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1. Vorwort

Kooperation - im Duden beschrieben als ,Zusammenarbeit, besonders auf politischem oder
wirtschaftlichem Gebiet* (Duden, 2016) — halt unsere moderne Gesellschaft zusammen. Im
GroRRen wie im Kleinen, in der Politik, der Wirtschaft aber auch in allen Bereichen des Alltags
muss man mit anderen Menschen zusammenarbeiten. In der Familie beim Meistern von
Alltagsproblemen oder um mit Freunden ein Projekt fertigzustellen. Grundséatzlich immer,
wenn es darum geht mit anderen ein gemeinsames Ziel zu erreichen. In der Schule ist Ko-
operation zum Beispiel oft gefragt, wenn es gilt, im Rahmen eines Referates miteinander zu
arbeiten. Doch funktioniert Kooperation nicht immer reibungslos. Ganz im Gegenteil, man
kann ziemlich sicher sagen, dass jeder Mensch schon einmal in einer Situation war, in der er
von einem anderem enttauscht wurde, wo die Zusammenarbeit nicht reibungslos verlaufen
ist. Aber wie geht man sinnvoll damit um? Welche Ansatze gibt es, um die Kooperation zwi-

schen Menschen zu verbessern?

Diese Arbeit stellt sich diese Frage konkret fir das Schulumfeld: Wie funktioniert Kooperati-
on im Schulumfeld? Wie sollen Schiiler reagieren, wenn es einmal nicht so gut funktioniert?
Wie sollen sie mit dem Phanomen des ,sozialen Faulenzens“! umgehen? Welche Anséatze
aus der Spieltheorie sind geeignet um eventuell besser, ,rationaler” auf nicht kooperatives

Verhalten zu reagieren?

Die Frage, die ich also beantworten will, ist: kann Kooperation unter Schilern nach den
Prinzipien der Spieltheorie entstehen, bzw. was kénnen wir aus den Ideen der Spieltheorie
fur uns lernen? Ich werde im ersten Teil die, fir diese Arbeit relevanten Prinzipien der
Spieltheorie beschreiben und so definieren, welches Verhalten laut Spieltheorie den maxi-
malen ,Gewinn® erwarten lasst. Im nachsten Teil werde ich Ergebnisse aus einer Befragung
von 120 Schilern des Adolf-Weber Gymnasiums vorstellen. Im anschlie3enden Teil wird auf

maogliche psychologische Einflussfaktoren fir die Entscheidungen der Schiiler eingegangen.
Meine Hypothesen fir diese Arbeit sind:

Die Schuler werden zum grof3ten Teil rational, also nach den Prinzipien der Spieltheorie
spielen, wobei die jungeren Schiler rationaler spielen werden, als die Alteren. Warum gehe
ich davon aus? Mit zunehmendem Alter und zunehmenden Erfahrungen mit unkooperativem
Verhalten anderer, verhalt man sich weniger rational. AuRerdem erwarte ich einen Unter-
schied, in der Betrachtung der Geschlechter, da Frauen, nach meiner Erfahrung, eher bereit

sind konziliant und kooperativ zu sein.

1 Weitere Beschreibung dieses Themas erfolgt im Punkt 4.



2. Cooperation and Defection

Sehen wir uns also zuerst an wie Kooperation und Nichtkooperation in der Spieltheorie be-
trachtet werden. Die englischen Begriffe cooperate (=kooperieren) und defect (=abweichen)
beschreiben die allgemeinen Verhaltensweisen des Gefangenendilemmas (Rieck, 2015, S.
50). Mithilfe des Gefangenendilemmas und des Folk-Theorems wird erlautert, unter welchen
Bedingungen Kooperation und unter welchen Defektion? das jeweils rationalere Verhalten

ist, bzw. unter welchen Bedingungen sich Kooperation entwickelt.

2.1. Das Gefangenendilemma

Das Gefangenendilemma ist der Klassiker der Spieltheorie. Ein Einmalspiel®* welches in ei-
ner Bimatrix* dargestellt wird und zudem kein Nullsummenspiel® ist. Das Gefangendilemma
zeigt, dass eine rationale Entscheidung, die man fir sich selbst trifft, nicht unbedingt das
bestmdgliche Ergebnis ergibt, weder flr denjenigen, der die Entscheidung trifft, noch fur den
Mitspieler. Dieses Spiel wird in der Spieltheorie oft vor dem Hintergrund des Gangsterpar-
chens Bonnie und Clyde erklart®. Bonnie und Clyde werden von der Polizei verhaftet, wah-
rend sie eine geringfligige Straftat begehen. Es herrscht jedoch der Verdacht, dass sie auch
in andere, schwerwiegendere Félle verwickelt sind. Um sie dazu zu bringen, diese anderen

Taten zu gestehen, werden sie beide getrennt voneinander eingesperrt und vernommen.

Wenn keiner von beiden gesteht, erhalten sie nur die Strafe fiir das geringe Vergehen (ein
Jahr Haft), da fur die anderen Taten die Beweise fehlen. Ihnen wird folgender Handel vorge-
schlagen: Wenn nur einer gesteht wird dieser Kronzeuge und erhalt fir sich selbst einen
Freispruch. Der Leugnende geht in diesem Fall fur funf Jahre ins Gefangnis. Wenn beide
gestehen erhalten sie jeweils eine vierjahrige Haftstrafe fiir lhre Vergehen. (Rieck, 2015, S.

49). Die Matrix, die sich daraus ergibt sieht wie folgt aus:

Gefangenendilemma Bonnie

2 Defektion ist die direkte Ubersetzung des Wortes ,to defect‘ aus dem Englischen ins Deutsche.

3 Von Einmalspiel spricht man, wenn ein Spiel nach einer Runde beendet wird.

4 Bimatrix-Spiele zeigen in einer Tabelle fir beide Spieler die Auszahlungen fir ihre jeweiligen Hand-
lungen. Meist so, dass in dem Feld zwei Zahlen stehen, zum Beispiel (1;0). Nehmen wir einfachheits-
halber an, die Zahlen sind Geldeinheiten, zum Beispiel Euros. Fur diesen Fall wirde der linke Spieler
in der Tabelle fur diese Handlung 1 Euro erhalten. Der in der Matrix oben stehende Spieler erhélt die
rechte Zahl, also 0 Euro. Diese Auszahlungen werden in der Ful3note 7 naher beschrieben.

5 Ein Nullsummenspiel ist ein Spiel, bei dem der eine Spieler das gewinnt, was der andere verliert
(Rieck, 2015, S. 112). Im Gefangenendilemma kann es ndmlich durchaus sein, dass beide verlieren.

6 Diese zwei Individuen gab es wirklich, jedoch ging die Geschichte anders aus als in der Spieltheorie.
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Gestehen Leugnen

Gestehen (-4, -4) (0; -5)
Clyde
Leugnen (-5; 0) (-1;-1)

Sieht man diese Matrix, scheint der Ausgang des Spiels offensichtlich. Logisch ware fur bei-
de zu leugnen, da sie dann nur jeweils ein Jahr ihres Lebens in Haft verbringen missten.
Weil sie aber nicht wissen, was der andere entscheiden wird, verkompliziert sich die Ent-

scheidungsfindung.

Betrachten wir das Ganze aus der Sicht Bonnies: sie weild nicht wie sich Clyde verhalten
wird, sie weild nur, dass ihm derselbe Handel vorgeschlagen wurde. Nehmen wir an, Clyde
leugnet, sind also nur folgende Auszahlungen’ maglich:

Bonnie
Gefangenendilemma
Gestehen Leugnen

Clyde Leugnen (-5; 0) (-1;-1)

In dieser Situation ist es fur Bonnie besser sie gesteht, dann erhdlt sie als Kronzeugin keine
Haftstrafe, ansonsten droht ihr ein Jahr im Gefangnis. Die dominante Strategie, also die fur

sie beste Strategie, in dieser Situation ist also ,Gestehen®.

