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Appendix A: Individually Rational Cooperation in an Infinitely Repeated Public Goods
Game: Grim Trigger

To examine strategies for repeated games, somenpisas have to be made about how
players value present and future payoffs, and albmw they represent the continuation
probability of a game. For this analysis, whichidals Ratliff (2005), | make the assumption
that players assume a certain continuation probabilafter each round, and that they discount
future payoffs with the discount rade where highe® implies more patience or willingness to
wait for future payoffs. Then the utility of a payoffn in roundt of a repeated game can be
calculated asut = At - nt, where At = &t - pt. One advantage of repeated game strategies,
compared to actions that can be taken in one-stiwhal form games, is that actions can be
chosen conditional on others’ behavior in precedmgds. Of course, different actions will be
associated with different payoffs. Therefore thalgsis of a repeated game strategy must
represent payoff streams, which have sub-streamgsafgoffs associated with particular actions.

The average payoff for a sub-stream with the payoi§ calculated as

u=@1-0)Y" AU, (A.1)

t=T,

where T is the first round and ;Tthe last round of the stream, which could be itfinThe
average discounted payoff for a game with threesstdam payoffa’, n°° andn™"", is given by

the function
u=(1-A)ar+A[(1-8)GF+AGF ], (A.1)

where (1 —A ) -z is the discounted value of a payoff for a finiteeam andA - n is the
discounted payoff for an infinite stream (for aidation, see Ratliff, 2005).

To prove that cooperation is individually ratiorfaf a group of players who all play the
grim trigger strategy, it needs to be shown thatiadasng from cooperation would result in a
payoff that is smaller or equal to the equilibripayoff of the strategy, which is 10 points in the
public goods game introduced in Chapter 1. Wheroapof grim trigger players interact in the
public goods game, their payoffs will me’= 10 as long as everyone contributes everything,
"= 12.5 points for the defecting player in theedion round, and thereafter "= 5 points as
long as the game continues. To evaluate if (ungkedpdefection can improve a players payoff,
one uses Equation 7.2 to calculate the averageffpagooss the three payoff stream for
cooperation, individual defection and mutual datectThe payoff is

(1-AY-10+A'-[(1 -A) - 12.54A-5]or5-A"- (2.5 -A—1).
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Hence, the repeated game payoff is smaller or equalpoints (the one shot equilibrium
payoff) as long aa > .4. Coming back to the notion of continuation goitity and discount
rate, a player’s discount rate should be at |48 = .444 if the continuation rate is .9. A fueth
equilibrium selection criterion is that strateghlesve to be subgame perfect. That is, a strategy
must be individually rational not only when one sigefrom the beginning of the game, but also
when one uses the strategy at any point in timle anty possible history. To see that grim trigger
is also a subgame perfect strategy, it is suffictenlook at Equation 7.2 which reflects the
payoff function for the repeated game given a plgyays the grim trigger strategy. The
equation shows that the value of the stream fogauoie starting at time t is the value of the
subgame multiplies by\ . Hence, the player has to solve the same maximizgioint,
regardless of the time at which a subgame statis ih turn implies that the grim trigger
strategy, which is individually rational for theraplete game, is also individually rational for

any subgame.

Appendix B: What Can we Learn From “Games”?

A frequent critique against experimental gamesas they are very abstract and artificial,
and do not allow insight into “real people’s” decis processes when they decide about
contributions to “real public goods.” Indeed, thejarity of public goods games are conducted
with rather small groups (usually four participgnisiose members do not know each other and
are not allowed to communicate with each other. &l@y, how valuable results are from these
experiments depends on the question that the wsmawas addressing with the experiment.
“Artificial” experimental setups are justified whehe researcher is interested in a theoretical
question, for instance, the predictive accuracygame theory. In this case, anonymous
interaction makes sense because it ensures thatrglatilities are primarily determined by the
values in the payoff matrix, and not, for instantmg sympathy for other players. More generally,
the reduced interaction situation of standard pu@bods experiments serves as a control or
baseline, which makes public goods experiments eoafybe, and allows better identification of
the influence of additional variables on cooperatbehavior. Put differently, standard public
goods games are adequate instruments tahestiesabout cooperation in groups because they
allow for the control of relevant independent valgs. As for all experimental research, the
question of the external validity of findings, tietgeneralizability of tested theories to the field
cannot be answered with laboratory experiments.

