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Gendern

In dieser Arbeit wird viel Wert auf eine gendergerechte Schreibweise ge-

legt. Der Ubersichtlichkeit halber wird aber an manchen Stellen alternie-

rend nur die mannliche oder nur die weibliche Form verwendet. So wird

in etwa bei der Beschreibung des Pirate-Game im Kapitel 2.8 nur von Pi-

raten die Rede sein.

Auch bei der Beschreibung der Spiele durch Matrizen wiirde ein akribi-

sches Gendern die Darstellung teilweise schwierig gestalten:

ieler B ielerin B
) . ) Spieler B / Spielerin Schere | Stein | Papier
Spieler A / Spielerin A
Schere 0 1 -1
0 -1 1
Stein -1 0 1
1 0 -1
1 1 0
Papier
P -1 -1 0

Daher wird hier abwechselnd entweder Spielerin oder Spieler, oder aber

auch die Binnenschreibweise verwendet werden. Gleiches gilt fiir die Spiel-

protokolle und Fragebogen.







Inhaltsverzeichnis

1 Einleitung

1.1 Aufbauder Arbeit. . . ... .. ... ... ... .. ...,
1.2 Rahmenbedingungen . . .. ... ................
13 Konzept . ..... .. .. ... ... o
14 Methode . ... ... .. .. . .. ...
1.5 Voriiberlegungen . . ... ... ... ... ... . .......
Auswahl der Spiele

2.1 Schere-Stein-Papier . . .. .. ... ... ............
2.2 PrisonersDilemma . ... ... .................
2.3 Umformulierung des Prisoners Dilemma . . ... ... ...
24 Axelrod-Turnier . . . . . . ... .. ... ... ... ... ...
25 GuessingGame . . ..... ... ... .. ...
2.6 Dollar-Versteigerung . . . . .. .. ... ... ...,
2.7 UltimatumSpiel . . . .. ... ... ... ... .......
2.8 Pirate-Game . . . . . . . . ...
29 PublicGoodsGame . . . .. ... .. ... ... ........
2.10 Hofstadter-Verlosung . . . . . . ... ... ... .......

Konzeption der Einheiten

3.1 Schere-Stein-Papier . . .. .. ... ...............
3.2 PrisonersDilemma . ... ... ............... ..
3.3 Umformulierung des Gefangenendilemma . . ... ... ..
34 GuessingGame . ... ......................
3.5 Dollar-Versteigerung . . . . . ... ... ... ... ... ...

Vil



viii

INHALTSVERZEICHNIS

3.6 UltimatumSpiel . . . .. ... .................. 45
37 Pirate-Game . .. ... ... .. ... . o 47
3.8 PublicGoodsGame . . . ... ... ... ............ 48
381 ErsteEinheit. .. ... ............... ... 48

382 ZweiteEinheit. . . . . .. ... o 0oL 49

3.9 Hofstadter-Verlosung . . . . . ... ............... 52
3.10 Axelrod-Turnier . . . . . . ... ... .. .. ... ... 54
Durchfithrung der Einheiten 55
41 Schere-Stein-Papier . . .. .. .. ... ............. 55
42 PrisonersDilemma . .. ... ... ... ........ ..., 59
4.3 Umformulierung PD und Axelrod . ... ... ........ 61
44 GuessingGame . .. ... ........ ... .. ... 64
45 Dollarversteigerung . . . . .. ... ... L 66
4.6 UltimatumSpiel . . . ... ... ... ... .0 0L 71
47 Pirat. .. ... .. 76
48 PublicGoodsGame . . ... ... ................ 78
48.1 Erster Durchgang - Supplierstunde . . . . . . ... .. 78

4.8.2 Zweiter Durchgang - die letzte Einheit. . . . . . . .. 80

49 Hofstadter-Verlosung . . . .. ... ............... 89
410 Axelrod-Turnier . . . . .. ... ... ... ... . ...... 91
Reflexion und Verbesserung 93
5.1 Schere-Stein-Papier . . . ... ... ... ... .. ....... 93
52 PrisonersDilemma . ... .. ... ............... 95

5.3 Umformulierung des Gefangenendilemmas und Axelrod Tur-

NMIET . . . . 96
5.4 Dollarversteigerung . . . . . . ... ... L 97
55 UltimatumSpiel . . . . . ... ... ... o oL 97
5.6 PublicGoodsGame . . . . ... ................. 98
5.7 Hofstadter-Verlosung . . . . .. ... ... ........... 100
Evaluation 101

6.1 Zwischenevaluation . ... ... ... .. ... ........ 101



INHALTSVERZEICHNIS X

6.2 Endevaluation . . . .. . .. ... ... 103
7 Resiimee 105
Anhang 113

Kurzfassung 141



INHALTSVERZEICHNIS



Kapitel 1

Einleitung

1.1 Aufbau der Arbeit

Diese Arbeit beschreibt die Auswahl und Planung einiger Spiele der Spiel-
theorie, sowie deren Umsetzung im Zuge eines Kurses fiir Spieltheorie fiir
Jugendliche im Alter von 15 bis 18 Jahren. Dazu wurde in der Rudolf Stei-
ner Schule in Wien Mauer ein Kurs in Spieltheorie im Ausmaf} von sechs
Einheiten zu je 50 Minuten ins Leben gerufen. Es meldeten sich zwan-
zig Schiiler und Schiilerinnen der neunten, elften und zwolften Schulstufe
zu diesem Kurs an, die der Autor auch schon in den Fichern Mathema-
tik und Informatik unterrichtet hatte. Fiir die zwei Zusatzeinheiten, die
nach dem reguldren Ende des Kurses noch gehalten wurden, meldeten
sich zehn Schiilerinnen und Schiiler der neunten und zwolften Schulstufe
an.

Den Beginn der Arbeit soll eine Vorstellung der ausgewihlten Spiele
machen. Diese werden im Kapitel 2 beschrieben. Das Auswahlkriterium
war, dass sie sich fiir den experimentellen Einsatz eigenen. Die Werke,
denen die Spiele entnommen sind, werden an den entsprechenden Stellen
angegeben.

In Kapitel 3 wurde versucht die Theorie aus Kapitel 2 fiir den Einsatz
in der Schule zu adaptieren. Hier wurden grofstenteils die Ideen des Au-
tors niedergeschrieben. Gelegentlich wurden Tipps und Vorschldge zur

1



2 KAPITEL 1. EINLEITUNG

Umsetzung aus der Literatur {ibernommen. Diese Stellen sind explizit ge-
kennzeichnet. Der Zeitrahmen von 50 Minuten wurde bei den regulédren
Einheiten gut eingehalten. Sie konnen daher auch so fiir den Unterricht
ubernommen werden. Die letzten zwei Einheiten, zu denen sich die Schii-
ler und Schiilerinnen noch einmal separat anmelden mussten, sind ein we-
nig langer ausgefallen. In diesen wurden allerdings auch gleich mehrere
Spiele ausprobiert.

Auf diesen Abschnitt folgt Kapitel 4, das sich der Beschreibung der
durchgefiihrten Sequenzen widmet. Hier werden die Ergebnisse der Ein-

heiten préasentiert und analysiert.

Das Kapitel 5 beschiftigt sich dann mit den aufgetretenen Schwierig-
keiten und bringt Verbesserungsvorschliage zur Gestaltung, Planung und
Durchfithrung.

Das Kapitel 6 widmet sich der Evaluation des Kurses durch die Schii-
lerinnen und Schiiler. Hier wird beschrieben, wie der Kurs von den Teil-

nehmerinnen und Teilnehmern wahrgenommen und bewertet wurde.

Schliefdlich bietet ein Restimee noch eine kurze Zusammenfassung die-
ser Arbeit.

Im Anhang finden die interessierten Leser und Leserinnen Kopiervor-
lagen der Spielprotokolle und Fragebogen sowie weiterer verwendeter
Materialien.

Einige Kapitel, wie jenes iiber das Pirate-Game, sind etwas kiirzer ge-
halten. Das liegt daran, dass manche Spiele nicht so aufwendig in der Vor-

bereitung waren.

Ebenso ergeben sich bei der Analyse und Beschreibung der Durchfiih-
rung der Spiele Differenzen in der Lange. Bei manchen ergab die Analyse
keine besonderen neuen Erkenntnisse, andere wurden aus Griinden den

Umfang der Arbeit betreffend nicht so ausfiihrlich beschrieben.
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1.2 Rahmenbedingungen

Fiir die praktische Durchfiihrung der Einheiten wurde in der Rudolf Stei-
ner Schule in Wien Mauer ein Kurs , Spieltheorie” ins Leben gerufen. Da-
fiir konnten sich Schiiler und Schiilerinnen aus allen vier Oberstufenklas-
sen, also der neunten bis zwolften Schulstufe anmelden. Es meldeten sich
14 Schiiler und 6 Schiilerinnen an. Insgesamt nahmen also 20 Schiiler und
Schiilerinnen an diesem Kurs teil. Die Teilnahme war absolut freiwillig.
Dieser Punkt ist deshalb wichtig, und wird den Schiilerinnen und Schii-
lern auch regelméfiig in Erinnerung gerufen werden, da es sich um expe-
rimentelle Spieltheorie handelt, und niemand das Gefiihl haben soll, mit-
machen zu miissen. Es werden alle Daten und Ergebnisse anonymisiert.

Der Kurs fand an sechs Freitagen im Dezember 2017, Janner und Feber
2018, jeweils von 14:40 bis 15:30 Uhr statt. Im Feber und Marz gab es noch
zwei Zusatzeinheiten, die jedoch beide langer als 50 Minuten dauerten.
Zu diesen Einheiten meldeten sich 7 Schiiler und 3 Schiilerinnen an.

Die Aufgabe der Schiilerinnen und Schiiler in den Einheiten war aktiv
am Unterrichtsgeschehen teilzunehmen, es wurde aber keine Aufzeich-
nung tiber die Mitarbeit der einzelnen Teilnehmerinnen und Teilnehmer
gefiihrt. Es wurde auch kein Abschlusstest oder irgendeine andere Art
der Wissensiiberpriifung durchgefiihrt. Dennoch wurde darauf Wert ge-
legt, dass die Schiilerinnen und Schiiler, die sich aktiv und verpflichtend
fiir den Kurs anmeldeten und regelméfiig daran teilnahmen. Das Interes-
se nahm erwartungsgemaf’ in der zweiten Halfte ab. Daher wurde fiir die
Zusatzeinheiten eine neuerliche Anmeldung durchgefiihrt.

Ein wichtiger Teil der Arbeit ist die empirische Erhebung der Sicht
der Schiiler und Schiilerinnen auf die Unterrichtssequenzen und ihr eige-
nes Verhalten in den spieltheoretischen Situationen. Dies wurde versucht

durch Fragebogen und Evaluierungen herauszufinden.

1.3 Konzept

Wie soll nun die Umsetzung der Spieltheorie im Unterricht geschehen?
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Zuerst wurden Spiele ausgewihlt und fiir den Unterricht vorbereitet.
Das Kriterium fiir die Auswahl war in erster Linie, dass die Spiele inter-
essant und abwechslungsreich sind. Die Schiilerinnen und Schiiler sollen
ohne grofies mathematisches Vorwissen dazu in der Lage sein bei den
Spielen mitzumachen und selber Strategien auszuprobieren.

Als das Einstiegsspiel, das wenig Erlduterung bedarf da es weit be-
kannt ist, wurde Schere-Stein-Papier ausgewdhlt. Das Prisoners Dilem-
ma, als der Klassiker der Spieltheorie, darf natiirlich nicht fehlen und ist
daher fiir die zweite Einheit geplant worden. Die logische Fortsetzung
ist das iterierte Prisoners Dilemma, welches als Axelrod-Turnier realisiert
wurde. Bei diesen Einheiten war das Interessante, welche Strategien sich
durchsetzen werden. Das Guessing-Game und die Dollar-Versteigerung
sind aufgrund ihrer Einfachheit und der erwarteten interessanten Spieldy-
namik in den Kanon des Spieltheoriekurses aufgenommen worden. Das
Ultimatum-Spiel ist ein wichtiges Spiel in der Psychologie und den Wirt-
schafts- und Sozialwissenschaften und darf deshalb nicht fehlen. Das Pirat-
Game ist die Mehrpersonenversion des Ultimatum-Spiels. Dieses Spiel
wurde ausgewdhlt, weil die gesamte Gruppe auf einmal mitspielen kann.
Ahnliches gilt fiir das Public Goods Game, die Mehrpersonenversion des
Prisoners Dilemmas. Auch bei diesem kann die ganze Klasse gemeinsam
spielen. Diese beiden Spiele sind auch besonders gut bei den Schiilerin-
nen und Schiilern angekommen. Die Hofstadter-Verlosung wurde ausge-
wihlt, weil die Neugier grofs war, ob das Ergebnis in einer kleinen Grup-
pe, in der sich die Personen untereinander kennen, dhnlich jenem in der
Originalausfiihrung ist.

Anhand dieser unterschiedlichen Spiele sollen auch verschiedene As-
pekte beleuchtet werden. So soll einerseits klar gemacht werden, worum
es bei der Spieltheorie geht und wie diese arbeitet. Andererseits sollen ma-
thematische Begriffe, Methoden und Darstellungsarten, wie etwa die Ma-
trixschreibweise, erklart werden.

Hauptanliegen der Arbeit ist es allerdings, experimentelle Spieltheorie
zu betreiben. Der Fokus liegt daher auf der Durchfiihrung der Spiele und
deren Beschreibung und Analyse. Die Priifung des experimentellen Cha-
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rakters der Spiele stand demnach bei der Auswahl an vorderster Stelle.

1.4 Methode

Es wurde sehr viel mit qualitativen Fragebogen gearbeitet. Diese wurden
systematisch ausgewertet.

Die Spielprotokolle konnten teilweise auch quantitativ ausgewertet wer-
den. Der Grofiteil der Arbeit bewegt sich allerdings im qualitativen Be-
reich.

1.5 Voriiberlegungen

Die Begriffe sollen in den Einheiten nicht streng definiert, sondern im Zu-
ge der einzelnen Spiele intuitiv eingefiihrt werden. So wird in etwa im Ver-
lauf der Einheit ,Schere, Stein, Papier” durch die Erweiterung des Spiels
um das Symbol Brunnen erklirt, was eine dominante und dominierte Stra-
tegie ist.

In dieser Arbeit werden Bimatrizen zur Darstellung von Auszahlun-
gen bei einer bestimmten Strategiewahl verwendet. Diese sehen wie in
Abbildung 1.1 dargestellt aus.

Spielerin A Spieler B Strategie 1 | Strategie 2 | Strategie 3
Strategie 1 0 0 1 1 1 !
Strategie 2 1 ! 0 0 1 1
Strategie 3 1 1 1 1 0 0

Abbildung 1.1: Darstellungsform Bimatrix

In der ersten Spalte stehen die Wahlmoglichkeiten der Spielerin A, in

der ersten Zeile die Wahlmoglichkeiten von Spieler B. Die moglichen Aus-
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zahlungen sind so zu lesen: in den Késtchen links unten steht die Auszah-
lung fiir Spielerin A, rechts oben die fiir Spieler B.

Es werden aber auch einfache Matrizen verwendet werden. Diese wer-
den wie in Abbildung 1.2 dargestellt. In dieser Matrix sind nur die Aus-

Spielerin B

Spielerin A Strategie 1 | Strategie 2 | Strategie 3
Strategie 1 0 1 -1
Strategie 2 -1 0 1
Strategie 3 1 1 0

Abbildung 1.2: Darstellungsform Auszahlungsmatrix

zahlungen an Spielerin A eingetragen. Sie wird also dann verwendet, wenn
die Auszahlungen fiir die Spieler und Spielerinnen bei gleicher Strategie-

kombination gleich sind.



Kapitel 2
Auswahl der Spiele

Folgende Spiele kamen in die engere Auswahl und wurden vorbereitet:
* Schere-Stein-Papier
¢ Prisoners Dilemma
¢ Axelrod-Turnier
¢ Guessing Game
¢ Dollar Versteigerung
¢ Ultimatum Spiel
¢ Pirate-Game
¢ Public Goods Game
* Hofstadter-Verlosung
Es wird nun kurz auf diese Spiele eingegangen werden und jeweils eine

kleine Beschreibung gegeben.

2.1 Schere-Stein-Papier

Die Regeln fiir das Spiel ,,Schere, Stein, Papier” sind wohlbekannt, sollen
aber der Vollstandigkeit halber kurz erwdhnt werden:

Es spielen je zwei Personen gegeneinander. Sie deuten mit einer Hand
an, ob sie Schere (Mittelfinger und Zeigefinger sind ausgestreckt, die ande-
ren Finger abgewinkelt), Stein (die Hand bildet eine Faust) oder Papier (es
wird die flache Hand présentiert) wahlen. Da die Offenbarung der Wahl

7
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beider Spielerinnen beziehungsweise beider Spieler gleichzeitig gesche-
hen muss, werden die Worte ,,Schere, Stein, Papier” gesprochen, und beim
letzten Wort présentieren die beiden spielenden Personen ihre Wahl. Der
Sieger oder die Siegerin wird dann nach den folgenden Regeln bestimmt:

* Schere schneidet Papier
¢ Papier wickelt Stein ein

e Stein zertrimmert Schere

Das jeweils erste Symbol schldgt in dieser Auflistung das zweite Sym-
bol. Werden von beiden Spielenden dieselben Symbole gewdhlt, ist es ein
Unentschieden. Man sieht hier schon, dass jeder Gegenstand genau ein-
mal gegen einen anderen Gegenstand gewinnen kann. Die sich daraus er-
gebende Matrix ist in Abbildung 2.1 dargestellt.

Spielerin A opielerin | scere | stein Papier
Schere 0 0 3 1 ) -1
Stein ) -1 ) 0 h 1
Papier 3 1 ) -1 ) 0

Abbildung 2.1: Auszahlungsmatrix Schere-Stein-Papier

Anhand der Matrix kann man erkennen, dass es sich um ein Nullsum-
menspiel handelt, da die Summe der Auszahlungen der beiden spielen-
den Personen bei jeder moglichen Konfrontation Null ergibt. Der Gewinn
der einen spielenden Person ist also der Verlust der anderen. Rechnerisch
kann man das auch immer durch die Addition der Auszahlungsmatrizen
der beiden spielenden Personen tiberpriifen. Wenn diese als Resultat die
Nullmatrix hat, so handelt es sich um ein Nullsummenspiel (siehe dazu
auch Sauer 2017, S. 6). In Matrizenschreibweise sieht dieser Sachverhalt

wie in Gleichung 2.1 aus.
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0 -1 1 0 1 -1 00
1 0 -1)]+|-1 0 1 |=1020
-1 1 0 1 -1 0 00

2.1)

o O O

Esist auch leicht zu sehen, dass keine Strategie einer anderen vorzuzie-
hen ist, da jede Strategie eine andere besiegt und von der dritten besiegt
wird. Daher gibt es in diesem Spiel keine dominante, aber auch keine do-
minierte Strategie. Das bedeutet, dass keines der drei Symbole immer die
beste Wahl ist. Jedes gewinnt und verliert genau einmal gegen ein anderes
und spielt gegen sich selbst unentschieden (siehe dazu auch Riechmann
2010, S. 21ff).

In diesem Spiel gibt es allerdings eine Strategie, mit der man auf Dauer
nicht verliert. Bei dieser Strategie spielt man jedes Symbol mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 3.

Natiirlich wére es nicht sehr sinnvoll immer abwechselnd Schere, Stein,
Papier in dieser Reihenfolge zu spielen, denn das wiirde ziemlich bald
durchschaut werden, und der Gegner oder die Gegnerin kdnnte eine Stra-
tegie entwickeln, die die Eigene schldgt. Lasst man allerdings den Zufall
entscheiden, welches Symbol man in der ndchsten Runde wéhlt, wird man
weniger leicht durchschaubar sein. So konnte man zum Beispiel vor jedem
Zug einen Wiirfel werfen. Wirft man 1 oder 2, spielt man Schere, bei 3 oder
4 spielt man Stein und zeigt der Wiirfel 5 oder 6 wahlt man das Symbol
Papier. Auf diese Weise erhilt man eine Strategie, die nicht durchschaubar
ist. Diese Strategie spielt auf Dauer gegen sich selbst und alle reinen Stra-
tegien unentschieden und gewinnt gegen andere gemischte Strategien.

Manchen ist auch die Erweiterung des Spiels um das Symbol ,,Brun-
nen” bekannt. Diese hat folgende Regeln:

* Schere schneidet Papier

¢ Papier wickelt Stein ein

Stein zertriimmert Schere

Papier deckt Brunnen zu

Schere fillt in den Brunnen

Stein fallt in den Brunnen
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Wieder schldgt in der Auflistung das jeweils erste Symbol das zweite und
zwei gleiche Symbole spielen gegeneinander unentschieden.

Wir erhalten dadurch eine 4x4-Bimatrix wie sie in Abbildung 2.2 dar-
gestellt ist. Es handelt sich hierbei zwar wieder um ein Nullsummenspiel,

Spielerin B . .
Spieler A Schere | Stein | Papier | Brunnen
0 1 -1 1
Schere 0 1 1 1
. -1 0 1 1
Stein 1 0 1 1
Pabi 1 -1 0 -1
e 1 1 0 1
B -1 -1 1 0
runnen 1 1 1 0

Abbildung 2.2: Auszahlungsmatrix Schere-Stein-Papier-
Brunnen

jedoch ist auch ersichtlich, dass manche Strategien mehr Siege davontra-
gen als andere. Man sieht, dass Stein gegen Papier und Brunnen verliert,
aber gegen Schere gewinnt. Brunnen gewinnt gegen Schere und Stein, ver-
liert aber gegen Papier. Damit ist aber Brunnen im Vergleich zu Stein im-
mer die bessere oder zumindest gleich gute Wahl. Die Wahl sollte also in
diesem Spiel nie auf Stein fallen. Wissen das beide spielende Personen, so
kann man das Symbol ,Stein” weglassen.

In Abbildung 2.3 sieht man, dass sich bei Wegstreichen der Zeile und
Spalte ,Stein” wieder eine Auszahlungsmatrix nach Vorlage der urspriing-
lichen Schere-Stein-Papier-Matrix aus Abbildung 2.1 ergibt.

Durch diese Einsicht wird klar, dass die Erweiterung um den Gegen-
stand , Brunnen” im Grunde unnétig ist. Eine Person, die dieses Spiel ana-
lysiert bevor sie es spielt, wird also nie Stein spielen, denn diese Strategie
wird von der Strategie Brunnen dominiert. Das bedeutet, dass bei jeder
moglichen Begegnung Brunnen die bessere oder zumindest gleich gute
Wahl ist. Somit verschafft sich dieser Spieler oder diese Spielerin einen

Vorteil, es sei denn der Gegner oder die Gegnerin spielt aus demselben
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Spielerin A Spieler B Papier | Schere | Brunnen
Papier ; 0 B 1 1 -1
Schere ) -1 ) 0 b 1
Brunnen 3 1 ) -1 ) 0

Abbildung 2.3: Auszahlungsmatrix Schere-Papier-
Brunnen

Grund auch nie Stein. Dann kann aber eigentlich gleich wieder die ur-
spriingliche Form gespielt werden.

Etwas moderner ist die Variante , Schere, Stein, Papier, Echse, Spock”
die von Sam Kass (siehe: http://www.samkass.com/theories/RPSSL.html,
zuletzt gesehen am 31. Mérz 2018) erfunden wurde und von den Protago-
nisten der Fernsehserie ,The Big Bang Theory” gerne gespielt wird. Die
Spielregeln von ,Schere, Stein, Papier” werden hier ergdnzt durch die Re-
geln:

¢ Stein zerquetscht Echse

¢ Echse vergiftet Spock

* Spock zertriimmert Schere
* Schere kopft Echse

¢ Echse frisst Papier

¢ Papier widerlegt Spock

* Spock verdampft Stein

(Siehe auch: http://de.bigbangtheory.wikia.com/wiki/Stein, _
Papier,_Schere, _Echse, _Spock zuletzt gesehen am 7. Nov 2017, 18:30)

Damit ergibt sich die in Abbildung 2.4 dargestellte Auszahlungsma-
trix. In der Diagonalen steht nattirlich wieder ,Null”, da ja hier zwei glei-
che Gegenstiande aufeinander treffen, die ein ,,Unentschieden” und somit
eine Auszahlung von Null erzeugen. Dieses Spiel ist wiederum ausgewo-
gen, jedes Symbol gewinnt und verliert gegen jeweils zwei andere Symbo-
le und spielt gegen sich selbst unentschieden. Hier gibt es also auch keine
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Player B . .

Player A Schere | Stein | Papier | Echse | Spock
0 1 -1 -1 1

Schere 0 1 1 1 1
: -1 0 1 -1 1

Stein 1 0 1 1 1
Pabi 1 -1 0 1 -1

apiet 1 1 0 1 1
1 -1 1 0 -1

Echse 1 1 1 0 1
-1 -1 1 1 0

Spock 1 1 1 1 0

Abbildung 2.4: Auszahlungsmatrix Schere-Papier-
Brunnen-Echse-Spock

dominierte und dominante Strategie. Das bedeutet, dass keine der Stra-
tegien eine bessere oder schlechtere Wahl als jede der anderen Strategien
ist, da jede Strategie gegen genau zwei andere gewinnt und gegen zwei
verliert. Gegen sich selbst spielen alle Strategien unentschieden.

2.2 Prisoners Dilemma

Das Gefangenendilemma ist der Klassiker der Spieltheorie. Es wurde 1950
von Merrill Meeks Flood und Melvin Drescher vorgestellt. Albert William
Tucker tibernahm die abstrakte Auszahlungsmatrix von Melvin Dresher
und erfand der Anschaulichkeit halber diese Geschichte, die er 1950 bei ei-
nem Vortrag vor Psychologen erzéhlte und 1951 in seiner Arbeit ,A Two-
Person Dilemma — The Prisoner’s Dilemma” veroffentlichte (siehe Mér6
2000, S.47 und https://de.wikipedia.org/wiki/Gefangenendilemma zu-
letzt gesehen am 1. April 2018).

Das Gefangenendilemma ist das wohl bekannteste Beispiel aus der
Spieltheorie und man findet Varianten der Geschichte in fast allen Lehr-
btichern der Spieltheorie, wie zum Beispiel in Sauer (2017, S. 6) oder Sieg
(2000, S. 3), aber auch in populdrwissenschaftlicher Literatur, wie in Sig-
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mund (1995, S. 284) und Taschner (2015, S. 150f.): Zwei Verbrecher werden
geschnappt, sie sollen wegen eines Bankraubs tiberfiihrt werden, man hat
aber keine Beweise und so muss man auf ein Gestdndnis zumindest ei-
ner Person hoffen. Um dieses zu erwirken unterbreitet man den Gaunern
folgendes Angebot: Derjenige, der gesteht, geht frei, sofern der andere
schweigt. Schweigen beide, so kommen sie wegen eines kleinen begange-
nen Ladendiebstahls fiir kurze Zeit in Haft. Gestehen beide, so bekommen
sie mildernde Umstdnde. Derjenige, der schweigt, wiahrend der andere ge-
steht, bekommt das volle Strafausmaf$ aufgebrummt. In Matrizenschreib-
weise kann man diesen Sachverhalt wie in Abbildung 2.5 darstellen. Da-

Verbrecher B ]
Verbrecher A gestehen | schweigen
gestehen P T
schweigen S R

Abbildung 2.5: Allgemeine Auszahlungsmatrix des Ge-
fangenendilemmas fiir Verbrecher A

bei gilt immer T > R > P > S, wobei T fiir Temptation, R fiir Reward,
S fiir Suckers Reward und P fiir Punishment steht. Meist ist zudem noch
2-R > S+ T (siehe dazu auch Rieck 2009, S. 48).

Reward ist also die Belohnung, wenn beide schweigen, jedoch gibt es
die Versuchung (T), die die Verbrecher zum Reden bringen soll. Wenn ei-
ner darauf eingeht, bekommt der andere den Suckers Reward. Um das
zu vermeiden, muss dieser auch gestehen, und damit bekommen beide
die Bestrafung (P). Diesen Zustand, indem keiner der Protagonisten von
einem Wechsel seiner Strategie profitiert und der damit stabil ist, nennt
man das Nash-Gleichgewicht.

Uberlegt man sich nun alle moglichen Ausgénge dieses Spiels durch,
so wird bald klar, warum es sich um ein Dilemma handelt. Ist man so nett
und kooperiert mit seinem Komplizen, dann wére alles nicht so schlimm,
wenn nur der Komplize auch kooperiert. Dieser wird jedoch, ebenso wie
man selbst, in Versuchung gefiihrt und erhilt das gleiche Angebot unter-

breitet. Man tiberlegt sich also ob eine Strategie, unabhéngig von der Wahl
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des oder der Anderen, immer die bessere Entscheidung ist. Und siehe da,
man ist immer besser dran, wenn man gesteht, egal was der Komplize
macht. Denn T ist ja grofser als R und P ist grofier als S. Die logische
Wahl fiir beide Beteiligten ist nicht mit dem oder der Anderen zu ko-
operieren, also zu gestehen. Damit fiihrt allerdings die individuell beste
Losung nicht zu der gesamt besten Losung, denn in Summe miissen die
beiden Ganoven nun 2 - P absitzen und das ist jedenfalls kleiner als 2 - R.
Die Pareto-effiziente Losung ist wenn beide leugnen. Jedoch ist das kein
Gleichgewicht des Spiels (siehe auch Riechmann 2010, S. 43). Denn ange-
nommen beide entschliefen sich zu leugnen. So ist hier immer noch die
Verlockung frei zu gehen, wenn man gesteht. Diese Option verspricht ei-
ne bessere Auszahlung. Aber nattirlich besteht zusitzlich auch die Gefahr,
den Suckers Reward zu erhalten, wenn der andere gesteht. Und damit
ist klar, warum es sich um ein Dilemma handelt. Das sogenannte Nash-
Gleichgewicht ist, wie oben beschrieben, in diesem Fall gestehen, denn
keiner der beiden Beteiligten kann von diesem Zustand abweichen, ohne
damit eine Verschlechterung seiner Situation zu erreichen.