Wenn allerdings Clyde selbst gesteht sind folgende Auszahlungen fir Bonnie moglich:

Bonnie
Gefangenendilemma
Gestehen Leugnen

Clyde Gestehen (-4, -4) (©; -5)

Auch hier kann die beste Auszahlung also erreicht werden, wenn Bonnie selbst gesteht,
dann kommt sie anstelle von finf Jahren nur vier Jahre ins Gefangnis. Gestehen ist demzu-

folge unabhéngig davon was Clyde entscheiden wird, fir Bonnie die bessere Lésung. In der

7 ,Auszahlungen ist (nicht sind) eine Metapher dafiir, wie gut die einzelnen Spieler die verschiedenen
Spielausgange finden® (Rieck, 2016). In diesem Fall sind die Auszahlungen die Jahre, die die einzel-
nen Kriminellen inhaftiert werden.



Spieltheorie spricht man in diesem Fall von einer streng dominierenden Strategie (Rieck,
2015, S. 24).

Genauso sieht die Situation auch aus Clydes Sicht aus. Dieses Spiel wird auch als nichtko-
operatives Spiel bezeichnet. Beide Spieler spielen die Strategie, welche fur sie die jeweils
hochste Auszahlung ergibt, mit dem Ergebnis, dass sie schlussendlich beide vier Jahre in

Haft sind, selbst wenn es auch nur ein Jahr Gefangnis fur beide hatte werden kdnnen.

Anders sahe der Spielausgang lediglich aus, wenn die beiden sich absolut vertrauen kénn-
ten auf jeden Fall zu leugnen. Aber wie kdnnte dieses Vertrauen entstehen? Und woher
kann man sich als Spieler sicher sein, dass der andere Spieler einen nicht hintergeht? Ge-
nau darum geht es im néchsten Kapitel. Denn in der Spieltheorie kdnnen Spiele nattirlich
nicht nur einmal gespielt werden, sondern ofter wiederholt werden. Auch in der Realitat ist
es so, dass man sich immer wieder in vergleichbaren Situationen mit denselben Menschen
befindet. Durch das wiederholen des Spiels, kann eine Verschiebung der dominanten Stra-
tegie herbeigefiihrt werden, so dass am Ende des Tages Kooperation selbst ohne Abspra-

che entstehen kann.

2.2. Folk-Theorem
Das Folk-Theorem, auch Volks-Theorem genannt (Rieck, 2015, S. 340), ist eine Theorie,

welche versucht zu ermitteln, wie ein mehrfach wiederholtes Gefangenendilemma ausgehen
kann. Das nichtkooperative Spiel wird dann mit der unendlichen Wiederholung zu einem
kooperativen Spiel. Da der Begriff ,unendlich“ schwierig theoretisch zu erfassen ist, kann er
zur praktischen Beschreibung auch als eine ,Metapher fir weit hinter dem Horizont* (Rieck,
2015, S. 341) beschrieben werden. Dies bedeutet ganz einfach, dass die Spieler nicht wis-
sen, ob sie noch 6fter gegen denselben Spieler antreten missen, und somit mit der Annah-

me spielen, noch 6fter auf denselben Spieler zu treffen.

Wichtig ist diese suggerierte Unendlichkeit vor allem in der letzten Runde, da der Gegen-
spieler nicht mehr reagieren kann. So wahlen beide Spieler in der letzten Runde die domi-
nante Strategie, im Falle des eingangs erwahnten Spiels von Bonnie und Clyde wére das:
Gestehen (Axelrod, 1984, S. 10).

Das Folk-Theorem wurde nicht von einer einzelnen Person erfunden, sondern gilt eher als
Wabhrheit und Grundsatz der Spieltheorie, daher auch der Name Folk-Theorem. Um dieses
Phanomen der Umwandlung eines nichtkooperativen Spiels in ein kooperatives Spiel zu
erforschen und die Frage zu beantworten, mit welcher Strategie man mdglichst hohe Ergeb-
nisse erzielen kann, veranstaltete Robert Axelrod eine Reihe von Computerturnieren. Fur die

Turniere wurden unterschiedliche Strategien entwickelt, die 200-mal gegeneinander, aber



auch gegen sich selbst, antreten mussten. Denn die Antwort auf die Frage, welche Strate-
gien beim wiederholten Spiel erfolgreich sind, ist zugleich einfach und komplex: Es kommt

vor allem auch darauf an, welche Strategie der Gegenspieler spielt (Axelrod, 1984, S. 14).

2.3. Axelrods Computerturniere

2.3.1 Die Spielregeln und finf Strategien

Zuerst sind einige Definitionen notwendig. Zum einen, was ist eine Spielregel? Zum ande-

ren, wie definieren wir eine Strategie?
Die Spielregeln sind ganz einfach erklart (Axelrod, 1984, S. 8 - 12):

1. Die Strategien spielen ein Gefangenendilemma mit folgender Auszahlungsmatrix,

welche auch nicht vom Gegenspieler verandert werden kann:

Spieler 1
Gefangenendilemma®
C D
C (3;3) (0;5)
Spieler 2
D (5;0) (1;1)

2. Um die Unendlichkeit des Spiels anzudeuten, was bei einem Turnier unter Compu-
tern schwierig ist, da diese wirklich unendlich lange gegeneinander spielen kdnnten,
wurde die Spiellange auf 200 Runden festgelegt. Somit ist das bestmogliche Ergeb-
nis 5*200=1000 Punkte (Angenommen, ein Spieler lieBe sich Uber die 200 Runden
ausbeuten). Als RichtgréfRe wird jedoch eher ein Ergebnis von 600 Punkten genom-
men, also die Auszahlung fir dauerhafte mutuelle Kooperation. (Axelrod, 1984, S.
32-33)

3. Jede Strategie muss gegen jede andere Strategie einmal antreten. Jede Strategie
muss auch gegen sich selbst antreten. Diese Spielanordnung wird auch Round Ro-
bin genannt.

4. Man kann mit dem Gegenspieler weder verhandeln noch sonst mit ihm kommunizie-
ren. Man kann auch nicht vor dem Ende des Spiels aussteigen, oder den Gegenspie-
ler eliminieren. Es muss also tber 200 Runden entweder C oder D gespielt werden,

lediglich mit dem Wissen, wie die Spieler in den vorherigen Runden gespielt haben.

8 Die Buchstaben C und D stehen fiir die englischen Begriffe cooperate (=kooperieren) und defect
(=abweichen), und sind die Allgemeinen Verhaltensweisen des Gefangenendilemmas (Rieck, 2015,
S. 50).



Bei der Versuchsanordnung ist es nicht sinnvoll (wie z.B. beim Schach) anzunehmen, dass
der Gegenspieler immer die schadlichste aller Varianten wahlen wird (Axelrod, 2005, S. 13).
Wenn beide immer D spielen, erhalten Sie lediglich eine Punktzahl von 200, weit entfernt
vom Richtwert von 600 Punkten. Die Strategien flr das Computerturnier miissen also weni-
ger mit der Annahme starten, der andere wird ausbeuterisch handeln, sondern eher mit der
Annahme, dass der Gegenspieler auch eine moglichst hohe Auszahlung erreichen will. An-
dererseits ware immer C zu spielen fatal, da diese Strategie von anderen einfach ausgebeu-

tet werden kann.

Strategien sind also Programme, die fiir jede neue Runde des Spiels, ausgehend von der
vorhergehenden Erfahrung, eine Entscheidung treffen, ob sie C oder D spielen, also ein
Spielplan, nach dem ein Spieler seine Auswahlmdglichkeiten fiir jeden Spielzug bestimmt
(Maller-Stewens & Gillenkirch, 2016).

Axelrod veranstalte insgesamt finf solcher Turniere (Wagener, 2016), jedoch waren die zwei
aus dem Jahre 1979 diejenigen, zu denen Strategien eingereicht wurden. In den weiteren
Turnieren wurden nur andere Aufstellungen der schon bestehenden Strategien gegeneinan-
der getestet. Im ersten Turnier kAmpften 15 Strategien um den ersten Platz, im zweiten wa-
ren es 63 Strategien (Axelrod, 1984, S. 192).

Die erfolgreicheren Strategien des ersten Computerturniers hatten einige Gemeinsamkeiten,

aus denen zwei Grundregeln fur erfolgreiche Strategien abgeleitet wurden:

1. Freundlichkeit
Eine freundliche Strategie ist eine Strategie, welche nicht als erstes D spielt, also ei-
ne mogliche mutuelle Kooperation bricht.

2. Nachsichtigkeit
».Nachsicht kann man informell als die Neigung beschreiben, in den Ziigen nach einer

Defektion das anderen Spielers zu kooperieren® (Axelrod, 2005, S. 32).