While most experiments on public goods attempes theories, or examine variables that

might influence cooperation, some researchers tréag to “bring realism in the laboratory” or
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conducted field studies with public goods gamesr iRstance, Batson and Moran (1999) and
Pillutla and Chen (1999) examined the effect oftegnhor framing, and showed that players
cooperate more when the public good is describea social or charity frame, whereas they
cooperate less when it is described in a busimassef Erev (1990) argued that contributions to
public goods are usually made in a sequential waythat later players can observe the others’
contributions before making their own decision. Hisults showed that the provision of a step
level public good is more likely under sequentiahther than under simultaneous,
contributions®® Finally, the possibility to communicate leads tgher cooperation. Field studies
on public goods tested, for instance, the role efebs for cooperation and if cooperation is
conditional. Generalizing experimental findings Hrisoners’ Dilemma games (Kelley &
Stahelski, 1970a) to the field, Heldt (2004) fouhdt skiers who believed that others’ would
contribute to the preparation of ski tracks wergenikely to do so themselves. Frey and Meier
(Frey & Meier, 2004) tested if a contribution tocharity can be explained by conditional
cooperation/reciprocity, and reported that prowdiplayers with information about higher
contribution levels of others increased contribngioln an unique Experiment, Carpenter and
Seki (2005) conducted public goods experiments wWdpanese fishermen, and additionally
observed their cooperative behavior in fishing bittans, which also had the structure of public
goods games. They showed that social preferenceseddrom contributions to public goods
games (unconditional cooperation or defection amdditional cooperation) were good
(statistical) predictors of cooperative behaviothia fishing exhibitions.

What can we learn form public goods games? | arthat the reduced setting of
experimental public goods games is their virtuesabse they follow from the experimental
control needed to test theories. Also, resultsutilip goods field studies encourage the view that

these theories are not confined to the laborataryalso explain behavior in “real public goods”.

Appendix C: The Evolutionary Approach to Human Cooperation

Specifically, evolutionary psychology assumes thatdom mutations in genes change the
way in which an organism responds to an adaptieelpm. If the new response is worse than
responses of other organisms in the populationyithgals with that mutation are less likely to
reproduce and will become extinct over time. HowevuvEe the mutation leads to a better
response, individuals with that mutation reprodowge successfully and will gradually replace
individuals without the mutation in the populatiohmportantly, it is not assumed that

%6 This result seems not surprising as a contributtica step level public good might very well béamnal for later
players in the sequence.
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mechanisms evolve instantaneously with single nartgf rather, many mutations generate very
large numbers of incremental variations of the medms, of which the adaptive ones
contribute to more and more complex mechanisma@nibre and more successful responses to
the adaptive problems. Because mechanisms are lthdogevolve as responses to specific
adaptive problems, evolutionary psychology readbias the mind is a collection of domain-
specific mechanisms.

To identify evolved mechanisms in humans, evol@rgrpsychology starts to examine the
environment, which is the set of problems to whictividuals had to (and could) adapt to.
Given the assumption of incremental adaptationogingive mechanisms, the environment of
evolutionary adaptation (EEA) is assumed to beahlstenvironment to which humans could
adapt over thousands of generations. An era ttgathis description is the Pleistocene (ca. 1.8-
1.6 million years to 10,000 years before preseimt)which humans lived as hunters and
gatherers. To infer that the mechanism that resptmthe adaptive problem is indeed the result
of evolution, it needs to be shown that the medrans selective, automatic, encapsulated, and
has a specific neural circuitry (Ohman & MinekaQ2) Selectivity means that the mechanisms
responds only to specific (perceptual) inputs, euatiic means that the process cannot be
interrupted deliberately once it started, encapsulameans that a mechanisms works
autonomously from other mechanisms, and specifiratecircuitry means that the process is
implemented in specific regions of the brain. Methms for which these claims have been
made especially successful are fear reactions (@h8nMineka, 2001), the cheater detection
module (Cosmides & Tooby, 2005) and language (5le3@03 citing; Pinker, 1994).

Of particular interest for my dissertation are enimnary approaches to cooperation. One
possibility to explain cooperation is inclusivenfiss (Hamilton, 1964). Here the assumption is
that individuals cooperate with related individyafshe loss in own fithess is compensated by
the fitness gain of related individuals. The unglag assumption is that the replicating entity is
not the individual but its genome. If this assumptholds, it is rational for a parent to increase
the fitness of two offspring, with which it sharé8% of the genome, by 1 unit instead of
increasing the own fitness by .8 unit. More genetla¢ theory of inclusive fitness predicts
cooperation whes * a > c; with ¢ as the cost of cooperation in terms of decreaseest,s as
the similarity of cooperator and beneficiary, aadhe increased fitness of the beneficiary.
However, as in this case the “player” is the genotoeperating is not costly and should not be

