arbeitender Psychologen, Gießen, 3/1991:
Mentales Probehandeln in einem ökologisch-sozialen Dilemma. (Ernst)

Kolloquium der Abteilung für Pädagogische Psychologie der Universität, Bern, 5/1991:
Wie verhalten wir uns in einem ökologisch-sozialen Dilemma? - Entwicklung einer The
und Implementation als Computermodell. (Ernst)
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13th European Conference on Subjective Probability, Utility and Decision Making (SPUD
13), Fribourg, Schweiz, 8/1991:

Different levels of reasoning as aspects of decision making in a dynamic environmenta
ation. (Ernst)

Kolloquium “Zur Anthropologie der Umweltzerstörung” der Landesgemeinschaft Natursc
und Umwelt und des Naturschutzzentrums Nordrhein-Westfalen, St. Meinolf, 10/1991:

Das ökologisch-soziale Dilemma: Kann man ohne persönlichen Nachteil auf Umwe
brauch verzichten?(Ernst)

Festvortrag: Jahressitzung des Landeskuratoriums Bayern im Stifterverband der Deu
Wirtschaft, München, 11/91:Der Mensch als Verursacher und Betroffener krisenhafter U
weltveränderungen. (Spada)

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

Fifth International Conference on Social Dilemmas, Bielefeld, 7/92:
Modeling knowledge-based motivated action in a resource dilemma. (Spada & Ernst)

38. Kongreß der Deutschen Gesellschaft für Psychologie, Trier, 9/92:
Ein Modell des Verstehens von Konfliktpartnern. (Ernst)

38. Kongreß der Deutschen Gesellschaft für Psychologie, Trier, 9/92:
Computersimulierte Architekturen motivierten Handelns. (Ernst & Spada)

NATO Advanced Research Workshop on the Use of Computer Models for Explication, Ana
and Experiental Learning, Bonas, Frankreich, 10/92:

Modelling agents in a resource dilemma: A computerized learning environment. (Ernst &
Spada)

Symposium: „Pläne, Ziele, Intentionen”: Kognitionswissenschaftliche Perspektiven intelli
ten Handelns. Freiburg, 11/92:

Ein wissensbasiertes System motivierten Handelns in einer ökologischen Konfliktsitu
(Spada & Ernst)

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

Kolloquium des Fachbereichs Psychologie der Universität Marburg, x/92:Eine computersimu-
lierte Theorie des Handelns und der Interaktion in einem ökologisch-sozialen Dilem.
(Spada)

Kolloquium des Instituts für Psychologie, Universität Regensburg, x/93:Ein Modell des Han-
delns in ökologischen Konfliktsituationen (Spada)

Arbeitsgruppe Theoretische Ökologie, Forschungszentrum Jülich, 9/93:
Individualmodellierung von Handeln in sozialen Dilemmata.(Ernst)
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Universités de Metz et de Nancy 2, Ingénierie de la communication et de la cognition, M
Frankreich, 10/93:

Acteurs humains et acteurs artificiels: Une application de la science cognitive. (Einge
ner Vortrag)(Ernst)

Humboldt-Universität zu Berlin, 5/94:Ein Modell des Handelns in ökologischen Konfliktsitu
tionen.(Spada)

Studium Generale, Arbeitskreis Umweltforschung, Universität Freiburg, 5/94:Der Mensch als
Verursacher und Betroffener krisenhafter Umweltveränderungen.(Spada)

39. Kongreß der Deutschen Gesellschaft für Psychologie, Hamburg, 9/94 (Preisträgerp
Soziales Wissen als Grundlage des Handelns in Konfliktsituationen.(Ernst)

39. Kongreß der Deutschen Gesellschaft für Psychologie, Hamburg, 9/94 :
Versuchspersonen interagieren mit künstlichen Akteuren: Die Validierung eines Handlu
modells.(Ernst, Spada & Nerb)

1. Fachtagung der Gesellschaft für Kognitionswissenschaft, Freiburg, 10/94 (Posterpräs
on):

Erkenne Deinen Gegner: Modellierung und Validierung sozialen Wissens in einer Kon
situation.(Ernst)

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

TeaP ‘95, Bochum, 4/95:„Motivated Reasoning“ in ökologisch sozialen Dilemmata?Scheuer-
mann, M., Nerb, J., Ernst, A. & Spada, H.