Legt man nun das Strafausmafs fest, so kann die Matrix wie in Abbil-
dung 2.6 aussehen. Wenn beide gestehen, bekommen sie eine Haftstrafe

Spielerin A Spieler B gestehen | schweigen
-5 -10
gestehen 5 0
. 0 -1
schweigen 10 1

Abbildung 2.6: Auszahlungsmatrix Gefangenendilem-
ma

im Ausmafs von 5 Jahren, wenn beide schweigen, so miissen sie nur ein
Jahr ins Gefangnis. Schweigt einer, wahrend der andere gesteht, so geht
der Gestdndige frei, der Schweigende muss jedoch fiir 10 Jahre hinter Git-
ter. Dem Umstand, dass es sich um eine Freiheitsberaubung handelt wird

durch das Minus vor den Zahlen Rechnung getragen. Die Strafe ist quasi
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ein Verlust an Lebensjahren in Freiheit.

Anhand dieser Matrix kann man sich nochmals schon das Nash-Gleich-
gewicht verdeutlichen. Angenommen Spielerin A und Spieler B entschei-
den sich fiir die Strategie ,schweigen”, so erhalten beide eine Auszahlung
von -1, also ein Jahr Haft, was nicht so schlecht ist im Vergleich zu den
anderen Strafen, bei denen man 10 beziehungsweise 5 Jahre im Gefangnis
verbringen muss. Spielerin A sieht aber, dass sie sich mit einem Strategie-
wechsel verbessern kann. Wenn sie gesteht, wahrend der andere schweigt,
geht sie frei. Spieler B muss nun schmerzlich erkennen, dass er 10 Jahre
Haft in Kauf nehmen muss. Es sei denn, er wechselt auch seine Strategie
und gesteht. Dann verbessert er sich ndmlich von 10 Jahren Haft auf 5
Jahre Haft. Nun wire es natiirlich schon, wenn Spielerin A, deren Situati-
on sich durch den Strategiewechsel von Spieler B verschlechtert hat, denn
nun muss sie auch 5 Jahre absitzen, ihre Situation durch einen neuerlichen
Wechsel ihrer Strategie wieder verbessern konnte. Doch leider befinden
sich die beiden Personen nun in einem Gleichgewichtszustand, bei dem
durch einseitiges, also nur von einem Spieler durchgefiihrtes, Wechseln
der Strategie keine Verbesserung erreicht werden kann. Diesen Gleichge-
wichtszustand nennt man das ,Nash-Gleichgewicht” und da ein einsei-
tiger Wechsel der Strategie sogar zu einer Verschlechterung fiihrt, nennt

man es ,strikt”.

2.3 Umformulierung des Prisoners Dilemma

Meérd (2000) beschreibt in seinem Buch ,Die Logik der Unvernunft” auf
den Seiten 70 bis 72 eine alternative Form des Gefangenendilemmas. Die-
se besteht aus zwei Versionen die logisch isomorph sind. Bei beiden Ver-
sionen haben die zwei spielenden Personen zwei Knopfe vor sich, wobei
der eine defektieren und der andere kooperieren bedeutet.

Bei der ersten Version bekommt jeweils der andere Spieler beziehungs-
weise die andere Spielerin zwei Einheiten, wenn man auf den Kooperati-

onsknopf driickt, wahrend man selbst nur eine bekommt. Driickt man auf
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den anderen Knopf, so gibt man sich selber zwei Einheiten und der oder
die Andere bekommt nichts, man defektiert also. Dargestellt ist diese Um-
formulierung in positive Auszahlungen in Abbildung 2.7. Hier wird nicht
das ganze Spiel abgebildet, sondern nur der Beitrag eines Spielers bezie-
hungsweise einer Spielerin (gleiches gilt fiir Abbildung 2.8). Auch wenn

| | du | Partner |
Kooperation || 1 2
Konkurrenz 2 0

Abbildung 2.7: Umformulierung des Gefangenendilem-
ma Version 1

im ersten Moment der Anschein entsteht, als wére die bessere Strategie zu
kooperieren, weil man ja dann drei Einheiten erhilt, sofern der oder die
Andere auch kooperiert, ist es immer besser zu defektieren.

Die zweite Version ist logisch isomorph, trotzdem wirkt sie anders.
Hier bekommt man selbst nichts, wenn man kooperiert, der Partner oder
die Partnerin jedoch gleich drei Einheiten. Trifft die Wahl auf den anderen
Knopf, so bekommt jeder und jede eine Einheit. Das ist in Abbildung 2.8
dargestellt.

| | du | Partner |

Kooperation || 0 3
Konkurrenz 1 1

Abbildung 2.8: Umformulierung des Gefangenendilem-
ma Version 2

Dass diese beiden Versionen logisch isomorph ist, sieht man, wenn
man die Auszahlungsmatrix fiir beide Versionen aufstellt, wie sie in Ab-
bildung 2.9 zu sehen ist.

In beiden Féllen ergibt sich also wieder eine Gefangenendilemma-Ma-
trix mit der dominanten Strategie ,Konkurrenz”, womit es zum Nash-
Gleichgewicht in (Konkurrenz/Konkurrenz) kommt, bei dem jede Person
nur zwei Einheiten erhélt. (Aus: Mérd 2000, S. 70ff)
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N Partner Kooperation | Konkurrenz
Kooperation 3 1
Konkurrenz 4 2

Abbildung 2.9: Auszahlungsmatrix Umformulierung
des Gefangenendilemma

Mit dieser Matrix soll das Axelrod-Turnier gespielt werden, dass in Ka-
pitel 2.4 beschrieben wird.

2.4 Axelrod-Turnier

Bei diesem Turnier handelt es sich um ein tatsdchlich im Jahr 1979 erstmals
durchgefiihrtes, bei dem Wissenschaftler verschiedener Disziplinen dazu
aufgefordert wurden eine Strategie einzuschicken, die sie fiir die beste Lo-
sung fiir das iterierte Gefangenendilemma hielten (vgl. auch Mér6 2000, S.
61ff).

Die Strategien setzen sich wiederum aus der Moglichkeit zu koope-
rieren oder zu defektieren, also nicht zu kooperieren, zusammen. So kann
zum Beispiel eine Strategie sein, immer zu kooperieren, eine andere, nie zu
kooperieren. Dazwischen ist alles moglich. Man konnte sich eine Strategie
iiberlegen, bei der man alternierend kooperiert und nicht kooperiert. Oder
man kann Strategien spielen, die in irgendeiner Weise auf den Gegenspie-
ler oder die Gegenspielerin reagieren. So konnte man zum Beispiel immer
das Gegenteil von dem machen, was der oder die Andere in der Vorrunde
gespielt hat. Wenn der Gegner in der Vorrunde kooperiert hat, spielt man
defect, anderenfalls kooperiert man.

Eine weitere Strategie konnte aber auch sein, solange zu kooperieren,
bis die Gegnerin oder der Gegner einmal nicht kooperiert. Ab diesem Zeit-
punkt spielt man nur mehr defect. Diese Strategie wird GRIMM genannt.
GRIMM bedeutet, also, dass man bis zu dem Zeitpunkt kooperiert, an
dem der andere nicht mehr kooperiert. Ab der ndchsten Runde wird eine
GRIMM-Spielerin beziehungsweise ein GRIMM-Spieler nur mehr defect
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spielen. Weitere bekannte Strategien sind ALL D, ALL C, Tit For Tat, Tit
For Two Tat (TFTT) und Generous Tit For Tat (GTFT).

Eine Person, die ALL D spielt, wird nie kooperieren, also immer defect
spielen, wahrend eine Person, die ALL C spielt, immer kooperieren wird.
Dafiir stehen auch die Buchstaben in den Strategiebezeichnungen: D fiir

defect und C fiir cooperate.

Tit For Tat, abgekiirzt TFT, bedeutet so viel wie: ,,Wie du mir, so ich
dir!” Bei dieser Strategie zahlt man also dem Gegner alles mit barer Miin-
ze heim. Man spielt immer das, was der Gegner in der Vorrunde gespielt
hat, es wird somit Gleiches mit Gleichem vergolten, jedes Konkurrieren
hat zur Folge, dass man in der ndchsten Runde selber konkurriert. In der
ersten Runde beginnt TFT verniinftiger Weise mit kooperieren, denn sonst
konnte es bei einem Spiel gegen eine Person, die auch TFT spielt zu ei-
ner geringeren Auszahlung kommen, als moglich wire. Eine alternierende
Reihenfolge (kooperieren - defektieren - ...) fiithrt nicht zur hochstmog-
lichen Auszahlung fiir beide. TFTT spielt erst nach zweimal defect vom
Gegner auch defect. GTFT spielt mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit
nicht defect, wenn der Gegner konkurriert.

Fiir das Turnier muss iiberlegt werden, ob eine feste Anzahl von Run-
den gespielt werden soll, oder ob das Turnier jede Runde mit einer ge-
wissen Wahrscheinlichkeit beendet wird. Im Fall eine fixen Anzahl von
Spielrunden haben Strategien einen Vorteil, die das Wissen iiber den Zeit-
punkt der letzten Runde ausniitzen. So konnte man in der letzten Runde
defect spielen, in den tibrigen Runden aber TFT und sich dadurch zu einer
hoheren Auszahlung verhelfen. Denn treffen nun zwei TFT-Spieler aufein-
ander, so wird in jeder Runde kooperiert. Kooperiert nun ein Spieler in der
letzten Runde nicht, so generiert er damit eine hohere Auszahlung. Im an-
deren Fall weifs man nicht, wann die letzte Runde ist und muss immer mit

einer weiteren Runde rechnen.

Bisher war bei jedem Axelrod-Turnier Tit For Tat die Siegerstrategie.
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2.5 Guessing Game

Anhand dieses Spiels kann sehr gut das Wesen der Spieltheorie gezeigt
werden. Bei der Spieltheorie geht es um Entscheidungen, bei denen im
Unterschied zur klassischen Entscheidungstheorie, auch die Entscheidun-
gen von Mitspielern und Mitspielerinnen berticksichtigt werden miissen.
Es gibt also keine Umweltzustdnde, auf die man entsprechend reagiert,
sondern andere Personen, die die gleichen Uberlegungen anstellen, wie
man selbst. Nun kénnte man natiirlich sagen, dass sei nur eine Frage der
Definition und man konne die anderen Mitspieler als Umweltzustand an-
sehen. Der Unterschied ist jedoch, dass die Mitspieler, im Gegensatz zu
den Umweltzustdnden auf meine Entscheidung reagieren kénnen, bezie-
hungsweise sie bei ihrer Entscheidung berticksichtigen. Dadurch entsteht
eine Dynamik, die nicht nur bei wiederholten Spielen beeindruckt, son-
dern auch bei den Gedankengdngen der Entscheidungsfindung von Ein-
rundenspielen. Ableitinger und Hauer-Typpelt (2008, S. 2) beschreiben die-

sen Zusammenhang so:

Als Spieltheorie wird jene mathematische Theorie bezeichnet,
die Situationen analysiert, an denen verschiedene entscheidungs-
aktive, oft in Konkurrenz stehende Personen oder Parteien (Spie-
ler) beteiligt sind, und Ideen und Methoden zur Entscheidung

in diesen Situationen liefert.

Spieltheorie nehme rationales Verhalten der spielenden Personen an, was
aber oft im Widerspruch zu realen Situationen stehe (siehe Ableitinger
und Hauer-Typpelt 2008, S. 2). So konnte weiter unten durchgefiihrte Be-
rechnung durchaus von sehr rational handelnden Personen angewandt
werden. Die Durchfiihrung zeigt jedoch, dass ein solches Verhalten oft
nicht ratsam und zielfiihrend ist.

Die Aufgabe beim Guessing Game lautet: ,Wahle eine ganze Zahl von
2 bis 100!” Alle mitspielende Personen sollen ihre Zahl moglichst gleich-
zeitig wiahlen. Es soll auch keine Absprachen geben. Gewinner ist der
Spieler oder die Spielerin, dessen oder deren gewdhlte Zahl am n&chs-
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ten an zwei Drittel des Durchschnitts aller gewéhlten Zahlen herankommt
(siehe auch Ableitinger und Hauer-Typpelt 2008, S. 2).

Analysiert man dieses Spiel, so wird klar, dass die beste Wahl die Zahl
Zwei ist. Warum das so ist, soll hier kurz erlautert werden.

Die hochste wahlbare Zahl ist 100. Daher kann der Durchschnitt aller
Zahlen auch maximal 100 betragen. Zwei Drittel davon sind 66,6 also ge-
rundet 67, da ja ohnehin nur ganze Zahlen gewdhlt werden konnen. Die
Wahl einer hoheren Zahl als 67 kann zwar zum Sieg fiihren, aber zwei
Drittel des Durchschnitts konnen nie grofier sein und daher ist es ratsam,
keine hohere Zahl zu tippen. Wenn sich jeder Mitspieler dessen bewusst
ist, sollte also niemand eine hohere Zahl als 67 wahlen. Damit kann der
Durchschnitt aller Zahlen aber maximal 67 betragen und % davon ist ge-
rundet 45. Daher sollten alle Zahlen, die hoher als 45 sind, nicht gewahlt
werden. Somit erhdlt man einen neuen maximalen Durchschnitt von 45
und zwei Drittel davon sind 30. Das kann man so fortsetzen und da diese
Rechnerei nicht sonderlich interessant ist, soll hier gleich das interessante-
re Ende analysiert werden.

Nach sechs weiteren Schritten dieser Art gelangt man also zu einem
maximalen Durchschnitt von 3. Zwei Drittel davon sind evidenter Weise
2 und das ist auch die niedrigste zu wahlende Zahl, womit wir mit unse-
rer Analyse zu einem unspektakuldren Ende gelangt sind. Denn wéhlen
alle 2, so gelangt man zu der Siegerzahl 1,3, gerundet 1. Die Zahl Eins ist
jedoch keine zuldssige Wahl, womit man aufrunden muss und wieder bei
Zwei landet.

Aufregend wird es, wenn man die Spielenden eine ganze Zahl von 0
bis 100 wéhlen ldsst, wie es Riechmann 2010, S. 31f. beschreibt. Man ge-
langt dann ndmlich im néchsten Schritt zu einem maximalen Durchschnitt
von 1, denn % von 2 sind 1,3, also gerundet 1. Zwei Drittel davon sind kla-
rerweise 0,6 periodisch, und gerundet erhdlt man wiederum 1. Also ist
doch Eins die beste Wahl? Wann kann 1 die bessere Wahl als Null sein,
die ja auch zuldssig ist? Vorausgesetzt alle Mitspieler wissen {iber diese
Rechnung Bescheid, dann wird jedenfalls niemand eine hohere Zahl als 1
wihlen. Zur weiteren Analyse nimmt man an, dass x; Spieler und Spie-



2.5. GUESSING GAME 21

lerinnen 1 und x; Spieler und Spielerinnen 0 wihlen. Dadurch ergibt sich

ein Durchschnitt von ¥ = (x1 -1+ x,-0) - X141er = X1§X2

Solange % dieses Durchschnitts grofier als 0,5 sind, ist 1 die bessere

Wahl. Eine kurze Berechnung ergibt:

SO B
3 x14+x 2
X1 >§
X1+x 4
3 3
> 2. =
X1_4 X1+4 X2
1 X1 > X
R
oder anders geschrieben:
x12>4-x

Das bedeutet, es miissen viermal so viele Mitspieler 1 wéhlen als 0 ge-
wiahlt haben, damit 1 die bessere Wahl ist.

Ist die Wahl von Null daher eine gute Wahl? Vom rationalen Stand-
punkt bestimmt! Doch wer entscheidet in jeder Situation immer rational
und denkt sich unter Zeitdruck obige Analyse durch? Wenn man mit Men-
schen spielt, die dieses Spiel zum ersten Mal spielen, kann eine analytisch-
rationale Wahl schon zu Enttduschung und Frustration fiihren, wie in Ka-
pitel 4.4 beschrieben wird. Denn viele werden im Mittel eine Zahl wih-
len, die sich in der Grofienordnung von % von 50 bewegt. Die siegreiche
Zahl wird daher voraussichtlich zwischen 20 und 30 liegen. Auch bei der
Durchfiihrung des Spiels von Ableitinger und Hauer-Typpelt (2008, S. 1)
liegen % des Durchschnitts in der ersten Runde bei 25,9.

Das Guessing-Game ist also ein Spiel im spieltheoretischen Sinn, da
es sich hierbei um eine interdependente Entscheidungssituation handelt.

Die Spieler und Spielerinnen miissten eigentlich wissen, welche Zahl die
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Mitspieler und Mitspielerinnen wéhlen, um ihrerseits die ,richtige” Zahl
zu wihlen.

2.6 Dollar-Versteigerung

Das Spiel wurde von Martin Shubik im Jahr 1971 erfunden (siehe Mér6
2000, S. 12). Es kann vom Publikum ein Dollar ersteigert werden. Das An-
fangsgebot betrdgt einen Cent. Der Haken an dieser Versteigerung ist, dass
der- oder diejenige, der oder die am zweithochsten bietet, zwar nicht den

Dollar gewinnt, aber dennoch den gebotenen Betrag zahlen muss. Mér6
(2000) beschreibt auf Seite 14 £. drei kritische Zeitpunkte im Spiel:

1. Das Spiel muss ins Rollen kommen.

2. Die 50 Cent-Marke wird tiberschritten.

3. Die 100 Cent-Marke wird tiberschritten.

Punkt 1 ergibt sich daraus, dass das Spiel einen eigenartigen Charakter
hat. So ist es nicht gerade Alltagsverstandnis, fiir einen Geldschein etwas
zu bezahlen, es sei denn, es handelt sich um Devisen. Es wird im Nor-
malfall etwas dauern, bis das Spiel eine Eigendynamik erhélt, und das ge-
schieht, sobald die Mitspieler diese Denkhiirde, dass man mit Geld zwar
etwas kaufen kann, aber Geld selber nicht, iiberwunden haben.

Der zweite kritische Zeitpunkt ist jener, ab dem der Auktionator oder
die Auktionatorin keinen Verlust mehr macht (es sei denn, es gibt nur
einen Bieter oder eine Bieterin). Dazu muss natiirlich der Zweitbieter die
50 Cent Marke tiberschreiten.

Der letzte kritische Punkt ist die 100 Cent Marke, denn ab diesem Zeit-
punkt geht es fiir alle noch mitbietenden Spieler und Spielerinnen nur
mehr darum den Verlust zu minimieren.

Dieses Spiel ist, wie auch das Ultimatum-Spiel, das in Kapitel 2.7 be-
schrieben wird, ein schones Beispiel dafiir, dass Menschen nicht rational
handeln, dass sich der homo oeconomicus nicht flachendeckend durch-
gesetzt hat. Die Spieler und Spielerinnen haben alle Information, die sie
benotigen, um rational zu handeln. Dennoch kommt es bei den meisten
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derartigen Auktionen zu Geboten, die einen Dollar tibersteigen, um einen
Dollar zu ersteigern! (Siehe auch Mér6 2000, S. 17.)

2.7 Ultimatum Spiel

Beim Ultimatum-Spiel geht es darum, dass eine Person einen Geldbetrag
von x Euro zwischen sich und einer zweiten Person aufteilen muss. Man
nimmt an, sie behélt x-y Euro fiir sich selbst und gibt der anderen Person
y Euro. Die zweite Person kann ihrerseits das Angebot annehmen oder
ablehnen. Nimmt die Person das Angebot an, so bekommt die erste Person
x-y Euro und die zweite Person y Euro. Lehnt sie jedoch ab, so geht das
Geld wieder an den grofiziigigen Spender zuriick und keiner der beiden

Protagonisten erhilt etwas, beide gehen leer aus.

Das Ultimatum-Spiel ist ein dynamisches Spiel mit vollstandiger In-
formation, da die eine spielende Person entscheidet, nachdem die andere
schon entschieden hat und beiden die Auszahlungsfunktion des jeweils
anderen bekannt ist (siehe auch Sieg 2000, S. 28). Ein dynamisches Spiel
mit vollstdndiger Information wéire zum Beispiel auch Schach, weil die
Stellung immer beiden Spielenden bekannt ist (siehe Sigmund 1995, S.
248) und immer nacheinander entschieden wird.

Ublicherweise werden von den spielenden Personen Aufteilungen im
Verhiltnis von 6 zu 4 anstandslos angenommen, wohingegen Angebote
mit einer Aufteilung von 8 zu 2 nur noch von der Hilfte der Versuchs-
personen angenommen wird. Niedrigere Angebote werden entsprechend
noch seltener angenommen. In den westlichen Landern liegen die Ange-
bote im Durchschnitt bei 44 Prozent, wie zum Beispiel bei Henrich et al.
(2001, S. 74) nachzulesen ist, die auch Untersuchungen in zwolf Stammes-
gesellschaften durchfiihrten, bei denen die durchschnittlichen Angebote
von 26 bis 58 Prozent der aufzuteilenden Summe gelegen sind. Dieses Ver-
halten, das Aufteilungen ablehnt, die unter einen gewissen Wert gehen,
wird oft als , Unfairness-Aversion” bezeichnet. Die Ergebnisse aus dem

Ultimatum-Spiel zeigen, dass der Mensch keine rationalen Handlungen
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setzt, sondern eher im kollektiven Gemeinsinn entscheidet.

(Siehe dazu auch https://www.spektrum.de/magazin/teilen-und-
helfen-urspruenge-sozialen-verhaltens/828502 zuletzt gesehen am 18.
April 2018).

Es geht bei diesem Spiel auch um die Gegeniiberstellung von Altruis-
mus und Egoismus. Ein rein rational denkender und handelnder Spie-
ler der nur auf Nutzenmaximierung aus ist, also ein homo oeconomicus,
diirfte auch ein Angebot von nur einem Euro (oder sogar weniger) nicht
ausschlagen, denn immerhin ist es besser einen Euro zu besitzen, als tiber-
haupt nichts zu bekommen. Diese Uberlegung funktioniert allerdings nur,
wenn man sich klar macht, dass dieses Spiel ein Einrundenspiel ist. Das
bedeutet, dass es nicht wiederholt wird und dass es keine Verabredungen
geben darf, also es darf nicht verhandelt werden. Das Angebot muss gelegt
werden und die andere Person muss sagen, ob sie es annimmt oder nicht.
Danach ist das Spiel aus und man hat keine Korrekturmoglichkeit mehr.
Ein nachtrédgliches Verdndern des Angebots ist ebenso unmoglich wie ein
Annehmen des Angebots nachdem es abgelehnt wurde. Andert man die
Regeln und macht daraus ein wiederholtes Spiel, dann geht es natiirlich
auch um Reputation und Bestrafung. Die Annahme eines geringen An-
gebots kann dann den unerwiinschten Effekt haben, dass man nur noch
geringe Angebote unterbreitet bekommt. Damit wire es verniinftiger, ge-
wisse Angebote abzulehnen. In Kapitel 4.6 werden diese Uberlegungen
noch sichtbar werden.

2.8 Pirate-Game

Das Pirate-Game ist ein Ultimatumspiel fiir mehrere Personen.

(Siehe https://omohundro.files.wordpress.com/2009/03/
stewart99_a_puzzle_for_pirates.pdf zuletzt gesehen am 1. April 2018)
Die Piraten haben eine Rangordnung, der wildeste Pirat hat den hochs-
ten Rang, der sanftmditigste hat den niedrigsten Rang. Es gibt keine zwei
Piraten, die gleich wild sind.
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Piraten haben in erster Linie Freude an Schétzen, aber in weiterer Folge
auch daran, andere Piraten iiber Bord zu werfen. Sie sind absolut rational
in ihren Entscheidungen und wissen auch, dass die anderen rational han-
deln und entscheiden. Zwei Piraten konnen sich nicht eine Miinze teilen.

Es gilt einen Schatz von 100 Goldmiinzen unter den Piraten zu vertei-
len. Der ranghochste Pirat darf die Aufteilung vornehmen. Ist zumindest
die Hélfte der Piraten mit der Aufteilung zufrieden und stimmt ihr zu, so
wird der Schatz entsprechend aufgeteilt und das Spiel ist zu Ende.

Wird die Aufteilung jedoch von der Mehrheit abgelehnt, so wird der
aufteilende Pirat iiber Bord geworfen und der zweitwildeste Pirat riickt
nach, denn nun ist er der wildeste und damit ranghochster Pirat. Dieser
muss jetzt versuchen eine Aufteilung zu finden, die zumindest die Halfte
der anderen Piraten zufriedenstellt. Gelingt ihm das, so ist das Spiel zu
Ende, wenn nicht, wird er tiber Bord geworfen und der ndchste Rang riickt
nach. Das geht so weit, bis nur noch der letzte Pirat an Bord ist. Jedoch ist
dieser Ausgang unwahrscheinlich, denn dann mdiisste der vorletzte Pirat
gegen sich selbst stimmen, was bei einem nicht suizidalen Piraten nicht
anzunehmen ist. Da man von rational handelnden Piraten ausgeht, gibt es
eine schone Losung fiir dieses Spiel.

Um diese zu finden rollt man das Problem am besten von hinten auf.
Man betrachtet dazu die Situation, in der nur noch zwei Piraten, der sanf-
teste und der zweitsanfteste, an Bord sind. Der wildere soll unter ihnen
100 Goldmiinzen aufteilen. Da dieser sicher nicht gegen sich selbst stim-
men wird (es wurde ja ausgeschlossen, dass die Piraten suizidgefdhrdet
sind), kann er getrost das ganze Geld fiir sich beanspruchen. Sind noch
drei Piraten an Bord, so weifs der aufteilende Pirat, dass der Sanfteste in
der ndchsten Runde leer ausgehen wird. Daher muss er diesem zumin-
dest eine Goldmiinze bieten. Der Sanfteste muss dem Angebot zustim-
men, denn in der ndchsten Runde wiirde er ja gar nichts bekommen. Da-
mit braucht aber dem Zweitsanftesten nichts geboten werden, da dessen
Stimme nicht mehr ausschlaggebend ist.

Stellt nun der Pirat mit dem viertniedrigsten Rang diese Uberlegung

an, so weifs er, dass er nur dem zweitsanftesten Piraten, der ja in der néchs-
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ten Runde leer ausgehen wiirde, eine Goldmiinze anbieten muss. Dieser
sollte dann, sofern er rational handelt, zustimmen. Damit steht es zwei zu
zwei und das Angebot wird angenommen.

Es seien nun fiinf Piraten da, unter denen vom ranghochsten Piraten
die 100 Goldmiinzen aufzuteilen sind. Dieser Pirat weif} {iber obige Uber-
legung Bescheid. Damit weif$ er aber auch, dass er dem Sanftesten und
dem Piraten mit Rang 3 jeweils eine Goldmiinze anbieten muss, damit sie
fiir ihn stimmen. Fiir sich selbst bleiben dann 98 Euro {iber.

Bei 10 Piraten wiirden alle Piraten mit geradzahliger Rangnummer ei-
ne Goldmiinze erhalten, der mit dem hochsten Rang natiirlich den Rest.
Diese systematische Analyse geht bis zu einer Anzahl von 200 Piraten.
Hier wiirde wieder jeder Pirat mit gerader Rangnummer eine Goldmiinze
erhalten. Ab einer Anzahl von 202 Piraten darf sich der aufteilende Pirat
selbst keine Miinze mehr geben, damit er nicht ins Wasser geworfen wird.

Eine weitere Analyse, die das Problem fiir 500 Piraten beleuchtet, fin-
det man in Stewart (2004, S. 214f). Das spannende Ergebnis dieser Analyse
ist, dass am Ende die sanftmiitigsten Piraten begiinstigt werden und der
Rest grofitenteils leer ausgeht.

2.9 Public Goods Game

Das Public Goods Game ist ein erweitertes Prisoners Dilemma Spiel, das
es mehreren Spielern ermdoglicht gleichzeitig gegeneinander zu spielen.
Public Goods sind offentliche Giiter, von deren Konsumation keiner aus-
geschlossen werden kann. Das bedeutet, dass jeder und jede an dem 6f-
fentlichen Gut teilhaben kann, unabhdngig davon, ob er oder sie etwas
dazu beitrédgt, also in das Gut investiert. Dadurch entsteht das sogenannte
Freerider-Problem, also die Moglichkeit fiir Spieler und Spielerinnen un-
gestraft nicht zu kooperieren und trotzdem in den Genuss des 6ffentlichen
Gutes zu gelangen. Es gibt mehrere Moglichkeiten, diesem Problem beizu-
kommen. So kdnnte man zum Beispiel Bestrafung einfiihren. Die Proble-

matik dabei ist, dass Bestrafung wiederum ein Public Good ist, an dem
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man teilnehmen muss. Denn zu bestrafen kostet etwas und muss daher fi-
nanziert werden. Auch hier gibt es wiederum das Freerider-Problem. Man
miisste konsequenter Weise diejenigen, die nicht bestrafen auch wieder
bestrafen.