%" Face recognition, imprinting, and imitation wetsoadescribed as evolved mechanisms, but see H2988) for
a critical discussion of evolutionary and ontogenatlaptation of (non-) cognitive mechanisms.
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considered as cooperating in the sense of costiparation. Accordingly, biologists speak of
“apparent cooperation” or “apparent altruism.” Mosdated to decision rules, Trivers (1971)
argued that in animals (including humans), whoradefrequently, reciprocal altruism evolved.
That is, individuals are altruistic toward otheriwviduals who were previously altruistic.
However, there are strong doubts that there isefgxan humans) evidence for reciprocal
altruism (Pusey & Parker, 1997). A third evolutionargument for cooperative behavior
combines the argument of group selection with thawtion of social preferences (Richerson,
Boyd, & Henrich, 2003). The argument here is thdtile humans lived together in groups of
hunters and gatherers, groups in which a cooperativm existed reproduced more successfully
than groups of selfish, noncooperative individudilss further assumed that cooperative groups
maintain cooperation by the punishment of noncaatpes, thus giving an adaptive advantage to
individuals with innate cooperative social preferesi who would not suffer from punishment.
While this account seems plausible, its relianceponishment as an adaptive problem is
problematic. The reason is that punishment on ngpe@tors is a social dilemma in itself (Fehr
& Gachter, 2002), and it is a second order pubtiody While it seems to be difficult to solve
this second order public goods problem, Boyd arah&ison (1992) and Fowler (2005) describe
condition under which altruistic punishment cowlee.

In her review on cognitive mechanisms Heyes (20&#)cludes that “...phylogenetic
construction [i.e., the evolution of cognitive maoilsms over generations] is rare and that
natural selection is generally conservative witlspeet to cognitive mechanisms.” More
specifically, it seems difficult to provide evidenthat decision mechanisms for cooperation are
selective, automatic, encapsulated, and implementsgecific neural circuits. Consequently, |

will examine if and how mechanisms of individuadideing can explain cooperation.
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Appendix D: Deutsche Zusammenfassung

Wie kdnnen egoistische Menschen zum Kooperierenviadtwerden? Thomas Hobbes
Antwort auf diese Frage war, dass nur eine macHhggtution, der omnipotente Leviathan,
Kooperation aufrechterhalten kann. Tatséachlich eendele gemeinschaftliche Aufgaben durch
Institutionen organisiert, die Regeln festlegen usié durchsetzen: Staaten sorgen fir
Ausbildung und bauen Straf3en, Unternehmen produreiend verkaufen Guter und, Vereine
unterhalten und unterstiitzen ihre Mitglieder. Abéele der Interaktionen, an denen wir
teilhaben, werden nicht durch Institutionen unigest Beispiele sind Arbeitsgruppen von
Studenten, die nicht immer ein unmotiviertes MédliausschlieRen kdnnen, oder Projektleiter,
die nicht ohne weiteres ein Projektmitglied ersetkénnen. Folgende Frage stellt sich dann:
Wie kénnen Gruppen ohne die Unterstlitzung von tliginen Kooperation etablieren und
aufrechterhalten? Zusammenfassung

Wenn Institutionen als Mittel zur Organisation vé&moperation ausgeschlossen sind,
konnen Charakteristiken der Situation, wie die Hktkdit der Zusammenarbeit, der
Effizienzgewinn durch Kooperation, oder die Struktin der Personen interagieren, oder
Eigenschaften von Personen, deren Motive, Persikdit; oder Entscheidungsheuristiken
Kooperation moglich machen. Mechanismen des kotiperaVerhaltens stehen im Zentrum
dieser Dissertation. Darliber hinaus werde ich gotdren, wie die Interaktionsstruktur die Wahl
von Entscheidungsheuristiken und den Ausgang katdiper Interaktion bestimmen.

Wahrend die Literatur zu individuellem Entscheidswerhalten sehr umfangreich st
sind die Prozesse interdependenten VerhaltenschdieiSlich Kooperation, weniger stark
untersucht. Trotzdem existieren einige etabliens&dze, die sich in ihren Annahmen Uber die
individuelle Rationalit®® und in der Generalitat, mit der sie (ber versahied
Entscheidungsdoménen hinweg angewendet werdersanéiden.