Universität Witten-Herdecke, 5/1995:Simulation strategischen Verhaltens im Umweltbereic
(Ernst)

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

Festvortrag zur DFG-VEGAS-Einweihung, Universität Stuttgart, 9/95:Umweltrisiko und Um-
weltschutz: Psychologische Forschungsergebnisse.(Spada)

13th International Conference on Case Method Research and Case Method Application (
RA), München, 6/96:Ressource dilemmas, computer simulated actors and climate chan
A methodology to investigate human behavior in a complex domain. (Ernst)

Institut für Didaktik der Naturwissenschaften der Universität Salzburg, 11/96:Ein Umweltkon-
flikt im psychologischen Labor - Ergebnisse und pädagogische Anwendungsperspe.
(Ernst)
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Kolloquium des Psychologischen Instituts der Universität Münster, 1/97:Experimentelle Prü-
fung einer Theorie des Handelns und der Interaktion in einem ökologisch-sozialen Dile.
(Spada)

Öffentliche Vortragsreihe „Umweltverantwortung als Entwicklung zur Nachhaltigkeit“ der
terfakultären Koordinationsstelle für Allgemeine Ökologie, Bern, 1/97:Die ökologkisch-so-
ziale Falle: individuelle und strukturelle Lösungen.(Ernst)

Tagung der Fachgrupe Umweltpsychologie der DGPs „Modelle der Mensch-Umwelt-Wec
wirkungen im Umgang mit komplexen Umwelten“, Kassel, 3/97:Strategien des Umgangs
mit ökologisch-sozialen Dilemmata. (Ernst)

Nineteenth Annual Conference of the Cognitive Science Society, Stanford, 8/97:A cognitive
model of agents in a commons dilemma.(Nerb, Spada & Ernst)

11.5 Qualifikationsarbeiten

Ergänzend zum Projekt und in enger Verbindung zu ihm erfolgte die Dissertationsarbe
Andreas Ernst „Soziales Wissen als Grundlage des Handelns in Konfliktsituationen“ (E
1994).

Drei Diplomarbeiten wurden zum Thema des Projekts fertiggestellt:
„Erwerb von ökologischem Wissen in einem ökologisch-sozialen Konflikt“ (M. Bruns
1991),
„Das Umweltbewusstsein bei der Nutzung regenerativer Ressourcen in der High Mounta
gion des zentralen Himalaya am Beispiel der Banti/Bhandar Bergbevölkerung, Nepa
Schweizer, 1992)
„Der Einfluss von Rückmeldungen über soziale Einschätzungen auf das Verhalten in e
ökologisch-sozialen Dilemma“ (M. Schupp, 1995).

Ein Forschungspraktikum (M. Helle) hatte die „Mentale Datenrepräsentation beim Spie
Fischereikonfliktspiels“ zum Gegenstand.

Ein Experimental-Praktikum wurde zum Thema „Erziehung in einer ökologischen Konflik
tuation“ durchgeführt (E. Aschenbrenner, S. Jendrysczyk, C. Schaub, 1995).

Eine Magisterarbeit mit dem Thema: „Beute unter Tabu - Psychologische und kulturelle
pekte traditionellen Umweltverhaltens in Mikronesien und Polynesien“ (A. Bender, 1997;
leuchtet interdisziplinäre Fragestellungen im Bereich ökologisch-sozialer Dilemmata.
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11.6 Software

Daskis Rechnerprogramm. Die Grundzüge der Architektur werden beschrieben in: Herde
C., Goette, S. & Ernst, A.M. (1992).Programmdokumentation für das kis-System Version 2
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Das Fischereispiel:
Fragebogen zur Versuchsdurchführung

Spieler-Nr.:
Gruppe:
Versuchsleiter:
Datum:

Anhang A: Versuchspersonenbogen
Die folgenden Angaben werden uns helfen, die Ergebnisse der anschließenden Unter-
suchung besser einzuordnen. Selbstverständlich werden alle Ihre Angaben völlig ano-
nym gehalten.

Angaben zur Person:

• Ihr Geschlecht?

• Ihr Alter?

• Ihr Studienfach (und Semester) bzw. Beruf?