Meérd (2000) beschreibt auf Seite 57 und 58 in ,Die Logik der Unver-
nunft” in diesem Zusammenhang das , Problem der Gemeindewiese”. Hier
geht es darum, dass die Bauern eines Dorfes je eine Kuh besitzen. Die-
se Kiihe weiden auf der Gemeindewiese und werden davon ausreichend
satt. Nach einer Weile beschliefst ein Bauer sich eine weitere Kuh anzu-
schaffen. Auch fiir diese Kuh ist geniigend Futter auf der Wiese. Alle Kiihe
werden weiterhin satt. BeschliefSen nun immer mehr Bauern sich eine wei-
tere Kuh zuzulegen, so besteht die Gefahr, dass bald zu wenig Futter auf
der Gemeindewiese fiir alle Kiihe vorhanden ist. Die Kiihe werden nicht
mehr satt und im schlimmsten Fall sogar verhungern. Gibt man nun den
Nutzen von zwei satten Kithen den Wert 4, von einer sehr satten Kuh den
Wert 3, von zwei hungrigen Kiihen den Wert 2 und von einer hungrigen
Kuh den Wert 1, so erhdlt man die Nutzenmatrix aus Abbildung 2.10 (nach
Mér6 2000, S. 58).

die Mehrheit || kauft eine kauft keine
du zweite Kuh zweite Kuh
kaufst eine zweite Kuh ’ 2 A 1
) ) 4 3
kaufst keine zweite Kuh 1 3

Abbildung 2.10: Nutzenmatrix fiir das Problem der Ge-
meindewiese, aus: Mér6 (2000, S. 58)

Nun kann man auf dhnliche Weise das Spiel allgemein modellieren
Um das zu tun, iiberlegt man sich, was die Essenz eines Public Goods
ist. Investiert man in ein Public Good, wie zum Beispiel in die 6ffentli-
chen Verkehrsmittel, dadurch dass man sich einen Fahrschein kauft, oder
in offentliche Parkanlagen, Schulen, Straflen und Krankenhduser, indem
man Steuern zahlt, oder aber auch in gute Luft, indem man mit dem Rad
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fahrt oder zu Fufd geht, so erhofft man sich einen Mehrwert. Dieser ent-
steht zum Beispiel durch ein gut ausgebautes offentliches Verkehrsnetz,
dadurch dass es viele Erholungsgebiete und Griinflachen gibt und man
ohne Atemschutz durch die Stadt spazieren kann. Im Modell wird die-
ser Mehrwert durch einen Multiplikationsfaktor realisiert. Die investierte
Gesamtsumme wird mit einem zuvor festgelegten Faktor, der sinnvoller
Weise grofier als Eins ist, multipliziert. Jeder und jede hat die Moglich-
keit durch die eigene Investition die Gesamtsumme zu erhchen. Die Aus-
zahlung fiir einen Spieler beziehungsweise eine Spielerin ergibt sich dann
aus der Multiplikation der Gesamtsumme mit dem Multiplikationsfaktor,
dividiert durch die Gesamtanzahl der Spieler und Spielerinnen (denn es
kann ja niemand ausgeschlossen werden). Fiir den individuellen Nutzen
muss man noch den investierten Betrag abziehen.

Man kann sich nun iiberlegen, wie die Nutzenmatrix fiir eine mitspie-
lende Person aussieht, wenn es eine Anzahl von x Spielern und Spiele-
rinnen gibt, die entweder einen Beitrag von € 0 oder von € a leisten. Der
Multiplikationsfaktor sei A.

Ax-a

Wenn alle kooperieren erhdlt man damit einen Gewinn von ~

—a
was (A — 1) - a ergibt. Kooperiert niemand, so ist die Auszahlung und so-
mit der Nutzen klarerweise 0. Schaut man sich den Gewinn an, den man
erwarten kann, wenn man der einzige Kooperateur ist, so kommt man auf
den Ausdruck % — a. Die Auszahlung, die man erhélt, wenn man der
oder die einzige ist, der oder die defektiert und alle anderen kooperieren,
A(x—1)-a
X

ist . Damit erhdlt man die Nutzenmatrix, die in Abbildung 2.11

dargestellt ist. Bei der Uberlegung, ob man kooperieren oder defektieren

alle Anderen C D
du
C (A—1)-a |28 —q
D A-(x;l)ﬂ 0

Abbildung 2.11: Nutzenmatrix Public Goods Game

soll, ist einerseits von Interesse, wann der Ausdruck in der ersten Zeile

und zweiten Spalte grofier als Null ist. Denn dann zahlt sich eine Inves-
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tition aus, da man in diesem Fall Gewinn macht, auch wenn alle anderen

keinen Beitrag leisten. Es muss also die Ungleichung (2.2) gelost werden:

A -
20 4> 2.2)
x
Eine kurze Rechnung liefert:
A-a
— >a
x
Also muss
A>x (2.3)

sein, damit sich Kooperation auszahlt. Oder in anderen Worten: der Mul-
tiplikationsfaktor muss grofier sein, als die Anzahl der Spieler und Spiele-
rinnen, um auf der sicheren Seite zu sein und ohne Gefahr eines Verlustes
investieren zu kénnen, wie aus Ungleichung (2.3) ersichtlich ist.

Andererseits interessiert noch die Auszahlung, wenn alle anderen koope-

rieren, nur man selbst nicht. Defektieren zahlt sich dann aus, wenn:

A=D1y,
X
Ergibt sich zu:
A-a
—=— >
X
Also muss
x> A (2.4)

sein, damit es sich auszahlt, nicht zu kooperieren. Also ist es immer bes-
ser nicht zu kooperieren, wenn der Multiplikationsfaktor kleiner als die
Anzahl der mitspielenden Personen ist (Ungleichung 2.4).



30 KAPITEL 2. AUSWAHL DER SPIELE

Diese Dynamik erinnert ein wenig an das Wechselspiel, das bei Pu-
blic Goods Games mit freiwilliger Teilnahme entsteht. Stellt man sich eine
Population aus Defektoren, Kooperateuren und Nicht-Teilnehmern vor,
so kommt es, wie es zum Beispiel Sigmund 2010, S. 133ff beschreibt, zu
drei Gleichgewichtszustinden. Wenn eine gewisse Anzahl an Teilnehme-
rinnen und Teilnehmern unterschritten wird, zahlt sich Kooperation auf
jeden Fall wieder aus und die Anzahl der Kooperateure wird zunehmen.
In einer Population von Kooperateuren kénnen sich wiederum Defekto-
ren durchsetzen und vermehren, solange, bis es besser ist gar nicht mehr
teilzunehmen. Jetzt kann der Zyklus wieder von neuem Beginnen, denn
spdtestens wenn niemand mehr teilnimmt, zahlt es sich aus zu kooperie-

ren.

2.10 Hofstadter-Verlosung

Bei diesem Spiel kann man eine Million Dollar gewinnen, wenn man der
einzige Mitspieler ist. Nehmen zwei Personen an dem Gewinnspiel teil, so
wird unter ihnen eine halbe Million Dollar verlost. Bei drei Teilnehmern
und Teilnehmerinnen reduziert sich die Gewinnsumme auf ein Drittel, bei
vier teilnehmenden Personen auf ein Viertel, also 250 000 Dollar. Bei ei-
ner Million Personen, die auf den Gewinn erpicht sind, geht es dann tat-
sdchlich nur noch um einen ldppischen Euro. Douglas Richard Hofstadt-
er hat dieses Spiel als Preisausschreiben im , Scientific American” ausge-
schrieben, es wurde dann allerdings nur in einer abgeschwachten Form
durchgefiihrt (siehe Méré 2000, S. 29ff und S. 279ff). Das besondere an die-
sem Spiel ist, dass jede mitspielende Person den Gewinn und nicht nur
die Gewinnchancen verringert. Am besten wire es, wenn nur eine Per-
son mitmachen wiirde, denn die wiirde ja dann eine Million gewinnen.
Zudem wire die volle Summe des Gewinnspiels ausgeschopft. Jeder wei-
tere Teilnehmer und jede weitere Teilnehmerin wire ein Spielverderber
beziehungsweise eine Spielverderberin, denn durch die Teilnahme wiirde

der Gewinn verringert. Also diirfte im Grunde niemand mitspielen. Aber
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dann wire diese Chance ungenutzt verstrichen und niemand koénnte sich
tiber die Million freuen.

Das ist das Dilemma dieses Spieles. Die Losung, die Mér6 (2000, S.
31ff) anbietet ist denkbar einfach. Da im Sinne des gemeinsamen Interes-
ses gehandelt werden soll, und dieses jedenfalls besagt, dass die Million
ausgezahlt wird, miisse im Vorfeld der Zufall entscheiden, wer bei die-
sem Spiel mitmachen darf. Dazu kdnne man in etwa einen Wiirfel werfen,
der genau so viele Seiten hat, wie die Anzahl der Menschen, die teilneh-
men mochten. Jeder dieser Menschen wirft den Wiirfel genau einmal und
wenn die Zahl Eins geworfen wird, darf er am Spiel teilnehmen. Wird die-
ses Spiel sehr oft wiederholt, so wird im Durchschnitt einmal pro Spiel
die Zahl eins geworfen werden. Damit hat man dann einen Gewinner, der
sich tatsachlich tiber die eine Million Dollar freuen darf. (Siehe dazu Mérd
2000, S. 31ff.)

Das Spiel, dass dann tatsdchlich im ,,Scientific American” ausgeschrie-
ben wurde, bot die Moglichkeit in nur einem Brief zu schreiben, wie oft
man teilnehmen mochte. Das hatte zur Folge, dass es Menschen gab, die
sehr hohe Zahlen in den Brief schrieben und somit die Gewinn auf nahezu
Null reduzierten. Das Spiel war verdorben und niemand konnte sich tiber
einen groflen, ja nicht einmal {iber einen kleinen Gewinn freuen. (Nachzu-
lesen bei Mér6 2000, S. 279ff.)
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Kapitel 3
Konzeption der Einheiten

Im Grofsen und Ganzen waren die Einheiten folgendermafien aufgebaut:

Zuerst wurde das Spiel erkldrt und die Spielmaterialien ausgeteilt.

Bei der Durchfiihrung der Spiele wurden dort, wo es méglich und sinn-
voll war, Spielprotokolle von den Schiilerinnen und Schiilern verfasst. In
diesen wurden zum Beispiel die Ergebnisse der gespielten Runden notiert.

Nach jedem Spiel, manchmal auch vorher oder zwischen den Runden,
wurden von den Schiilerinnen und Schiilern Fragebogen ausgefiillt. In
diesen sollten sie ihre Uberlegungen zu den Spielen, die geplanten Stra-
tegien, aber auch das eigene Verhalten in der spieltheoretischen Situation

niederschreiben.

3.1 Schere-Stein-Papier

Dieses Spiel wird von je zwei Spielern gespielt. Dazu sollen sich die Schii-
lerinnen und Schiiler einen Partner beziehungsweise eine Partnerin aus-
suchen, mit dem oder der sie spielen mochten. Da dieses Spiel den meis-
ten wohl bekannt sein wird, wird von einer ausfiihrlichen Erlduterung in
der Klasse Abstand genommen. Der Sicherheit halber sollen jedoch die
oben ausgefiihrten Begegnungsergebnisse an die Tafel geschrieben, oder
zumindest erwdhnt werden.

Die Begriindung fiir die Auswahl dieses Spiels ist recht einfach: Es

33
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diirfte kaum jemanden geben, der dieses Spiel nicht kennt, daher kann der
Fokus auf der Analyse des Spiels und der Erkldrung darin vorkommen-
der mathematischer Begriffe und Elemente liegen. So kann zum Beispiel
gut erldutert werden, was unter einer besten Antwort und unter Nullsum-
menspiel zu verstehen ist, wie es unter anderem in Riechmann (2010, S.
21ff) beschrieben wird. Auch die Begriffe der dominanten und dominier-
ten Strategie konnen anhand dieses Spiels sehr gut erldutert werden, wie
weiter unten, bei der Analyse von Schere-Stein-Papier-Brunnen sichtbar
werden wird. Ein kleiner Nachteil konnte sein, dass es kein reines, son-
dern nur ein gemischtes Nash-Gleichgewicht bei diesem Spiel gibt. Da-
durch kann man aber wiederum gut den Begriff ,,gemischte Strategie” er-
klaren (siehe dazu auch Rieck 2009, S. 79f.).

Fiir die Durchfiihrung miissen sich die Schiilerinnen und Schiiler, wie
schon erwéhnt, zuerst eine zweite Person suchen, mit der sie spielen méch-

ten. Mit dieser Person sollen zehn Runden gespielt werden. Dafiir werden

Spieler 1 Spieler 2

Schere |Stein  |Papier |Punkte |Schere |Stein  |Papier |Punkte

1.Runde

2.Runde

3.Runde

4.Runde

5.Runde

6.Runde

7.Runde

8.Runde

9.Runde

10.Runde

Gesamtpunkteanzahl Gesamtpunkteanzahl

Endergebnis

Abbildung 3.1: Spielprotokoll Schere Stein Papier 1

in etwa fiinf Minuten veranschlagt. Nach jeder Runde soll die gewdahlte
Strategie in das Ergebnisblatt (siehe Abbildung 3.1), das die Spieler vor
Beginn des Spiels ausgeteilt bekommen, eingetragen werden. Weiters sol-
len sie die in jeder Runde erlangten Punkte, also 0, 1 oder -1, je nachdem ob
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die gewdhlte Strategie zu einem Unentschieden, zu einem Sieg oder zu ei-
ner Niederlage fiihrt, notiert werden. Ebenso wird auf dem Spielprotokoll
das Endergebnis, also die Summe der Punkte aus allen Runden, berechnet.

In einem Fragebogen (siehe Anhang) sollen die Schiilerinnen und Schii-
ler nach dieser ersten Spielvariante erkldren, wie sie zu ihrer gewéhlten
Strategie gekommen sind und was ihre Uberlegungen beziiglich dieser
waren. Dafiir ist ein Zeitrahmen von fiinf bis zehn Minuten eingeplant.
Die Schiilerinnen und Schiiler sollen hier moglichst ohne dufieren Einfluss
ihr Spielverhalten reflektieren.

Nach diesem einfiihrenden Spiel soll eine zweite Variante gespielt wer-
den. Dazu soll von den Schiilerinnen und Schiilern im Vorfeld, also bevor
das Spiel gestartet wird, eine Strategieauswahl fiir alle Runden getroffen
werden. Der Gedanke dabei ist, dass man nicht spontan von Runde zu
Runde auf den Gegner oder die Gegnerin reagieren kann, sondern sich
im Voraus tiberlegen muss, welche Strategie man verfolgt, oder wie man
eine adaptive Strategie, also eine Strategie, die auf den Gegner reagiert,
formuliert. Das soll auch ein wenig auf das geplante Axelrod-Turnier vor-
bereiten, bei dem sich die Schiilerinnen und Schiiler Strategien fiir das
wiederholte Gefangenendilemma {iberlegen sollen.

Die gewihlte Strategie soll in das Spielprotokoll 2 (Abbildung 3.2) ein-
getragen werden, das im Unterschied zu Spielprotokoll 1 (Abbildung 3.1)
aus zwei separaten Zetteln besteht. Die Schiilerinnen und Schiiler miissen
nicht unbedingt das vorgefertigte Protokoll verwenden, sondern kénnen
die Strategie auch in Worten formulieren und auf die Riickseite des Pro-
tokolls oder einen leeren Zettel schreiben. Die einzige Bedingung ist, dass
die Angaben eindeutig sein miissen, also dass es wiahrend der Durchfiih-
rung keinen Interpretationsspielraum gibt.

Bei Beginn des Spiels soll dann das eigene Spielprotokoll mit dem des
Gegners verglichen und so wieder, auf die gleiche Art wie in Spielversi-
on 1, der Gewinner ermittelt werden. Fiir diese zweite Spielversion soll
ein wenig mehr Zeit, etwa fiinf bis zehn Minuten, eingeplant werden, da
sich die Schiilerinnen und Schiiler in Ruhe ihre Strategie tiberlegen und

verstandlich formulieren sollen.
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Spielprotokoll Schere-Stein-Papier Strategie Spielprotokoll Schere Stein Papier Strategie
Spieler 1 [ Spieler 2
Schere| Stein | Papier | Punkte Schere| Stein | Papier [Punkte
1.Runde 1.Runde
2.Runde 2.Runde
3.Runde 3.Runde
4.Runde 4.Runde
5.Runde 5.Runde
6.Runde 6.Runde
7.Runde 7.Runde
8.Runde 8.Runde
9.Runde 9.Runde
10.Runde 10.Runde
Endergebnis | Gesamtpunkteanzahl Endergebnis | Gesamtpunkteanzahl

Abbildung 3.2: Spielprotokoll Schere Stein Papier 2

Nach der Durchfiithrung der zweiten Spielversion wird der Fragebo-
gen 2 (sieche Anhang) ausgeteilt, fiir den der Zeitrahmen zur Beantwor-
tung wieder fiinf bis zehn Minuten betragen soll. Die Schiilerinnen und
Schiiler sollen hier begriinden, warum und wie sie ihre Strategie gewéhlt
haben, was ihre Uberlegungen waren und ob es Schwierigkeiten bei der
Wahl gegeben hat. Weiters sollen sie angeben, bei welcher Version ihnen
die Strategiewahl leichter gefallen ist.

Nach dieser praktischen Durchfiihrung des Spiels soll noch gemein-
sam an der Tafel die Auszahlungsmatrix erarbeitet werden. An die Tafel
schreiben wir diese allerdings nicht, wie in Abbildung 2.1, als Bimatrix,
sondern notieren sie in der gewohnten Matrizenschreibweise (siehe Abbi-
lung 3.3). Zudem fillt in dieser Schreibweise die spéter erfolgende Analy-
se der Erweiterung des Spiels leichter.

Spielerin A Spieler B Schere | Stein | Papier
Schere 0 -1 1
Stein 1 0 -1
Papier -1 1 0

Abbildung 3.3: Schere-Stein-Papier-Matrix

Sodann soll den Schiilerinnen und Schiilern die Frage gestellt wer-
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den, welche Strategie sie aufgrund dieser Matrix wéahlen wiirden, wenn
sie wiissten, dass der Gegner eine bestimmte der drei Strategien wahlt.
Damit soll festgestellt werden, ob sie das Prinzip der Matrixschreibwei-
se verstanden haben. Dieses Verstdandnis ist notwendig, um die folgende
Analyse der Spielerweiterung nachvollziehen zu kénnen.

Bei der Erweiterung handelt es sich um das wohl auch weit bekannte
Schere-Stein-Papier-Brunnen. Das Spiel wird also um die Strategie Brun-
nen erweitert, wie schon in Kapitel 2.1 beschrieben wurde. Von einem
abermaligen Durchspielen soll hier Abstand genommen werden, da dies
den Zeitrahmen der Stunde sprengen wiirde, und dadurch kein zusatzli-
cher Nutzen entstiinde. Die Regeln des Spiels sind bekannt und die Durch-
fiihrung wiirde im Prinzip genauso funktionieren, wie bei schon gespiel-
tem Schere-Stein-Papier. Daher kann die Konzentration voll auf der Ana-
lyse liegen.

Die Auszahlungsmatrix wird, wie in Abbildung 3.4 dargestellt, an die
Tafel geschrieben. Es stellt sich nun die Frage, ob es eine Strategie gibt, die

Spieler A Spielerin B Schere | Stein | Papier | Brunnen
Schere 0 -1 1 -1
Stein 1 0 -1 -1
Papier -1 1 0 1
Brunnen 1 1 -1 0

Abbildung 3.4: Schere-Stein-Papier-Brunnen-Matrix

gestrichen werden kann, also ob es eine dominierte Strategie gibt, die nie
gespielt werden sollte.

So iiberlegt man leicht, dass bei gegebener Auszahlungsmatrix von
Schere-Stein-Papier-Brunnen kein verntinftiger Spieler jemals Stein spie-
len wird, da die Strategie Brunnen gegen jede andere Strategie besser oder
zumindest gleich gut abschneidet, wie die Strategie Stein. So gewinnen
zwar Brunnen und Stein beide gegen Schere und verlieren gegen Papier,
allerdings gewinnt Brunnen gegen Stein und spielt unentschieden gegen

sich selbst, wahrend Stein gegen Brunnen verliert. Also schneidet Brun-
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nen in zwei Begegnungen, gegen sich selbst und gegen Stein, besser als die
Strategie Stein ab. Brunnen dominiert also Stein und daher kann letztere
Strategie ersatzlos gestrichen werden. Man erhilt so die Auszahlungsma-
trix aus Abbildung 3.5.

Spielerin A Spieler B Schere | Papier | Brunnen
Schere 0 1 -1
Papier -1 0 1
Brunnen 1 -1 0

Abbildung 3.5: Schere-Papier-Brunnen-Matrix

Diese Auszahlungsmatrix gleicht der Auszahlungsmatrix von Schere-
Stein-Papier, ist somit wieder ein Spiel, bei dem es keine dominante und
keine dominierte Strategie und auch kein reines Nash-Gleichgewicht gibt.
Damit ist gezeigt, dass bei Schere-Stein-Papier-Brunnen die Strategie Stein
ersatzlos gestrichen werden kann und so das Spiel im Prinzip wieder auf
die urspriingliche Variante reduziert wird, mit dem einzigen Unterschied,
dass der Begriff ,Stein” durch den Begriff ,Brunnen” ersetzt wird. Die
Auszahlung dieser beiden Strategien ist in beiden Spielen gleich, denn
Stein und Brunnen verlieren beide gegen Papier und gewinnen gegen Sche-

re.

3.2 Prisoners Dilemma

Bei der Vorbereitung fiir die Einheit, in der das Gefangenendilemma be-
handelt werden soll, stellte sich die Frage, ob die klassische Rahmenhand-
lung, oder eine fiir die Schule adaptierte Version erzidhlt werden sollte.
Da das Gefangenendilemma ein Klassiker der Spieltheorie ist, soll die Ge-
schichte in der Einheit auch so wie urspriinglich ersonnen klingen:

Stell dir vor, du hast mit deiner Kompilizin oder deinem Komplizen eine Bank
ausgeraubt. Man kann euch dieses Verbrechen allerdings nicht nachweisen, aber
es gibt den begriindeten Verdacht, dass ihr es wart. Ungiinstiger Weise werdet
ihr geschnappt, als ihr der Versuchung nicht widerstehen konnt und einer alten
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Frau die Handtasche stehlt. Nun werdet ihr getrennt verhort und euch wird fol-
gendes Angebot unterbreitet: Wenn du gestehst und der oder die Andere nicht,
dann gehst du frei, der oder die Andere bekommt sechs Jahre Haft. Wenn der oder
die Andere auch gesteht, so bekommt ihr zwar mildernde Umstinde miisst aber
trotzdem drei Jahre in Haft. Gesteht keiner von euch, so bekommt ihr beide wegen
Handtaschenraubs jeweils ein Jahr Haft.

Der Ubersichtlichkeit halber wird nun gemeinsam die Auszahlungs-
matrix an der Tafel entwickelt (siehe Abbildung 3.6). Das Erzdhlen der

Verbrecher 2
Verbrecher 1 gestehen | leugnen
_3 _6
gestehen 3 .
leugnen 0 -1
-6 -1

Abbildung 3.6: Auszahlungsmatrix Gefangenendilem-
ma

Geschichte und das Aufstellen der Matrix wird in etwa 5 Minuten in An-
spruch nehmen.

Es soll nun gleich eine Runde gespielt werden, ohne zuerst die Stra-
tegien zu analysieren. Eine Runde ohne Vorwissen zu spielen, bietet den
Lernenden die Moglichkeit, selbst auf die Problematik dieses Dilemmas
zu kommen.

Fiir die erste Runde kreuzt jeder Schiiler und jede Schiilerin auf ih-
rem Abstimmungszettel (siehe Anhang) an, ob er oder sie gestehen oder
leugnen wiirde. Die Zetteln werden in einen Hut geworfen, aus dem dann
immer zwei Zettel gezogen werden. Die zwei Gezogenen sind das Ver-
brecherpdrchen und spielen somit gegeneinander. Die Methode hat den
Vorteil, dass es zu keinen Absprachen kommen kann. Die Ergebnisse der
Begegnung sollen dann im Auswertungsblatt zum Gefangenendilemma
eingetragen werden (sieche Anhang). Der Zeitrahmen fiir die erste Runde
liegt bei zirka 5 Minuten.

Nach dieser ersten Runde soll wieder im Plenum tiberlegt werden, ob
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es eine dominante Strategie gibt, also eine Strategie, die unabhéngig von
der Wahl des anderen Verbrechers, immer die bessere Wahl ist. Wir su-
chen also jeweils die beste Antwort auf jede mogliche Strategiewahl des
Gegners.

Die beste Gesamtauszahlung ergdbe sich natiirlich, wenn beide leug-
nen, denn dann sind insgesamt fiir jede der beiden involvierten Personen
nur zwei Jahre abzusitzen. Aber die Verlockung zu gestehen ist sehr grof,
denn wenn die andere Person leugnet, geht man frei. Da diese aber auch
tiber die Sachlage informiert wurde, wird sie sich davor hiiten, nicht zu
gestehen, da sie dann das volle Strafausmafs abzubiifien hat. Die Person
sieht sofort, dass sie mit einem Strategiewechsel giinstiger davon kommt.

Wenn nun die andere Person gesteht, man aber selbst leugnet, so be-
kommt man die sechs Jahre aufgebrummt, wahrend der oder die Andere
frei geht. Das kann natiirlich auch eine begriindete Wahl sein. Vielleicht
hat man ja ein gemeinsames Kind, Geschift, ... um das man sich kiim-
mern muss. Da ist es wahrscheinlich wirklich giinstiger, wenn der eine
das volle Strafausmaf$ bekommt, wihrend die andere frei geht, oder um-
gekehrt.

Thematisiert soll auch werden, dass es durch solche Methoden in der
Realitit leicht zu falschen Gestdndnissen kommen kann, weil die Betref-
fenden befiirchten, dass der oder die Andere gesteht, und sie selbst da-
durch eine Strafe aufgebrummt bekommen, die sie gar nicht verdient ha-
ben. Man gesteht also lieber eine Tat, die man nicht begangen hat, nur
um nicht in Gefahr zu geraten, die hohere Strafe zu bekommen. Fiir diese
Analyse sind in etwa 5 bis 10 Minuten veranschlagt.

Damit das Dilemma klarer und fiir die Schiiler und Schiilerinnen le-
bensnaher wird, soll das Spiel mit folgender Geschichte ein zweites Mal
durchgefiihrt werden:

Zwei Schiilerinnen oder zwei Schiiler waren am Dach der Schule und haben
dabei Dachziegel gelOst, die nun repariert werden miissen. Das kostet sechs Stun-
den Arbeitszeit fiir die Reparatur, wenn nur eine Person arbeitet. Wenn zwei
Personen arbeiten ist man doppelt so schnell, die Reparatur kostet jede Person
also nur drei Stunden. Man kann den Schiilerinnen beziehungsweise Schiilern
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nicht nachweisen, dass sie am Dach waren, aber man erwischt die beiden Jugend-
lichen dabei, wie sie das Klo mit coolen Spriichen verzieren. Diese zu entfernen
dauert zwei Stunden. Man unterbreitet ihnen nun separat das folgende Angebot
und betont, dass der oder die Andere dasselbe Angebot vorgelegt bekommt: Wenn
eine Person gesteht, die andere aber nicht, so muss diese reparieren und putzten,
also acht Stunden aufwenden, jene muss allerdings nichts machen und geht frei.
Leugnen beide, so miissen sie zumindest das Klo reinigen, also je eine Stunde
aufwenden. Gestehen beide, so kostet das jeden Jugendlichen vier Stunden, denn
dann miissen beide das Dach reparieren und die Toilette putzen. Wie wiirdet ihr
euch entscheiden?

Schiiler 2
Schiilerin 1 gestehen | leugnen
-4 -8
gestehen P .
0 -1
leugnen 5 h

Abbildung 3.7: Auszahlungsmatrix Gefangenendilem-
ma Schulversion

Die Auszahlungsmatrix fiir diese Version ist in Abbildung 3.7 darge-
stellt. Wieder sollen die Schiilerinnen und Schiiler ihre Entscheidung in
den Hut werfen, damit es zu keinen Absprachen kommt. Der Zeitrahmen
betragt 5 bis 10 Minuten.

Danach ist von den Schiilerinnen und Schiilern ein Fragebogen auszu-

tillen (siehe Anhang).

Falls noch Zeit in der Einheit ist, soll noch eine Runde gespielt wer-
den, in der jeder und jede weif}, gegen wen er oder sie spielt. Andert sich
dadurch das Ergebnis? Wie dndert sich die Entscheidung, wenn man wie-
derholt gegen dieselbe Person spielt? Das fiihrt zum iterierten Gefange-

nendilemma.
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3.3 Umformulierung des Gefangenendilemma

Die im Buch von Mér6 (2000, S. 70 f) vorgeschlagene und im Kapitel 2.3 be-
schriebene Umformulierung des Gefangenendilemmas, soll in der Klasse
dhnlich vorgelesen werden:

Stell dir vor, du hast zwei Knopfe vor dir. Wenn du den einen Knopf driickst,
kooperierst du und gibst deinem Partner oder deiner Partnerin zwei Einheiten
und dir selbst eine Einheit. Wenn du den anderen Knopf driickst, gibst du dir
selbst zwei Einheiten und deinem Partner oder deiner Partnerin nichts. Dein Mit-
spieler beziehungsweise deine Mitspielerin hat dieselben Moglichkeiten. Ihr konnt
also kooperieren oder konkurrieren, so wie ihr es schon vom Gefangenendilemma
kennt.