Die Spieltheorie als eine deskriptive Theorie gedit unbegrenzt rationalen Spielern aus,
die vollkommenes Wissen uber die Struktur des Spielas eine bestimmte Interaktion
modelliert) und auch rationale Annahmen Uber and&peler und deren Annahmen haben
(Colman, 1999). Die Spieltheorie nimmt weiter amssl Entscheider, basierend auf ihrem

Wissen Uber das Spiel und ihren Annahmen Uber arfflgeler, optimale Entscheidungen durch

%8 (fir Zusammenfassungen zu verschiedenen AspekieiErtscheidungsverhalten siehe Betsch et al.,;2002
Fellows, 2004; Hastie, 2001; Holyoak & Spellman939Payne et al., 1992; Rieskamp et al., in prékafir &
LeBoeuf, 2002)

9 |ch verwende den Begriff ,individuelle Rationatitinit Bezug auf Rationalitét definiert als Maximimg des
individuellen Nutzens durch die Anwendung logisainrkkten Schlussfolgerns.
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das Anwenden formalen Denkens ableiten. Wahrendpieltheorie ein nitzliches Werkzeug
zur Analyse interdependenter Entscheidungssituatiast, werden ihre Verhaltensvorhersagen
haufig empirisch widerlegt, was ihre Rolle als dggkve Theorie in Zweifel zieht (Colman,
2003a, 2003b). Ein wichtiger Grund fur das VersagenSpieltheorie sind ihre unrealistischen
Annahmen Uber die individuelle Rationalitdt von $omeidern. Wenn ich  Modelle von
Entscheidern in kooperativen Situationen untersucheerde ich mich daher auf
Entscheidungsmodelle konzentrieren, die schwéach&mmahmen dber die individuelle
Rationalitat von Entscheidern machen.

Ein erster Weg, die Spieltheorie zu modifizierest, anzunehmen, dass Spieler nicht
eindimensional egoistisch sind wie von der Spieltiee angenommen. Wéhrend die in der
Spieltheorie zur Anwendung gebrachte Entscheidtegsie davon ausgeht, dass Personen
immer ihren unmittelbaren Nutzen egoistisch maxiame wollen, schlagen Theorien der
sozialen Werteorientierung vor, dass PersonerriKalkul auch die Folgen fur andere Personen
mit einbeziehen.

Ein prominenter Ansatz zu begrenzt rationalem Hwslen in Spielen ist Lernen (z.B.
Fudenberg & Levine, 1998). Im Rahmen dieser Diaieri meint der Begriff Lernen, dass
Personen ihre Entscheidungen aufgrund eigener fdrighn oder der Erfahrungen anderen
anpassen. Ich werde nicht untersuchen, auf welecheid Weise Menschen Verstandnis tuber
die strategische Struktur einer Interaktion erlamgeder wie Personen neue Strategien
entwickeln um mit der Anreizstruktur und dem Vetbal anderer umzugehen. Ich werde
vielmehr annehmen, dass Personen bereits Uber Azimahl alternativer Verhaltensweisen
verfigen (z.B. Kooperieren oder nicht Kooperieramygd dass Lernen bestimmt, welche dieser
Verhaltensalternativen gewahlt wird.

Ein anderer Ansatz zu begrenzt rationalem Entseheidst, dass Personen
Entscheidungsregeln oder Heuristiken benutzen, wei@ kooperieren (Axelrod, 1984;
Gigerenzer et al.,, 1999; Komorita & Parks, 1999;réhia 1996). Wéahrend der Lernansatz
annimmt, dass Entscheider innerhalb eines Spiefakren, wie sie sich am besten verhalten
sollten, gehen Theorien Uber Entscheidungsheuwistdavon aus, dass Entscheider schon mit
Handlungsstrategien in die Situation eintreten. &t die Lernmodelle die ich untersuchen
will, allgemein sind, so dass sie in unterschiddliien Entscheidungssituationen angewendet
werden koénnen, sind ist die Entscheidungsheurigtik, ich untersuchen werde, auf eine
spezifische Entscheidungsdomane, kooperatives \femaspezialisiert.

Einfache Entscheidungsheuristiken bringen haufigtaeinlich gute Ergebnisse (z.B.
Axelrod & Hamilton, 1981; Martignon & Hoffrage, 199Nowak & Sigmund, 1993; Payne et
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al., 1993) und sie kdonnen auch Entscheidungsverhajut beschreiben (z.B. Rieskamp &
Hoffrage, 1999). Bisher ist wenig untersucht, werddnen Entscheidungsregeln erlernen. Eine
eher allgemeine Annahme ist, dass Entscheidundesragedie Entscheidungsumwelt angepasst
sind (Gigerenzer et al., 1999) und auch an Leistkmigrien wie Genauigkeit und Effizienz von
Entscheidungen (Payne et al., 1993). Diese Kritegi@nzen die Anzahl mdglicher Heuristiken
ein, aber sie beschreiben nicht den Mechanismus,dem Personen Entscheidungsregeln
erwerben. Mechanismen, die den Erwerb von Entsuohgategeln erklaren koénnen, sind
evolutionare Anpassung (z.B. Cosmides et al., 1998¢lividuelles Lernen (z.B. Rieskamp &
Otto, submitted for publication) und soziales Lerrie.B. Joseph Henrich & McElreath, 2003).
Es kann davon ausgegangen werden, dass einigehEmhsiegsregeln oder deren Bausteine
Resultat evolutiondrer Prozesse sind, andere Igithingsregeln werden individuell oder von
anderen gelernt werden. Interessanterweise habidierige Forschung die unterschiedlichen
Lernmechanismen isoliert untersucht. Ein Teil diedRissertation wird Lernmodelle
untersuchen, die individuelles und soziales Lek@mnbinieren.