• Bitte geben sie die durchschnittliche wöchentliche Anzahl an Unterrichtsstunden im Fach

Biologie während der 12. und 13. Klasse des Gymnasiums an (Sollten sie in diesem Zeitraum

keinen Biologieunterricht gehabt haben, markieren Sie bitte eine “0”.):

• Bitte geben sie wie oben die durchschnittliche wöchentliche Anzahl an Unterrichtsstunden im

Fach Mathematik während Ihrer letzten beiden Schuljahre an:

Die nachfolgenden Seiten informieren Sie über 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.)

weiblich männlich

Jahre

( )

Stunden/Woche

Stunden/Woche
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Das Fischereispiel:
Anleitung

Spieler-Nr.:
Gruppe:
Versuchsleiter:

Anhang B: Instruktion des Fischereikonfliktspiels
Das Fischereispiel

Rahmengeschichte:
Das psychologische Fischereispiel stellt die Situation von drei ausschließlich vom Fis-
chfang an einem Voralpensee lebenden Familien nach. Die Aufgabe der drei Spieler im
folgenden Simulationsspiel besteht darin, sich möglichst realistisch in die Situation
eines Fischers/einer Fischerin einzufühlen, der/die den Unterhalt einer Familie zu be-
streiten hat.
Im Rahmen des Spiels ist jedoch weniger die Geduld der imaginären Fischer oder
etwa das nächtliche Ausharren im naßkalten Ruderboot, als vielmehr Nachdenken
und das Treffen von Entscheidungen gefordert.
Zwar sind die natürlichen Verhältnisse an dem See relativ günstig, doch ist es trotz-
dem keineswegs einfach, das Auskommen der Familien zu sichern. Es werden ausre-
ichende Erträge benötigt.

Spielregeln:
In diesem Simulationsspiel sollen Sie nun in der Rolle eines Fischers handeln. Die Sim-
ulation erfolgt in einer längeren Reihe aufeinanderfolgender Durchgänge, wobei jeder
Spieldurchgang einer jährlichen 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 jährlichen 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 gewünschte
Fangquote (in Prozent der gesamten Fischmenge) für die nachfolgende Fangsaison fest-
zulegen. Möglich ist eine Prozentangabe zwischen 0% und 25%.
Befänden 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 abzuschätzen versuchen,
welche Fangquoten (in Prozent) die beiden anderen Mitspieler in dieser Runde jeweils
für sich festlegen werden.

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

Wie hoch wäre - unter Berücksichtigung des aktuellen Fischbestandes -
diejenige Fangquote aller drei Spieler zusammen, die zu einer optimalen
Vermehrung des Fischbestandes führte? (Anders formuliert: Angenom-
men, Sie könnten die Fangquote der gesamten Gruppe festlegen. Wie hoch
würden 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:
Anleitung

Spieler-Nr.:
Gruppe:
Versuchsleiter:
Danach geben Sie und jeder andere Spieler die tatsächlich gewählte 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
gewählten 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 beträgt 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 beträgt:  33 Tonnen.

Die im See verbleibenden 80 - 33 = 47 Tonnen Fisch können sich nun in der nachfol-

genden Schonzeit wieder vermehren.

Schließlich soll jeder Mitspieler noch den erwarteten Fischbestand der nachfolgenden Sai-
son abschätzen.

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

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

Jeder Mitspieler sollte versuchen, über die Jahre hinweg möglichst 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 für jede ge-
fangene Tonne Fisch ausbezahlt.

Versuchen Sie bitte auch, während des Spiels folgende Frage für sich zu beantworten:

Wie wäre beim Fischfang generell vorzugehen, damit Jahr für Jahr die gesamte
Fischfangmenge möglichst groß ist?
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Anhang C: Fragebogen zur Erfassung von Personenmerkmalen
Vp-Nr.: Datum:
Geschlecht: Vl.:
Alter:
Beschäftigung / Studienfach:

Fragebogen zum Fischereispiel

Andreas Ernst
Josef Nerb
Hansjörg Neth
Michael Scheuermann
Hans Spada

Abteilung Allgemeine Psychologie
Psychologisches Institut der Universität Freiburg
Niemensstr. 10 und Belfortstr 20, 79085 Freiburg
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Ein Spiel liefert Runde für Runde einen Gewinn. Er kann sich über die Zeit vermehren
vermindern, ohne daß aber die Gesetzmäßigkeit dafür bekannt ist. Im folgenden werd
Ihnen jeweils zwei Spielverläufe zeigen. Ihre Aufgabe ist es, sich für den Ihnen besser er
nenden Spielverlauf zu entscheiden.Ziel des Spiels ist es, insgesamt so viel Gewinn wie
möglich zu machen!