Die folgenden 5 — sehr unterschiedlichen — Theorien werden wir nun etwas genauer betrach-

ten.

2.3.1 TIT FORTAT

Beginnen wir mit der Strategie ,TIT FOR TAT". Diese ist schlicht und einfach mit dem Bi-
belzitat ,Auge um Auge, Zahn um Zahn“® (Luther, Revidierter Text 1975, S. 88) zu beschrei-
ben. Sie fangt mit C an und ,imitiert danach das Verhalten des Gegners® (Rieck, 2015, S.
343). Diese Strategie erreichte in beiden Computerturnieren eine sehr hohe durchschnittli-

che Punktzahl und war bei beiden Turnieren der Gesamtsieger. Allerdings gewann TIT FOR

9 Exodus 21,24



TAT kein einziges ihrer individuellen Spiele. Sie erhielt immer nur gleich viel, oder weniger
Punkte, als die gegnerische Strategie. Im Durchschnitt hat sie allerdings besonders gut ab-
geschnitten, weil sie die zwei oben genannten Regeln verkérpert. Sie spielt nie als erstes D

und ist durch Imitation wieder bereit mit dem anderen Spieler zu kooperieren.

2.3.2 GRIMM
,GRIMM*, auch ,SPITE* oder ,FRIEDMAN® genannt. GRIMM kooperiert bis zum ersten D

des anderen und schaltet dann auf ,ewige Vergeltung [...], also auf immer D um (Rieck,
2015, S. 343). Diese Strategie schnitt eher schlecht ab. Beim ersten Turnier erreichte sie
den 7. Platz, beim zweiten nur den 52*" Platz. Die groRe Schwache liegt im Bereich der
Nachsichtigkeit. Die Strategie ist zwar zu Beginn freundlich, ist jedoch nicht fahig bei einer

Defektion des anderen wieder zu kooperieren.

TIT FOR TAT und GRIMM sind so genannte Triggerstrategien!?, da sie beide mit C begin-
nen und auf den ersten Ausldoser warten, um dann zu reagieren (Winter, 2015, S. 115).

2.3.3  TRANQUILIZER
TRANQUILIZER ist eine eher hinterlistige Strategie. Diese beruht darauf, den Gegenspieler

in Sicherheit zu wiegen, um dann die hohe Punktzahl fir die Ausbeutung des Gegners ein-
zusammeln (Rieck, 2015, S. 344). Im Gegensatz zu GRIMM und TIT FOR TAT ist sie aber
keine Triggerstrategie, sondern das genaue Gegenteil, sie triggert andere Strategien. Sie
wurde nur im zweiten Turnier eingereicht und erreichte dort den 27*" Platz. Die Schwéache
der Strategie ist, dass sie nicht freundlich ist, da sie als erstes die mutuelle Kooperation
bricht.

2.3.4 SHUBIK

SHUBIK ist eine Strategie, welche mit Kooperation beginnt im weiteren Verlauf dann aber
zunehmend hérter Vergeltung Ubt. Beim ersten D des Gegners, spielt SHUBIK genau einmal
D, bevor es wieder kooperiert, beim zweiten D antwortet SHUBIK mit 2-mal D etc... (Knight,
2016).

Diese Strategie ist wie GRIMM nicht nachsichtig und verliert somit Punkte, wenn sie ,provo-
ziert* wird. Wenn sie nicht provoziert wird, ist sie sehr erfolgreich, weil sie den Schritt zurtick
zur Kooperation macht, indem sie wieder C anspielt. Sie gibt der anderen, gegnerischen
Strategien eine weitere Chance. Diese Strategie wurde ausschlief3lich im ersten Turnier ein-

gereicht und erreichte dort Platz 5.

10 Das Wort trigger kommt aus dem Englischen und bedeutet Ausloser (Rieck, 2015, S. 384)



2.3.5 COOPERATION

Schlief3lich gibt es noch die Strategie COOPERATION, welche immer cooperation (C) spielt,
egal was der Gegenspieler macht. Das fuhrt dazu, dass die Strategie sehr einfach ausge-
beutet wird, da sie zu freundlich ist. Die Strategie wurde nur zur zweiten Runde des Compu-

terturniers eingereicht, hat aber schlecht abgeschnitten.

2.4. Handlungsempfehlungen aus der Spieltheorie

Im Punkt 2.3 wurden die theoretischen Anséatze der Spieltheorie erklart. Fir uns und fur die
Seminararbeit ist jedoch interessant, was wir daraus fur das Verhalten von Menschen lernen
kénnen. Axelrod selbst spricht, abgleitet von den Ergebnissen der Computerturniere, von
vier Richtlinien (Axelrod, 2005, S. 99 ff)

1. Sei nicht neidisch
In diesem Punkt geht es darum, dass man seinen Gegenspieler nicht als Gegner se-
hen soll, den man Ubertrumpfen muss. Der Ausgang, den dieser Gedankengang kre-
iert ist, dass beide an irgendeiner Stelle versuchen werden anstatt C D zu spielen um
den anderen zu hintergehen und somit, als Auszahlung, anstelle der 3 Punkte, 5
Punkte zu erhalten. Fir die Kooperation ist dies fatal, denn sobald einer D spielt wird
der andere — so er neidisch ist — ebenfalls D spielen um die Punkte wieder zurtickzu-
gewinnen. Daraus folgt, dass beide nur noch D spielen. Dass dies nicht der beste
Weg ist, haben die Computerturniere klar gezeigt. Uber das gesamte Turnier hinweg
gewann die Strategie TIT FOR TAT, bei beiden Turnieren, obwohl sie kein einziges
Einzelspiel gewann. TIT FOR TAT war erfolgreich, weil sie mit einer gré3eren Zahl
verschiedener Strategien zurechtkam als andere Strategien.

2. Defektiere nicht als erster
Diese Regel ist dieselbe, wie die Bedingung der Freundlichkeit (s. Punkt 2.3.2).
Wenn beide willig sind zu kooperieren kann eine mutuelle stabile Kooperation ent-
stehen. Sobald der erste D spielt, beginnt meist eine endlose Spirale gegenseitiger
Bestrafung. Natirlich héangt dies von der Strategie des Gegenspielers ab. Jedoch
kann angenommen werden, dass die meisten Spieler sich nicht ausbeuten lassen.

3. Erwidere sowohl Kooperation als auch Defektion
Wie man bei der Strategie COOPERATION im Punkt 2.3.5 gesehen hat, ist eine
Spielweise, die nicht auf den anderen Spieler reagiert, immer im Nachteil. Dies ist
naturlich kein Problem, wenn der Gegenspieler eine freundliche Strategie gewahlt
hat. Wenn aber der Gegenspieler eine ausbeuterische Strategie gewahlt hat, wie
zum Beispiel TRANQUILIZER, verliert COOPERATION. Gegenulber solchen Strate-



gien ist es notwendig, eine Reaktion zu zeigen, da ansonsten immer weitere Ausbeu-
tungsversuche gestartet werden.

Sei nicht zu raffiniert

Diese letzte Richtlinie ist auch anhand der Computerturniere belegbar. Nur weil eine
Strategie sehr kompliziert ist, bedeutet es nicht, dass sie besser abschneidet als
simple Strategien. Zum Vergleich nehmen wir den Gewinner und den Verlierer der
eingereichten Strategien aus dem ersten Computerturnier. Der Gewinner, TIT FOR
TAT, umfasst insgesamt vier Programmzeilen. Die Strategie, die am schlechtesten
abschnitt, wurde von einem jungen Absolventen der Politikwissenschaften einge-
reicht. Es war eine sehr komplizierte Strategie, die sich mit verschiedenen Wahr-
scheinlichkeiten fir unterschiedliche Spielziige auseinandersetzte um dann auf eine
Prozentzahl von 30% bis 70% fur ein C zu kommen. Diese Strategie war insgesamt
77 Programmzeilen lang. Axelrod zieht den Schluss, dass mit zunehmender Komple-
xitat die anderen Strategien das Verhalten der Strategie nicht mehr nachvollziehen
kénnen und dann keinen Anreiz mehr haben zu kooperieren. Dasselbe gilt auch fir
uns Menschen, wir sind weniger bereit auf etwas einzugehen, wenn wir es nicht ver-

stehen.