Wie halten Menschen Kooperation in Gruppen auffeénisgehend von dieser Frage, hat
diese Einleitung die Entscheidungsumwelt und Emisithlngsmechanismen als Determinanten
kooperativen Verhaltens eingefuihrt. Die Ziele dieséDissertation waren die
Entscheidungsmechanismen fur Kooperation in Grugperdentifizieren, deren Verhéaltnis zu
Eigenschaften der Entscheidungsumwelt zu beleuchteh zu untersuchen auf welche Art und
Weise Entscheidungsregeln erlernt werden koénntenrz Kzusammengefasst hat diese
Dissertation zuerst untersucht, ob eher sozialet&yeentierung, allgemeine Lernmodelle oder
eine Reziprozitats—Heuristik Kooperation in Grupgeeschreiben konnen. In einem nachsten
Schritt habe ich untersucht, ob Menschen gegeniileen beobachteten Verhalten oder
gegenuber den Intentionen anderen reziprok sindli€®dich habe ich verschiedene Modelle
sozialen Lernens vorgeschlagen und geprift, wie Midelle Wahlen bei wiederholten
Entscheidungen vorhersagen konnen. Der Rest diesammenfassung stellt die Ergebnisse der
empirischen Untersuchungen etwas ausfuhrlicher uhal schliel3t mit einigen allgemeinen
Schlussfolgerungen.

Die Grundlage zur Untersuchung von Kooperationsalegh waren Soziale—Dilemmata—
Spiele, konkret das Offentliche—Giiter—Spiel und Saziale—Dilemmata—Netzwerk. Soziale
Dilemmata zeichnen sich dadurch aus, dass es fiir eslezelnen vorteilhaft ist nicht zu
kooperieren, wohingegen alle Beteiligten einen ®¥ibdavon haben, wenn jeder kooperiert und
dadurch ein 6ffentliches Gut erzeugt wird. Da Kaagiensunwillige nicht vom Nutzen des

Offentlichen Gutes ausgeschlossen werden kdonneas ischwierig Kooperation in offentlichen

160



Appendice

Dilemmata aufrecht zu erhalten. Kapitel 1 hat déertlliche—Guter—Spiel mit den Mitteln der
Spieltheorie untersucht und gezeigt, dass Koomerati sozialen Dilemmata nur in unbestimmt
wiederholten Spielen individuell rational ist, nicber in fir eine bestimmte Anzahl an Runden
wiederholten Spielen. Da experimentelle Ergebragsgen, dass trotzdem haufig in (einzeln und
bestimmt wiederholten) Offentliche—Giiter—Spielerog@riert wird, habe ich in Kapitel 1
alternative Ansatze zur Erklarung von Kooperati@ngeéstellt. Diese Anséatze waren Lernen,
soziale Werteorientierung und Entscheidungshekeisti

Das Ziel von Kapitel 2 war es zu untersuchen, waesehiedene Theorien kooperativen
Verhaltens Kooperation in Gruppen erklaren konnend wie Interaktionstruktur und
Entscheidungsregeln gemeinsam Kooperation beesdftus Konkret wurden die reziproke
Heuristik, Verstarkungslernen, gerichtetes Lerned soziale Werteorientierung verglichen. Die
Teilnehmer spielten entweder das gewohnliche Oftdret—Guter—Spiel, in dem alle vier Spieler
entscheiden, wie viele ihrer Ressourcen sie desntlithen Gut zuweisen und welchen Antell
ihrer Ressourcen sie fur sich behalten, oder dasafeeDilemmata—Netzwerk. Im sozialen
Dilemmata Netzwerk gibt es nicht mehr ein einzeld#entliches Gut, sondern jeder Spieler
kann zu drei 6ffentlichen Gutern beitragen, je gimét je einem anderen Spieler. Zusatzlich zum
Kooperationsverhalten habe ich das Informationsgertialten der Teilnehmer untersucht. Die
Ergebnisse zeigten stabile Kooperation auf einemchdehnittlichen Niveau (ca. 50% der
Ressourcen) im Offentliche—Giiter—Spiel und von Began etwas hohere und zusétzlich
steigende Kooperationsraten im Sozialen—-Dilemmagteserk. Dieses Ergebnis st
bemerkenswert, da es sich auch zeigte, wenn Hiffigwinn durch Kooperation im
Offentliche—Giiter—Spiel doppelt so hoch war wiesiozialen Dilemmata Netzwerk. Daher war
die erste Schlussfolgerung von Kapitel 2, dassMibglichkeit Kooperationspartner zu wahlen
die Kooperationsrate aller Beteiligten erhoht. 8&lezi Werteorientierung konnte das
Kooperationsverhalten nicht vorhersagen. Beim \échl der Lernmodelle und der reziproken
Heuristik schnitt die Heuristik besser ab, weil d&s Kooperationsverhalten und vor allem auch
die Informationssuche der Teilnehmer vorhersagemie Schliel3lich zeigte der Vergleich der
Modelle, dass Personen ihre Entscheidungsheumstikedie Entscheidungsumwelt anpassen.
Teilnehmer in dem Sozialen—Dilemmata—Netzwerk, @mdeine reziproke Heuristik einfacher
einzusetzen war, setzten haufiger die reziprokeristiuein als Teilnehmer in dem Offentliche—
Guter—Spiel. Die zweite Schlussfolgerung aus Kag@test daher, dass die reziproke Heuristik
das beste Modell ist um Beitrage zu 6ffentlicherte®u vorherzusagen, und dass Entscheider