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

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

Hier einBeispiel:
Für welchen der beiden Spielverläufe entscheiden Sie sich, unter der Bedingung, daß S
gesamt maximalen Gewinn machen wollen? Bitte kreuzen Sie die von Ihnen gewün
Alternative an (es gibt keine “richtigen” oder “falschen” Antworten, nur Ihr Ermessen zäh

Wie sichersind Sie sich Ihrer Entscheidung? Bitte kreuzen Sie das entsprechende Kästch
Wenn Sie der Meinung sind, Ihre Entscheidung ist sehr unsicher, sollten Sie in der unte
henden Skala die „1“ ankreuzen, wenn Sie Ihre Entscheidung dagegen für sehr sicher h
sollten Sie die „5“ ankreuzen.
Mit den Ziffern dazwischen können Sie Ihre Antwort jeweils abstufen.

Falls Sie keine Fragen mehr haben, blättern Sie bitte um und beginnen Sie.

Runde 1 Runde 2 Runde 3
weitere
Runden

Ihre Wahl

Spielverlauf A 21 30 39 ?

Spielverlauf B 10 12 11 ?
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1.

Wie sicher sind Sie sich Ihrer Entscheidung?

2.

Wie sicher sind Sie sich Ihrer Entscheidung?

3.

Wie sicher sind Sie sich Ihrer Entscheidung?

Runde 1 Runde 2 Runde 3
weitere
Runden

Ihre Wahl

Spielverlauf A 16 25 36 ?

Spielverlauf B 15 13 16 ?

Runde 1 Runde 2 Runde 3
weitere
Runden

Ihre Wahl

Spielverlauf A 8 19 27 ?

Spielverlauf B 63 52 45 ?

Runde 1 Runde 2 Runde 3
weitere
Runden

Ihre Wahl

Spielverlauf A 36 35 35 ?

Spielverlauf B 12 20 26 ?

3 4 521
sehr

sicher
sehr

unsicher

3 4 521
sehr

sicher
sehr

unsicher

3 4 521
sehr

sicher
sehr

unsicher
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4.

Wie sicher sind Sie sich Ihrer Entscheidung?

5.

Wie sicher sind Sie sich Ihrer Entscheidung?

6.

Wie sicher sind Sie sich Ihrer Entscheidung?

Runde 1 Runde 2 Runde 3
weitere
Runden

Ihre Wahl

Spielverlauf A 9 17 26 ?

Spielverlauf B 53 50 51 ?

Runde 1 Runde 2 Runde 3
weitere
Runden

Ihre Wahl

Spielverlauf A 7 12 16 ?

Spielverlauf B 20 23 21 ?

Runde 1 Runde 2 Runde 3
weitere
Runden

Ihre Wahl

Spielverlauf A 34 29 32 ?

Spielverlauf B 12 21 29 ?

3 4 521
sehr

sicher
sehr

unsicher

3 4 521
sehr

sicher
sehr

unsicher

3 4 521
sehr

sicher
sehr

unsicher
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7.

Wie sicher sind Sie sich Ihrer Entscheidung?

Runde 1 Runde 2 Runde 3
weitere
Runden

Ihre Wahl

Spielverlauf A 5 16 22 ?

Spielverlauf B 24 25 23 ?

3 4 521
sehr

sicher
sehr

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

Ein Spiel dauert eine größere Anzahl von Runden, wobei die genaue Anzahl der Spielru
den Spielern - auch Ihnen - unbekannt ist.

In jeder Spielrunde wird ein Gewinn von 100 Einheiten auf die fünf Spieler aufgeteilt. Die
Gewinnhöhe ist nicht von einer bestimmten Leistung der einzelnen Spieler abhängig.

Die Verteilung des Gewinns wird nun in jeder Runde einem der Spieler übertragen, welc
jeweils durch Los bestimmt wird. Wer dieser „Gewinnverteiler“ ist, wissen die anderen M
spieler nicht, weil während des gesamten Spiels keine Kommunikation unter den Spiele
zugelassen ist. Allerdings erfährt jeder Spieler nach jeder Runde durch einen Spielleiter
Ergebnis der Verteilung.

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

Hier einBeispiel für eine prinzipiell mögliche Verteilung:

Falls Sie keine Fragen mehr haben, blättern Sie bitte um und beginnen Sie.