3. Umfrage und deren Auswertung

Ausgehend von diesen Erkenntnissen kommen wir jetzt zur Befragung der Schiler des

Adolf-Weber-Gymnasiums und der Ergebnisauswertung. In der Umfrage wurden die Schuler

mit folgender Situation — einem klassischen Problem aus dem Schiileralltag — und mit der

Frage, welche Handlung sie einem Freund empfehlen wirden!! , konfrontiert.

Dein Freund kommt zu dir und erzahlt von einem Referat, welches er mit einem Mitschuler

vorbereiten und halten musste. Der Mitschiler war jedoch sehr faul und erledigte seinen Teil

der Aufgabe nicht, sodass die Arbeit auf deinen Freund zurtickgefallen ist.

Im Gefangenendilemma ware diese Aktion des Mitschilers gleichbedeutend mit einem D.

Welches Verhalten des Freundes ware also das rational verntinftigste? Beim néchsten Refe-

rat ebenfalls D zu spielen? Also seinerseits nichts zu tun, oder wie in der ersten Runde C?

Basierend auf der Spieltheorie wirden die jeweiligen Strategien folgendes spielen:

TIT FOR TAT und GRIMM wirden mit einem D antworten.

11 Der Weg uber eine Handlungsempfehlung an einen Freund wurde gewahlt, um die personliche
Betroffenheit des Einzelnen abzuschwachen. So wird rationaler entschieden. AuRerdem wird dadurch
maoglicherweise eine soziale Erwiinschtheit abgeschwécht.




¢ TRANQUILIZER hingegen wére ein wenig Uberrumpelt, da diese Strategie erwartet
eher als erstes D zu spielen und wirde ein paar Runden C spielen um den Gegner
wieder ein wenig in Sicherheit zu wiegen.

e SHUBIK wirde einmal D spielen und dann wieder C.

o COOPERATION wurde C spielen, wie immer.

Aber was wirden die Schiler tun? Wahlen die Schuler das rational ,richtige* Verhalten? 12

3.1. Versuchsaufbau®?

Es wurden 5 Antwortmdglichkeiten, die die funf vorgestellten Spielstrategien bestmdglich
wiederspiegeln, vorgegeben und die Schiler wurden gefragt, welche Handlung sie empfeh-
len wirden. In der ersten Frage ging es darum, was wirden sie empfehlen, wenn der
Freund mit diesem unkooperativen Mitschiler noch einige Referate halten misste. Es han-
delt sich also um ein so genanntes wiederholtes Spiel (nach dem Folk-Theorem). Die zweite
Frage war so angelegt, dass die Schiler mit dem anderen Schiiler nur noch ein weiteres Mal
ein Referat halten mussten, ein so genanntes one-shot game oder Einmalspiel (Rieck, 2015,
S. 381).

Es wurde auch gefragt, wie oft die Schuler schon in vergleichbaren Situationen waren, um
die Eingangs-Hypothese zu priifen, dass zunehmend schlechte Erfahrung zu eher weniger
kooperativem Verhalten bewegt. Um mdgliche Beeinflussung auf das Ergebnis zu vermei-
den wurden die statistischen Fragen (Jahrgangsstufe und Geschlecht) ans Ende der Befra-

gung gestellt.

3.2. Testergebnisse — Welche Strategien wirden die Schiler empfehlen?

Bevor wir zu den Testergebnissen kommen muss angemerkt werden, dass durch die gerin-
ge Menge der Befragten keine allgemein guiltige Aussage formuliert werden kann.*Die De-
tails zur Anzahl der Befragten, Jahrgangsstufe, Geschlecht sind im Anhang zu finden.

Welche Strategien wirden Schiler des Adolf-Weber Gymnasiums ihrem Freund empfehlen?

12 Wie im Vorwort schon kurz angesprochen, definiert diese Arbeit rational, wenn nach den Prinzipien
der Spieltheorie gespielt wird. So wird erwartet, dass die Testpersonen in der Umfrage TIT FOR TAT
spielen. Dies Ergebnis wird dann als rational gewertet.

13 Der Fragebogen ist im Anhang einzusehen.

14 Beim Ricklauf der Fragebdgen stimmt die Aufteilung der Geschlechter und der Jahrgangsstufen
mit der Aufteilung am Adolf-Weber Gymnasium fir das Schuljahr 2015/2016 ungeféhr tiberein.
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3.2.1. Gesamtergebnis

Sehen wir uns zuerst das Ergebnis fur das wiederholte Spiel an, fir das die Spieltheorie TIT
FOR TAT empfehlen wirde.

Wiederholtes Spiel

M Tit for tat

M Grimm

B Tranquilizer
B Shubik

B Cooperation

Abbildung 5

Man sieht, dass die Gewinnerstrategie in dieser Untersuchung GRIMM, mit 34% der Stim-
men, ist, gefolgt von SHUBIK mit 25%. TIT FOR TAT landete mit 24% erst auf dem 3. Platz.
Tendenziell spielen die Schiiler also weniger nachsichtig, als die Spieltheorie empfehlen
wirde.

Beim Einmalspiel schneidet TIT FOR TAT sogar noch schlechter ab. Im Vergleich gewinnt
COOPERATION hinzu und erhélt nun 18% der Stimmen.

Einmalspiel

m Tit for tat

W Grimm

B Tranquilizer
B Shubik

Bl Cooperation

Abbildung 6
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Das interessante an dieser Aufteilung ist vor allem der Gewinn von COOPERATION, da
nach den Prinzipien der Spieltheorie eine der Triggerstrategien fir ein Einmalspiel gewahlt
werden sollten. Das Ganze ist auf das Gefangenendilemma zurlickzufihren, bei dem die
dominante Strategie schlief3lich ,gestehen® war. Im Falle des Turniers also D. Die einzigen,
die mit Sicherheit diese dominante Strategie in der nachsten Runde spielen wirden sind
SHUBIK, TIT FOR TAT und GRIMM. Sozusagen haben 25% der Teilnehmer nicht die domi-
nante Strategie fur die letzte Runde gespielt, haben also TRANQUILIZER und COOPERA-
TION gespielt.

3.2.2. Ergebnis nach Jahrgangsstufe

Kommen wir jetzt zu den Schnittmengen dieser einzelnen Fragen. Zuerst zu der Frage des
Alters. Die Graphen, die hier angezeigt werden, sind der besseren Vergleichbarkeit wegen
immer in Prozentzahlen®®, auRerdem ist die Standardabweichung mit in dem Graphen abge-
bildet. Diese gekennzeichneten Bereiche zeigen den Bereich an, in dem die Werte nicht
statistisch signifikant sind. Nur wenn ein Wert diesen Rahmen sprengt, liegt er auf3erhalb der
,Norm“ und kann so als richtiges Ergebnis gesehen werden. Nehmen wir gleich das anlie-
gende Beispiel: in dem Graphen des wiederholten Spiels sieht man fur die Gruppe ,Unter-
stufe®, dass sie bei der Strategie TIT FOR TAT aul3erhalb der Standardabweichung liegen.
Es kann also kann gesagt werden, dass fiur diese Umfrage die Schiler aus der Unterstufe

ungewohnlich oft TIT FOR TAT gespielt haben, also statistisch gesehen ofter als ,erwartet®.