Systematisch aufgeschrieben sieht das so aus, wie in Kapitel 2.3, Abbil-
dung 2.7 dargestellt. Dies soll auch an die Tafel geschrieben werden.

Fiir die Durchfiihrung des Spiels soll jeder Schiiler und jede Schiilerin
zwei Karten und dreiffiig Miinzen bekommen. Auf einer Karte steht ein
C auf der anderen ein D. C steht fiir cooperate, und bedeutet, dass sich
der Spieler oder die Spielerin eine Miinze gibt und dem Mitspieler bezie-
hungsweise der Mitspielerin zwei. Spielt man die Karte mit dem D (defect)
aus, nimmt man fiir sich selbst zwei Miinzen, gibt dem oder der anderen
allerdings keine. Wahrend der Runde soll darauf geachtet werden, dass
der Partner oder die Partnerin nicht sieht, wie man sich entscheidet. Die
Karten werden dann gleichzeitig aufgedeckt.

Den Schiilerinnen und Schiilern soll vor Spielbeginn noch folgende
Anweisung gegeben werden:

Uberlegt euch moglichst vor dem Start des Spiels eine Strategie und schreibt
diese auf. Schreibt nachher auf, ob ihr euch an die Strategie gehalten habt, oder ob
es Probleme gab. Spielt zehn Runden und wechselt dann den Partner. Tragt das
Ergebnis jeder Runde in das Spielprotokoll ein. (Fiir das Spielprotokoll siehe
Anhang.)

Es soll dann noch die zweite Formulierung gespielt werden, wie sie
auch in Kapitel 2.3, Abbildung 2.8 notiert ist.

Die Auszahlungsmatrix fiir beide Formulierungen ist in Kapitel 2.3,
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Abbildung 2.9 dargestellt. Diese soll allerdings erst nach der Durchfiih-
rung aufgeschrieben und analysiert werden.

Fiir jede Version sind 20 Minuten eingeplant. Die restliche Zeit soll fiir
die Beantwortung der Fragebogen (sieche Anhang) und die Analyse des

Spiels verwendet werden.

3.4 Guessing Game

Die Aufgabenstellung beim Guessing Game ist, wie in Kapitel 2.5 beschrie-
ben, sich eine Zahl von 2 bis 100 auszudenken. Es werden dann die Zahlen
aller Mitspieler und Mitspielerinnen addiert und durch deren Gesamtan-
zahl dividiert, also das arithmetische Mittel berechnet. Davon werden dann
noch %3 genommen.

Fiir die Unterrichtsdurchfiihrung werden vorgefertigte Zetteln (siehe
Anhang) ausgeteilt. Auf diese Zetteln sollen die Schiiler und Schiilerin-
nen ihre getippte Zahl schreiben und den Tipp in einen Hut werfen, der
allerdings nur dem Zweck des Einsammelns dient. Zwei Anwesende sol-
len dann beauftragt werden, die Zahlen zu addieren und zwei Drittel des
Mittelwerts zu berechnen. Die Ergebnisse werden in das Spielprotokoll
eingetragen (siehe Anhang). Dann wird die Gewinnzahl und der Gewin-
ner beziehungsweise die Gewinnerin verkiindet.

Nach der ersten Runde sollen die Schiilerinnen und Schiiler einen Fra-
gebogen zu ihrer gewidhlten Zahl ausfiillen (sieche Anhang). Dabei sollen
sie einerseits ihre Wahl begriinden, andererseits iiberlegen, welche Kon-
sequenzen das Ergebnis der ersten Runde fiir die Wahl der Zahl in der
ndchsten Runde hat.

Die zweite Runde verlduft wie die erste Runde. Wieder sollen die Schii-
lerinnen und Schiiler ihre Tipps abgeben, zwei Drittel des Mittelwerts wer-
den berechnet und so der Sieger beziehungsweise die Siegerin ermittelt.
Da die Jugendlichen aber schon eine Runde gespielt hatten und ihre Auf-
merksamkeit durch den Fragebogen auf die Problematik des Spiels ge-
lenkt wurde, wird ein anderes Ergebnis als in der ersten Runde erwartet.
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Nach der zweiten Runde ist wieder ein Fragebogen von den Schiile-
rinnen und Schiilern auszufiillen (siehe Anhang). In diesem wird erfragt,
ob sie mit dem Ergebnis gerechnet hatten und ob sie demnach mit ihrer
Wahl zufrieden sind. Weiters wird danach gefragt, ob sie in einer weite-
ren Runde die Zahl dndern wiirden. Um zu sehen, ob rationales Denken
auch rationales Handeln bewirkt, wird schliefSlich noch nach dem ihrer
Meinung nach optimalem Tipp gefragt. Die Schiilerinnen und Schiiler sol-
len sich auch tiberlegen, ob der logisch beste Tipp auch der verniinftigste
Tipp ist. Diese Frage zielt darauf ab, dass mit grofier Wahrscheinlichkeit
nicht jeder Mitspieler sich rational durchiiberlegt, welcher Tipp der Beste
ist, sondern viele ,nach Gefiihl” tippen werden und somit das Ergebnis
nicht die von rationalen Spielern und Spielerinnen erwartete Siegerzahl 2
sein wird.

Nach einer kurzen Analyse, wie sie in Kapitel 2.5 gezeigt wurde, wird
eine letzte Runde gespielt. Diese Runde beendet die Einheit. Fiir die Sieger
der Runden soll es SiifSigkeiten geben.

Pro Runde ist eine Dauer von 15 Minuten vorgesehen.

3.5 Dollar-Versteigerung

Die Versteigerung, wie in Kapitel 2.6 beschrieben, soll dreimal durchge-
fithrt und die Dynamik beobachtet werden. Es wird klarerweise 1 Euro
und nicht 1 Dollar versteigert. Dieses Spiel ist zwar leicht durchzufiihren
und bedarf wenig Vorbereitung, um allerdings unangenehme Situationen
fiir einzelne Spieler zu vermeiden, ist eine gute Nachbesprechung ratsam.
(Siehe auch Ableitinger und Hauer-Typpelt 2018, S. 11f.)

Wieder werden Fragebogen zur Beantwortung vorbereitet (siehe An-
hang). Die Fragen beziehen sich auf die Motivation des Mitspielens oder
Nicht-Mitspielens sowie der Begriindung dafiir. Weiters werden die Be-
obachtungen der Schiiler und Schiilerinnen wahrend des Spiels erfragt,
sowie ob sie bei einer weiteren Runde wieder mitsteigern wiirden.

Nach der zweiten Runde soll ein weiterer Fragebogen ausgefiillt wer-
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den, der die gleichen Fragen beinhaltet, wie der erste. Der Zweck der zwei-
ten Runde ist herauszufinden, ob sich etwas an der Spieldynamik &ndert.
Man konnte erwarten, dass das Spiel nicht ins Rollen kommt, da in der ers-
ten Runde schon klar wird, dass man schlussendlich sehr wahrscheinlich
verliert, wenn man versucht zu gewinnen.

Die Planung dieser Einheit gestaltet sich insofern schwierig, da nicht
vorausgesagt werden kann, wie lange die Versteigerungen dauern. Es wur-

de grob mit 20 Minuten pro Versteigerung gerechnet.

3.6 Ultimatum Spiel

Bei der Planung dieser Einheit hat es mehrere Uberlegungen und Abwi-
gungen dariiber gegeben, welche Varianten gespielt werden sollen. Die
erste zu beantwortende Frage war, ob man es als Einrundenspiel anlegt,
wie es ja gedacht ist, oder ob man daraus ein Mehrrundenspiel macht.
Bei einem Mehrrundenspiel gegen denselben Mitspieler oder diesel-
be Mitspielerin ist die rationale Uberlegung natiirlich eine andere als bei
einem einmaligen Zusammentreffen. In letzterem Fall sollte ein rationa-
ler Gegenspieler oder eine rationale Gegenspielerin jedes Angebot anneh-
men, das grofier als Null ist. In erstem Fall gibt es die Moglichkeit, den
Gegner oder die Gegnerin zu erziehen, indem man Angebote so lange
ablehnt, bis sie akzeptabel erscheinen. Hier kann sich im Extremfall der
Spiefs umdrehen, so dass nur noch Angebote angenommen werden, bei

denen dem Angebotsnehmer der grofiere Anteil angeboten wird.

Bei der Mehrrundenversion mit wechselnden Gegnern war die Uber-
legung, diejenige oder denjenigen als Gesamtsiegerin oder Gesamtsieger
zu kiiren, die oder der am Ende das meiste Geld angeh&uft hat. Nattirlich
war wieder ein Fragebogen angedacht. Diesmal wurden fiir jede Variante
zwei Fragebogen erstellt, da es ja immer einen Spieler beziehungsweise
eine Spielerin gibt, der oder die das Angebot legt (SpielerIn A) und einen
oder eine, der oder die es ablehnen oder annehmen muss (SpielerIn B).
Es soll das Entscheidungsverhalten aus beiden Perspektiven begriindet
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werden. Zum einen stellt sich die Frage, warum diese Aufteilung vorge-
nommen wurde, zum anderen, warum sie abgelehnt oder angenommen
wurde. Ebenso ist von Interesse, bis zu welchem Betrag das Angebot an-
genommen werden wiirde. (Siehe dazu den Fragebogen im Anhang.)

Das Spielprotokoll enthélt eine Spalte fiir SpielerIn A, der oder die hier
sein oder ihr Angebot notieren muss, und eine Spalte fiir SpielerIn B, der
oder die ankreuzen muss, ob er oder sie das Angebot annimmt oder ab-
lehnt (siehe Abbildung 3.8).

Spielprotokoll 1

Spieler Spieler
Angebot annehmen
A: B: ablehnen

Abbildung 3.8: Spielprotokoll Ultimatum Spiel Version 1

Die erste gespielte Variante ist beeinflusst von Ableitinger und Hauer-
Typpelt (2018). Es wird in zwei Gruppen aufgeteilt, die eine stellt Ange-
bote, welche in einen Hut geworfen werden. Die Mitglieder der anderen
Gruppe ziehen aus dem Hut und entscheiden jeder und jede fiir sich, ob er
oder sie das Angebot annimmt oder nicht. Ein Miinzwurf soll entscheiden,
welche Gruppe die Angebote erstellt. Es wird dann gewechselt, allerdings
weifs das die Gruppe nicht und es soll auch vorerst klar kommuniziert
werden, dass es sich um ein Einrundenspiel handelt.

Bei der zweiten Variante, geht es darum, moglichst viel Gewinn zu ma-
chen. Da man weifs gegen wen man spielt, kann man versuchen den Geg-
ner oder die Gegnerin einzuschétzen, und so versuchen einen grofieren
Gewinn als die anderen zu erhalten.

Das Spielprotokoll ist in Abbildung 3.9 zu sehen. Exemplarisch wird
hier dasjenige fiir Spielerin 1 gezeigt. In die zwei Spalten unter ,, Angebot”
tragen die Spielerinnen und Spieler ihre Aufteilungsvorschldge ein. Dann
kreuzen sie an, ob das Angebot abgelehnt oder angenommen wurde. In
die letzte Spalte tragen sie den tatsdchlichen Gewinn ein, also 0, wenn das
Angebot abgelehnt wurde, ansonsten den Betrag aus der Spalte Spiele-
rin 1. In der letzten Reihe wird der Gesamtgewinn notiert.
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Angebot

Spielerin | Spielerin 1 | Spieler x [angenommen| abgelehnt | Gewinn

Summe

Abbildung 3.9: Spielprotokoll Ultimatum Turnier fiir
Spielerin 1

3.7 Pirate-Game

Damit dieses Spiel in der Schule gut zu spielen ist, wird der wildeste Pirat,
beziehungsweise die wildeste Piratin der &dlteste Schiiler oder die dlteste
Schiilerin sein.

So entsteht eine Rangordnung, bei der der élteste Schiiler oder die 4l-
teste Schiilerin den hochsten Rang, der oder die Zweitélteste den zweiten
Rang hat. Der oder die Jiingste ist letzter oder letzte in der Rangordnung.
Sollten zwei Jugendliche genau gleich alt sein, wird eine Miinze geworfen.

Die Schiilerinnen und Schiiler sollen sich in dieser Reihenfolge auf-
stellen und der oder die Alteste beginnt mit der Aufteilung des Schatzes.
Diese Aufteilung wird in das Spielprotokoll (siehe Abbildung 3.10) ein-
getragen. Dann wird abgestimmt und gezdhlt, wer das Angebot annimmt
und wer es ablehnt. Entsprechend dem Ergebnis wird der Pirat oder die
Piratin dann ins Wasser geworfen oder die Beute aufgeteilt.

Falls in der Einheit noch Zeit bleibt, kann den Schiilerinnen und Schii-
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Angebot
Rang |Name| 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

Abbildung 3.10: Spielprotokoll Pirate Game

lern die Analyse aus Kapitel 2.8 vorgezeigt und erklédrt werden.

3.8 Public Goods Game

3.8.1 Erste Einheit

Fiir die erste Einheit gab es leider nicht viel Zeit zur Vorbereitung, da sie
relativ spontan in einer Supplierstunde durchgefiihrt wurde. Der Vollstan-
digkeit halber soll die kurze Vorbereitung hier trotzdem Erwdhnung fin-
den.

Den Schiilern und Schiilerinnen soll der Ablauf des Spiels erkldrt wer-
den. Dies kann mit einer Erklarung von Public Goods beginnen.

Public Goods sind offentliche Giiter, deren Charakteristikum ist, dass keine
Person von ihrer Konsumation ausgeschlossen werden kann.

Hier kann die Klasse gefragt werden, welche Giiter ihnen bei dieser
Definition einfallen. Falls die Schiilerinnen und Schiiler keine Antwort auf
die Frage wissen, kann man ihnen ein paar Beispiele, wie offentliche Ver-
kehrsmittel, Parkanlagen und saubere Luft nennen, und erkldren, warum
es sich hierbei um o6ffentliche Giiter handelt.

Dann soll die genauere Erlduterung des Ablaufs erfolgen.
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Jeder von euch kann entweder € 10 einzahlen oder nichts zum Gemeinschafts-
qut beitragen, also € 0 einzahlen. Kreuzt das entsprechende Feld auf dem Bei-
tragszettel (siehe Abbildung 3.11) an und gebt ihn danach ab. Der eingehobene
Gesamtbetrag wird verdreifacht und unter allen Teilnehmern und Teilnehmerin-
nen gleichermaflen aufgeteilt, also auch unter denen, die nichts eingezahlt haben.

€ 10 zahlen |_|
€ 0 zahlen I_I

Abbildung 3.11: Beitragszetteln fiir das Public Goods
Game

Die Rundenergebnisse werden im Spielprotokoll (siehe Abbildung 3.12)

festgehalten. Dieses ist aufgrund der kurzen Vorbereitungszeit nicht aus-

Protokoll

Runde Gesamtauszahlung [Einzelauszahlung

N[O WINE

Abbildung 3.12: Spielprotokoll fiir das Public Goods Ga-
me

gereift und wird im Laufe der Einheit noch um die Anzahl der Einzelein-
zahlungen ergénzt werden.

Weiters kann wéhrend der Einheit spontan auf die Dynamik des Spiels
eingegangen werden. So kann zum Beispiel Bestrafung oder andere Maf3-

nahmen zur Steigerung der Kooperation ergriffen werden.

3.8.2 Zweite Einheit

In Anlehnung an Riechmann 2010, S. 109f, der zwei Menschen Geld in

einen magischen Eimer werfen lésst, sollen die Schiilerinnen und Schii-
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ler ihre Beitragszettel (siche Anhang) in den , magischen Spieltheoriehut”
werfen. Jeder Schiiler und jede Schiilerin bekommt zudem ein Spielproto-
koll (siehe Abbildung 3.13), in dem er oder sie eintragen soll, wie hoch die
Investition pro Runde und wie grofd die Riickzahlung ist. Daraus soll sich
jeder und jede das neue Guthaben errechnen. Im Gegensatz zu der Spiel-
version von Ableitinger und Hauer-Typpelt (2018, S. 6), hat die spielende
Person die freie Wahl, wie viel sie investieren mochte. Es sind also in der
ersten Runde Betrdge von € 0 bis € 10 moglich. In den weiteren Runden
kann dann sogar mehr investiert werden, je nachdem wie hoch das eigene
Guthaben ist.

Spielprotokoll PGG ohne Bestrafung

Spieler

Runde | Guthaben | Investition | Riickzahlung
€ 10,00

g |WIN|F

Abbildung 3.13: Spielprotokoll fiir das Public Goods Ga-
me ohne Bestrafung

Es gibt natiirlich auch ein Gesamtprotokoll (siehe Abbildung 3.14), in

das die Summe aller Einzahlungen und Auszahlungen geschrieben wird.

Gesamtprotokoll

Runde | Gesamteinzahlung | Gesamtauszahlung | Einzelauszahlung

MO WN|F

Abbildung 3.14: Gesamtspielprotokoll fiir das Public
Goods Game ohne Bestrafung
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Das Spielprotokoll der zweiten Version (siehe Abbildung 3.15) wird
um die Spalten ,Kontrolle” und ,Bestrafung” erweitert. Die Rechnung

Spielprotokoll PGG mit Bestrafung

Spieler
Runde | Guthaben| Kontrolle | Bestrafung | Investition | Riickzahlung
1 € 10,00
2
3
4
5

Abbildung 3.15: Spielprotokoll fiir das Public Goods Ga-
me mit Bestrafung

wird natiirlich etwas komplizierter, denn nun miissen die Kosten fiir die
Kontrolle und die Strafgebtihr noch von der Riickzahlung, respektive dem
Guthaben abgezogen werden.

Beim Gesamtspielprotokoll fiir das Public Goods Game mit Bestrafung
(siehe Abbildung 3.16) kommen die Spalten , Anzahl der Kontrolleure”,
,Anzahl der Bestraften”, ,Strafsumme” und , Kontrollbeitrag” hinzu. Hier

Gesamtprotokoll PGG mit Bestrafung

Runde| Gesamteinzahlung | Gesamtauszahlung |Einzelauszahlung

MO WN |-

Runde| Anzahl der Kontrolleure | Anzahl der Bestraften Strafsumme Kontrollbeitrag

MO WINE

Abbildung 3.16: Gesamtspielprotokoll fiir das Public
Goods Game mit Bestrafung

wird wieder ein Beitragszettel (siehe Abbildung 3.17) ausgefiillt, auf dem
allerdings diesmal der Beitrag anzukreuzen ist. Weiters ist anzukreuzen,
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Spieler
[ ] € 10 beitragen
[ ] €0 beitragen
kontrollieren:
[ ]ja (€0,30) | [Inein
Spieler |

Abbildung 3.17: Beitragszettel fiir das Public Goods Ga-
me mit Bestrafung

ob man einen Mitspieler oder eine Mitspielerin kontrollieren mochte. Da-

zu ist die Nummer der spielenden Person aufzuschreiben.

3.9 Hofstadter-Verlosung

Das Spiel, wie es in Kapitel 2.10 beschrieben ist, kann in exakt dieser Form
nicht in der Klasse durchgefiihrt werden. Mit einem geringeren Betrag als
Gewinn besteht jedoch keine Gefahr eines Privatkonkurses. Je nach An-
zahl der Schiilerinnen und Schiiler kann man durchaus riskieren einen
Betrag von bis zu € 10,- zu verlosen. Bei einer Klasse mit 30 Schiilerinnen
und Schiilern wiirde der Gewinn, wenn auch nur die Hélfte mitmacht, auf
unter einen Euro fallen. Wenn man die tatsdchlich veroffentlichte Varian-
te wahlt, kann man den Preis auch hoher ansetzen, da mit einer grofsen
Wahrscheinlichkeit ein paar Mitspieler und Mitspielerinnen es auf eine
mehrfache Teilnahme ankommen lassen werden, um ihre Gewinnchancen
zu erhohen.

Trotzdem muss man sich iiberlegen, ob es ethisch vertretbar ist, in ei-
ner Schule um hohere Geldsummen zu spielen. Daher wird fiir die Spiel-
theorieeinheit nur ein kleiner Betrag in der Hohe von ein bis zwei Euro
angedacht. Sollte also tatsdchlich nur eine Person mitspielen, so wiirde sie
einen Euro gewinnen, machen zwei mit, so wiirde der Gewinner 50 Euro-
cent erhalten. Machen 10 Personen mit, so gewinnt der Sieger 10 Eurocent.

Eine nette Variante wire Siifsigkeiten zu verlosen. Man konnte ein Sa-

ckerl Zuckerl als Gewinn anbieten, wenn nur eine Person mitmacht. Je
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mehr mitmachen, desto weniger Zuckerl bekommt der Sieger. Hier wire
auch interessant, ob sich Solitaritét einstellt und gemeinsam beschlossen
wird, dass nur einer mitmachen soll, um dann den Gewinn mit allen an-

deren zu teilen.

Zur Vorbereitung auf die Stunde bedarf es nur, fiir gentigend Stifte
und Zetteln zu sorgen. Die Schiiler und Schiilerinnen konnen dann ihre
Teilnahme bekannt geben, indem sie ihre Namen auf die Zettel schreiben.
Diese werden abgesammelt und einer davon wird gezogen. Danach muss
noch ausgezahlt werden, wie viele Personen am Spiel teilgenommen ha-

ben, um sich daraus die tatsichliche Gewinnsumme zu berechnen.

Es soll auch wieder ein Fragebogen (siehe Anhang) ausgeteilt werden,
der herausfinden soll, warum die Schiilerinnen und Schiiler am Gewinn-
spiel teilgenommen haben, oder aber auch, warum sie nicht teilgenommen
haben. Weiters werden sie nach der, ihrer Meinung nach besten Strategie
tiir das Spiel gefragt, und ob sie das Spiel fair finden. Zuletzt sollen sie sich
noch zu der Aussage dufiern, dass jeder, der bei diesem Spiel mitspielt, ein
Spielverderber sei.

Die Losung des Spiels in der Klasse konnte mit ein wenig Wahrschein-
lichkeitsrechnung auf die Art, wie sie Mérd (2000) vorschldagt, gebracht
werden. Vom spieltheoretischen Standpunkt wiirde man sagen, man spie-

le eine gemischte Strategie. Man miisste mit einer Wahrscheinlichkeit von

Anzahl der Mitspiclernnen M Gewinnspiel teilnehmen. Bei 12 Spielerinnen und
Spielern konnte man zum Beispiel einen sechsseitigen Wiirfel werfen. Zeigt
er einen Sechser, so darf man ihn nochmals werfen. Zeigt er dann Eins,
Zwei oder Drei, so darf man mitmachen. Die Wahrscheinlichkeit fiir diese
Wiirfelfolge ist ndmlich genau % . % also 11—2 Der Erwartungswert, wie vie-
le Leute eine diese Kombination wiirfeln, ist % . % -12 = 1. Also wird im

Durchschnitt eine Person beim Spiel mitmachen.
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3.10 Axelrod-Turnier

Zum Abschluss des Kurses diirfen die Schiilerinnen und Schiiler noch eine
Strategie fiir das Axelrod-Turnier abgeben.

Dafiir werden in Kiirze verschiedene Strategiemoglichkeiten durchbe-
sprochen.

Es soll die Auszahlungsmatrix aus Abbildung 3.18 verwendet werden,

| [ cooperate | defect |

cooperate 3 0
defect 5 1

Abbildung 3.18: Auszahlungsmatrix fiir das Axelrod
Turnier

die der eines Gefangenendilemmas entspricht, bei der ja die Vorausset-

| | cooperate | defect |

cooperate Reward (R) | Suckers Reward (S)
defect Temptation (T) Punishment (P)

Abbildung 3.19: Allgemeine Auszahlungsmatrix fiir das
Gefangenendilemma

zung T > R > P > § gilt, wenn die Auszahlungsmatrix wie in Abbildung
3.19 aussieht. Dieser Zusammenhang ist schon im Kapitel {iber das Priso-
ners Dilemma beschrieben und erkldrt worden (siehe Kapitel 2.2).

Die Auswertung wird dann nicht mehr im Kurs gemacht werden. Die
Schiilerinnen und Schiiler werden im Nachhinein tiber den Ausgang des

Turniers informiert.



Kapitel 4
Durchfiihrung der Einheiten

Um die Ergebnisse der Einheiten weiter bearbeiten zu konnen, wurden
wihrend der Einheiten von den Schiilerinnen und Schiilern Spielproto-
kolle angefertigt. Weiters wurden nach den Durchfithrungen der Spiele
von den Schiilern und Schiilerinnen Fragebogen ausgetfiillt, in denen sie
zu ihren Uberlegungen bei der Entscheidungsfindung befragt wurden.

In diesem Kapitel werden die Einheiten beschrieben sowie die Frage-

bogen und Protokolle ausgewertet und interpretiert.

4.1 Schere-Stein-Papier

Zu der ersten Einheit aus Spieltheorie erschienen 21 Schiilerinnen und
Schiiler. Davon besuchten 10 die neunte, 4 die elfte und 7 die zwdolfte
Schulstufe. Zu Beginn wurde den Anwesenden erklart, dass tiber die kom-
menden Einheiten eine wissenschaftliche Arbeit verfasst werden soll und
es wurde die Freiwilligkeit der Teilnahme an diesem Kurs betont.

Nach einer kurzen Erklarung der Spielregeln: Schere schneidet Papier,
Papier wickelt Stein ein, Stein macht Schere stumpf, ging es schon in me-
dias res. Es wurde wie geplant eine Partie gespielt, die aus zehn Runden
bestand. Die Ergebnisse wurden in die Spielprotokolle eingetragen, wie
sie in Abbildung 4.1 zu sehen sind.

Danach beantworteten alle schriftlich die Frage: ,, Wie bist du zu deiner

55
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Spielprotokoll Schere Stein Papier

S1 S2
Schere | Stein | Papier |Punkte |Schere| Stein | Papier |Punkte
1.Runde X -1 X 1
2.Runde X -1 X 1
3.Runde X 0 X 0
4.Runde X 0 X 0
5.Runde X 1 X -1
6.Runde X 0 X 0
7.Runde X -1 X 1
8.Runde X 0 X 0
9.Runde X -1 X 1
10.Runde X 0 X 0
Endergebnis Gesamtpunkteanzahl -3 Gesamtpunkteanzahl 3

Abbildung 4.1: Ergebnisse einer Partie Schere-Stein-
Papier

Strategie gekommen? Welche Uberlegungen hast du angestellt?”

Zwei der Antworten deuteten darauf hin, dass intuitiv die Drittelstra-
tegie verwendet wurde. So schrieb eine Schiilerin: , Ich habe versucht im-
mer etwas anderes zu nehmen.” Ein weiterer Schiiler notierte die Reihen-
folge, die er gewdhlt hatte: ,Stein Papier Schere Stein ... "

Aber auch komplexe Reaktionen auf den Gegner, also adaptive Strate-
gien, die auf den Gegner reagieren, wurden gespielt: , Ich habe als erstes
Papier genommen und er hatte Schere, dann habe ich mir gedacht was er
denkt was ich als ndchstes nehme und darauf reagiert.” oder: ,Ich habe
versucht immer gegen die vorige Wahl meines Gegners zu spielen, sofern
er gewonnen hat. Falls er nicht gewonnen hat, auf gut Gliick. (Ich dachte,
dass er das gewinnbringende wieder nehmen wird.)”

Die Schiilerinnen und Schiiler haben versucht sich gegenseitig zu durch-
schauen und darauf zu reagieren. So hat ein Schiiler versucht, durch die
Reihenfolge , Schere, Stein, Papier” die Strategie seines Gegners herauszu-
finden.

Auch kompliziertere Uberlegungen gab es, die jedoch offensichtlich
nicht zielfiihrend waren und deshalb auch wieder gedndert wurden: ,Ich
habe {iberlegt, wie viele Ebenen mein Gegner vorausdenken kann und
dann die Form gewdhlt, die der Gegner ausspielt. (Immer 1 weiter den-
ken.) Besser hat dann funktioniert nach Intuition zu spielen.”

Schliefdlich gab es noch diejenigen, die gar keine Strategie spielten und
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die Spontanitdt ihrer Entscheidung hervorhoben. So schreibt eine Schiile-
rin: , Ich hatte keine Strategie. Ich habe einfach das genommen was mir als
erstes eingefallen ist.”

Bei der zweiten Spielversion mussten die Schiilerinnen und Schiiler ih-
re Strategie schon im Voraus festlegen. Die Schwierigkeit dabei war fiir die
meisten, dass sie das Gefiihl hatten, dadurch nicht auf den Gegner reagie-
ren zu koénnen. Aber so entstanden interessante Uberlegungen, zum Bei-
spiel: ,,Da ich weif3, dass mein Gegner nicht weif3, ob ich die letzte Runde
gewonnen oder verloren habe. Daher habe ich immer zweimal das gleiche
genommen.”

Manche spielten die Drittelstrategie indem sie versuchten, alle Symbo-
le moglichst gleich oft zu verwenden. Andere wiederum verwendeten das
Spielprotokoll, um sich ein Muster zu tiberlegen.

Ein Schiiler startete den Versuch eine adaptive Strategie zu formulie-
ren: ,In der ersten Runde nehme ich Stein. Nimmt mein Gegentiber Sche-
re, nehme ich in der ndchsten Runde Schere, nimmt er Papier, nehme ich
auch Schere und nimmt er Stein, genauso dann nehme ich Schere, nimmt
er auch Schere, nehme ich Papier, nimmt er Stein ebenso und nimmt er Pa-
pier, nehme ich in der ndchsten Runde auch Papier. Nachste Runde nehme
ich Papier, nimmt er Schere, nehme ich Stein, nimmt er Stein, nehme ich
auch Stein, nimmt er Papier ebenso. So geht es wieder von vorne los.”
Bei nidherer Betrachtung handelt es sich jedoch nur um eine komplizierte
Formulierung der Reihenfolge: Stein - Schere - Papier - Stein - ...