Spieler1
(Sie selbst)

Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Sum

runde 3 10 15 20 25 30 1
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Spiel 0
Stellen Sie sich nun vor, daß Sie sich in derersten Rundeeiner Spielsequenz befinden. Sie
wurden durch das Los bestimmt, die Verteilung vorzunehmen. Daß Sie der Verteiler sind
sen die anderen Mitspieler nicht.

Wie verteilen Sie die hundert zur Verfügung stehenden Gewinnpunkte?
Tragen Sie bitte Ihre Wahl in die dafür vorgesehenen Kästchen ein (es gibt keine „richtig
oder „falschen“ Antworten, nur Ihr Ermessen zählt). Jede Zahl zwischen 0 und 100 ist d
möglich. Denken Sie daran, daß die Summe der von Ihnen gewählten Zahlen 100 betra
muß.

-------------------------------------------

Stellen Sie sich nun vor, Sie nehmen an einemzweiten Spielteil, und zwar mit neuen Spielpart
nern. In derersten Rundewurde von einem der Spieler, Sie wissen nicht, wer es war, folgen
Verteilung vorgenommen:

Nun ist in der zweiten Runde das Los auf Sie gefallen. Daß Sie der Verteiler sind, wissen 
anderen Mitspieler nicht.

Wie verteilen Sie die hundert zur Verfügung stehenden Gewinnpunkte?
Tragen Sie bitte Ihre Wahl in die dafür vorgesehenen Kästchen ein (es gibt keine „richtig
oder „falschen“ Antworten, nur Ihr Ermessen zählt). Jede Zahl zwischen 0 und 100 ist d
möglich. Denken Sie bitte wieder daran, daß die Summe der von Ihnen gewählten Zahle
betragen muß.

Spieler1
(Sie selbst)

Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Sum

runde 1 10

Spieler1
(Sie selbst)

Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Sum

runde 1 10 10 60 10 10 1

Spieler1
(Sie selbst)

Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Sum

runde 2 10
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Sie nehmen mit einer Personaus der anderen Untersuchungsgruppe B an einem Spiel teil.

Es werden Gewinne zwischen Ihnen und dem anderen Spieler aufgeteilt. Sie und Ihr Mits
können jeweils zwischen drei Wahlmöglichkeiten A, B oder C auswählen. So wie Ihre Wa
den Gewinn Ihres Mitspielers mitbestimmen, hängt auch Ihr Gewinn von den Entscheidu
Ihres Mitspielers ab. Allerdings erfahren Sie erst nach Beantwortung aller Fragebogen, w
Wahlen Ihr Mitspieler getroffen hat. Ziel des Spiels ist es, einen maximalen Gewinn zu e
len.

Am Ende des Spiels erhalten Sie -,20 DM pro 100 Gewinnpunkte, die Sie erreichen kon
zusätzlich zu Ihrer Versuchspersonenvergütung.

Hier einBeispiel:
Für welche der drei Möglichkeiten entscheiden Sie sich? Bitte kreuzen Sie die von I
gewünschte Möglichkeit A, B oder C an (es gibt keine “richtigen” oder “falschen” Antwort
nur Ihr Ermessen zählt).

Zur Erläuterung:
Dieselben Wahlmöglichkeiten hat Ihr Mitspieler in seinem Spiel, d.h. so wie Sie in Ihrem
gebogen Spieler 1 sind und Ihr Mitspieler Spieler 2 ist, so sind Sie im Bogen Ihres Mitspie
Spieler 2 und er Spieler 1.

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

Wenn Sie Fragen haben, wenden Sie sich bitte an den Versuchsleiter. Sonst blättern S
um und beginnen Sie.

A B C

Spieler 1
(Sie selbst) 50 20 40

Spieler 2 20 0 30

Ihre Wahl
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Spiel 1

Spiel 2:

Spiel 3:

Spiel 4:

A B C

Spieler 1
(Sie selbst) 50 40 40

Spieler 2 20 0 40

Ihre Wahl

A B C

Spieler 1
(Sie selbst) 40 20 50

Spieler 2 30 0 10

Ihre Wahl

A B C

Spieler 1
(Sie selbst) 40 70 60

Spieler 2 30 60 40

Ihre Wahl

A B C

Spieler 1
(Sie selbst) 90 70 60

Spieler 2 10 20 10

Ihre Wahl
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Spiel 5:

Spiel 6:

Spiel 7:

Spiel 8:

A B C

Spieler 1
(Sie selbst) 70 60 40

Spieler 2 30 50 20

Ihre Wahl

A B C

Spieler 1
(Sie selbst) 20 40 50

Spieler 2 10 20 40

Ihre Wahl

A B C

Spieler 1
(Sie selbst) 40 60 20

Spieler 2 10 0 20

Ihre Wahl

A B C

Spieler 1
(Sie selbst) 60 70 60

Spieler 2 20 40 60

Ihre Wahl
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Spiel 9:

Spiel 10:

Spiel 11:

Spiel 12:

A B C

Spieler 1
(Sie selbst) 50 70 80

Spieler 2 40 50 70

Ihre Wahl

A B C

Spieler 1
(Sie selbst) 40 50 70

Spieler 2 30 10 20

Ihre Wahl

A B C

Spieler 1
(Sie selbst) 50 60 50

Spieler 2 50 30 10

Ihre Wahl

A B C

Spieler 1
(Sie selbst) 50 70 80

Spieler 2 30 60 40

Ihre Wahl
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Beschreiben Sie bitte, nach welcher Strategie Sie bei Ihren Entscheidungen vorgegange
sind:

-------------------------------------------

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

Gesamt:
Punkte für Spieler 1

(Sie selbst)
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Bei den nächsten Fragen interessiert uns Ihre Meinung zu verschiedenen Aspekten der
Umweltproblematik, die Sie dadurch kenntlich machen können, daß Sie eine Ziffer in ein
Antwortskala ankreuzen.

Hier ein Beispiel:

Wenn Sie völlig dieser Meinung sind, sollten Sie in der Skala die „7“ ankreuzen, wenn Sie
lig dagegen sind, sollten Sie die „1“ ankreuzen.
Mit den Ziffern dazwischen können Sie Ihre Meinung jeweils abstufen, z.B. die „4“ ankreuz
wenn Sie unentschieden sind oder die „5“, wenn Sie eher dafür als dagegen sind, usw.

Bei anderen Teilen dieses Fragebogens werden in der Antwortskala auch andere Gege
paare vorgegeben. So geht es z.B. in der folgenden Frage um die Häufigkeit eines Verh

Hier würde Ankreuzen der „1“ also bedeuten, daß Sie sehr selten Ihren Müll trennen, da
Ankreuzen der „7“ hingegen, daß Sie es sehr oft tun. Mit den Ziffern dazwischen können
Ihre Meinung jeweils abstufen.

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

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

Falls Sie keine Fragen mehr haben, blättern Sie bitte um und beginnen Sie.

en Innenstädten sollte es mehr
ußgängerzonen geben.

renne meinen Müll.

3 4 75 621
trifft zutrifft nicht

zu

sehr selten
3 4 75 621

sehr häufi
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5. H
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6. Ic
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E

7. E
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ä

8. Ic
S
U
d

9. E
d
g
G

10. W
d
ic
d
w

11. D
m

erumliegender Abfall auf der
traße oder am Wegrand regt mich
emlich auf.

h freue mich darüber, wenn
ndere Leute in ihrem Haushalt
nergie einsparen.

s ärgert mich, daß so wenige
eute bereit sind, ihren Fahrstil zu
ndern, um Benzin zu sparen.

h mache mir beim Einkaufen
orgen darüber, ob ein Produkt die
mwelt in irgendeiner Weise schä-
igen könnte.

hrlich gesagt, es deprimiert mich,
aß so wenige Leute bereit sind,
egen gefährliche technische
roßprojekte zu demonstrieren.

egen des Wasserverbrauchs und
er Wasserverschmutzung werde
h auf Leute wütend, die unbe-
ingt jede Woche ihren Wagen
aschen müssen.

ie verschmutzte Luft bringt
ich zur Weißglut!