Wiederholtes Spiel Einmalspiel

40% 50%

0,
O e
30%
20%
20%
- Qe 1l 1
0 0% 1 1 1

Unterstufe Mittelstufe Oberstufe

X
X

Unterstufe Mittelstufe Oberstufe -10%
M Tit for tat Grimm W Tranquilizer m Tit for tat Grimm W Tranquilizer
B Shubik W Cooperation B Shubik B Cooperation
Abbildung 7 Abbildung 8

Kommen wir zuerst zur Auswertung des wiederholten Spiels. Auf den ersten Blick fallt auf,
dass die Strategie TIT FOR TAT von Schilern der Unterstufe am haufigsten gewahlt wurde,

was meine Theorie unterstitzt, dass jungere Spieler rationaler spielen als altere Schiler, bei

15 Das Ergebnis in ganzen Zahlen kann jeweils im Anhang eingesehen werden.
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denen vor allem Strategien wie GRIMM und SHUBIK popular waren. Wie schon gesagt liegt
der Wert fur TIT FOR TAT bei den Schilern der Unterstufe aul3erhalb der Standardabwei-
chung, also kann von einem relevanten Ergebnis gesprochen werden. Jedoch sollte das Lob
nicht allzu schnell ausgesprochen werden, wenn man die Resultate fiir das Einmalspiel be-
trachtet. Da sieht man, dass es bei der Antwort jingerer Schiiler eine Verschiebung von TIT
FOR TAT zu TRANQUILIZER gab. Dies bedeutet, dass jingere Schuler auf lange Sicht viel-
leicht rationaler spielen. Es sieht so aus als wollte man es aber, auf kurze Sicht, dem ande-
ren Spieler eher ,heimzahlen®. Im Vergleich dazu gab es bei den Schiilern aus der Oberstu-
fe auch eine leichte Verschiebung, jedoch nicht in Richtung TRANQUILIZER, sondern in
Richtung COOPERATION. Dies fuhrt dazu, dass der Wert fiir die Oberstufe, fir COOPERA-
TION aulBerhalb der Standardabweichung liegt. Die Schiler aus der Mittelstufe tendieren
eher dazu, beim Einmalspiel vermehrt GRIMM zu spielen, dafir bleibt die Aufteilung unter

den anderen Strategien ungefahr gleich.

So sieht man, dass im wiederholten Spiel mit zunehmendem Alter weniger nach den Prinzi-
pien der Spieltheorie gespielt wird. Im Einmalspiel hingegen scheinen sich die jungeren eher

weniger an rationalem Verhalten laut Spieltheorie zu orientieren.

3.2.3. Ergebnis nach Eigenerfahrung

Als nachstes die Aufteilung des wiederholten und des Einmalspiels — basierend auf der bis-

herigen Erfahrung, wie oft ist dem einzelnen Schuler eine solche Situation schon passiert?

Wiederholtes Spiel Einmalspiel

50% 50%

40% 40% T T I

30% I ‘[ ]V 30%

20% 20%

= Wl Dk DR = abln tlhe gk

0% = = ES 0% = = -

0% Eigenii;r;irung e same 0% Eigenl;i:‘r;irung e same
M Tit for tat Grimm W Tranquilizer M Tit for tat Grimm M Tranquilizer
B Shubik B Cooperation B Shubik B Cooperation

Abbildung 9 Abbildung 10

Wie auf den ersten Blick zu sehen ist, ist eine der meistgewéhlten Strategien im wiederhol-
ten Spiel GRIMM, aul3er bei den Schilern mit mehr Erfahrung, bei denen er auf3erhalb des
Standardabweichung liegt. Daflr erfreut sich SHUBIK zunehmender Beliebtheit bei genau
dieser Gruppe. Am ,rationalsten mit TIT FOR TAT haben die Schiler gespielt, die ,keine
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Eigenerfahrung“ hatten. Erstaunlich ist auch, dass die Schiler mit weniger schlechten Erfah-
rungen eher TRANQUILIZER spielen, als die mit viel Erfahrung, was der Erwartung nicht
entspricht, dass man mit zunehmender Erfahrung eher bereit ist es dem anderen ,heimzu-

zahlen®.

Im Einmalspiel sieht das Ganze etwas anders aus. Hier ist bei allen drei wieder die starkste
Strategie GRIMM. Erstaunlich ist hier aber weniger welche Strategie am besten abschnitt,
sondern wie sich die anderen verandert haben. So hat TIT FOR TAT in der ersten Rubrik
stark verloren, von 30% auf nur noch knapp 10%. Aul3erdem spielen auch in dieser Rubrik
die meisten entweder TRANQUILIZER oder COOPERATION, was wie schon angesprochen
auch nicht der Spieltheorie entspricht.

Dies zeigt allgemein, dass Schuler ohne Erfahrung zwar am ehesten auf lange Sicht rational
spielen, aber auch oft eine ausbeuterische Strategie wahlen und somit auch eher bereit sind

eine mogliche Wiedergutmachung zu torpedieren.

3.2.4. Ergebnis nach Geschlecht

Kommen wir zur letzten Aufteilung und somit zur letzten Frage, ob Schiler oder Schulerin-

nen unterschiedlich rational spielen.

Wiederholtes Spiel Einmalspiel

50% 50%

N

30% L L 30%

20% 20%

(AT e -l aLh
; a B N s L

40%

°

X

Weiblich Mannlich Weiblich Mannlich
W Tit for tat Grimm B Tranquilizer M Tit for tat Grimm B Tranquilizer
B Shubik B Cooperation B Shubik B Cooperation
Abbildung 11 Abbildung 12

Auf den Abbildungen sieht man, dass die Frauen eher rationaler gespielt haben als die
Manner. Bei den Schilerinnen ist die starkste Strategie fur das wiederholte Spiel TIT FOR
TAT, dicht gefolgt von GRIMM. Wahrend die Schiuler GRIMM dicht gefolgt von SHUBIK
spielen. Fir das Einmalspiel folgt bei den Frauen eine Verschiebung von TIT FOR TAT zu
COOPERATION, wobei die Strategie GRIMM auch an Zuwachs gewinnt. Bei den Mannern
bleibt die Strategie GRIMM ziemlich gleich prasent, jedoch verliert die Strategie SHUBIK
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zugunsten der Strategie COOPERATION und auch die Strategie TRANQUILIZER erfahrt

einen kleinen Zuwachs.

Zusammenfassend kann also gesagt werden, dass die Schilerinnen auf lange Sicht eher
rational spielen, auf kurze Sicht es aber keinen groRen Unterschied gibt. Tendenziell, so

zeigt die Befragung, passen Frauen ihre Strategie eher an als die Manner

3.3.Schwachen der Umfrage

Abgesehen davon, dass die Stichprobe mit insgesamt 122 Schilern klein ist, gibt es noch
einige zusatzliche Schwachen. Zum einen ist es schwierig, die Strategien und die Situation
aus der Spieltheorie so zu ,Ubersetzen®, dass es in die Alltagssituation eines Referats passt.
Erschwerend kommt hinzu, dass bei der schriftichen Befragung nicht sicher ist, ob alle
Testpersonen die Beschreibung der Strategien verstanden haben. Einige der Befragten er-
wahnten zudem, sie wirden keine der zur Auswahl stehenden Strategien wéahlen. Jedoch
ware es im Rahmen dieser Arbeit zu kompliziert gewesen, alle Strategien zur Wahl offen zu
lassen, auch die Auswertung hétte dieser Ansatz sehr erschwert. Die schriftiche Umfrage
wurde nicht immer Uberwacht, es kann also sein, dass sich einzelne Schiler untereinander
abgesprochen haben, was sich wiederrum auf die Aufteilung der Strategien auswirken kénn-
te. Es kann auch sein, dass nicht alle Schiler sich wirklich die Miihe gemacht haben alles
genau zu lesen und zu Uberlegen, wie sie wirklich handeln wiirden, sondern lediglich um Zeit

zu sparen und um eine lastige Aufgabe los zu sein, irgendetwas angekreuzt haben.

Das grofte Manko allerdings dirfte sein, dass das Verhalten der beschriebenen Situation
sehr davon abhangt, welche Annahmen der jeweilige Schiler trifft, wie gravierend sich Ko-
operation oder Defektion auf die jeweilige Note auswirkt und wie wichtig dem Einzelnen die
Noten sind. Die Befragung vernachlassigt also die eigentliche Auszahlung, oder eher die

individuelle Deutung dieser Auszahlungen.

Wiirde ich diese Seminararbeit nochmal einmal neu beginnen, so wirde ich insbesondere
die Auswahl der Strategien anders vornehmen. Ich wirde in einer Vorumfrage, oder eventu-
ell in einer Fokusgruppendiskussion, mehrere Strategien zur Auswahl stellen und so genau-
er vorab prifen, welche Strategien fir meine Mitschiuler am realistischsten sind, und dann
davon z.B. die Top 5 in der eigentlichen Umfrage Uberprifen. So wirde die Umfrage mehr

die eigentliche Reaktion der Schiiler reprasentieren.
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4. Psychologische Aspekte der Entscheidungsfindung

Wieso verhalten sich Menschen nicht immer rational? Welche psychologischen Aspekte
spielen bei Menschen — im Gegensatz zu Axelrods Computern — eine wichtige Rolle in der
Entscheidung?