Heuristiken an die Entscheidungsumwelt anpassen.
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Die meisten Modelle reziproken Verhaltens, einggHlich derer die ich in Kapitel 2
vorgestellt habe, gehen implizit davon aus, dassddeen gegentber den Konsequenzen der
Handlungen anderer reziprok sind. Das Ziel von @ war es die Rollen von Intentionen fir
kooperatives Entscheiden im Offentliche—Guter—Spielintersuchen. Ich definierte Intentionen
basierte Reziprozitdt als Reziprozitat gegentber ddativen Beitragen der anderen und
Konsequenzen basierte Reziprozitat als Rezipropgdfentiber den absoluten Beitrdgen der
anderen. Das erste Experiment in Kapitel 3 vergtiah beiden Modelle von Reziprozitat in
Offentliche—Guiter—Spielen, in denen die RessoudsnTeilnehmer sowohl innerhalb als auch
zwischen verschiedenen Runden variierten. CirkaHdite der Teilnehmer konnte als reziprok
klassifiziert werden. Wahrend die Teilnehmer, kamgt mit Intentionen basierter Reziprozitat,
Informationen Uber die Beitrdgen und die Ressourden anderen abriefen, zeigte die
Untersuchung des Kooperationsverhaltens, dassueh deide Versionen von Reziprozitat
ahnlich gut beschrieben werden konnte. Folglichlugchich als alternative Heuristik
opportunistische Reziprozitat vor, die die meidkegebnisse aus Experiment 1 erklaren konnte.
Opportunistische Reziprozitat sagt vorher, dassel&piihre gesamten Ressourcen zum
offentlichen Gut beitragen, wenn der durchscholi Beitrag der anderen in der letzten Runde
hoher ist als die eigenen Ressourcen in der aktudRunde. Andernfalls wird die gleiche
relative Menge zum oOffentlichen Gut beigetragen.s Daweite Experiment zeigte, dass
opportunistische Reziprozitat die aggregierten rBgé aller Teilnehmer gut darstellen kann,
aber es zeigte auch, dass nicht alle Teilenehmporamistisch reziprok sind. Stattdessen
wurden alle drei Typen von reziproken Spielern tdexert. Insgesamt legen die Ergebnisse von
Kapitel 3 nahe, dass ein groRer Teil der rezipraRersonen in Offentliche-Guter—Situationen
gegenuber den Intentionen anderer reziprok istntidnal-reziproke Personen achten immer auf
die Intentionen der anderen und opportunistiscipreke achten auf die Intentionen anderer,
wenn sie selbst relativ viele Ressourcen haben.ei@ Minderheit reagiert ausschlief3lich auf
die Konsequenzen der Handlungen anderer.