3 4 75 621
trifft zutrifft nicht

zu

3 4 75 621
trifft zutrifft nicht

zu

3 4 75 621
trifft zutrifft nicht

zu

3 4 75 621
trifft zutrifft nicht

zu
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trifft zutrifft nicht

zu

3 4 75 621
trifft zutrifft nicht

zu
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trifft zutrifft nicht
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12. M
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14. I
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16. E
g
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17. I
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18. I
Z
m

einer Meinung nach ist es eine
nsitte, Zigarettenstummel im
reien einfach auf den Boden zu
erfen.

eim Kauf neuer Haushaltsge-
te bin ich in Zukunft bereit, vor-
ngig auf einen niedrigen
nergieverbrauch zu achten.

ch bin bereit, meine Urlaubsge-
ohnheiten mehr in Einklang mit
em Umweltschutz zu bringen
.B. Verzicht auf Fernflugreisen,
mweltschonendere Freizeitaktivi-
ten, „sanfter“ Tourismus).

ch bin dazu entschlossen,
künftig bevorzugt Produkte aus

em kontrollierten biologischen
nbau zu kaufen (z.B. Demeter,
ioland).

ine Unterschriftensammlung
egen den Bau eines umweltschä-
igenden Großprojektes sollte man
adurch unterstützen, daß man im
reundes- und Bekanntenkreis
afür wirbt.

ch bin dazu bereit, Reste von
akken, Klebstoffen oder Pflan-
nschutzmitteln zu einer speziel-
n Sammelstelle am Wohnort zu
ringen.

ch bin entschlossen dazu, in
ukunft den Wasserverbrauch in
einem Haushalt zu reduzieren.

3 4 75 621
trifft zutrifft nicht

zu
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21. I
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22. I
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24. I
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25. D
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26. D
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g

igarettenstummel, Bonbonpa-
ier und andere Kleinigkeiten
erfe ich einfach so weg.

ch spare Strom, z.B. durch die
enutzung von verbrauchsarmen
eräten, von Energiesparlampen
der durch den Verzicht auf unnö-
e Elektrogeräte.

ch besorge mir Bücher und
ndere Materialien, die sich mit
mweltproblemen befassen.

ch benutze Wasch- und Reini-
ungsmittel sehr sparsam.

ie Robbenjagd sollte prinzipiell
nd überall verboten sein, auch
enn die Zahl dieser Tiere in
inem Gebiet stark ansteigt.

ch hätte keine Bedenken, wenn
auben in Städten Pillen verab-
icht würden, die sie unfruchtbar
achen, sodaß Ihre Zahl reduziert
ird.

ie heimischen Waldgebiete
llte man nicht mehr forstwirt-
haftlich bearbeiten.

er Wildbestand in Nationalparks
llte dann künstlich reguliert wer-

en, wenn eine Tierart überhand
immt.

sehr selten
3 4 75 621

sehr häufi

sehr selten
3 4 75 621

sehr häufi

sehr selten
3 4 75 621

sehr häufi

sehr selten
3 4 75 621

sehr häufi
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27. M
ko
ch
n

an sollte in viel mehr Fällen
munale Grün- und Rasenflä-
en sich selbst überlassen und

icht mehr durch Gärtner pflegen.

3 4 75 621
trifft zutrifft nicht

zu
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Das Fischereispiel

Antwortbogen nach jeder Runde:

Spieler-Nr.:
Gruppe:
Versuchsleiter:

Anhang D: Fragebogen zur Zwischenbefragung der Hauptuntersuchung
•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,

können Sie in der letzten Zeile frei antworten.)

•War diese Runde für Sie - gemessen an Ihren Zielen - ein Erfolg?

•Welche Absicht(en) hatten Ihre Mitspieler - Ihrer Einschätzung nach - bei der Festlegung ihrer

Fangquoten in dieser Runde? (Bitte kreuzen Sie eine oder mehrere der angegebenen Absichten an.

Wenn keine Antwort paßt, können Sie in der letzten Zeile frei antworten.)

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.

Meine Absicht in dieser Runde war es,

Ja. Warum?

Nein. Warum nicht?

Mitspieler 1 Mitspieler 2

mehr als die Mitspieler zu fischen.

genauso viel wie die Mitspieler zu fischen.

den Fischbestand ansteigen zu lassen.

mehr als seine Mitspieler und mehr als der mo-

mentane Fischbestand eigentlich erlaubt zu fis-

chen.

den Mitspielern ein Vorbild zu sein.

die Mitspieler zu warnen.

hatte in dieser Runde die Absicht,

mehr als die Mitspieler zu fischen.

genauso viel wie die Mitspieler zu fischen.

den Fischbestand ansteigen zu lassen.

mehr als seine Mitspieler und mehr als der mo-

mentane Fischbestand eigentlich erlaubt zu fis-

chen.

den Mitspielern ein Vorbild zu sein.

die Mitspieler zu warnen.

hatte in dieser Runde die Absicht,
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Das Fischereispiel:
Nachbefragung

Spieler-Nr.:
Gruppe:
Versuchsleiter:

Anhang E: Fragebogen zur Nachbefragung der Hauptuntersuchung
143

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?