Zuerst muss klargestellt werden, dass es fir uns eigentlich grundséatzlich vorteilhaft ist, wenn
wir zusammenarbeiten, um Problemlésungen zu suchen (Lohmann, 1998, S. 9). Jedoch
kann sich jeder, da Kooperation nicht verpflichtend ist, einen Vorteil sichern, indem er eine
so genannte free-rider position annimmt. In dieser Situation nutzt ,er die Vorteile der Zu-
sammenarbeit [...], ohne die Kosten anteilig zu tragen® (Lohmann, 1998, S. 154). Durch die-
sen free-rider effect, arbeiten die anderen Mitglieder der Gruppe weniger und passen sich
somit dem ,free-rider® an. Dieser so genannte sucker effect und der oben genannte free-
rider effect sind beides Teil des so genannten ,social loafings® (BusinessDictionary, 2016),
oder im deutschen auch das Phanomen des ,sozialen Faulenzens“ genannt (Das
Psychologie - Lexikon, 2016). Nahern wir uns diesem Phanomen mithilfe der Spieltheorie:
Derjenige, der die free-rider-position annimmt, spielt also als erstes D. So wird mit groRRer
Wahrscheinlichkeit nach dem Prinzip des sucker effects der andere Spieler auch D spielen,
es handelt sich also um eine Art Triggerstrategie. Jedoch folgen diese Spieler keiner Strate-
gie, welche nach einem geschriebenen Programm handelt. Vielmehr analysieren Menschen
die Situation, in der sie sich befinden. Bei dieser Analyse stellen sie fest, dass immer D zu
spielen, nicht die richtige Losung ist. Es konnte also erwartet werden, dass die Menschen
sich wieder auf Kooperation einstellen. Jedoch geschieht das oft nicht. Warum wird im Fol-

genden erklart.

4.1. Psychologische Erklarungsansatze

4.1.1. Bounded Rationality

Es gibt mehrere Begriindungsmaglichkeiten, die versuchen, ein wenig Licht in dieses Dunkel
zu bringen. Eine davon ist die Theorie der ,beschrankten Rationalitdt (bounded rationality)“.
In dieser wird eine fehlende Analysetiefe der Spieler angenommen, so dass sie nicht verste-
hen, dass Kooperation auf lange Sicht besser ist. Sie spielen also jedes Spiel erneut als
Einmalspiel, ohne zu sehen, dass bei wiederholten Spielen andere Strategien sinnvoller wa-
ren. (Lohmann, 1998, S. 184).

4.1.2. Satisfaktions-Regel

Der zweite Ansatz liegt darin, dass die Menschen nach einer so genannten ,Satisfaktions-
Regel“ (Lohmann, 1998, S. 184 f) handeln. Dies ist ein ,vereinfachtes Entscheidungsverfah-

ren [...], bei dem die Akteure ein Anspruchsniveau festlegen, dass sie mindestens erreichen
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wollen — anstatt ihren Nutzen zu maximieren (Lohmann, 1998, S. 185). In diesem Fall ist
der Nutzen eine mdglichst hohe Auszahlung. Ein Anspruchsniveau ist dann zum Beispiel die
Aussage, dass, wenn der Gegenspieler einmal versucht den anderen auszunutzen, dieser
ab da nur noch D spielt, z.B. weil er beleidigt ist. Dieser Spieler wirde sich dann in der Stra-
tegie GRIMM repréasentiert flhlen, welche langfristig aber nicht zu einem hohen Ergebnis
fuhrt. AuBerdem werden verschiedene Schiler sehr unterschiedliche Sichtweisen auf die
gleiche Note haben. Zum Beispiel wére ein besserer Schiller von einer Note drei (befriedi-
gend) enttauscht, obwohl ein schlechterer Schuler sich vielleicht Gber eine solche Note freu-
en wirde. So wird die Auszahlung an sich von den einzelnen Schilern unterschiedlich und

individuell interpretiert.

4.1.3. Das NSNX Model

Es gibt auch das so genannte ,neither selfish nor exploited® (NSNX) Model - weder egois-
tisch noch ausgebeutet. In diesem Model wird der Mensch als rationales Wesen gesehen,
dass weit Uber das Eigeninteresse hinaus kooperieren kann (Margolis, 2007, S. 7). Fir die-
ses Prinzip gibt es zwei Regeln, die erste ist die NSNX Effizienz und die zweite ist die NSNX
Gleichheit.

NSNX Effizienz: In der ersten Regel wird beschrieben, dass Menschen Ressourcen eher

sozial einbringen, wenn diese dort mehr Gutes tun, als sie es privat tun.

NSNX Gleichheit: Die zweite Regel beschreibt eine Art Ungerechtigkeitsgefiihl. Wenn je-
mand denkt, er habe mehr in das Soziale investiert, als andere mit einem gleichen sozialen
Status, so wird er es leichter haben, die nachsten Ressourcen in ein privates Gut zu inves-
tieren (Margolis, 2007, S. 7 f).

Rational spielen die Menschen nach diesem Prinzip, wenn sie die Abwéagung zwischen ei-
genem, gesellschaftlichem oder sozialem Nutzen vollbracht haben. Die Entscheidung, wel-
che dieser zwei Regeln der Mensch anwendet, kann fir ihn vielleicht rational sein, fur ande-
re aber nicht. Das Ganze fuhrt dazu, dass die Menschen untereinander versuchen den opti-
malen Punkt zu finden, um aus dem gesellschaftlichen Model auszusteigen. Die Menschen
spielen dann also, wenn man es wieder in Strategieform bringt, eine Art TRANQUILIZER.
Sie bauen zusammen eine Basis von Kooperation und wenn sie der Meinung sind, genug

gemacht zu haben, steigen sie aus und ernten so die Lorbeeren der gemeinsamen Arbeit.

4.2. Axelrods Vorschlage

In den vorherigen Punkten wurden Theorien vorgestellt, weshalb Menschen untereinander

Schwierigkeiten haben zu kooperieren. In seinem Buch Uber die Evolution der Kooperation
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beschreibt der Autor Axelrod Verbesserungsvorschlage fir die Kooperation untereinander
(Axelrod, 2005, S. 112 ff).

1. Erweitere den Schatten der Zukunft
Wie oben unter dem Punkt des Folk-Theorems schon angesprochen, ist fir Men-
schen der Begriff der Unendlichkeit schwer zu erfassen. Das ist auch der erste Punkt
seiner Verbesserungsvorschlage, eben diese Unzuldnglichkeit der Unendlichkeit kla-
rer zu machen. Hintergeht man den anderen, so erhalt man kurzfristig eine gré3ere
Auszahlung und stellt sich somit besser als sie. Das lohnt sich jedoch nur, wenn man
als Spieler ein absehbares Ende des Spiels sieht und somit durch das Hintergehen
einen nachhaltigen Vorteil erhalt. Wenn aber der Mensch sich bewusst ist, dass die
Handlung langfristig keinen Sinn ergibt, so fordert das die Stabilitat der Kooperation.

2. Andere die Auszahlungen
Ein anderes Mittel um das Hintergehen weniger attraktiv zu machen ist es, die Aus-
zahlung zu andern, die man fir seine Defektion erhalt. Ein gutes Beispiel daflr ist
das Gefangenendilemma im Bezug zur Mafia und deren Omert4, dem Gesetz des
Schweigens (Bab.la Worterbuch, 2016). Wer mit der Polizei kooperiert wird umge-
bracht, so ist die mdgliche Strafmilderung fiir eine Kooperation mit der Polizei hochst
unattraktiv. Das Schweigen wird zur dominanten Strategie und die Kooperation in-
nerhalb der Mafia verbessert sich.

3. Unterweise die Menschen, sich umeinander zu kimmern
Dieser Punkt kann mit dem Begriff des Altruismus gleichgesetzt werden, also ,dass
der Nutzen einer Person durch die Wohlfahrt einer Person positiv beeinflusst wird“
(Axelrod, 2005, S. 121). Wenn also ein Kind von Geburt an so erzogen wird, dass es
niemals etwas Anderes spielen wirde als Kooperation, dann hat es gelernt zu ko-
operieren und wirde sich im Zweifel immer eher fir Kooperation entscheiden.