Wahrend die unterschiedlichen Versionen von Rezitiib das Verhalten der Spieler
beschreiben, koénnen sie nicht erklaren, warum 8pidlestimmte Entscheidungsregeln
auswahlen. Eine Madglichkeit besteht darin, dassersohiedliche Spieler unterschiedliche
soziale Werteorientierungen haben (van Lange, 1¥8)alternativer Ansatz ist, dass Personen
Entscheidungsregeln durch individuelles Lernen .(zRBeskamp & Otto, submitted for
publication) oder soziales Lernen (z.B. Bandura7)Serwerben. Da bisherige Forschung nur
wenig Evidenz flr den Zusammenhang von Kooperatiomiederholter Interaktion und sozialer

Wertorientierung gefunden hat (siehe Kapitel 2 &vaaks, 1994), untersucht Kapitel 4 soziales
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Lernen als eine Moglichkeit Entscheidungsregeln erlernen. Vor diesem Hintergrund
untersuchte das néchste Kapitel soziales Lerneriaés Moglichkeit Entscheidungsregeln zu
erlernen. Zwei Faktoren beeinflussen das ErlerrenBntscheidungsregeln, der Erwerb und die
Beherrschung einer Entscheidungsregel und die Ahnisweeiner erfolgreichen
Entscheidungsregel. Da ich vor allem an dem zweReozess interessiert bin, habe ich in
Kapitel 4 eine Aufgabe untersucht, bei der Erwenld Beherrschung der Entscheidungsregel
sehr einfach sind.

Das konkrete Ziel von Kapitel 4 war es zu untersmctwie Menschen Ratschlag, als eine
Form sozialen Lernens, mit eigenen Erfahrungen koieden, wenn Sie wiederholt zwischen
verschiedenen Optionen wahlen. In den Experimemtechten Teilnehmer entweder als
Ratschlaggeber, Ratschlagempfanger oder als ungigledintscheider Entscheidungen im lowa
Gambling Taks (IGT), wobei sie wiederholt zwische®ptionen wéhlten, von denen jeweils 2
den gleichen positiven oder negativen durchsciotigth Ertrag erbrachten. Ratschlagempféanger
erhielten eine Entscheidungsstrategie als RatschiageEmpfahl, eine der 4 Optionen in allen
100 Versuchsrunden zu wahlen. In beiden Experiment®n Kapitel 4 wahlten
Ratschlagempfanger die Option, die ihnen angerateden, haufiger als die korrespondierende
Option mit dem gleichen durchschnittlichen GewiBartber hinaus wéhlten die Teilnehmer in
Experiment 4.2, die einen schlechten Ratschlaglternfatten, die angeratene Option haufiger
als die anderen Optionen mit einem héheren ErDag.Vergleich der Gewinne der Personen in
den unterschiedlichen Bedingungen zeigte, dascRatsdie Leistung gegenuber individuellen
Entscheidungen verbessert, vorausgesetzt der Regsehar gut.

Um zu beschreiben, wie Personen Ratschlag und eeigeiahrungen kombinieren, habe
ich ein individuelles Lernmodell und drei sozialerbmodelle vorgeschlagen. Das individuelle
Lernmodell ist ein einfaches Verstarkungslernmodgdis erste soziale Lernmodell, ARC—Initial
(ARC steht furadvice reinforcement combinatignmodelliert den Einfluss sozialer Information
mit der Annahme, dass die Neigung zu der angenat@mion zu Beginn grol3er ist als die
Neigung zu anderen Optionen. ARC-Reinforcement ninan, dass nach Wahl einer
angeratenen Option und einem positiven (negatizeggbnis die Verstarkung (Abschwéachung)
der Neigung zu der Option starker (schwacher)lsinach der Wahl anderer Optionen. ARC—
Decay nimmt an, dass die Neigung die angeraten®i®pt wahlen langsamer verféllt als die
Neigung zu anderen Optionen. Ein Vergleich der Medéen dem ersten Experimente
identifizierte ARC—Reinforcement und ARC-Decay dise besten Modelle, da nur sie die
Wabhrscheinlichkeit eine gute Option zu wahlen uod allem auch die Wahrscheinlichkeit die

angeratene Option zu wéahlen vorhersagen konntesizDaite Experiment in Kapital 4 verglich

163



Appendice

ARC-Reinforcement und ARC-Decay in einem andereiti4awmed bandit task, in dem alle
Optionen negative Ertrdge hatte, da fur diese Adgaur ARC—Decay vorhersagt, dass ein
schlechter Ratschlag von Vorteil sein kann. Im Geg& zu dieser Vorhersage schadete
schlechter Ratschlag Ratschlagempfangern in Expeti@. Dem gegeniber konnte ARC-
Reinforcement die Wahrscheinlichkeit, mit der Raksgempfanger eine gute Option wéahlen,
und vor allem auch die Wahrscheinlichkeit, mit deflnehmer die angeratene Option und das
korrespondierenden Deck mit dem gleichen Ertraglt@éhvorhersagen. ARC—Reinforcement
konnte schlielich auch vorhersagen, dass Ratsgibeg gutem Ratschlag mehr folgten als
schlechtem Ratschlag. Insgesamt zeigen die Reswltat Kapitel 4, dass Entscheider soziale
Information nutzen, und dass ARC—Reinforcement lerizess des sozialen Lernens am besten
beschreibt, in dem es annimmt, dass Gewinne vonfatemen Optionen Verhalten
vergleichsweise mehr verstarken.