•Welches Ziel oder welche Ziele leiteten Ihrer Einschätzung nach wohl Ihre Mitspieler während die-

ses Spiels?

•Was glauben Sie, welches Ziel/welche Ziele Ihnen von Ihren Mitspielern zugeschrieben werden?

•Wie berechenbar fanden Sie ihre Mitspieler?

Ich wollte meinen eigenen Gewinn maximieren.

Ich wollte den Fischbestand auf einer Höhe halten, bei der

eine gute Vermehrung gegeben ist.

Die Gewinne sollten über alle drei Spieler etwa gleichverteilt

sein.

Mitspieler 1 Mitspieler 2

 wollte den eigenen Gewinn maximieren.

wollte den Fischbestand auf einer Höhe halten,

bei der eine gute Vermehrung gegeben ist.

wollte, daß die Gewinne über alle drei Spieler

etwa gleichverteilt seien.

 wollte den eigenen Gewinn maximieren.

wollte den Fischbestand auf einer Höhe halten,

bei der eine gute Vermehrung gegeben ist.

wollte, daß die Gewinne über alle drei Spieler

etwa gleichverteilt seien.

Mitspieler 1 Mitspieler 2

 wollte den eigenen Gewinn maximieren.

wollte den Fischbestand auf einer Höhe halten,

bei der eine gute Vermehrung gegeben ist.

wollte, daß die Gewinne über alle drei Spieler

etwa gleichverteilt seien.

 wollte den eigenen Gewinn maximieren.

wollte den Fischbestand auf einer Höhe halten,

bei der eine gute Vermehrung gegeben ist.

wollte, daß die Gewinne über alle drei Spieler

etwa gleichverteilt seien.

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

Mitspieler 1

Mitspieler 2

sehr gut  gut schlechtteils/teils sehr schlecht

sehr gut  gut schlechtteils/teils sehr schlecht



•Was glauben Sie, für wie berechenbar Sie von ihren beiden Mitspielern gehalten wurden?

•Für wie vertrauenswürdig hielten Sie Ihre Mitspieler während des Spiels?

•Was glauben Sie, für wie vertrauenswürdig Sie von Ihren Mitspielern eingeschätzt wurden?

von Mitspieler 1

sehr gut  gut schlechtteils/teils sehr schlecht

sehr gut  gut schlechtteils/teils sehr schlecht

von Mitspieler 2

Mitspieler 1

sehr  ziemlich wenigteils/teils sehr wenig

Mitspieler 2

sehr  ziemlich wenigteils/teils sehr wenig

von Mitspieler 1

von Mitspieler 2

sehr gut  gut wenigteils/teils sehr wenig

sehr gut  gut wenigteils/teils sehr wenig
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Das Fischereispiel:
Nachbefragung

Spieler-Nr.:
Gruppe:
Versuchsleiter:
•Haben Sie zu einem Zeitpunkt des Spiels Handlungen oder Strategien der anderen Spieler übernom-
men?

•Haben Sie zu einem Zeitpunkt des Spiels länger innegehalten und sich alle möglichen Handlungen

oder Strategien gründlich überlegt?

•Für wie erfolgreich halten Sie, nach Ihren Erfahrungen in diesem Spiel und mit diesen Mitspielern,

die Absicht,

Ja. Nein.

Wann?

Von wem?

Was war der Auslöser dafür?

Welche Handlung(en)/Strategie(n)?

Ja. Nein.

Wann?

Mit welchem Ergebnis?

Was war der Auslöser dafür?

sehr  ziemlich wenigteils/teils gar nicht

mehr als die Mitspieler zu fischen:

sehr  ziemlich wenigteils/teils gar nicht

mehr als die Mitspieler und als der

Fischbestand eigentlich erlaubt zu

fischen:

sehr  ziemlich wenigteils/teils gar nicht

den Fischbestand ansteigen zu lassen:

sehr  ziemlich wenigteils/teils gar nicht

genauso viel wie die Mitspieler zu

fischen:
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•Wie zufrieden sind Sie mit dem Spielverlauf insgesamt?

sehr  ziemlich wenigteils/teils gar nicht

Wollen Sie das kurz erläutern?
146
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