4. Unterweise in Sachen Reziprozitat
Diesen Punkt vergleicht Axelrod mit der Strategie TIT FOR TAT. Grundséatzlich sagt
er, dass durch die Spielart von TIT FOR TAT zwar eine sofortige Strafe erfolgt, aber
auch kaum ein Ansatz von Wiedergutmachung. Spielt eine Strategie gegen TIT FOR
TAT nur einmal D, so folgt eine sofortige Reaktion, aber danach keinen Schuldener-
lass. Es kann zu einer endlosen Spirale von gegenseitigem Bestrafen kommen.
Nehmen wir zum Beispiel ein Spiel zwischen den Strategien TIT FOR TAT und

JOSS?. Beide fangen mit C an, dies geht ein paar Runden gut, bis JOSS einmal D

16 JOSS ist eine Strategie, die von TIT FOR TAT abgeleitet wurde. Sie spielt, genau wie TIT FOR TAT
C an und imitiert dann den Spielzug der anderen Strategie. Die Imitation ist aber ein wenig abgean-
dert, denn JOSS erwidert ein C nur mit der Wahrscheinlichkeit von 90%.
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anspielt. Es folgt ein gegenseitiger Wechsel von C und D, bis JOSS wieder nicht auf
ein C reagiert. Es spielen beide nur noch D.

Unter diesen Umstanden sagt Axelrod, kann ein Konflikt keine endgultige Auflésung
finden. Deshalb legt Axelrod eine Méglichkeit dar, dies zu andern, indem man zum
Beispiel nur neun von zehn Malen D spielt. Dies bietet die Mdglichkeit wieder eine
Kooperation aufzubauen, anstatt auf diese Art Echo Effekt zurtickzufallen.

5. Verbessere die Erinnerungsmaglichkeit

Dieser Punkt kntpft an den vorherigen Vorschlag an. Durch konkrete Erinnerung an
die Vorteile der Kooperation (nachdem ein Spieler die mutuelle Kooperation verletzt
hat) leitet man schneller eine mogliche positive Reziprozitéat ein, die Spieler nahern

sich wieder an und somit kann wieder Kooperation erreicht werden.

5. Fazit

Wie man sehen kann, ist rationales Verhalten von Menschen zu erklaren ein komplexes Un-
terfangen. Das menschliche Gemiit lasst sich nicht so einfach in einer Theorie, oder in ei-
nem Model beschreiben. Bei den Strategien der Spieltheorie sind die Voraussetzungen ge-
nau definiert. Dadurch ist es schwierig, einfache Aussagen und Verallgemeinerungen zu
treffen. Es kommt immer auf die Reaktion der anderen Spieler an. Die Antwort auf die Frage:

Spielen Menschen ,optimal® ist demnach: Es kommt drauf an.

Aber worauf kommt es an? Eine Entscheidung ist von vielen Faktoren abhangig, angefan-
gen mit dem Verhéltnis zur anderen Person bis hin zur Schwere des Problems. So kann
diese Seminararbeit mit Sicherheit nicht als Wegweiser gesehen werden wie ,man“ rational
spielt. Was kdnnen wir Schiler des Adolf-Weber Gymnasiums aus dieser Arbeit lernen? Wir
spielen nicht so rational wie wir sollten — es ware eventuell fir uns alle sinnvoll die Ideen von
TIT FOR TAT zu kennen und zu Uben, wie man TIT FOR TAT spielt um langfristig fruchtbare
Kooperationen untereinander zu erreichen. Was insgesamt mit Sicherheit fur uns alle sinn-
voll ist, ist sich zumindest noch mehr mit den Prinzipen der Freundlichkeit und Nachsichtig-
keit vertraut zu machen, nach diesen zu handeln und zudem auch gute Wege zu finden,

~Wiederholungstater®, im Sinne der eines defektierenden Spielers, wieder ,einzufangen®.

Ich habe personlich im Verlauf dieser Arbeit viel gelernt, sowohl tiber die Spieltheorie als
auch uber das unterschiedliche Verhalten, welches meine Mitschiiler an den Tag legen. Ich
war von den Reaktionen, dem Ausgang der Umfrage, der Wahl meiner Mitschiler tber-
rascht. Ich hatte mehr kooperatives Verhalten erwartet, als es das Ergebnis meiner Befra-
gung gezeigt hat. Zugleich habe ich bestatig bekommen, wie wichtig es doch ist, Vertrauen
in seine Mitmenschen zu haben und vor allem auch das Vertrauen nicht als Erster zu bre-

chen. Ein wesentlicher Lerneffekt flr mich ist aber auch, dass fortwahrende Kooperation, zu
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der ich selbst personlich neige, weil ich Konflikte nicht besonders schatze, auch nicht der
richtige Weg ist um langfristig konstruktiv mit anderen zusammenzuarbeiten. Und ich kann

das nun auch wissenschatftlich begriinden.

6. Danke

An dieser Stelle bedanke ich mich ganz herzlich bei meinen Lehrern. Vor allem bei Herrn
Pl6tz und Herrn Geisler, die mein Interesse an der Spieltheorie geweckt haben und mir eine
andere Dimension der Mathematik gezeigt haben und mich durch intensive Gesprache beim
Erstellen dieser Arbeit begleitet haben. Danken mdchte ich auch allen Lehrkraften, die mir

wahrend lhres Unterrichts Zeit gegeben haben, die Umfrage durchzufihren.
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7. Anhang

7.1. Fragebogen fir Schuler

Dieser Fragebogen ist Teil meiner Untersuchung fir das W-Seminar zum Thema: Spieltheo-
rie aus dem Fachbereich Mathematik/ Psychologie. Ich will eine typische Schulsituation un-

tersuchen: Das gemeinsame Vorbereiten von Referaten.

Das Ausfillen des Fragebogens dauert maximal 5 Minuten, es gibt keine ,richtigen® oder
Jfalschen“ Antworten. Flr Deine ehrliche Sichtweise wéare ich Dir sehr dankbar. Die Antwor-

ten werden selbstverstandlich anonym ausgewertet.

Bitte kreuze fur jede Frage immer nur eine Antwort in den dafir vorgesehenen kleinen o an.

Stelle dir folgende Situation vor:

Dein Freund kommt zu dir und erzahlt von einem Referat, welches er mit einem Mitschuler
vorbereiten und halten musste. Der Mitschiler war jedoch sehr faul und erledigte seinen Teil

der Aufgabe nicht, sodass die Arbeit auf deinen Freund zurtickgefallen ist.

1. Situation 1: Die beiden werden im Laufe ihrer gemeinsamen Schulzeit immer wieder
weitere Referate miteinander halten. Was wiirdest Du deinem Freund raten?

o Nachdem du es das letzte Mal komplett alleine gemacht hast, muss der Mit-
schiler dieses Referat zum Ausgleich alleine machen. Tut er das, arbeitest
du in Zukunft wieder mit ihm zusammen, wenn nicht dann konzentrierst du
dich weiterhin nur auf deinen Teil.

o Er hat Dich einmal hdngengelassen, ist also unzuverlassig, du arbeitest ab
jetzt lediglich an Deinem eigenen Teil des Referats.

o Du gibst vor, dass Du mit ihm kooperierst, lasst ihn aber das Referat komplett
alleine machen.

o Das ist kein zuverlassiger Partner, wenn Du Lust hast oder es Dir wichtig ist,
dann kooperieren mit ihm, aber Du kannst ihn auch mal hangen lassen.

o Mach die Arbeit einfach alleine.

Situation 2: Die beiden werden noch genau ein weiteres Referat miteinander halten,

aber dann nie wieder. Was wirdest du deinem Freund raten?

o Nachdem du es das letzte Mal komplett alleine gemacht hast, muss der Mit-
schiler dieses Referat zum Ausgleich alleine machen.

o Er hat Dich einmal hangengelassen, ist also unzuverlassig, du arbeitest ab
jetzt lediglich an Deinem eigenen Teil des Referats.
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o Du gibst vor, dass Du mit ihm kooperierst, lasst ihn aber das Referat komplett
alleine machen.

o Das ist kein zuverlassiger Partner, wenn Du Lust hast oder es Dir wichtig ist,
dann kooperieren mit ihm, aber Du kannst ihn auch hangen lassen.

o Mach die Arbeit einfach alleine.