Manche versuchten die Erfahrungen aus der ersten Partie zu nutzen.
So schrieb eine Schiilerin, dass sie von ihrem Gegner denselben Start er-
wartete, wie im ersten Durchgang, sich aber darin tduschte. Ein anderer
Schiiler vermutete, dass seine Gegnerin wieder am tftesten Schere nimmt
und hat sich daher dazu entschlossen, nur Stein zu spielen.

Bei der Frage nach dem Vergleich der beiden Spielvarianten wurde
klar, dass fiir die meisten die zweite Version die schwierigere war. Das
Problem war teilweise auch, dass nicht klar war, wie man eine Strategie
formulieren soll, die auf das Spiel des Gegners reagiert. Es wurde aber
von Seite der Spielleitung bewusst davon Abstand genommen Strategi-
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en im Vorfeld zu formulieren, um dadurch die Kreativitit nicht zu unter-
driicken.

Die Schwierigkeit, nicht spontan auf den Gegner reagieren zu konnen,
beschreibt eine Schiilerin so: ,Beim ersten Mal habe ich mir leichter getan,
da ich auch die Strategie des anderen erkennen hétte konnen und von da
aus meine nidchste Entscheidung getroffen hatte.”

Die Schiilerinnen und Schiiler haben auch die Anstrengung und die
notwendig erhohte Denkleistung, die mit so einer ausformulierten Strate-
gie verbunden ist, wahrgenommen. So schrieben sie, dass sie bei der ersten
Version nicht so viel tiber ihre Entscheidungen nachdachten und mehr auf
ihre Intuition vertrauten.

Schon war folgende Uberlegung, bei der davon ausgegangen wurde,
dass der Gegenspieler automatisch die Drittelstrategie wahlt: ,Mein Geg-
ner wird, als Mensch, wahrscheinlich seine Kreuze gleichmaflig iiber alle
Auswahlmoglichkeiten verteilen. Aber iiber zehn Ziige kann nicht gleich-
maflig auf drei Auswahlmoglichkeiten verteilt werden. Deswegen redu-
ziere ich, durch zehnmaliges Ankreuzen Gewinn oder Verlust auf eine
entweder - oder Chance.” Dieser Schiiler hat nur Stein gespielt (und damit
auch gewonnen!).

Es gab auch Schiilerinnen und Schiiler, die mit der zweiten Spielver-
sion besser zurecht kamen, obwohl sie bei der Durchfiihrung trotzdem
die erste Version bevorzugten: ,Die Strategiewahl fiel mir bei der zweiten
leichter, weil ich mir da ein Muster tiberlegen konnte. Leichter fiel mir das
erste Spiel, weil ich da auf den Zug des Gegners reagieren konnte.”

Andere nutzten die Erfahrung aus dem ersten Spiel, um eine Strategie
tiir die zweite Version zu entwickeln. Manche fanden die zweite Spielver-
sion einfacher, weil sie hier nicht nach jedem Zug neu iiberlegen mussten.

Es gab aber auch amiisante Strategieformulierungen: ,Ich dachte mir:
no risk no fun! und hab immer Stein genommen und es hat funktioniert.”

Zusammenfassend kann man feststellen, dass den meisten die erste
Spielversion leichter fiel. Zudem haben viele intuitiv die Drittelstrategie
gespielt.

Die anschliefSende Analyse der Erweiterung des Spieles um die Stra-
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tegie Brunnen haben die Schiilerinnen und Schiiler interessant gefunden

und auch rege mitgearbeitet.

4.2 Prisoners Dilemma

In der Einheit waren 14 Schiiler und Schiilerinnen anwesend, davon drei
aus der 11., vier aus der 9. und der Rest aus der 12. Schulstufe. Die Spie-
lernummern 11, 12 und 16 wurden nicht besetzt.

Das Spiel wurde zweimal mit Hut durchgefiihrt: einmal mit der Aus-
zahlungsmatrix aus Abbildung 3.6 und einmal mit der Auszahlungsma-
trix aus Abbildung 3.7. Die dazu erzdhlten Rahmenhandlungen findet man
in Kapitel 3.2.

Die Schiilerinnen und Schiiler mussten ihre Strategiewahl auf einen
Zettel schreiben, den sie in einen Hut legten. Danach wurden immer zwei
Zettel gezogen, also die beiden Spieler des Gefangenendilemmas. So wur-
de, wie schon in Kapitel 3.2 beschrieben, verhindert, dass es zu Abspra-
chen kommt.

In der ersten Runde wihlten 6 von 14 Schiilerinnen und Schiilern ge-
stehen, wohingegen sich diese Zahl in der zweiten Runde auf 11 erhohte.
Zwischen den Runden wurde nochmals die Auszahlungsmatrix bespro-
chen, und was es fiir das Individuum bedeutet zu leugnen oder zu geste-
hen. Obwohl in der ersten Runde noch mehr leugneten (also kooperier-
ten) als gestanden haben, drehte sich dies in der zweiten Runde um. Ja, es
stimmten sogar fast dreimal so viele Schiilerinnen und Schiiler fiir geste-
hen, also kooperierten in der zweiten Runde nicht mehr. Das ist schon be-
eindruckend. Bei kurzen Gesprdchen am Ende der Stunde, war das Argu-
ment einer Schiilerin, dass es ja wohl immer besser ist zu kooperieren. Das
spiegelt sich auch bei der Antwort im Fragebogen wider, wo sie schreibt,
dass sie sozial sein mochte.

In den Abbildungen 4.2 und 4.3 findet man das Endergebnis der bei-
den Spielvarianten. In der Zeile , Anzahl der Spiele” ist die Anzahl der
Begegnungen notiert, die gestehen-gestehen (gg), gestehen-leugnen (gl)
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| [eg |8l [ 1]
Anzahl der Spiele 1|4 |2
Gesamtauszahlung || -6 | -24 | 4

Abbildung 4.2: Endergebnis der ersten Version des Pri-
soners Dilemmas

oder leugnen-leugnen (ll) gespielt haben. In der Zeile ,Gesamtauszah-
lung” steht die Summe der Auszahlung, die sich durch die Begegnungen
ergibt. In der ersten Runde kam es zu einer totalen Auszahlung von -34,
in der zweiten Runde zu einer Auszahlung von -50.

| [ e [l 1]
Anzahl der Spiele 5 1111
Gesamtauszahlung || 40 | -8 | -2

Abbildung 4.3: Endergebnis der zweiten Version des Pri-
soners Dilemmas

Aus den Antworten auf den Fragebogen ging auch hervor, dass einige
bei der ersten Spielversion die Zusammenarbeit wéhlten, beim zweite Mal
dann aber wohl enttduscht waren und , gestehen” wihlten.

Der Unterschied in der Formulierung der Rahmenhandlung der bei-
den Beispiele konnte allerdings auch dazu beigetragen haben, dass es zu
einem vermehrten Gestehen gekommen ist. Fiir manche war also der In-
halt der dazu erzdhlten Geschichte fiir die Entscheidungsfindung vorran-
gig. Sie verhielten sich deshalb in den beiden Runden unterschiedlich:

¢ ,Beim ersten Dilemma war ich egoistisch und deshalb ist es schlauer

zu gestehen. Beim zweiten wollte ich meine Freundschaft nicht zer-
storen, deshalb war ich der Meinung, dass Leugnen schlauer sei.”

¢ ,Beim zweiten Mal habe ich gestanden, weil auch wenn der andere

gestehen wiirde, ich Spafs daran hétte auf dem Dach zu arbeiten.”

Obwohl die meisten angeben, dass gestehen die Siegesstrategie ist, wiir-
den sie immer das Gleiche wie der Komplize machen, also mit gestehen
auf gestehen antworten und mit leugnen auf leugnen. Niemand wiirde

also verraten und damit Straffreiheit gewinnen, wenn der andere auch ko-
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operiert. Ein Schiiler macht es jedoch davon abhingig, ob der andere ein
Freund ist oder nicht.

Manche hatten sogar schon die Gesamtauszahlung in ihren Uberlegun-
gen berticksichtigt: ,Meine Uberlegung war nur, dass wenn alle leugnen,
wir nur ganz wenig Arbeit zusammen machen miissen. Das wire sonst
voll asozial.”

Ein Schiiler hat sich fiir die Analyse und als Entscheidungshilfe die Ge-
samtauszahlungsmatrix ausgerechnet (siehe Abbildung 4.4) und hat dar-
aus geschlossen, die maximale Zeitsumme herauszuholen.

(= =)

Abbildung 4.4: Schiilervariante der Gesamtauszah-
lungsmatrix fiir die erste Runde des Gefangenendilem-
mas

Eine interessante Uberlegung war auch, dass man das hochste Straf-
ausmafs vermeidet, wenn man gesteht. Das entspricht in etwa der Maximin-
Regel in Riechmann (2010, S. 10). Man tiberlegt sich fiir jede Handlungsop-

tion die minimale Auszahlung und wihlt von diesen dann das Maximum.

4.3 Umformulierung des Prisoners Dilemmas und

Axelrod Turnier

Bei der Einheit waren 8 Schiilerinnen und Schiiler anwesend. Eine Per-
son war aus der 11. Schulstufe, die restlichen aus der 9. Es wurde mit der
Auszahlungsmatrix aus Abbildung 2.9 gespielt.

Auf die Frage nach der geplanten Strategie schrieben die Schiilerinnen
und Schiiler beispielsweise, dass sie ,immer abwechselnd” spielen wol-
len, oder ,erst ein paar Mal cooperate, zwei bis viermal Defect”.

Oft waren die Formulierungen unprizise und liefSen viele Wahlmog-

lichkeiten offen:
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¢ Ich will abwechselnd spielen und dann manchmal ein paar Mal hin-
tereinander das Selbe machen. Ich fang einfach mal an! Und ich will
manchmal auf den vorigen Zug meines Partners reagieren! Und ich
will einmal auf Zufallsstrategie spielen!”

¢ Ich mochte hauptsédchlich cooperate ausspielen, aber werde je wie

mein Spielpartner spielt auch defect spielen.”
Hier sieht man das Problem, dass zu vage formuliert wird und dadurch
keine klar determinierende Strategie sichtbar ist.

Einige Schiilerinnen und Schiiler verwendeten klarere Formulierungen
wie:

e Immer defect, ich kann so nichts verlieren, also ich habe entweder

gleich viel oder mehr.”

¢ einfach nur nicht kooperieren”

Einige schreiben, dass sie auf den Spielpartner beziehungsweise die
Spielpartnerin reagieren wollen. Darunter finden sich Strategien die kla-
rer formuliert sind, wie: ,,Wenn mein Partner in der ersten Runde D, D
ich in der nichsten wieder. Bis er zweimal verliert.” Aber auch andere,
die ziemlich viel Interpretationsspielraum lassen: ,Erst einmal werde ich
kooperieren, folgend werde ich defektieren, danach werde ich auf meinen
Partner reagieren.”

Auf die Frage nach den Schwierigkeiten beim Einhalten ihrer geplan-
ten Strategie, schrieb ein Schiiler, dass seine Strategie nicht immer Sinn
ergeben hat.

Manche wollten die Strategie wihrend des Spiels gerne dndern, weil
sie das Gefiihl hatten, das ihre Strategie durchschaut wurde. Sie wollten
dann , etwas nehmen”, was der Gegner ,nicht durchschaut” hitte.

In Abbildung 4.5 sieht man das Spielprotokoll einer Begegnung.

In Abbildung 4.6 ist das Endergebnis des Siegers zu sehen. Dieser for-
mulierte seine Strategie so: ,Ersteinmal werde ich cooperieren, folgend
werde ich defektieren, danach werde ich auf meinen Partner reagieren.”

In Abbildung 4.7 ist das Endergebnis des Turniers zu sehen. Leider war
die Zeit zu knapp und es konnten nur vier Runden gespielt werden. Damit

konnten nicht alle gegeneinander spielen.
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Einzelbegegnung

Spielerin 11 Spielerln 6
Runde | Strategie | Ergebnis | Strategie | Ergebnis
1 C 3 C 3
2 D 4 C 1
3 D 4 C 1
4 D 2 D 2
5 C 3 C 3
6 D 4 C 1
7 C 3 C 3
8 D 2 D 2
9 C 1 D 4
10 D 4 C 1
Summe 30 21

Abbildung 4.5:

Axelrod-Turnier

Spielprotokoll eine Begegnung im

Endabrechnung
Spielerin 11
Begegnung| Ergebnis gegen

1 26 Spielerin 4

2 30 Spielerin 6

3 19 Spielerin 5

4 26 Spielerin 2
Summe 101

Abbildung 4.6: Endergebnis des Siegers im Axelrod-

Turnier

Gesamtendergebnis

Punkteanzahl|Platzierung
Spielerin 1 94 3
Spielerin 2 98 2
Spielerin 3 92 5
Spielerin 4 84 7
Spielerin 5 94 3
Spielerin 6 90 6
Spielerin 7 93 4
Spielerin 11 101 1

Abbildung 4.7: Endergebnisse des Axelrod-Turniers

63
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4.4 Guessing Game

In dieser Einheit waren 14 Schiilerinnen und Schiiler anwesend.

Wie geplant wurden drei Durchgénge gespielt. Vor dem ersten Durch-
gang wurden nur die Regeln des Spiels erldutert. Vor dem zweiten Durch-
gang mussten die Schiilerinnen und Schiiler einen Fragebogen austfiillen,
bei dem sie ihre Wahl begriinden mussten. Dadurch sollte ein Analyse-
prozess in ihrem Denken in Gang gesetzt werden. Vor der dritten Runde
wurde im Plenum besprochen, was die rationale Wahl sein sollte und ein
dritter Fragebogen ausgefiillt.

In der ersten Runde wurden erwartungsgeméfs hohe Zahlen getippt.
Die Spanne ging von 2 bis 100. Die Siegerzahl war 27 und ist in Abbil-
dung 4.8 als grau unterlegte Zahl zu finden. Die exakten zwei Drittel des
Mittelwerts hatte niemand getippt. Dieser Wert lag bei 26. Eine Person hat
die eigentlich logische Wahl 2 getippt und zeigte sich ein wenig verargert
tiber die ,irrationale Wahl” der Mitspieler und Mitspielerinnen.

Dennoch waren die Uberlegungen der Schiilerinnen und Schiiler zur
Wahl der Zahl in dieser Runde schon grofitenteils sehr durchdacht, aber
noch nicht bis zum Ende ausgereift. Zwei Personen rechneten sich den
Durchschnitt bei Gleichverteilung der Zahlen aus und kamen dabei auf
50. Dann schitzen sie davon zwei Drittel ab. Der Schiiler, der die Zahl
2 tippte schrieb: ,,Aus der Aufforderung heraus, eine kleinere Zahl als
den Durchschnitt der gewihlten Zahlen zu wihlen, wéhlte ich die kleinst-
mogliche Zahl.” Eine Schiilerin wihlte mit 5 eine, wie sie im Fragebogen
schrieb, ,,sehr niedrige” Zahl und ging davon aus, dass ihre Kolleginnen
und Kollegen , auch eine sehr niedrige Zahl” wéhlen wiirden. Eine ande-
re Schiilerin schrieb diesbeziiglich: ,Ich dachte, dass niemand was ganz
Hohes nehmen wird und niemand was ganz Niedriges, also hab ich ge-
schaut, dass ich irgendwas unter 50 nehme und dann ist mir einfach 33
eingefallen.” Viele haben sich allerdings tiberhaupt nicht iiberlegt, was die
Anderen tippen kénnten.

Einhellig war das Urteil iiber die Wahl der Zahl in der zweiten Runde.

Diese sollte jedenfalls kleiner gewidhlt werden. Den Gedanken, dass die-
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se Uberlegung alle anstellen wiirden und daher eine noch kleinere Wahl
notwendig sein miisse, hatte zu dem Zeitpunkt niemand. Es wéhlten in
der zweiten Runde auch alle, bis auf die Person, die in der ersten Run-
de 2 gewdhlt hatte und eine weitere Person, eine kleinere Zahl als in der
ersten Runde. Diese zwei Personen wihlten 5, also eine gleich grofe be-
ziehungsweise grofiere Zahl. Die zu wahlende Zahl in der zweiten Runde
war 11 (10,71...) (siehe wieder Abbildung 4.8). Nach einer gemeinsamen
Uberlegung iiber die rationale Wahl fiillten die Schiilerinnen und Schiiler
einen weiteren Fragebogen aus. Sie sollten darin angeben, ob sie mit ih-
rer Wahl zufrieden waren und ob sie sich dieses Ergebnis erwartet hatten.
Acht gaben an, mit ihrer Wahl nicht zufrieden zu sein, sechs Personen wa-
ren mit ihrer Wahl zufrieden. Zwei Schiiler hidtten nicht damit gerechnet,
dass der Durchschnitt so stark abnimmt und haben daher eine ihrer Mei-
nung nach zu grofie Zahl gewahlt. Elf Schiiler und Schiilerinnen wollten
bei einer neuerlichen Runde ihre Zahl noch verkleinern, nur eine Schiile-
rin blieb konsequent bei ihrer schon in der ersten Runde gewéhlten Zahl.
Auf die Frage nach der optimalen Strategie kamen Antworten, die die Dy-
namik des wiederholten Spiels berticksichtigten. So war ein Vorschlag, in
der ersten Runde eine hohere Zahl zu wihlen als in letzten. Ein anderer,
zwar eine niedrige Zahl zu wihlen, aber zu beriicksichtigen, gegen wen
man spiele. Denn unter Umstdnden wére dann eine grofiere Zahl zu wih-
len ratsamer. Ein Ratschlag war, abzuschétzen, was die Anderen tippen,
und davon die Hélfte zu nehmen. Ein Schiiler formulierte die seiner Mei-
nung nach optimale Strategie so: , Wenn man gegen Computer spielt, ist es
ratsam 2 zu tippen, gegen Menschen mit beschranktem Antizipationsho-
rizont muss man, um zu gewinnen nur eine Drittelung [sic!] weiter denken

als die Mitspieler.”
Nach dem Ausfiillen des Fragebogens ging es in die dritte Runde. Hier

wihlte niemand eine grofSere Zahl als 9 und wieder alle bis auf zwei wéahl-
ten eine kleinere Zahl als in der Vorrunde. Die Siegerzahl war 3 (2,85...).
In Abbildung 4.8 sieht man, wie der Wert von Runde zu Runde kleiner
wird. In der ersten Spalte sind die Spielernummern notiert. Es wurden

keine Spieler oder Spielerinnen weggestrichen, einige Schiiler und Schii-
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Spielprotokoll Gesamt

Spiel 1 Spiel 2 Spiel 3
Spieler| Tipp Platz | Tipp Platz | Tipp Platz
1 60 11 18 5 2 2
2 5 9 5 4 5 3
3 50 10 20 6 3 1
4 13 5 13 1 7 4
5 27 1 16 3 3 1
6 62 12 14 2 9 5
7 40 6 17 4 2 2
8 45 8 14 2 4 2
10 34 4 17 4 8 1
14 2 10 5 4 4 2
15 43 7 18 5 5 3
16 100 12 31 8 4 2
17 33 3 4 5 5 3
20 32 2 23 7 4 2
MW | 39,00 15,36 4,29
%vom Mw 26,0 10,2 2,9

Abbildung 4.8: Endergebnisse der drei Runden des
Guessing Game

lerinnen wollten ihre Lieblingszahl als Spielernummer wéhlen, wodurch
hier diese Liicken in der Spielerzahlreihenfolge entstanden sind. Die je-
weiligen getippten Siegerzahlen sind, wie schon erwidhnt, grau unterlegt.

Es kam in der Klasse auch zu Uberlegungen, die der Berechnung der
optimalen Strategie gleichkommen. So hat der Spieler mit dem Tipp 2 in
der ersten Runde tatsidchlich das Spiel auf diese Weise analysiert und ist
davon ausgegangen, dass sich alle Mitspieler auf dhnliche Weise damit
auseinandersetzen und dementsprechend entscheiden. Die Schiiler und
Schiilerinnen driickten diesen Sachverhalt meist so aus: "wenn er denkt,

dass ich denke, dass er denkt, er wiirde so und so handeln...."

4.5 Dollarversteigerung

Es waren zehn Schiilerinnen und Schiiler anwesend. Die eine Halfte war
aus der 12. Klasse, die andere aus der 9.

Es wurde um echtes Geld gespielt, allerdings nur, wie in Kapitel 2.6
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beschrieben, um einen Euro. Die Schiilerinnen und Schiiler wussten zu
Beginn und im Laufe des Spieles noch nicht, dass sie das verspielte Geld
wieder zuriickbekommen werden. Es wurden also nach der ersten Aukti-
on tatsdchlich die Gebote kassiert und der Euro ausgehéndigt. Durch diese
Tduschung sollte vermieden werden, dass es zu unrealistisch hohen An-

geboten kommt.

Der Spielverlauf war interessant, das Spiel kam sofort ins Rollen. Zu-
erst rief der Auktionator die Gebote aus und die Schiiler und Schiilerin-
nen gaben Handzeichen, wenn sie mitbieten wollten. Zwei haben gleich
bei 1 Eurocent die Hand gehoben, zwei weitere haben schon bei 2 und
5 Eurocent mitgemacht. Die ndchsten sind dann erst bei 30 beziehungs-
weise 50 Eurocent eingestiegen. Die Hohe der Gebote stieg ziigig. Drei
mitspielende Personen beendeten ihr Mitbieten bei etwa 50 Eurocent. Die
1-Euro-Grenze wurde ziemlich schnell erreicht und nach kurzem Zoégern
und Uberlegen des Zweitbietenden auch bald iiberschritten. Jedoch wur-
den nicht die Durchschnittsbetrdge der psychologischen Experimente er-
reicht. Bei 1,52 Euro stand das letzte Gebot. Davor wurde es mit den Wor-
ten ,irgendwann muss er ja authéren” von 1,01 auf 1,50 erh6ht. Der Auk-
tionsverlauf ist in Abbildung 4.9 dargestellt.

Auktionsverlauf 1

Spielerin Gebot
1-40
S3 50
S5 51
S8 78
S2 79
S3 85
S1 99
S8 100
S1 101
S8 150
S1 151
S8 152

Abbildung 4.9: Verlauf der ersten Runde der Eurover-
steigerung
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In dieser ersten Runde haben drei Personen nicht mitgeboten. Zwei
dieser Personen aus dem Grund, welil sie sich erst anschauen wollten, wie
das Spiel 1duft, die dritte, weil sie vorhergesehen hat, dass ,[...] es hoher
als 1 € geht und man dann auf jeden Fall Geld verliert [...]”. Vier haben
mitgeboten, um einen Gewinn zu machen, zwei sahen es als ihre Aufgabe
an, mitzumachen, zwei machten zusatzlich mit, weil es Spafs macht. Die-
ses Ziel hat sich bei einigen im Laufe der Auktion gedndert, denn bei der
100 Eurocent-Marke war klar, dass es nur noch um Verlustminimierung
gehen kann. Diese Grenze sahen die meisten als markanten Zeitpunkt an,
und es wurde beobachtet, dass ab hier nur noch die beiden Hochstbie-
tenden steigerten. Es hat nur eine Person bei der ein Euro Grenze bereut
mitgeboten zu haben.

Bei einer neuerlichen Auktion wiirden die meisten wieder mitbieten,
weil es ihnen Spafd gemacht hat. Zwei waren sich sicher, dass sie bei einer
zweiten Runde wieder nicht mitmachen wiirden. Eine Person war sich

dartiber unsicher, hat aber in der ersten Runde auch nicht mitgeboten.

In der zweiten Runde ging es zwei Personen zu schnell, sodass sie kei-
ne Moglichkeit hatten mitzubieten. Eine Person (dieselbe, die bei der ers-
ten Runde den Ausgang vorhergesehen hatte) wollte kein Geld verlieren
und hat deshalb nicht mitgeboten. Einer Person ist auch aufgefallen, dass
ab der 1-Euro-Grenze nur noch zwei Personen geboten haben.

Ein paar Personen haben mitgeboten um einen Gewinn zu machen.
Andere sahen es als ihre Pflicht mitzuspielen. Der Meistbietende hat zu-
erst mitgeboten um einen Gewinn zu machen und, als die 1-Euro-Grenze
uberschritten wurde, um den Verlust zu minimieren, hat es aber nicht be-
reut mitgeboten zu haben. Einige steigerten mit, weil sie es als Spiel mit
Spafsifaktor ansahen. Sie schafften es, frith genug aufzuhoren.

Beim zweiten Durchgang fingen die Gebote gleich hoher an. Es boten
auch nicht mehr so viele Schiilerinnen und Schiiler mit und das Endgebot
war auch deutlich kleiner als in der ersten Runde. In Abbildung 4.10 ist
der Spielverlauf zu sehen. Die Gebote steigen recht rasch und es gibt in
dieser Runde interessante Effekte zu beobachten.
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Auktionsverlauf 2

Spielerin Gebot
S7 50
S6 64
S5 90
S2 95
S1 99
S2 100
S8 101
S5 102
S8 110
S5 120
S8 121
S5 122

Abbildung 4.10: Verlauf der zweiten Runde der Eurover-
steigerung

Bis zu dritten Gebot lduft alles ruhig und ohne Anspannung. Jedes Mal
iiberbietet ein neuer Spieler oder eine neue Spielerin. Als die vierte Spiele-
rin ihr Angebot legt, also bei 95 Eurocent, ist zu merken, wie die Spannung
und die Nervositit steigen. Spieler S1 legt ein neues Angebot und Spiele-
rin S2 sieht sich schon in dem Teufelskreis gefangen. Sie bietet nervos 100
Eurocent. Jetzt merkt Spieler S1 in was er sich hier hineinmandvriert hat.

Dadurch geht es etwas zogerlich weiter.

Doch fiir alle tiberraschend steigt eine neue Bieterin mit 101 Eurocent
ein. Dadurch kann Spieler S1 einmal tief durchatmen. Auf die spéter er-
folgte Nachfrage hin, warum die neue Bieterin S8 so spdt noch eingestie-
gen war, meinte sie, dass es Spaff macht zu bieten und es ihr vorher zu
schnell gegangen ist, weshalb sie erst jetzt eingestiegen sei. Sie war sich
dessen bewusst, dass es fiir sie schon ein Verlustgeschift war, aber das
war ihr der Spafs wert.

Durch diese unorthodoxe Entscheidung von Spielerin S8 ladsst sich nun
ein weiterer Spieler S5 zu einem Gebot hinreifien, dass er jedoch in dem
Moment, in dem er es ausspricht, auch schon wieder bereut und sich ver-
zweifelt an den Kopf greift. Spielerin S2 freut sich natiirlich und ist er-
leichtert. Weiter geht es im Auktionskrimi, denn Spielerin S8 macht im
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ndchsten Schritt gleich ein hoheres Angebot, in der Hoffnung, dass Spie-
ler S5 aufgibt. Doch hier hat sie sich getduscht, denn dieser denkt sich in
seiner Verzweiflung dasselbe und erh6ht auch gleich um 10 Eurocent. Jetzt
schiittelt Spielerin S8 resignierend den Kopf, erhtht in einem letzten Ver-
such mit den Worten: , der steigert immer weiter...” noch einmal um einen
Eurocent, bevor der Zuschlag mit 122 Eurocent an Spieler S5 geht. Dieser
ist nun der gliickliche Besitzer von einem Euro, fiir den er 122 Eurocent
bezahlt hat.

Bei der zweiten Auktion war das Eréffnungsgebot also gleich 50 Euro-
cent. Interessanter Weise stiegen die Bieter spit ein und die letzten zwei
Konkurrenten begannen ihr Gebot tiberhaupt erst mit 1,01 bzw 1,02 Eu-
ro. Allerdings wurde das Spiel schneller beendet als in der ersten Runde,
namlich schon bei 122 Eurocent mit den Worten "der hort nie auf zu stei-
gern". Viele haben in dieser zweiten Runde nur ein Gebot abgegeben, vier
nicht mitgeboten, teilweise weil die Betrdge zu schnell angestiegen sind,
teilweise weil kein Sinn darin gesehen wurde und man nichts verlieren
wollte. Der Rest hat mitgeboten um zu gewinnen und um Spafs zu haben.
Letzteres war auch der Grund warum die Spielerin, die erst so spét einge-
stiegen war, noch mitgeboten hat. Diesen Zeitpunkt erkannten auch viele,
als den Wendepunkt im Spiel. Ein Spieler beschreibt sein Erstaunen tiber
das spéte Einsteigen der beiden Letztbieter mit den Worten: ,Als iiber
einem Euro noch Spieler in die Auktion einstiegen, war ich erstaunt, es
stellte sich aber heraus, dass dies finanziell ein Fehler war.” Und einer der
Spateinsteiger begriindet seinen spiten Einstieg so: ,,Als nur noch zwei

mitgeboten haben, bin ich eingestiegen, um es spannender zu machen.”

Sieben Schiilerinnen und Schiiler wiirden bei einer dritten Runde auch
noch mitsteigern, teilweise einfach nur aus Spaf3, ein oder zwei unverbes-

serliche wiirden wieder versuchen einen Gewinn herauszuschlagen.

Es ist bemerkenswert, dass keine schlechten Gefiihle oder bose Worte
aufkamen, es war eher ein sportlicher Wettkampf.
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4.6 Ultimatum Spiel

Anwesend waren in dieser Zusatzeinheit, die nicht mehr zum regulédren
Kurs Spieltheorie gehorte, 10 Schiiler und Schiilerinnen, davon drei aus
der 12. und der Rest aus der 9. Schulstufe.

Zu Beginn wird die Geschichte von dem grof3ziigigen Spender erzihlt,
der ihnen € 100 gibt, die sie so aufteilen miissen, dass ihre Partnerin bezie-
hungsweise ihr Partner den angebotenen Betrag nicht ablehnt. In unserem
Spiel geht es dann allerdings nicht um € 100, sondern um zehn SiifSigkeiten
(wahlweise saure Glithwiirmchen, Nimm?2 oder Bananenchips), die aufge-
teilt werden sollen.

Jetzt werden die Teilnehmer und Teilnehmerinnen des Spieltheoriekur-
ses angewiesen sich in zwei Gruppen aufzuteilen, die sich auch rdumlich
trennen sollen. Die eine Gruppe sitzt rechts hinten im Klassenzimmer, die
andere links vorne. Nun wird eine Miinze geworfen, um zu entscheiden,
wer das Angebot legt. Die Entscheidung faillt auf die Gruppe rechts hin-
ten. Ein Schiiler fragt nach, ob es eine weitere Runde geben wird. Das wird
verneint, um zu betonen, dass es sich um ein Ein-Runden-Spiel handelt.

Nun legen die Mitglieder der einen Gruppe ihre Angebote und werfen
diese in einen Hut. Danach ziehen die Mitglieder der anderen Gruppe der
Reihe nach ein Angebot aus dem Hut, lesen es vor und sagen, ob sie es an-
nehmen oder ablehnen. Das Ergebnis wird im Spielprotokoll notiert und
die Siifsigkeiten werden verteilt.

In der das Angebot legenden Gruppe gibt es ein 5 zu 5 Angebot, die
restlichen Angebote sind alle im Verhiltnis 6 zu 4 aufgeteilt. Der Spieler,
der das Angebot 5 zu 5 legt, begriindet sein Verhalten damit, dass er fair
gegeniiber dem anderen sein wollte. Das Angebot wurde angenommen,
die annehmende Person hitte auch ein Angebot das im Verhiltnis sieben
zu drei aufgeteilt gewesen wire angenommen. Von den 6 zu 4 Angeboten
wurden alle bis auf eines angenommen, das eine jedoch nicht aus Griinden
der Gerechtigkeit, wie man annehmen konnte, sondern weil der Spieler,
wie er im Fragebogen schrieb, satt war. Er hétte, nach eigener Aussage,

nur ein Angebot angenommen, bei dem er nichts bekommen hétte.
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Zwei Personen hitten auch noch ein Angebot von 7 zu 3 angenommen.
Die Griinde, die dafiir angegeben wurden, dass weniger nicht akzeptiert
werden wiirde, gingen meist in Richtung Gerechtigkeitsempfinden.

So schrieb ein Spieler, dass es sich nicht auszahlt eine schlechtere Auf-
teilung anzunehmen, da dann nur der andere profitiert hitte. Eine andere
Spielerin formulierte es kurz und biindig mit den Worten: , Egoismus ist
nicht cool!” Hier steht vermutlich die Bestrafung egoistischen Verhaltens
im Vordergrund. Fiir Spieler 1 war das Grenzangebot 6 zu 4. 7 zu 3 wire
ihm schon zu wenig gewesen. Hier diirfte es nicht primér um die Gerech-
tigkeit gegangen sein. Es kann aber auch keine rationale Nutzenmaximie-
rung gewesen sein, da ja nichts zu bekommen immer weniger ist, als etwas
zu bekommen. Die angegebenen Griinde fiir die Angebotslegung von 6 zu
4 waren, akzeptable, aber nicht unbedingt faire Angebote zu machen, da-
mit der Mitspieler zustimmt und man einen Vorteil daraus erwirtschaftet.

Dann wird gewechselt und die Mitglieder der anderen Gruppe diirfen
die Angebote stellen. Ein Spieler legt ein altruistisches Angebot. Er bietet
dem anderen Spieler 10 Zuckerl an, fiir ihn selber bleibt nichts. Das Ange-
bot wird auch angenommen, laut Fragebogen hétte auch ein Angebot von
6 zu 4 gereicht. Weniger hétte der Spieler nicht akzeptiert, denn er hat-
te es als ,nicht ausgeglichen” empfunden. Es gibt ein Angebot mit einer
Aufteilung von 5 zu 5. Dieses wurde von beiden Parteien als das Fairste
empfunden, ein niedrigeres Angebot wire auch abgelehnt geworden.

In dieser Gruppe wurde zweimal das Angebot 7 zu 3 vorgelegt. Beide
Male wurde es abgelehnt, einerseits, weil es als unfair angesehen wurde,
andererseits wollte man seinem Gegner keinen Gewinn gonnen. Anschei-
nend ist auch der Nutzen der Genugtuung, seinem Mitspieler den Gewinn
zu vermasseln, grofier als der Nutzen, den man von einer oder zwei Ein-
heiten hat. Die Intention der Angebotsleger war, einen Gewinn zu machen.

Eine Schiilerin, deren Angebot nicht angenommen wurde, schreibt poin-
tiert, dass sie dachte, 3 wire besser als Null, aber sich offensichtlich geirrt
habe. Das Angebot von 6 zu 4 wurde angenommen. Die Intention fiir die-
ses Angebot war, moglichst viel fiir sich selbst zu bekommen, aber trotz-
dem eine Aufteilung zu finden, die auch angenommen werden kann. Der
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Spieler, der das Angebot angenommen hat, hitte ein Angebot, bei dem
er weniger als 3 bekommen hitte, abgelehnt, da er, wie er schreibt, dem
Gegner nicht mehr gonne. In Abbildung 4.11 kann man die Ergebnisse

Ergebnis Runde 1 und 2

Angebotsnehmer angenommen
S1[S2|S3[S4|S5|S6[S7|S8[s9]|s10] ja nein
S 6 4 X
S 7 3 X
5 S3 7 3 X
2S4 4 6 X
g S5 5 5 X
2 S6 6 4 X
©@s7 6 4 X
<ss8 4 6 X
S9 5 5 X
S 10 10 0 X
7 3

Abbildung 4.11: Endergebnis der zwei Runden des
Ultimatum-Spiels

der ersten beiden Runden sehen. In der Diagonalen steht, wie viel sich
der Angebotsleger selber gibt, die jeweils zweite Zahl in der Reihe besagt,
was er oder sie dem Gegeniiber bietet. In den letzten beiden Spalten ist
angegeben, ob das Angebot angenommen oder abgelehnt wurde, darun-
ter die Summe der Annahmen beziehungsweise Ablehnungen. Grau un-
terlegt sind die Begegnungen der zweiten Runde (aus Sicht der angebots-
legenden Person). Insgesamt wurden also sieben Angebote angenommen
und drei abgelehnt.

In der ersten Runde haben noch zwei der Jugendlichen geantwortet,
dass sie einer 7 zu 3 Teilung zustimmen wiirden, in der zweiten Runde
nur noch einer. Nur ein Schiiler hat alles umgedreht und wire nur mit
einem Angebot zufrieden gewesen, bei dem er nichts bekommen hitte.
Sonst wére niemand auf ein Angebot eingegangen, dass schlechter als 7 zu
3 geteilt war. Es geht also den meisten darum, dass der oder die Andere
nicht viel mehr profitiert als man selbst, wollen aber im Gegenzug auch

faire Angebote legen.
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Turnier

Beim Turnier hat jeder gegen jeden spielen miissen und zwar abwechselnd
jeweils das Angebot legend und annehmend. Dazu gab es zwei Spielpro-
tokolle, die aufgrund der Zeitknappheit parallel ausgefiillt und gespielt
wurden. Geordneter wire eine Aufteilung geméafd vorhergehender Grup-
pen gewesen (siehe auch Reflexion).

In Abbildung 4.12 sieht man das Ergebnis des siegreichen Spielers 1.

Turnier Spieler 1

A Angebot

Spieler | Spieler 1 | Spieler x | angenommen | abgelehnt | Gewinn

2 5 5 X 5

3 6 4 X 6

4 7 3 X 0

5 6 4 X 6

6 5 5 X 5

7 6 4 X 6

8 6 4 X 6

9 7 3 X 0

10 5 5 X 5

39

B Angebot

Spieler | Spieler 1 | Spieler x | angenommen | abgelehnt | Gewinn

1 4 6 X 4

3 4 6 X 4

4 4 6 X 0

5 9 1 X 9

6 5 5 X 5

7 4 6 X 4

8 4 6 X 4

9 4 6 X 0

10 5 5 X 5

35

Gesamt 74

Abbildung 4.12: Ultimatum-Turnier: Ergebnis Spieler 1
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Dieser hat einen Gesamtgewinn von 74 Punkten erspielt. Seine Strategie
war, 6 zu 4 oder 7 zu 3 zu bieten, wenn er als erster bei einer Begeg-
nung das Angebot legte. Wenn der oder die Andere zuerst bot, imitierte er
das Gebot der anderen Person. So wurden seine Angebote meistens ange-
nommen und er konnte diesen hohen Gewinn erreichen. Die obere Tabelle
beinhaltet die Angebote, die Spieler 1 gelegt hat, die zweite Tabelle zeigt
die Angebote, die er von den anderen Spielern und Spielerinnen bekom-
men hat. Unter den Tabellen ist der Gesamtgewinn vermerkt. Die beiden
Zweitplazierten erreichten jeweils 62 Punkte. In Abbildung 4.13 sind die
Endergebnisse aller Spielerinnen und Spieler zu sehen.

Spielerin | 1 | 2 | 3| 4|5 |6 | 7] 8] 9]10
Endergebnis | 74 | 51 | 53 | 62 | 39 | 62 | 55 | 61 | 39 | 48

N

Abbildung 4.13: Endergebnis des Ultimatum-Turniers

Insgesamt wurden 90 Angebote gelegt (9x10 Spieler). Am h&ufigsten,
namlich genau 47 mal, wurde die Aufteilung 6 zu 4 vorgenommen. 23 mal
wurde diese Aufteilung akzeptiert. Aber auch die 7 zu 3 Teilung wurde
von 9 mal, 4 mal angenommen. Prozentuell kein so grofler Unterschied
zur 6 zu 4 Aufteilung. Die 5 zu 5 Aufteilung wurde nur einmal nicht an-
genommen. Alle Aufteilungen und ihre Auftretenshdufigkeit sieht man in
Abbildung 4.14.

Viele wollten einfach nur moglichst hohen Gewinn machen, und das
verstanden sie relativ, also im Vergleich mit dem Gegenspieler.

Die Frage nach dem Angebot eines Spielers beziehungsweise einer Spie-
lerin, der oder die davon ausgeht, dass es sich beim Gegeniiber um einen
rational denkenden Spieler oder einer rational denkenden Spielerin han-
delt, zielte darauf ab, dass einen Euro zu haben immerhin besser ist, als gar
nichts zu bekommen und somit eine Aufteilung von 9 zu 1 auch angenom-
men werden miisste. Viele waren der Meinung, dass eine rational denken-
de Person 5 zu 5 Angebote legen miisste. Denn Angebote, die den Ange-
botsleger begiinstigen wiirden leichter abgelehnt werden. Fiir die Meisten

ist ein rationaler Spieler einer, der kein Angebot unter 4 zu 6 annimmt.
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Aufteilungshaufigkeiten

50 .
45
40
35
30

25 Annahmen
20 B Summe
15
10

8 3.7 4:6 5:5 6:4 73 8:2 9:1

0:10 19 2 10:0

)]

Abbildung  4.14:  Aufteilungshdufigkeiten  des
Ultimatum-Turniers

4,7 Pirat

Dieses Spiel wurde am Ende der Einheit , Ultimatum-Spiel” gespielt. Es
wurde sehr diszipliniert gespielt, es kam zu keinen geheimen Verhand-
lungen oder Absprachen. Nur bei den zwei jiingsten Spielern sah es so
aus, als stiinden sie in regem Austausch. Es erweckte allerdings nicht den
Anschein, als hitten sie einen Plan gegen den Rest geschmiedet.

Die Schiilerinnen und Schiiler reihten sich gemaf3 ihres Alters. Der 4l-
teste Schiiler bekommt die Bezeichnung P1, die Zweitélteste die Bezeich-
nung P2. So geht es weiter, bis zum jiingsten Schiiler, der die Bezeichnung
P9 bekommt (siehe Abbildung 4.15).

Der élteste Schiiler beginnt die 100 Euro aufzuteilen. Er nimmt sich
50 Euro, dann iiberlegt er, wieviel er seinen Mitspielern und Mitspielerin-
nen geben soll. Er entscheidet sich dafiir, den vier jiingsten nichts zu ge-
ben und den Rest gleichméfiig unter den anderen Spielerinnen und Spie-
lern aufzuteilen, die demnach 12,5 Euro angeboten bekamen. Das Ange-
bot wurde von P1, P3, P4 und P8 angenommen, die restlichen Spieler und
Spielerinnen lehnten das Angebot ab. Mit einem Abstimmungsergebnis
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Angebot

Rang|Name| P1 | P2 | P3 | P4 | P5 | P6 | P7 | P8 | P9
1 P1 50 [12,5]125|125|125| O 0 0 0
2 P2 X 30 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10
3 P3 X X 40 | 20 | 20 | 20 0 0 0
4 P4 X X X 20 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16
5 P5 X X X X 25 | 25 | 25 | 25 0
6 P6 X X X X X 50 0 0 50
7 P7
8 P8
9 P9

Abbildung 4.15: Endergebnis Pirate Game

von 4 zu 5 wurde also gegen das Angebot gestimmt und der élteste Pirat
ins Wasser geworfen.

Die nédchste Spielerin gab jedem ihrer Mitspieler und Mitspielerinnen
10 Euro und behielt 30 Euro fiir sich. Der Jiingste Pirat fand das annehm-
bar, aber auch dieses Angebot wurde mit 2 zu 6 Stimmen abgelehnt und
die Piratin ins Wasser geworfen. Zu dem Zeitpunkt begannen die Piraten
und Piratinnen es als grofien Spafs zu empfinden andere ins Wasser zu
werfen. Das machte die Aufgabe fiir die nachsten Aufteiler nicht leicht.

Spieler P3 gab den drei Jiingsten nichts, den anderen dreien 20 Euro
und behielt 40 Euro fiir sich. Wieder wurde das Angebot, diesmal mit 3 zu
4 Stimmen, abgelehnt. Angenommen hitten es Spieler P3, Spieler P6 und,
tiberraschender Weise, Spieler P8. Die ndchste Piratin bot allen 16 Euro an
und behielt nur noch 20 fiir sich. Dennoch stimmten alle bis auf sie und
der jlingste Pirat gegen das Angebot.

Die néchste Piratin hatte noch weniger Zuspruch. Obwohl sie allen, au-
3er dem jiingsten Piraten, 25 Euro versprach, und somit selbst auch nicht
mehr erhielt als die anderen, wurde sie mit 1 zu 4 Stimmen ins Wasser
befordert.

Das siegreiche Angebot wurde von Spieler P6 gelegt, der sich und dem
jiingsten Piraten je 50 Euro gab. Er bekam sogar noch aus irgendeinem
Grund die Stimme vom zweitjlingsten Piraten und tiberlebte somit.
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Es ist fraglich, ob die Losung, die in Kapitel 2.8 angegeben ist, hier
funktioniert hatte. Mit grofier Sicherheit ware den meisten Jugendlichen
1 Euro zu wenig gewesen und sie hitten abgelehnt, denn sogar das ,ge-
rechte” Angebot, bei dem 4 von 5 Piratinnen und Piraten je 25 angeboten

wurde, wurde abgelehnt.

4.8 Public Goods Game

4.8.1 Erster Durchgang - Supplierstunde

Am Montag, den 15.1.2018, wurde spontan in einer Supplierstunde eine
Zusatzeinheit durchgefiihrt. Es wurde das wiederholte Gefangenendilem-
ma fiir mehrere Personen gespielt. Dazu wurde den insgesamt 15 anwe-
senden Schiilerinnen und Schiilern die Wahl gelassen, sich am Spiel mit
(fiktiven) 10 Euro zu beteiligen, oder nichts beizutragen, also zu defek-
tieren. Die Entscheidungen wurden auf Zetteln notiert und diese abge-
sammelt. Dann wurde der Gesamtbetrag ausgezéahlt und verdreifacht. Der
so vermehrte Betrag wurden durch die Anzahl der Spieler und Spielerin-
nen geteilt und (nattirlich wieder fiktiv) ausgezahlt. Daraus ergibt sich die
theoretische Nutzenmatrix wie sie in Abbildung 4.16 dargestellt ist.

du die Anderen einzahlen | nicht einzahlen
einzahlen 20 -8
nicht einzahlen 28 0

Abbildung 4.16: Public Goods Nutzenmatrix

Die ersten vier Runden wurden ohne weitere Erklarung gespielt. Hier
war eine interessante Tendenz zu beobachten. In der ersten Runde haben
erwartungsgemaf’ viele kooperiert, in Summe zehn Personen. Es kam so-
mit es zu einer Gesamtauszahlung von 300 Euro, also 20 Euro pro Spieler.
Ein Defektor konnte sich damit {iber einen Reingewinn von 20 Euro freu-

en, wiahrend ein Kooperateur einen Gewinn von 10 Euro erhielt. Schon
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in der zweiten Runde sank die Anzahl der Kooperateure auf sechs Per-
sonen, womit nur noch 180 Euro ausgezahlt wurden, was einer pro Kopf
Auszahlung von 12 Euro gleichkommt und damit ein Gewinn fiir einen
Kooperateur von 2 Euro. Genauso verhielt es sich in der dritten Runde.
Uberraschender Weise kooperierten in der vierten Runde plotzlich wieder
neun Personen, womit es zu einer Auszahlung von 18 Euro pro Person
kam. Ein Kooperateur hat demnach wieder 8 Euro Gewinn gemacht. Nach
der vierten Runde wurde das Spiel kurz mit Hilfe der oben stehenden Ma-
trix (Abbildung 4.16) erkladrt und analysiert. In der fiinften Runde zahlten
nur sieben Personen in den Gemeinschaftstopf ein, also um zwei weniger
als in der Vorrunde. Damit machten Kooperateure einen Reingewinn von
14 Euro.

erste Version PGG

Runde Einzeleinzahlung | Gesamteinzahlung | Gesamtauszahlung | Einzelauszahlung
1 10 100 300 20
2 6 60 180 12
3 6 60 180 12
4 9 90 270 18
5 7 70 210 14
6 5 50 150 10
7 10 100 300 20

Abbildung 4.17: Ergebnis vom Public Goods Game der
Supplierstunde

Nach dieser Runde wurde der Klasse die Frage gestellt, wie man die
Mitspieler und Mitspielerinnen dazu motivieren kénne zu kooperieren.
Von einem Schiiler kam der Vorschlag, eine offene Runde zu spielen, so-
dass fiir jeden klar sei, wer kooperiere und wer nicht. Der erhoffte Erfolg,
namlich mehr Spieler und Spielerinnen zur Kooperation zu motivieren,
blieb jedoch aus. Es kooperierten in dieser Runde nur fiinf Personen. Das
war somit die Runde mit den wenigsten Kooperateuren. Diese gingen leer
aus, das heif$t, sie haben nur ihren Einsatz zuriickgewonnen. Die Defek-
teure haben natiirlich trotzdem profitiert und einen Gewinn von 10 Euro

erwirtschaftet. Man konnte sich fragen, warum das so passiert ist. Eine
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mogliche Interpretation wére, dass es ,,cool” und ,mutig” ist, nicht zu
kooperieren, und sich Schiilerinnen und Schiiler durch dieses Verhalten
Anerkennung erhofften. Eine andere Moglichkeit der Interpretation wére,
dass sich der Grofiteil der Schiilerinnen und Schiiler in einer Wartehal-
tung befand und sie erst einmal beobachteten, wer aller kooperiert, bevor
sie sich selber zur Kooperation entschieden. Da nur wenige kooperiert ha-
ben, konnte es natiirlich auch sein, dass viele sich dachten, es zahle sich
gar nicht aus zu investieren und deshalb nichts beitrugen. Eine weitere
Moglichkeit ist, dass die vermeintlichen Defektoren verunsichert waren,
weil so wenige sich als Kooperateure deklarierten, dass sie lieber nicht
aufgezeigt haben, um sich keine BlofSe zu geben. Es gibt bestimmt noch
unzdhlige Interpretationsmoglichkeiten, aber da es in dieser Einheit kei-
nen Fragebogen gab, kann dies alles nur spekulativ sein.

Die letzte Runde wurde auf Vorschlag der Schiiler und Schiilerinnen
mit einer sanften Bestrafung gespielt. Zwei Personen wurden nach Zufall
kontrolliert, mit der Gefahr, aus dem Spiel auszuscheiden, sollten sie nicht
kooperieren. Eine willkiirliche Kontrolle wurde dadurch verhindert, dass
ein Schiiler zwei Zahlen zwischen Null und 16 nannte. Beim Einsammeln
der Beitrdge wurde die elfte und die vierzehnte Person kontrolliert. Beide
haben kooperiert. Es kooperierten insgesamt zehn Schiiler und Schiilerin-
nen. Das kommt dem Ergebnis der ersten Runde gleich. Die Bestrafung
hat also zumindest den Effekt gehabt, dass genauso viele kooperiert ha-

ben, wie in der ersten Runde.

4.8.2 Zweiter Durchgang - die letzte Einheit

In der tatsdchlich letzten Einheit waren 11 Schiiler und Schiilerinnen an-
wesend, drei aus der 12. und der Rest aus der 9. Klasse. Fiir diese Einheit
war ein bisschen mehr Zeit eingeplant als bei den anderen Einheiten, um
in Ruhe die letzten geplanten Spiele durchfiihren zu konnen.

Die Einheit begann mit dem Public Goods Game ohne Bestrafung ge-
folgt von dem mit Bestrafung. Dann wurde noch ein Euro nach dem Hof-
stadter-Prinzip (siehe Kapitel 4.9) verlost. Zum Abschluss konnten die
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Schiilerinnen und Schiiler eine Strategie fiir das Axelrod Turnier auswéh-
len und ,einschicken”, die aber dann nicht mehr in der Einheit, sondern

aufierhalb des Kurses ausgewertet wurde (siehe Kapitel 4.10).

Die Einheit wurde also mit dem Public Goods Game ohne Bestrafung
begonnen. Den Schiilerinnen und Schiilern wurde erkldrt, wie das Spiel
funktioniert, es wurden die Spielprotokolle und die Beitragszetteln aus-
geteilt und die erste Runde gestartet. Nach der zweiten Runde wurde
der Fragebogen ausgeteilt. In diesem sollten die Spielerinnen und Spie-
ler Uberlegungen anstellen, wie man dieses Spiel spielen kénnte und wel-
che Handlungsoptionen sie haben. Darauthin sollten sie einschétzen, wie
sie sich im Spiel verhalten werden. Fiinf gaben an risikofreudig zu sein,
sechs schitzten sich als risikoscheu ein. Vier der risikofreudigen Spieler
und Spielerinnen gaben als Grund ihrer Risikofreude an, dass es sich ja
nur um ein Spiel handle und man deshalb ruhig riskant spielen konne,
und dass es ja aufserdem nicht um echtes Geld gehe. Unter , riskant spie-
len” wurde von vier Spielern und Spielerinnen verstanden viel zu inves-
tieren. Eine Person sah es so, dass man kein Risiko eingeht, wenn man

nichts investiert und hat sich deshalb als risikofreudig verstanden.

Nach fiinf Runden war das Spiel zu Ende und es wurde die Gesamt-
summe berechnet. Wahrend des Spiels traten Fragen auf, die das Ziel des
Spiels betrafen. Wie Ableitinger und Hauer-Typpelt (2018) in , Einblicke
in die experimentelle Spieltheorie” schreiben, war auch hier die Intention,
nicht zu viele Vorgaben zu machen. Die Spieler und Spielerinnen sollten
selbst entscheiden, was fiir sie das Ziel des Spiels ist. Sollte der hochste Ge-
samtoutput, oder das hochste Einzelergebnis zdhlen? Diese Freiheit ver-
unsicherte anfangs etwas, jedoch als sie den Fragebogen ausfiillten, war
von den Zweifeln nichts mehr zu merken. Fiir drei Personen war von An-
fang an klar, dass sie nichts investieren werden. Zwei von ihnen stuften
sich als risikoscheu ein. Andere hatten vor, zu Beginn mehr zu geben und
dann immer weniger. Aber auch die umgekehrte Reihenfolge wurde als
geplante Strategie angegeben, ndmlich den Einsatz von Runde zu Run-
de zu erhohen. Eine Person formulierte schon die Grundidee, die sie fiir
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dieses Spiels so sah: , Je mehr man gibt, desto mehr bekommt man, wenn
alle so denken. Jedoch kann man als geiziger Spender auch ziemlich ab-
cashen, wenn der Rest der Mitspieler grofiziigig ist.” Dann gab es noch
eine Person, die versuchen wollte sozial zu spielen und moglichst viel zu
investieren.

Das Resultat der Schiiler und Schiilerinnen, die konsequent keinen Bei-
trag geleistet haben, sieht wie in Abbildung 4.18 dargestellt aus. Diese
Strategie haben drei Personen gewdhlt. In der ersten Spalte steht das Gut-

Spieler 1, 3, 11
Guthaben |eingezahlt |Einzelrickzahlung | |Gesamteinzahlung |Gesamtriickzahlung

Runde 1 10 0 9,45 52 104
Runde 2 | 19,45 0 9,99 54,95 109,9
Runde 3| 29,44 0 8,54 46,98 93,96
Runde 4 | 37,98 0 8,16 44,88 89,76
Runde 5| 46,14 0 18,32 100,74 201,48
Summe 64,46

Abbildung 4.18: Ergebnis der Defektoren beim Public
Goods Game ohne Bestrafung

haben der Spielerin oder des Spielers, dann seine beziehungsweise ihre
geleisteten Einzahlungen, die ja bei den Defektoren Null ist. In der dritten
Spalte steht die Riickzahlung, die jeder Spieler und jede Spielerin, unab-
hédngig von der Hohe der Investition, bekommt. Die letzten beiden Spalten
beinhalten die Summe aller Investitionen pro Runde und die Gesamtaus-
zahlungen. Die konsequenten Defektoren erzielen natiirlich mit € 64,46
das hochste Endresultat.

Schaut man sich die Auszahlungen einer Kooperateurin an (siehe Ab-
bildung 4.19), so sieht man einen doch betrachtlichen Unterschied in der
Gesamtsumme der Auszahlung im Vergleich zu einem Defekteur. Immer-
hin betragt die Differenz € 38,5. Das ist mehr als das Doppelte des Gewinns
der Kooperateurin.

Obwohl die fixe Rundenanzahl die strategische Moglichkeit in der letz-
ten Runde zu defektieren anbietet, haben nur zwei spielende Personen da-

von Gebrauch gemacht. Es haben sogar im Gegenzug zwei weitere Spieler
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Spieler 7
Guthaben |eingezahlt |Einzelriickzahlung | |Gesamteinzahlung |Gesamtriickzahlung
Runde 1 10 6 9,45 52 104
Runde 2 | 13,45 7,5 9,99 54,95 109,9
Runde 3 15,94 8 8,54 46,98 93,96
Runde 4 | 16,48 9 8,16 44,88 89,76
Runde 5 15,64 8 18,32 100,74 201,48

Summe 25,96

Abbildung 4.19: Ergebnis einer Kooperateurin beim Pu-
blic Goods Game ohne Bestrafung

in der letzten Runde ihr gesamtes Guthaben, der eine € 28,42, der andere
€ 44,16 investiert. Dadurch kommt es auch in der letzten Runde zu dem
hohen Auszahlungsbetrag.

Relativ hdufig, ndmlich elf Mal, wurde ein Wert investiert, der zwi-
schen € 4,- und € 6,- lag, also ungefdhr bei der Hilfte des Anfangsgut-
habens von € 10,-. Allerdings haben nur drei Spielerinnen und Spieler
durchschnittlich die Halfte des Anfangsguthabens investiert, was ein we-
nig in Gegensatz zu anderen derartigen Durchfiihrungen des Spiels steht,
wo die meisten im Durchschnitt die Hélfte ihres Anfangsguthabens inves-
tieren (siehe Sigmund 2010, S. 14). Fiinf Schiilerinnen und Schiiler haben
durchschnittlich wesentlich mehr als die Halfte ihres Anfangsguthabens
investiert, die drei Defektoren klarerweise deutlich weniger.

Nach den fiinf gespielten Runden wurde von den Schiilerinnen und
Schiilern ein weiterer Fragebogen ausgetfiillt, mit dem festgestellt wer-
den sollte, inwieweit die Schiiler und Schiilerinnen ihre geplante Strate-
gie beibehalten haben oder von ihr abgewichen sind. So hielt sich zum
Beispiel Spieler 2 an seine Vorgabe, moglichst wenig zu investieren um
einen moglichst hohen Gewinn zu lukrieren, spendete aber dann in der
letzten Runde sein gesamtes Guthaben und kam somit doch von seiner ge-
planten Strategie ab. Ebenso hatte sich Spieler 9 vorgenommen von Runde
zu Runde immer weniger zu investieren, hat aber dann genau wie Spie-
ler 2 in der letzten Runde sein gesamtes Guthaben investiert. Das erklart
auch, wie es zu der fast doppelt so hohen Gesamteinzahlung in der letzten
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Runde kommt. Eine Spielerin wollte durchschnittlich € 5,- einzahlen, hat
in einer Runde € 0,- investiert und kommt damit auf eine durchschnittli-
che Einzahlung von € 5,8, was ziemlich nah an den geplanten Wert heran
kommt. Insgesamt geben sieben Schiilerinnen und Schiiler an, sich an die
geplante Strategie gehalten zu haben. Sonst gab es marginale Abweichun-
gen. Problematisch war bei denen, die sich vorgenommen hatten immer
relativ viel oder zumindest durchschnittlich viel zu investieren, dass nach
ein paar Runden der Frust iiber diejenigen, die nichts investierten so grof3

war, dass sie selber nichts oder weniger als geplant investierten.