2. Wie oft ist dir eine solche Situation selbst schon begegnet?
Noch nie

Ein bis drei Mal

Vier bis sechs Mal

Sieben bis neun Mal

Schon ofter als neun Mal

O O O O O

3. Wie findest du sollten Lehrer eine solche Situation ahnden?
o Gar nicht
o Dem Mitschuler eine schlechtere Note geben
o Den Mitschuler zurechtweisen
o Dem Mitschiiler eine schlechtere Note geben und ihn zusatzlich zurechtwei-
sen

Und jetzt noch zwei Fragen flr die Statistik!

4. In welcher Jahrgangsstufe bist du momentan?
o Unterstufe (5.,6.,7. Klasse)
o Mittelstufe (8.,9.,10. Klasse)
o Oberstufe (11.,12. Klasse)

5. Bist Du
o Mannlich?
o Weiblich?

Vielen Dank, dass du mitgemacht hast!!

Stefan Génevaux Q11
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7.2. Excel-Tabelle

A B/ C[DJEF|GH|1|J| K| L[M|N|O[P|Q|R|S|T U|V W X Y| Z AAAB AC/AD AE AF AG AH|AI |AJ|AK AL AM AN A AP AQ AR AS|AT|AU AV AW AX AY AZ|BA| BB BC BD BE| BF BG|BH| Bl | B) BK| BL BM BN BO| BP BQ BR| BS BT BU| BV BW|BX|BY|BZ ¢

Umirage W-Seminar

1. Repeat game 1234567891011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77
it for tat 1|1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Grimm 1 1 1 1 1 1 11 1 1 1 1 1 1 1 11 11 11 111 1 1
Tranquilizer 1 1 1

Shubik 11 1 1 1 1 1 1 1 11 1 111 1 1 1 1 11
Cooperation 1 1 1 1 11 1 1 1 1

[Blef= || =]~ =n

2. Endgame
it for tat 11 1 1 1 1 1 11 EEY
12 |Grimm 11 1 1 11 11 10111111 1 1 11 1111 1 1111 1 1

13 |Tranauilizer 1 1
14 |shubik 11 1 1 1 1 11 1 111 1 1 1

15 |Cooperation 11 1 111 1 1111 11 1 1 11 1

17 3. Eigenerfahrung
18 |keine Eigenerfahrung 1 1 1 11 111 1 1 11

19 |13 mal 111 1 1 1 11 11 1111 11 11111 11 111 11 111 111 11 (11111111 1 11
2 |46 mal 1 1 1 1 1 1

-9 mal 11 1 1

9 mal 1 1 11 1 1 1

4. Lehrerreaktion
keine Reaktion 1 1 1 1

schlechte Note geben FRE 1 1 1 1 1 11111 11 1 11 11 1 1 11 1
2urechtweisen 111 1 1 1 1 1 1 1 11 11 1 1 11 1 1 1 11
schlechte Note & zurechtweisen 11 1 1 1 1 11 1 11 1 1 1 1 1 11 1 1 111 1 1 1

5. Jahrgangsstufe
Unterstufe 1 1

Mittelstufe 111 1 10111 1 1 1 1)1 11 1 11 11 1 11 111 111 111111 111 11111111 11
Oberstufe 1 111 1 1[ 1 1 1)1/ 1 11 1 1 1 1111 111
6. Geschlecht

Mannlich 1 11 1 1 1| 1 1 1 11 110101101 1011 101/ 1)1 1111 |1 1 101111 11111 111 11 |1
weiblich 1 |1 1111 1 1 1 111 11 1 11111 1 111 111 1 1 11

666666666 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6

(1 4 3 9 1 [ 8 5 B3 5 B B S 4

4 A CA|CB|CC|CD| CE| CF|€G|CH| CI | €J| CK| CL CM|CN| CO| CP|CQ| CR| CS|CT|CU|CV| CW | CX | CY | CZ | DA | DB | DC | DD | DE | DF | DG |DH | DI | D) | DK | DL DM DN | DO | DP | DG | DR | DS | DT | DU | DV | DW [DX| oY oz B ®

1| Umfrage W-Seminar

2

3 1. Repeat game 78 79 80 81 82 83 84 85 86 57 85 59 90 91 92 93 94 95 96 S7 98 99 100 101 102 103 104 105 106 107 108 109 110 111 112 113 114 115 116 117 118 119 120 121 122 123 124 125 126  SummelInsgesamt Summe

4 |Titfor tat 11 1 11 101 1 1 1 11 122 29 24%
5 |Grimm 1 11 11 1 11 1 1 11 1 11 1 a2 4%
6 | Tranquilizer 1 1 7 6%
7 |shubik 1 1 11 1 1 1 1 11 31 25%
8 |cooperation 11 1 13 11%
9

10 |2. Endgame

1| it for tat 11 1 1 1 1 1 1 19 16%
12 | Grimm 11 11 11 1 1 11 1 1 1 11 1 1 a7 9%
13 Tranquilizer 11 1 1 1 8 7%
14 shubik 11 11 111 11 1 1 26 21%
15 | Cooperation 1 1 1 1 22 18%
16

17 |3. Eigenerfahrung

18 keine Eigenerfahrung 1 11 11 1 1 1 FE T VR VY 1 11 1 EUE 1 32 26%
19 |13 mal 111111 11 11111 1)1 1 1 1 1 1 1 11 1 72 59%
20 4-6 mal 1 7 6%
21|79 mal 4 3%
2259 mal 7 6%
)

24 | Lehrerreaktion

25 | keine Reaktion 1 1 1 1 1 11 1 11 1 15 12%
26| schlechte Note geben 1 1 1 1 1 1 1 1 32 26%
27 |aurechtueisen 111 1 12 11 1)1 1 1 1 1 11 12 a sa%
28 | schlechte Note & zurecht 11 11 1 1 1 1 34 28%
)

30 |5.sahrgangsstufe

31| Unterstufe. E YT T T VI VA VI VI T T VN VA Y VA N VA N VA 1IN A 1 Y VN Y VN N VA U VAN TNV TN VI 1t 51 2%
32 | Mittelstufe s 39%
33 | Oberstufe 23 9%
]

35 6. Geschlecht

36 | Manniich 11 11 11 1 11 |1 11l a3l a1 o] a PYE VI Y VI R VY 1 1 1 1 75 6%
37 | weiblich 11 1 11 111 1 11 1 1 1 1 1 47 30%
3]

39| 666666666666 66666656666 6 6 65 65 65 65 65 65 65 65 65 65 65 65 65 65 65 6 65 & 65 6 6 0 0 0 0

7.3. Umfrageauswertungen

Geschlecht

B Mannlich

= Weiblich
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Jahrgangsstufe

M Unterstufe
m Mittelstufe

B Oberstufe

Wiederholtes Spiel Einmalspiel
20 25
15 20
15
10
10
5 III III 5||I|II||
0 (] | ] i 0 | nt B
Unterstufe Mittelstufe Oberstufe Unterstufe Mittelstufe Oberstufe
HTit fortat  ®WGrimm W Tranquilizer HTit fortat ™ Grimm M Tranquilizer
B Shubik B Cooperation B Shubik B Cooperation
Wiederholtes Spiel Einmalspiel
30 30
25 25
20 20
15 15
10 10
. I 0 ] 0 . 0 [
o | O (Tl [ , Himnl 0 nt ull
keine 1-3 mal >3 mal keine 1-3 mal >3 mal
Eigenerfahrung Eigenerfahrung
ETitfortat MW Grimm B Tranquilizer HTitfortat ®WGrimm B Tranquilizer

B Shubik m Cooperation H Shubik m Cooperation



30
25
20
15
10

Wiederholtes Spiel Einmalspiel
30
25
20
15
I I 10 I I
5
1= | N | | 0
Weiblich Mannlich Weiblich Mannlich
ETitfortat B Grimm B Tranquilizer ETitfortat B Grimm W Tranquilizer

H Shubik H Cooperation H Shubik H Cooperation



8. Eidesstattliche Erklarung

Ich erklare, dass ich die Seminararbeit ohne fremde Hilfe angefertigt und nur die im Litera-
turverzeichnis angeftihrten Quellen und Hilfsmittel benutzt habe. Alle nachweispflichtigen
Aussagen, die einer anderen Publikation enthommen wurden, sind als solche gekennzeich-

net und mit einer Literaturangabe ausgewiesen.

Miinchen, 6. Marz 2017
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