Weiters wurden die Schiilerinnen und Schiiler gefragt, ob sie mit ihrer
Performance wahrend des Spiels zufrieden waren. Bei dieser Frage gaben
alle an, dass sie zufrieden waren, einige begriindeten es damit, dass sie
einen Gewinn erspielen konnten. Die anderen gaben keine Griinde fiir ihre
Zufriedenheit an.

Beim zweiten Durchgang wurde den spielenden Personen die Mog-
lichkeit gegeben andere Mitspielerinnen und Mitspieler zu bestrafen. Viele
nahmen diese Moglichkeit an, am Oftesten die, die selber defect spielten.
Um klar zu machen, wer beitrdgt und wer nicht, wurde in dieser Versi-
on nur ein Beitrag von 0 beziehungsweise 10 Euro zugelassen. Hatte man
den Schiilerinnen und Schiilern die gleiche Freiheit beziiglich der Hohe
ihrer Investition gelassen, die sie in der ersten Version des Spiels hatten,
wire sicher eine Diskussion dariiber entbrannt, ob ein Beitrag von 1 Euro
oder weniger bestraft werden darf, oder ob sogar schon ein Beitrag von 9
Euro als nicht kooperieren zdhlt. Um dem beizukommen, wire denkbar
eine Bestrafung in Abhdngigkeit der Hohe des Beitrags zu berechnen. Das
wadre allerdings fiir dieses Setting zu kompliziert und aufwendig gewe-
sen. Die ersten beiden Runden wurden mit Bestrafung von beliebig vielen
Spielern gespielt, ab der dritten Runde durfte pro Person nur noch ein
Spieler beziehungsweise eine Spielerin kontrolliert werden. Viele hatten
enormen Spafs am kontrollieren und bestrafen. Die Restriktion nur eine
mitspielende Person pro Runde kontrollieren zu diirfen, erschien zu die-
sem Zeitpunkt notwendig, da es den Anschein machte, als wiirden frii-

her oder spiter alle Spielerinnen und Spieler kontrolliert werden. Um das
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Spiel, das ja nur fiir fiinf Runden angesetzt war, dadurch nicht zu zersto-
ren, wurde diese Restriktion eingefiihrt. Fiir ein Spiel mit mehr Runden,
oder gar mit offener Rundenanzahl, wire interessant gewesen wére, wel-
che Dynamik durch diese Freiheit entstiinde.

Spannend sind auch die Ergebnisse dieser zweiten Spielversion. Sechs
Spieler und Spielerinnen haben am Ende mehr gehabt, als zu Beginn des
Spiels, alle anderen hatten einen Verlust zu verzeichnen, eine Person hat
sogar das gesamte Startkapital verspielt und ist ins Minus gerutscht (siehe
Abbildung 4.20).

Spieler 2

Guthaben | eingezahlt | Einzelriickzahlung | Kontrollgebihr Strafzahlung
Runde 1 10 10 12,73 0 0
Runde 2| 12,73 0 7,27 0 5
Runde 3 7,73 0 10,91 0 5
Runde 4| 2,73 0 7,27 0,3 5
Runde 5| -2,57 10 9,09 0,3 0
Summe -3,78

Abbildung 4.20: Schlechtestes Ergebnis beim Public
Goods Game mit Bestrafung

Diejenigen, die mehr investiert haben, steigen im Durchschnitt erwar-
tungsgemafs schlechter aus, als diejenigen, die weniger investierten. In
Abbildung 4.20 sieht man wieder in der ersten Spalte das Guthaben des
Spielers oder der Spielerin, in der zweiten Spalte, wie hoch der Beitrag
pro Runde war, und in der dritten Spalte die Auszahlungen an die Spie-
ler pro Runde. Die letzten beiden Spalten beinhalten die Kontrollgebiihr,
die anfallt, falls der Spieler oder die Spielerin einen anderen Spieler oder
eine andere Spielerin kontrollieren mochte, und die Strafzahlung, falls der
Spieler oder die Spielerin kontrolliert wurde und in der entsprechenden
Runde nichts eingezahlt hatte. Das beste Ergebnis erzielte ein Spieler, der
in der ersten Runde kooperiert und die restlichen Runden nichts mehr
eingezahlt hat (siehe Abbildung 4.21).

Natiirlich kennen die Spieler und Spielerinnen sich auch untereinan-
der, weshalb vielleicht der oder die eine mehr kontrolliert wird als der
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Spieler 4
Guthaben | eingezahlt | Einzelrickzahlung | Kontrollgebuhr | Strafzahlung
Runde 1 10 10 12,73 0,3 0
Runde 2| 12,43 0 7,27 0,9 0
Runde 3 18,8 0 10,91 0,3 0
Runde 4| 29,41 0 7,27 0,3 0
Runde 5| 36,38 0 9,09 0,3 5

Summe 31,08

Abbildung 4.21: Bestes Ergebnis beim Public Goods Ga-
me mit Bestrafung

oder die andere. Um das zu vermeiden, konnte man den Zufall entschei-
den lassen, wer kontrolliert wird, zum Beispiel durch ziehen der zu kon-
trollierenden Person aus einer Urne. Ein besonderer Nervenkitzel ware
noch gegeben, wenn man zuldsst, dass man auch selber kontrolliert wer-
den konnte. Vielleicht wire auch ein hoherer Kontrollbeitrag von 50 Cent

oder sogar einem Euro iiberlegenswert gewesen.

Nach dieser Variante wurde ein dritter Fragebogen ausgeteilt, indem
die Meinung der Schiilerinnen und Schiiler tiber diese Spielvariante und
ihr Spielverhalten erfragt wurde. Es gab nur eine Schiilerin, die nie jeman-
den kontrolliert hatte. Sonst haben alle anderen zumindest einmal einen
Mitspieler oder eine Mitspielerin kontrolliert. Die Griinde dafiir waren ei-
nerseits die Bestrafung derer, die nicht einzahlen, aber auch der Spafl am
Kontrollieren, jemanden zu entlarven, der sich nicht am Gemeingut betei-
ligt. Einige sahen mehr die Moglichkeit andere zum Kooperieren zu moti-
vieren als Grund fiir die Kontrolle. Es gab aber auch eine Schiilerin, die der
Meinung war, dass man nicht das Recht hitte, die Einzahlung Anderer zu
kontrollieren. Es wire eine ,private Sache”, ob man einzahle oder nicht.
Diese Schiilerin hat allerdings auch andere Mitspielerinnen und Mitspie-
ler kontrolliert. Ihre Aussage gdbe dennoch Anlass zur Diskussion und zur
Frage, wie man Menschen motivieren kann, sich an 6ffentlichen Giitern zu
beteiligen, ohne sie zu kontrollieren. Wie kann also gewé&hrleistet werden,
dass Offentliche Giiter wie Parks, saubere Luft, 6ffentliche Verkehrsmittel,
et cetera nicht ,,aussterben”?
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Die tiberwiegende Mehrheit findet das Kontrollsystem jedoch gut und
zielfitihrend. Ein Spieler ist der Meinung, dass das System nicht optimal
ist, da noch immer nicht alle Beteiligten kooperieren. Uber die Fairness der
Strafzahlung herrschte keine Einigkeit. So empfanden fiinf Schiilerinnen
und Schiiler die Strafe als gerecht, fiir die sechs weiteren Personen war sie
entweder zu niedrig oder zu hoch.

Es sind alle Spieler und Spielerinnen zumindest einmal kontrolliert
worden. Nur zwei Personen haben keine Strafe zahlen miissen, die eine,
weil sie immer kooperiert hat, die andere hatte Gliick. Die Auszahlung
eines Kooperateurs bei diesem Spiel sieht man in Abbildung 4.22. In der
ersten Spalte steht wieder das Guthaben, welches im Laufe des Spiels auf
€ 7,27 sinkt, obwohl diese Spielerin weder eine Kontrollgebiihr noch eine
Strafzahlung entrichten musste.

Spieler 7

Guthaben | eingezahlt | Einzelriickzahlung | Kontrollgebihr Strafzahlung
Runde 1 10 10 12,73 0 0
Runde 2| 12,73 10 7,27 0 0
Runde 3 10 10 10,91 0 0
Runde 4| 10,91 10 7,27 0 0
Runde 5 8,18 10 9,09 0 0
Summe 7,27

Abbildung 4.22: Auszahlung eines Kooperateurs beim
Public Goods Game mit Bestrafung

Das Ergebnis eines Defekteurs sieht man in Abbildung 4.23.

Vergleicht man die Ergebnisse des Spiels mit Bestrafung mit der ers-
ten Spielvariante, bei er nicht kontrolliert werden durfte, so sieht man,
dass zumindest in der ersten Runde mehr eingezahlt wurde. Das liegt aber
moglicher Weise auch daran, dass nur entweder 10 oder 0 eingezahlt wer-
den konnten, und keine Betrdge dazwischen zuldssig waren. Das war in
der ersten Version schon mdoglich und fiihrte vielleicht zu diesem Effekt.
Insgesamt wurde ndmlich bei der Spielversion ohne Bestrafung mehr in-
vestiert (siehe Abbildung 4.24).
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Spieler 7

Guthaben | eingezahlt | Einzelriickzahlung | Kontrollgebihr Strafzahlung

Runde 1 10 0 12,73 0,3 0
Runde 2| 22,43 0 7,27 0,3 5
Runde 3| 17,13 0 10,91 0,3 0
Runde 4| 27,74 0 7,27 0,3 5
Runde 5| 22,44 0 9,09 0,3 5

Summe 17,14

Abbildung 4.23: Auszahlung eines Defekteurs beim Pu-
blic Goods Game mit Bestrafung

Vergleich
ohne Bestrafung mit Bestrafung
Gesamteinzahlung |Gesamtriickzahlung Gesamteinzahlung |Gesamtriickzahlung
Runde 1 52 104 70 140
Runde 2 54,95 109,9 40 80
Runde 3 46,98 93,96 60 120
Runde 4 44,88 89,76 40 80
Runde 5 100,74 201,48 50 100
Summe 299,55 599,1 260 520

Abbildung 4.24: Vergleich: Public Goods Game mit und
ohne Bestrafung
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4.9 Hofstadter-Verlosung

Das Spiel wurde auch in der letzten Einheit durchgefiihrt. Es wurde eine
kurze Erkldarung gegeben, wie die Verlosung funktioniert. Danach wurde
riickgefragt, ob auch verstanden wurde, dass sich der Gewinn verringert,
je mehr mitspielen. Dann wurden die Zetteln mit den Namen derer ein-
gesammelt, die am Gewinnspiel teilnehmen wollten. Ein Gastschiiler, der
nicht fiir den Kurs angemeldet war, sondern nur auf seine Kollegen und
Kolleginnen wartete, durfte einen Namen ziehen. Dann wurde ausgezihlt,
wie viele Spieler teilgenommen hatten (es durften auch leere Zetteln in
den Hut geworfen werden). Es waren 9 Teilnehmerinnen und Teilnehmer,
damit erhielt der gliickliche Gewinner 11 Eurocent.

Zu dem Spiel gab es wieder einen Fragebogen, der folgende Antworten
hervorbrachte:

Es haben neun Personen an dem Spiel teilgenommen und zwei nicht.
Als Grund fiir die Teilnahme am Gewinnspiel gaben vier Spieler an, dass
man ja nur etwas gewinnen, aber nichts verlieren konne. Damit ware ei-
ne rationale Begriindung fiir die Teilnahme gegeben. Ein Spieler gab als
Grund an, den Gewinn senken zu wollen, ein anderer, dass er sich iiber
einen noch so kleinen Gewinn freuen wiirde. Eine Spielerin hegte die Hoff-
nung, den Euro zu gewinnen, um sich damit ein Briochekipferl zu kaufen.

Die Griinde der beiden Personen, die nicht an der Verlosung teilge-
nommen hatten, waren zum einen, dass sie das Geld weniger brauchten
als andere, zum anderen, dass der Gewinn zu gering war. Also war das
eine Motiv ein soziales, das andere eher, dass der Gewinn nicht fiir den
Aufwand steht am Gewinnspiel teilzunehmen.

Bei der Frage nach der besten Strategie dieses Spieles waren vier der
Meinung, dass es mitzuspielen wére. Eine Spielerin empfand, dass es so-
zialer wére, nicht mitzuspielen. Zwei weitere Spieler waren der Meinung,
es sei am besten, es gdbe nur einen Bewerber, wobei hier die Machbarkeit
und Fairness in Frage gestellt wurde. Denn wer solle dann der gliickliche
Spieler sein, der teilnehmen darf? Diese Antwort tendiert jedoch schon in
Richtung der Losung von Mero6 (siehe Kapitel 2.10).
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Die Aussage von Mér6 2000, S. 31, dass jeder der mitspielt ein Spiel-
verderber sei, konnten nur zwei Personen teilen. Eine dieser Personen
schrieb, dass es gierig sei, mitzuspielen, die zweite meinte, dass jeder der
mitmacht nur fiir die anderen ein Spielverderber sei, aber nicht fiir sich
selbst. Die meisten sahen es jedoch als ein faires Spiel an, bei dem jeder
die gleiche Chance zu gewinnen hat, und bezogen diese Aussage nicht auf
die Hohe des Gewinnes, die ja mit jedem weiteren Spieler der teilnimmt
verringert wird. Eine Person bezog die Aussage darauf, dass man selber
den Gewinn einstreift und schrieb dazu, dass man seinen Gewinn ja auch

jemand anders geben konne.

Zweite Version

Das Spiel wurde nochmals in einer Klasse mit 12 Schiilern und Schiile-
rinnen durchgefiihrt. Der ausgeschriebene Preis war ein Sackerl mit 24
Zuckerln. Es wurden zwei Runden gespielt.

In der ersten Runde nahmen sechs Personen teil. Daraus ergab sich fiir
den Gewinner ein Preis von immerhin vier ZuckerIn. Danach beantworte-
ten die Schiilerinnen und Schiiler wieder einen Fragebogen.

Einer hatte die ,Freerider”-Strategie als die beste Strategie angegeben:
,Die Mitspieler zu manipulieren, dass sie nicht mitspielen, aber selber am
Spiel teilnehmen!” Die eine Halfte hat mitgespielt, weil sie etwas gewin-
nen wollte und Lust auf die Siiffigkeiten hatte. Die andere Halfte wollte
nichts Siifies. Hier stellt sich die Frage, ob die Idee mit den StifSigkeiten so
gut war (siehe Reflexion). Die Aussage: ,Jeder der mitspielt ist ein Spiel-
verderber!” konnte wieder niemand teilen. Fiir manche ergab die Aussage
einfach keinen Sinn, einer vermutete, dass sie Aussage von jemanden geta-
tigt wird, der selber gewinnen will (und moglicherweise mit der Aussage
potentielle Gegner abschrecken mdchte...). Immerhin hat zumindest eine
Person verbalisiert, was der Hacken an diesem Spiel ist: , Irgendeiner will
ja was gewinnen. Natiirlich wére es am besten, wenn nur einer teilnimmt,
da so am meisten ausgezahlt wird.”

In der zweiten Runde schlug die Spielleitung vor, die von Mér6 (2000,
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S. 31ff) beschriebene Losung zu spielen und der Vorschlag wurde mit Be-
geisterung angenommen. Also wurde ausgewdirfelt, wer am Gewinnspiel
teilnehmen darf. Wer einen Sechser wiirfelte, durfte nochmals wiirfeln.
Wenn dieser zweite Wurf eine Zahl aus der Menge {1, 2,3} zeigte, war die
Person eine Teilnehmerin des Gewinnspiels. Es wiirfelten zwei Schiilerin-
nen einen Sechser. Eine dieser beiden wiirfelte beim zweiten Wurf auch
noch eine Zahl aus der Menge {1,2,3}. Somit gab es in dieser zweiten Run-

de eine Siegerin, die das ganze Sackerl gewann.

410 Axelrod-Turnier

Zum Abschluss wurden in der finalen Einheit noch die Strategien TFT,
GRIMM, GTFT, ALL D, ALL C erklart, aus denen die Schiilerinnen und
Schiiler eine fiir das Turnier auswéahlen konnten. Es wurde ihnen aber
auch die Moglichkeit gegeben, eine eigene Strategie zu entwickeln. Die
meisten entschieden sich, wohl auch aufgrund der fortgeschrittenen Stun-
de, fiir eine der vorgegebenen Strategien. Ein Spieler wihlte TFT, da er
schon gelesen hatte, dass dies die Siegesstrategie ist. Eine Spielerin wihlte
TFT, weil sie den Ausdruck aus der englischen Sprache kannte. Eine Spie-
lerin wiahlte ALL C, einfach nur um schnell was zu wihlen, weil die Zeit
knapp war. Insgesamt spielten drei Spieler GRIMM, drei TFT, einer GTFT
und einer ALL C, sowie zwei Spieler ihre eigene Strategie, die in einem
Fall als ,,3 mal D; 2 mal C* beschrieben wurde und bei der Auswertung
als wiederholtes, alternierendes Spielen von dreimal defect und zweimal
cooperate aufgefasst wurde, also: D-D-D-C-C-D-D-D-C-C
und so weiter. Im anderen Fall war es die Abfolge: D-D-C-D-C-C
-D-C-C-D-D-C-C-D-C-C. Es wurden 18 Runden gespielt,
daher wurden an letztere Strategie noch zwei D angehingt, also wie in ei-
ner Wiederholungsschleife. Die Anzahl der Runden ergab sich ,zuféllig”
dadurch, dass bei der handischen Auswertung der ersten Begegnung so
lange gespielt wurde, bis das Blatt zu Ende war. Jede Strategie hat zuerst
gegen sich selbst und dann gegen alle anderen eingeschickten Strategien
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spielen miissen. Das Ergebnis der Auswertung sieht man in Abbildung
4.25.

SpielerinnenNummer Strategie Punkteanzahl Rang
1 GRIMM 526 I
2 TFT 504 Il
3 3malD 2malC 377 V
4 GRIMM 526 I
5 nicht teilgenommen
6 Willkiirliche Abfolge 312 VI
7 GRIMM 526 |
8 ALLC 477 \%
9 TFTT 491 111

10 TFT 504 Il
11 TFT 504 Il

Abbildung 4.25: Ergebnis des Axelrod-Turniers

Das Ergebnis war ein wenig tiberraschend, da nicht die bei vielen Tur-
nieren siegreichen TFT-Spieler (siehe Mér6 2000, S. 61£f), sondern die GRI-
MM-Spieler gewannen. Das lag wahrscheinlich an den beiden , Aufien-
seiterstrategien”, die abwechselnd defect und cooperate spielten und da-
durch von GRIMM gut ausgenutzt werden konnten. TFT hat von diesen
Begegnungen aber kaum profitiert, da es oft zu einem wechselseitigen ko-
operieren und defektieren kam.



Kapitel 5

Reflexion und

Verbesserungsiiberlegungen

Allgemein sind die Einheiten gut abgelaufen und es gab wenig Anpas-
sungsbedarf. Dennoch findet man immer Verbesserungsmoglichkeiten. Im
Nachhinein fillt oft auf, was im Vorfeld nicht bedacht wurde. Einige die-
ser Uberlegungen sollen in diesem Kapitel wiedergegeben werden.

So wiére es in etwa gut gewesen, pro Spieltheorieeinheit eine Nachfra-
geeinheit einzuplanen, da immer wieder Fragen zu den Antworten und
Spielprotokollen auftraten.

Um es fiir die Schiilerinnen und Schiiler noch interessanter zu machen
und sie auch zu einer regelméfiigen Teilnahme zu motivieren, hitte man
einen Gesamtsieger kiiren konnen. Dazu hitte man in jeder Einheit Punk-
te sammeln konnen. Am Ende des Kurses hétten diese gegen einen Preis
eingetauscht werden kénnen.

Weitere, spezifischere Anmerkungen werden nun kapitelweise ange-

geben.

5.1 Schere-Stein-Papier

In der ersten Einheit wurden an die Spielerinnen und Spieler noch keine
Nummern ausgegeben. Daher fiel bei der Auswertung die Zuordnung der

93



94 KAPITEL 5. REFLEXION UND VERBESSERUNG

Paarungen schwer. Es wire daher besser gewesen, zumindest Gruppenna-
men oder -nummern zu vergeben, da sich dann die Auswertung leichter
gestaltet hatte.

Fiir die Rundenanzahl bei diesem Spiel wiirde sich eine Anzahl an-
bieten, die durch drei teilbar ist. Dadurch wire es den Schiilerinnen und
Schiilern moglich, jedes Symbol gleich oft zu verwenden. Es haben sich
allerdings aufgrund der gespielten 10 Runden auch interessante Uberle-
gungen ergeben.

Die zweite Version hat gut funktioniert und spannende Antworten pro-
voziert. Um den Schiilerinnen und Schiilern jedoch die Formulierung ih-
rer Strategien leichter zu machen, konnte man zuvor besprechen, was es
zu bedenken gilt. So ist es jedenfalls notwendig, einen Anfangszustand
festzulegen.

Auch kénnten mogliche Strategieformulierungen vorgestellt werden:

* Spiele das, was der Gegner in der Vorrunde gespielt hat.

¢ Spiele immer Stein (oder Schere, oder Papier)

¢ Spiele immer abwechselnd in der Reihenfolge: Schere, Stein, Papier

* Spiele jedes zweite Mal Papier, dazwischen alternierend Schere und

Stein
Oder auch komplexere Formulierungen:

¢ Spiele immer die siegreiche Strategie der Vorrunde; bei Unentschie-

den spiele die Strategie, die dagegen gewonnen hitte

* Spiele Stein, wenn die Gegnerin in der Vorrunde Papier gewahlt hat,

Schere, wenn sie Stein gewdhlt hat und Papier, wenn sie Schere ge-
wiéhlt hat.
Dafiir ist es auch hilfreich, einen Zettel fiir ausformulierte Strategien zur
Verfiigung stellen.

Uberlegt wurde auch, ein Turnier zu veranstalten, bei dem mit den zu-
vor formulierten Strategien gespielt und ein Gesamtsieger ermittelt wird.
Dazu konnten alle Gewinner aus den Einzelpartien gegeneinander spie-
len und dann wieder die Gewinner aus diesen Begegnungen. So konnte
man fortfahren, bis ein Sieger beziehungsweise eine Siegerin fest steht.
Die siegreiche Person konnte schliefdlich ihre Strategieauswahl vorlesen
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und die Schiiler und Schiilerinnen in der Klasse sollen tiberpriifen, ob sie
gewonnen hitten oder nicht. Gibt es jemanden, der den Vorlesenden be-
siegt hdtte, so wurde quasi exemplarisch gezeigt, dass es keine Strategie
gibt, die alle besiegen kann.

Ein kleines Problem ergab sich im Kurs auch dadurch, dass die Stun-
de mit einer ungeraden Anzahl von Schiilerinnen und Schiilern begonnen
wurde. Da es sich um ein Zweipersonenspiel handelt, sollte man sich tiber-
legen, wie man mit einer solchen Situation umgeht. Gelost wurde es, in-
dem die Lehrperson eine Schiilerrolle iibernommen hat. Man kénnte aber
auch den Versuch starten, ein Dreipersonenspiel daraus zu machen.

Interessant wére gewesen, die Drittelstrategie mithilfe eines Wiirfels
auszuprobieren. Dazu hitte man zum Beispiel die Schiilerinnen und Schii-
ler dazu auffordern konnen, sich eine gute Strategie zu tiberlegen. Dann
hétte eine Person die Drittelstrategie gegen die restliche Klasse spielen
konnen. Am Ende hétte man ausgewertet, wie viele Personen einen Sieg,
eine Niederlage oder ein Unentschieden gegen diese Strategie gespielt ha-
ben. Paarweise hitte man diese Strategie auch testen konnen. Dazu hétte
man einer Person einen Wiirfel geben kénnen. Die andere Spielerin bezie-
hungsweise der andere Spieler hétte mit ihrer oder seiner eigenen Strate-
gie gespielt.

5.2 Prisoners Dilemma

In dieser Einheit wurde mit zwei unterschiedlichen Auszahlungsmatrizen
gespielt, zu denen auch zwei unterschiedliche Geschichten erzdhlt wur-
den. Das Ziel war herauszufinden, ob sich etwas in dem Entscheidungs-
verhalten der Schiilerinnen und Schiiler durch die unterschiedlichen Ma-
trizen verdndert. Tatsdchlich wurde durch die Fragebodgen klar, dass die
gednderte Entscheidung aufgrund der verdnderten Geschichte geschah.
Es wire jedoch auch durchaus interessant gewesen, zweimal die glei-
che Matrix und dieselbe Rahmenhandlung zu verwenden. Dadurch hitte
der zweite Durchgang besser als Reaktion auf den ersten gedeutet werden
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konnen. Dazu wire auch gut, schon nach der ersten Runde einen Fragebo-
gen beantworten zu lassen, um etwaige Unterschiede in den Uberlegun-

gen der Schiilerinnen und Schiiler besser erkennen zu kénnen.

5.3 Umformulierung des Gefangenendilemmas

und Axelrod Turnier

Das Hauptproblem in dieser Einheit war die Zeitbegrenzung. Von den ge-
planten zehn Begegnungen konnten nur vier gespielt werden. Es ist wahr-
scheinlich ratsam, eine Doppeleinheit fiir dieses Turnier zu planen.

Weiters war die Formulierung der Strategie fiir die Schiilerinnen und
Schiiler ein Hindernis. Sie konnten sich im Voraus nicht genau vorstellen,
wie ihre Strategie aussehen soll. Oft wollten sie wahrend der Runden ihre
Strategie dndern. Daher stellt sich die Frage, ob es verniinftig wére, eine
Proberunde zu spielen, in der sie erst mal ihre Strategie ausprobieren kon-
nen.

Man konnte sie auch fiir einen anderen eine Strategie schreiben las-
sen. Also einer schreibt, der andere muss nach der Beschreibung spielen.
So kann man sehen, ob die eigene Strategieformulierung klar genug ist,
oder ob sie Interpretationsspielraum zuldsst. Um diesen moglichst gering
zu halten, konnte man auch die Aufgabe stellen, einen Computer mit der
eigenen Strategie zu programmieren.

Als nicht so gute Methode gestaltete sich die Verwendung der Miinzen.
Diese, urspriinglich als Erleichterung fiir die Vorstellung und als Anreiz
gedachter Zusatz, verlangsamten das Spiel nur. Zudem erweckte es den
Anschein, als tiberfordere diese zusitzliche Aufmerksamkeit die Schiiler
und Schiilerinnen.

Vor dem Erstellen der eigenen Strategie konnten mit den Schiilerinnen
und Schiilern folgende Punkte besprochen werden:

o Uberlegt euch, wie ihr anfangen wollt: Mit C oder mit D!

* Vermeidet inexakte Formulierungen wie ,,manchmal”, ,ab und zu”,

,ein paar Mal”, et cetera. Schreibt es konkreter, zum Beispiel: ,je-
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des dritte Mal”. Thr konnt auch Wahrscheinlichkeiten angeben: statt
,/hauptsdchlich” schreibt ihr: ,Ich werfe einen Wiirfel; wenn 6 ge-
wiirfelt wird, spiele ich D, sonst C.”

 Uberlegt euch genau, was eure Entscheidungskriterien sind! Wenn
sie auf Zufall beruhen, versucht herauszufinden, wie ihr diesen rea-
lisieren konnt (Minzwurf, wiirfeln, .. .).

* Wenn ihr das Gefiihl habt, dass eure Strategie durchschaut wurde,
bedenkt immer, dass auch der Gegner oder die Gegnerin bei der ge-

planten Strategie bleiben muss.

5.4 Dollarversteigerung

Die Auktion ist sehr schnell ins Rollen gekommen, es gab iiberhaupt keine
Anlaufschwierigkeiten. Die Motivation der Schiilerinnen und Schiiler war
sogar so grofs, dass zu Beginn eine detaillierte Protokollierung nicht mog-
lich war. Um die Auktion geordneter ablaufen zu lassen, kann man sich
tiberlegen, ob man die Betrdge durchgehend ausruft. Das Problem dieser
Methode war, dass nicht klar war, wer zuerst das Angebot angenommen
hatte.

Auf jeden Fall ist es ratsam, einen Schiiler oder eine Schiilerin mit der
Protokollierung zu beauftragen. Das erleichtert es, die Aufmerksamkeit

auf die Spieler und Spielerinnen zu richten.

5.5 Ultimatum Spiel

Die Einheit ist sehr gut und kontrolliert verlaufen. Beim Turnier sind je-
doch ein paar Schiilerinnen und Schiiler ein wenig mit den Protokollen
durcheinander gekommen. Eine Moglichkeit das zu verhindern wére, An-
gebotslegung und Angebotsannahme strikter zu trennen. So konnte man
die Spielerinnen und Spieler in zwei Gruppen teilen. Die Personen der
einen Gruppe legen die Angebote und die der Anderen entscheiden, ob
sie das Angebot annehmen. Danach wird gewechselt.
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Die Geschichte, mit der das Spiel begonnen wird, konnte auch anders
erzdhlt werden:

Stell dir vor, deine Eltern geben dir das Taschengeld fiir dich und deine Ge-
schwister. Du sollst es aufteilen. Deine Geschwister sagen dann, ob sie dein Ange-
bot annehmen oder nicht. Wenn sie ablehnen, bekommt in diesem Monat/Woche
niemand Taschengeld. . .

Es kann dann so gespielt werden, dass jedes Monat jemand anderer
dran ist, oder dass die Rolle des Aufteilers davon abhédngt, ob das Ange-
bot angenommen wurde, also der Aufteiler so lange weitermachen darf,
solange seine Angebote angenommen werden.

Das wiirde die Rahmenhandlung fiir die Schiilerinnen und Schiiler le-

bensnaher machen.

5.6 Public Goods Game

Spontane Einheit

Da die Einheit spontan durchgefiihrt wurde, war sie nicht im Detail vor-
bereitet. Interessant wére natiirlich noch gewesen, wie viel die einzelnen
Spieler und Spielerinnen in den sieben gespielten Runden gewinnen. So
hétte man dann auch einen Gesamtsieger ausfindig machen kénnen und
berechnen, wie groff die Differenz zwischen bestem und schlechtestem
Spieler ist. Da es sich aber um eine spontan durchgefiihrte Einheit han-
delte, wurde das leider nicht berticksichtigt.

Auch ein Rundenvergleich wire spannend gewesen. So hiatte man her-
ausfinden konnen, ob in den folgenden Runden dieselben Personen ko-

operiert haben, wie in der ersten Runde.

Letzte Einheit

Fiir die Anonymitidt wurde auf den Beitragszetteln keine Spielernummer
angegeben. Fiir eine bessere Auswertung wére es allerdings tiberlegens-

wert, das doch zu tun. Eine zusétzliche Erleichterung bei der Auswertung
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wire, die Rundenanzahl auf den Zetteln vermerken zu lassen. Das wur-
de bei der Runde mit Bestrafung wahrend der Durchfithrung gemacht.

Jedoch kdnnte man diese auch auf die vorgefertigten Zettel schreiben.

Bei der Selbsteinschdatzung im Fragebogen (risikofreudig oder risiko-
scheu) hitte man gut eine Skala machen konnen mit: risikofreudig; eher

risikofreudig; eher risikoscheu ...

Bei den Spielprotokollen hat das Ergebnisfeld gefehlt, in das man das
Endergebnis, also die Summe der Begegnungsergebnisse schreiben hétte

konnen.

Riechmann 2010, S. 109 f. beschreibt die Idee des Gemeinguts in seinem
Buch ,Spieltheorie” mithilfe eines magischen Eimers, in den zwei Prot-
agonisten je einen gewissen Betrag an Geld hineinwerfen. Wird insgesamt
eine Summe iiberschritten, so entleert sich der Eimer zweimal, er verdop-
pelt also die investierte Summe. Ist zu wenig Geld im Eimer, so entleert er
sich nicht. Das wiére natiirlich auch eine interessante Spielvariante gewe-
sen, da man hier eine andere Motivation hat, etwas zum o6ffentlichen Gut
beizutragen. Es besteht ndmlich die Gefahr, dass das offentliche Gut ,,aus-
stirbt”. Es kann also auch Runden geben, in denen kein Spieler und keine
Spielerin etwas zuriickbekommt, wodurch interessante Dynamiken ent-
stehen konnen. Geben die, die nichts oder wenig gegeben haben, wieder
mehr in den Eimer? Oder kommt es eher dazu, dass die kooperierenden

Personen auch nichts mehr investieren?

Bei der Variante mit Bestrafung ist der Gesamtauszahlungsbetrag trotz-
dem immer durch die Gesamtanzahl der Spielerinnen und Spieler divi-
diert worden. Da aber die, die defektiert haben und kontrolliert worden
sind nichts zuriickbekommen haben, konnte man auch die Gesamtsumme
durch die verbleibenden Nutzniefser dividieren. Dadurch wiirde sich die
Auszahlung fiir die anderen erhdhen. Es wiére interessant, ob diese Spiel-
variante zu mehr Kontrolle, beziehungsweise auch zu mehr Kooperation

fithren wiirde.
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5.7 Hofstadter-Verlosung

Bei der zweiten Durchfiihrung dieses Spiels wurden, statt eines Euros, Sii-
Bigkeiten verlost. Aus den Fragebogen ging hervor, dass sechs Schiilerin-
nen und Schiiler nichts Siifies wollten. Um allen einen Anreiz zu geben
mitzuspielen, sollte vielleicht doch ein geringer Geldbetrag verlost wer-

den.



Kapitel 6
Evaluation

In diesem Kapitel wird in kompakter Weise die Meinungen und die Sicht
der Schiilerinnen und Schiiler auf den Spieltheoriekurs wiedergegeben.

6.1 Zwischenevaluation

In der Einheit vom 26. Janner 2018 wurde eine Zwischenevaluation des
Spieltheoriekurses durchgefiihrt. Die Fragen bezogen sich auf die Erwar-
tungen mit denen die Schiilerinnen und Schiiler in den Kurs gegangen
sind, die Erfiillung oder Nicht-Erfiillung dieser Erwartungen, das person-
liche Highlight, die Wiinsche fiir die restlichen Einheiten und das eigene
Verstandnis von Spieltheorie.

Die meisten Schiilerinnen und Schiiler, die sich fiir den Kurs einge-
schrieben hatten, taten dies, weil sie wissen wollten, worum es bei der
Spieltheorie geht. Sie waren neugierig zu erfahren, was das Thema mit
dem Spiel ,Schere-Stein-Papier” zu tun hat, hatten aber sonst keine be-
sonderen Erwartungen oder Vorstellungen. Eine Person gab an, sich all-
gemein fiir diesen Bereich zu interessieren, eine andere Person hat sich in
der Hoffnung angemeldet, logisch denken zu lernen. Eine Erwartung war
auch ,etwas tiber das Bewerten und voraussehen der Aktionen anderer
Leute zu lernen”.

Elf Schiilerinnen und Schiiler sahen ihre Erwartungen beztiglich des
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Kurses erfiillt. Einer Person hat der Kurs bis zu diesem Zeitpunkt gefallen,
obwohl sie sich etwas anderes erwartet hitte, einer weiteren Person waren
einige Versuche schon bekannt gewesen.

Am beliebtesten war bis zu diesem Zeitpunkt das Guessing Game, das
vier Personen als Lieblingseinheit angegeben haben. Das Gefangenendi-
lemma gefiel drei Schiilerinnen und Schiilern am besten. Auch das Public
Goods Game und Schere-Stein-Papier wurden bei der Frage nach dem bes-
ten Gefallen von je zwei Personen genannt. Ebenso gaben die Schiilerin-
nen und Schiiler an, dass ihnen die Gewinnpreise, die meistens Siifsigkei-
ten waren, am besten gefallen haben. Eine Teilnehmerin oder ein Teilneh-
mer schrieb: ,Mir hat gefallen mal tiber sowas nachzudenken. Normaler-
weise rate ich nur, aber das wird sich jetzt &ndern.”

Vier Schiilerinnen und Schiiler wiinschten sich fiir den weiteren Kurs-
verlauf genauere Erkldarungen zu den Spielen, mehr Theorie und mehr
Hintergrundinfo zu erhalten. Ein Spieler wiinschte sich kompliziertere Spie-
le fiir die folgenden Einheiten, zwei wollten einfach noch weitere Spiele
durchfiithren und einer wiinschte sich auf jeden Fall noch mehr Einheiten.

Das Verstandnis der Schiilerinnen und Schiiler in Bezug auf die Spiel-
theorie belief sich auf die Beschiéftigung mit Dilemmata, das Berticksich-
tigen der Entscheidungen anderer Spieler und die Berechnung von Wahr-
scheinlichkeiten. Eine Person empfand, dass die Spieltheorie durchaus gu-
te Tipps fiir das Leben gédbe.

Ein paar , Definitionen” von Spieltheorie der Schiiler und Schiilerinnen
seien hier der Originalitdt wegen zitiert:

¢ ,Nicht unbedingt nur mathematisches Denken, sondern seine Mit-

spieler zu kennen und abzuschétzen, wie sie entscheiden werden.”

e Viel denken, was die anderen machen, was die beste Reaktion dar-

auf ist und versuchen den Zufall einzuschétzen.”

e Aufstellen von Taktiken Verstehen und Einbeziehen von anderen/

gleichen Denkweisen.”

* ,Spiele zu analysieren und mit Strategien an das richtige Ergebnis

zu kommen.”

¢ ,Nachdem ich Erfahrungen gemacht habe, dass andere auch mitden-
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ken, werde ich das ndchste Mal mitdenken, dass die anderen mitden-
ken, dass ich mitdenke.”

¢ ,Das Eindringen von menschlichem Chaos in rein logisch-mathe-
matische Spielsysteme.”

6.2 Endevaluation

In der Einheit ,Dollarversteigerung” wurde die Endevaluation durchge-
fithrt. Da nicht alle Schiilerinnen und Schiiler, die sich fiir den Kurs ange-
meldet hatten, anwesend waren, aber von jedem Schiiler und jeder Schii-
lerin ein Evaluationsbogen ausgefiillt werden sollte, wurden die restlichen
in der Schule ausgeteilt, beziehungsweise in den Zusatzeinheiten weiter-
gegeben.

Die Ergebnisse der Endevaluation decken sich im Grofsen und Ganzen
mit denen der Zwischenevaluation. So waren die Griinde fiir die Anmel-
dung fiir die Meisten das Interesse und die Neugier. Auch der Wunsch
Neues lernen zu wollen wurde zweimal genannt.

Die Erwartungen waren dementsprechend auch, etwas Neues zu ler-
nen. Ein Schiiler erwartete sich vom Kurs: ,,Etwas Spafs am Nachmittag,
und mathematische Probleme l6sen.” Der Spaf3 stand auch fiir eine weite-
re Person im Vordergrund.

Neun Personen sahen ihre Erwartungen erfiillt, zwei nicht. Die restli-
chen vier Schiilerinnen oder Schiiler, die den Evaluationsbogen ausfiillten,
hatten entweder keine Erwartungen, oder waren sich iiber deren Erfiil-
lung unschliissig.

Sechs Personen hat am Kurs nichts gefehlt. Die anderen hitten sich
zum Teil mehr psychologische Aspekte, zum Teil Taktiken um bei Spielen
sicherer zu gewinnen gewtinscht.

Auf einer Skala von 0 bis 10, wie gut ihnen der Kurs gefallen hat, wobei
10 sehr gut und 0 tiberhaupt nicht bedeutet, wihlten die Schiilerinnen und
Schiiler im Durchschnitt 8,2.

12 von 15 Personen hitten sich mehr theoretischen Input gewtinscht.
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Die Meisten konnten sich vor dem Kurs nichts unter Spieltheorie vor-
stellen. Zum Zeitpunkt der Evaluation hétten die Schiilerinnen und Schii-
ler Spieltheorie so erklart:

e ,Die Spieltheorie beschaftigt sich mit Dilemma in Spielen wie der
Dollar-Auktion um den geringsten Verlust oder den hochsten Ge-
winn zu machen.”

* ,Sie beschiftigt sich mit Wahrscheinlichkeiten in bestimmten Situa-
tionen und gibt eine Moglichkeit den besten (sichersten) Weg zu fin-
den.”

o [Sie beschiftigt sich] mit der Uberlegung, was der/die Andere/n
machten was die beste Reaktion darauf ist und wieweit die Anderen
tiberlegen.”

* ,Auf lustige Weise an Mathematik angelehnte Spiele spielen.”

* ,Man spielt spieltheoretische Spiele und {iberlegt, wie es theoretisch
und psychisch fiir die Spieler ist.”

10 Schiilerinnen und Schiiler wiirden sich fiir einen weiterfithrenden

Kurs anmelden, 4 waren sich dariiber unschliissig.

8 Personen hatten das Gefiihl, der Kurs hitte ihnen etwas fiirs Leben
gebracht, nur 3 sahen durch den Kurs ihr Verstandnis fiir Mathematik ge-
steigert. Aber auch der Nutzen fiir andere Unterrichtsfacher (und zwar fiir
Psychologie und Philosophie) wurde nur von zwei Personen gesehen.



Kapitel 7
Resiimee

Es hat grofien Spafs und Freude gemacht, diesen Kurs durchzufiihren. Die
Schiilerinnen und Schiiler haben immer gut mitgemacht. Sie waren mit
Freude und Herz bei der Sache, hielten die Konzentration aufrecht, ob-
wohl der Kurs freitagnachmittags stattfand.

Die Idee fiir weitere Spiele und der Wunsch nach Verbesserung der
durchgefiihrten, ldsst diese Arbeit wie ein Vorwort zu einer noch grofie-
ren Aufgabe erscheinen. Die Hoffnung lebt, dass diese Arbeit den einen
oder die andere motiviert, Ideen daraus auszuprobieren und vielleicht
auch weiterzuentwickeln.

Im ersten Kapitel wurde kurz die Entstehung des Kurses und die Rah-
menbedingungen fiir Kurs und Arbeit beschrieben.

Das Kapitel 2 beschéftigte sich mit der Beschreibung und der Vorstel-
lung der ausgewéhlten Spiele in einem mathematischen Sinn.

Darauf folgten die Ideen fiir die Umsetzung in der Schule. Diese Ad-
aptionen und Umformulierungen sind in Kapitel 3 zu finden.

In Kapitel 4 sind dann die Auswertungen und Beschreibungen der
durchgefiihrten Einheiten niedergeschrieben.

Schliefilich finden sich in Kapitel 5 Verbesserungsvorschldge und Re-
flexionstiberlegungen des Autors, sowie in Kapitel 6 die Auswertung der
Evaluation des Kurses.
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Anhang

Hier befinden sich die Spielprotokolle, Fragebogen, Beitrags- und Abstim-

mungszetteln sowie weitere Kopiervorlagen in folgender Reihenfolge:

Fragebogen zu Schere Stein Papier Version 1
Fragebogen zu Schere Stein Papier Version 2
Abstimmungszettel Gefangenendilemma
Auswertungsblatt Gefangenendilemma
Fragebogen zum Gefangenendilemma
Fragebogen zum Axelrod Turnier
Spielprotokoll zum Axelrod Turnier
Beitragszettel Public Goods Game ohne Bestrafung
Fragebogen Public Goods Game 1
Fragebogen Public Goods Game 2
Fragebogen Public Goods Game 3
Ratezettel fiirs Guessing Game

Fragebogen Guessing Game 1

Fragebogen Guessing Game 2
Spielprotokoll Gesamt Guessing Game
Fragebogen Dollar-Versteigerung
Fragebogen Ultimatum Spiel A

Fragebogen Ultimatum Spiel B

Fragebogen Ultimatum Turnier A
Fragebogen Ultimatum Turnier B
Spielprotokoll Ultimatum Turnier
Fragebogen zum Hofstadter-Spiel
Fragebogen Zwischenevaluation
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114 ANHANG

* Fragebogen Evaluierung



Fragebogen zu Schere-Stein-Papier Version 1 15. Dezember 2017

1) Wie bist du zu deiner Strategie gekommen? Welche Uberlegungen hast du angestellt?



Fragebogen zu Schere-Stein-Papier 15. Dezember 2017

1) Wie bist du zu deiner zweiten Strategie gekommen? Welche Uberlegungen hast du angestellt?

2) a) Was war fiir dich der Unterschied zwischen erster und zweiter Spielvariante? Wo fiel dir die
Strategiewahl leichter?

b) Gab es Unterschiede in den Uberlegungen, die du bei den Spielvarianten angestellt hast, um zu
deiner Strategie zu kommen? Wenn ja: Welche?



2. Einheit, Gefangenendilemma, 12. Janner 2018

1

[0 gestehen
[0 leugnen
3

[0 gestehen
[0 leugnen
5

[0 gestehen
[0 leugnen
7

[0 gestehen
[0 leugnen
9

[0 gestehen
[0 leugnen
11

[0 gestehen
[0 leugnen
13

[0 gestehen

[0 leugnen

gestehen
leugnen

gestehen
leugnen

gestehen
leugnen

gestehen
leugnen

gestehen
leugnen

gestehen
leugnen

gestehen
leugnen



Gefangenendilemma 1. Runde

Spieler 1 gesteht leugnet
Spieler 2 gesteht leugnet
Spieler 3 gesteht leugnet
Spieler 4 gesteht leugnet
Spieler 5 gesteht leugnet
Spieler 6 gesteht leugnet
Spieler 7 gesteht leugnet
Spieler 8 gesteht leugnet
Spieler 9 gesteht leugnet
Spieler 10 gesteht leugnet
Spieler 11 gesteht leugnet
Spieler 12 gesteht leugnet
Spieler 13 gesteht leugnet
Spieler 14 gesteht leugnet
Spieler 15 gesteht leugnet
Spieler 16 gesteht leugnet
Spieler 17 gesteht leugnet
Spieler 18 gesteht leugnet
Spieler 19 gesteht leugnet
Spieler 20 gesteht leugnet
Spieler 21 gesteht leugnet
Spieler 22 gesteht leugnet
Spieler 23 gesteht leugnet
Spieler 24 gesteht leugnet
Spieler 25 gesteht leugnet
Summe gesteht leugnet
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Fragebogen Gefangenendilemma Spieler 12. Janner 2018

1) Schreibe bitte deine Gedankengdnge zur Entscheidungsfindung auf. Was waren deine
Uberlegungen?

2) Hast du erwartet, dass dein ,,Komplize“ so wie du entscheidet?

3) a) Wie hattest du dich entschieden, wenn du gewusst hattest, dass der ,,Komplize® gesteht?

b) Wie, wenn du gewusst hattest, dass er leugnet?

c) Gibt es eine ,,Siegerstrategie®, also eine Strategie, mit der man immer besser aussteigt, egal, wie
sich der Gegner entscheidet?

4) Gab es Unterschiede in den Uberlegungen, die du bei den Spielvarianten angestellt hast, um zu
deiner Strategie zu kommen? Wenn ja: Welche?



Fragebogen 1 Vorbereitung Axelrod Version 1 19. Janner 2018
SpielerIn

Schreibe vor den Begegnungen deine geplante Strategie auf. Beschreibe sie bitte ausfiihrlich!

Fragebogen 2 Vorbereitung Axelrod Version 1 19. Janner 2018
SpielerIn

Schreibe nach den Begegnungen auf, ob es Schwierigkeiten beim Einhalten deiner Strategie gab.
Hast du so auf den Gegner reagiert, wie du es dir vorgenommen hast?



Spielprotokoll Versionl

Runde Spielerin Spielerin

Strategie | Ergebnis | Strategie | Ergebnis

10

Summe
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Endabrechnung

Spielerin

Begegnung Ergebnis Gegenspielerin

1

10

Summe
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Beitragszettel Public Good

mein Beitrag:

€

mein Beitrag:

€

mein Beitrag:

€

mein Beitrag:

€

mein Beiltrag:

€

mein Beitrag:

€

mein Beitrag:

€

mein Beitrag:

€

mein Beitrag:

€
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mein Beitrag:

€

mein Beitrag:

€

mein Beitrag:

€

mein Beitrag:

€

mein Beltrag:

€

mein Beitrag:

€

mein Beitrag:

€

mein Beitrag:

€

mein Beitrag:

€



Fragebogen Public Goods Game 1 Spieler 2. Marz 2018

1) Was sind deine Uberlegungen fiir das Spiel? Welche Moglichkeiten hast du dich zu verhalten?

2) Wie wirst du dich verhalten?

3) Hast du eine Strategie? Wie wirst du das Spiel angehen?

4) Wiirdest du dich als eher risikofreudig oder risikoscheu einstufen? Begriinde bitte deine
Einschétzung!



Fragebogen Public Goods Game 2 Spieler 2. Mérz 20181)

1) Bist du zufrieden mit deiner Performance und deinem Ergebnis?

2) Hast du deine geplante Strategie eingehalten? Was hast du verdndert?

3) Hast du immer gleich viel investiert? Warum / warum nicht?

4) Wie erklarst du dir die Dynamik des Spiels?

5) Wie wiirdest du dich in einem weiteren Spiel verhalten? Was wére deine Strategie?



Fragebogen Public Goods Game 3 Spieler

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Hast du andere Spieler kontrolliert? Wenn ja, wie oft?

Was war deine Motivation andere zu kontrollieren?

Bist du kontrolliert worden? Wenn ja, wie oft?

Was ist deine Meinung zu dem Kontrollsystem?

Hast du Strafe zahlen miissen? Wenn ja, wie oft?

Hast du die Strafe als fair empfunden? Warum / warum nicht?

2. Marz 2018



4. Einheit, Guessing Game, 26. Janner 2018

Spieler 1, R1 Spieler 2, R1
Spieler 3, R1 Spieler 4, R1
Spieler 5, R1 Spieler 6, R1
Spieler 7, R1 Spieler 8, R1
Spieler 9, R1 Spieler 10, R1
Spieler 11, R1 Spieler 12, R1

Spieler 13, R1 Spieler 14, R1



Fragebogen 1 Guessing Game 26. Janner 2018
Spieler:

1) Was waren deine Uberlegungen bei der Wahl deiner Zahl? Nach welchen Kriterien hast du die
Zahl ausgewdhlt?

2) Hast du dir tiberlegt, was die anderen Spieler wéahlen werden?

3) Welche Konsequenzen ziehst du aus dem Ergebnis des ersten Spiels fiir die Wahl deiner Zahl fiir
das zweite Spiel?



Fragebogen 2 Guessing Game 26. Janner 2018

Spieler

1) Bist du mit deiner Wahl zufrieden?

2) Hast du dir ein anderes Ergebnis erwartet?

3) Wirst du in einer weiteren Runde etwas an deiner Wahl dndern? Wenn ja, was?

4) Was ist deiner Meinung nach der optimale Tipp? Unter welchen Umstdnden ist es ratsam so
zu tippen und wann nicht?



Spielprotokoll Gesamt

Spiel 1 Spiel 2 Spiel 3

Spieler| Tipp | Platz | Tipp | Platz | Tipp | Platz
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Fragebogen Dollar-Versteigerung Spieler 16. Feber 2018
1) Mit welchem Gebotsbetrag bist du in die Versteigerung eingestiegen?

O ich habe gar nicht mitgeboten O mit Cent
2) Was war dein Hochstgebot?

00 Cent O Cent

3) Warum hast du mitgeboten? Warum nicht?

4) Was war zu Auktionsbeginn deine Motivation mitzubieten/nicht mitzubieten?

5) Hat sich dieses Ziel wihrend der Versteigerung gedndert? Wenn ja, wie hat es sich gedndert?

6) Sind dir wéahrend der Auktion besondere Zeitpunkte aufgefallen, zu denen sich deiner Meinung
nach etwas in der Dynamik oder im Verlauf gedndert hat?

7) Hast du dir zu irgendeinem Zeitpunkt gedacht, dass du lieber doch (nicht) mitsteigern héttest
sollen?

8) Wiirdest du bei einer weiteren Runde (wieder) mitsteigern? Warum / warum nicht?



Fragebogen Ultimatum 1A Spieler ____ 23. Feber 2018

1) Welches Angebot hast du gelegt?

2) Wurde das Angebot angenommen?
Oja O nein

3) Begriinde dein Entscheidungsverhalten! Warum hast du dich fiir diese Aufteilung
entschieden? Was waren deine Motive?



Fragebogen Ultimatum 1B Spieler ____ 23. Feber 2018

1) Welches Angebot hast du bekommen?

2) Ich habe das Angebot
00 angenommen O abgelehnt
3) Wie viel hétte man dir mindestens bieten miissen, damit du das Angebot annimmst?

4) Warum wiirdest du ein geringeres Angebot nicht annehmen?



Fragebogen Turnier A Spieler ____ 23. Feber 2018

1) Welche Angebote hast du gelegt? Hast du immer gleich viel geboten? Warum/nicht?

2) Wurden die Angebote angenommen? Welche wurden abgelehnt? Warum?

3) Begriinde dein Entscheidungsverhalten! Warum hast du dich fiir diese Aufteilung
entschieden? Was waren deine Motive und Uberlegungen?

4) Welches Angebot wiirde ein Spieler machen, der von einem rational denkenden Mitspieler
ausgeht?



Fragebogen Turnier B Spieler ____ 23. Feber 2018

1) Welche Angebote hast du bekommen?

2) Welche Angebote hast du angenommen, welche hast du abgelehnt?

3) Wie viel hdtte man dir mindestens bieten miissen, damit du das Angebot annimmst?

4) Warum wiirdest du ein geringeres Angebot nicht annehmen?

5) Welche Angebote wiirde ein rein rationaler Spieler annehmen?



Spielprotokoll Ultimatum-Turnier Spieler 1

Angebot

Spieler

Spielerin 1

Spieler x

angenommen

abgelehnt

Gewinn

2

© 0N oo o b~ W

10

11

12

13

Seite 1




Fragebogen Hofstadter Spieler 2. Marz 2018

1) Hast du am Gewinnspiel teilgenommen? Warum / warum nicht?

2) Was ware deiner Meinung nach die beste Strategie bei diesem Spiel?

3) Empfindest du das Spiel als fair?

4) Was sagst du zu der Aussage: ,,Jeder, der bei diesem Spiel mitspielt, ist ein Spielverderber!“
Bist du auch dieser Meinung? Warum / warum nicht?



Fragebogen 1 Spieltheorie 26. Janner 2018
Zwischenevaluation Spieler:

1) Mit welcher Erwartung hast du dich fiir den Kurs Spieltheorie angemeldet?

2) Wurden diese Erwartungen bis jetzt erfiillt?

3) Was hat dir bis jetzt am besten gefallen?

4) Gibt es etwas, das du dir fiir den Kurs noch wiinschen wiirdest?

5) Was ist fiir dich das Wesentliche an der Spieltheorie?



Evaluierung Kurs 'Spieltheorie'

1) Warum hast du dich fiir den Kurs 'Spieltheorie' angemeldet?

2) Welche Erwartungen hast du gehabt?

3) Haben sich die Erwartungen erfiillt? Inwiefern (nicht)?

4) Hat dir etwas im Kurs 'Spieltheorie' gefehlt?

5) Wie gut hat dir der Kurs 'Spieltheorie' gefallen?

Sehr gut sehr schlecht
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0

6) Hattest du dir noch mehr theoretischen Input gewiinscht?
Oja O nein

7) Wenn du etwas am Kurs 'Spieltheorie' dandern kénntest, was ware das?

8) Denke an die Zeit vor dem Kurs. Was hast du damals unter 'Spieltheorie' verstanden?



9) Wie wiirdest du jetzt jemandem erkldren, was Spieltheorie ist und womit sie sich
beschaftigt?

10) Wirst du dich nach dem Kurs weiterhin (selbsténdig) mit Spieltheorie beschéftigen?
O ja, ich werde sicher noch Biicher dariiber lesen, im Internet recherchieren, Filme zu dem
Thema anschauen, ...
O vielleicht werde ich ab und zu etwas dazu lesen und recherchieren
O ich werde aufgrund des Kurses aufmerksamer auf spieltheoretische Themen reagieren,
aber nicht aktiv danach suchen
O ich werde mich nicht mehr mit Spieltheorie beschéftigen, ich weil jetzt alles, was ich
wissen wollte
(O nein, der Kurs hat mein Interesse an der Spieltheorie nicht wecken kénnen

11) Wenn ein weiterfiihrender Kurs zur Spieltheorie angeboten wird, wiirdest du dich dafiir
anmelden?
Oja O nein O vielleicht

Welche Inhalte wiirdest du dir fiir diesen Kurs wiinschen?

12) Glaubst du, dass dir der Kurs 'Spieltheorie’ etwas fiir dein Leben gebracht hat?
Oja O nein O vielleicht spater einmal

Wenn ja oder vielleicht: Was genau hat er dir gebracht?

13) Hat dir der Kurs 'Spieltheorie’ etwas fiir dein mathematisches Verstandnis gebracht?
Oja O nein O weild nicht

Wenn ja: Welche mathematischen Aspekte konntest du erkennen?

14) Hat der Kurs 'Spieltheorie' dir etwas fiir die anderen Unterrichtsfacher gebracht?
Wenn ja, fiir welche?

Danke fiir deine Teilnahme und dein Interesse!



Kurzfassung

In dieser Arbeit werden einige Spiele aus der experimentellen Spieltheorie
beschrieben. Fiir diese Spiele wurden Protokolle und Ideen entwickelt, mit
denen sie in der Schule in einer Unterrichtseinheit durchgefiihrt werden
konnen. Die Spiele wurden dann auch in einem eigens fiir die Arbeit ins
Leben gerufenen Kurses in der Oberstufe der Rudolf Steiner Schule Wi-
en Mauer erprobt. Zusétzlich wurden in diesen Einheiten die Meinungen
der Schiilerinnen und Schiiler, sowie deren Sicht auf ihre eigenen spiel-
theoretischen Entscheidungen erfragt und in der Arbeit geordnet wieder-
gegeben. Bei den fiir die Arbeit ausgewdhlten, adaptierten und erprobten
Spielen handelt es sich um:

® Schere Stein Papier

¢ Prisoners Dilemma

* Guessing Game

¢ Dollar Versteigerung

¢ Ultimatum Spiel

¢ Pirate Game

¢ Public Goods Game

¢ Axelrod Turnier

¢ Hofstadter Verlosung
Das Kapitel Konzeption der Einheiten eignet sich gut dafiir, das eine oder
andere Spiel in einer Oberstufe auszuprobieren. Dazu sind in der Arbeit
auch schon ausgearbeitete Spielprotokolle zu finden, die fiir die Durch-
fiihrung verwendet werden konnen. Weiters kann das Kapitel Reflexion
dazu dienen auf etwaige Probleme bei der Durchfiithrung vorbereitet zu

sein.
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