Welchen Beitrag leistet diese Dissertation zur €lauag zu Kooperation in Gruppen und
zu sozialem Lernen? Um diese Frage zu beantwoseba kth vier Thesen aus den empirischen
Kapiteln meiner Dissertation abgeleitet. Diese Ehesind (1) Menschen verhalten sich auch in
Gruppen reziprok, (2) Intentionen spielen eine &ellaber nicht fur alle im gleichen Umfang,
(3) Menschen wahlen Entscheidungsregeln abhangigdeo Entscheidungsumwelt (4) sozialer
Einfluss auf Lernen ist anhaltend. Um diese Thes@zustellen werde ich sie mit aktueller
Forschung in Bezug setzen, werde zeigen, welchenBthisse neu sind, und teilweise neue
Fragen aufzeigen, die sich aus den bisherigen blarggen ableiten.

Menschen verhalten sich auch in Gruppen rezip@kwohl diese Aussage sicher nicht
provokativ ist, erganzt sie doch das Wissen Ubewp€oation in Gruppen. Frihere Arbeiten in
der Sozialpsychologie konnten kein reziprokes Vigehain Gruppen feststellen, wenn es nicht
durch simulierte Spieler initiilert wurde (siehe Bstein et al., 1994; Komorita et al., 1992).
Aktuellere Forschung machte es besonders einfactipro&k zu handeln, weil die
durchschnittliche Kooperation der anderen die ginvarfugbare Information war (Fischbacher
et al., 2001) oder weil Spieler bindende Verpflisigen eingehen konnten (Kurzban et al.,
2001). Daher erweitern die Resultate meiner Diaert vorhandenes Wissen, in dem sie
zeigen, dass reziprokes Kooperieren identifizieerden kann, ohne dass daflrr eine spezielle
Institution, z.B. bindende Verpflichtungen oder sliarte Vorbilder, eingefuihrt werden mussen
(Komorita et al., 1992). Ein weiterer Beitrag mein@issertation besteht darin, dass ich
Reziprozitat direkt mit alternativen Erklarungsamea verglichen habe. Daher zeigen meine
Ergebnisse nicht nur, dass Reziprozitat Kooperatidaruppen beschreiben kann, sondern auch

dass Reziprozitat ein besseres Erklarungsmodebdsislie alternativen Ansatze von Lernen und
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sozialer Werteorientierung. Eine Frage, die dulielse Dissertation nicht beantwortet wird, ist,
warum Menschen reziprok handeln. Einige Froschélagen vor, dass Reziprozitat eine
gerechte Verteilung von Ertragen herstellt (z.BkBaFischbacher, 2000), und andere schlagen
vor, dass Spieler aus egoistischen Grinden rezipasideln (Andreoni & Miller, 1993; van
Lange, 1999).

Intentionen spielen eine Rolle — aber nicht fuealh gleichen UmfangAufbauend auf
dem Resultat das Menschen in Gruppen Reziprok Irahdé Kapitel 3 untersucht, welche Rolle
Intentionen fur Reziprokes Verhalten spielen. Diesitate von Kapitel 3 zeigen, dass es
Menschen interessiert, warum andere kooperiert hajoker nicht. Wahrend psychologische
Forschung zu Kooperation sich nur selten mit dateR/on Intentionen auseinander gesetzt hat
(aber siehe Kelley & Stahelski, 1970b), haben Okoso die Rolle von Intentionen bisher nur in
Situationen untersucht, in denen gute Intentionechaumgesetzt werden konnten (Falk &
Fischbacher, 2000). Um Intentionen in reziprokesp@ieren zu integrieren, habe ich einfache
reziproke Heuristiken vorgeschlagen, die entwedegegiber den absoluten oder relativen
Beitragen der anderen reziprok sind. Die Untersnghdes Beitragsverhaltens der Spieler hat
gezeigt, dass unterschiedliche Personen gegeninbenrschiedlichen Aspekten des Verhaltens
anderer reziprok sind. Die meisten waren opportiscis reziprok, d.h. sie achteten nur auf
Intentionen, wenn sie mehr Ressourcen zu Verfudnatgen, als die anderen in der vorherigen
Runde durchschnittlich beigetragen hatten, sonsgetr sie alle Ressourcen bei. Ahnliche
Resultate wurden von Howe und Loftus (1992) gefande berichten, dass Schoéffen sich darin
unterscheiden, wie viel Gewicht sie der Intenti@s &ngeklagten oder der Grél3e des Schadens
geben, wenn sie ein Strafmal} festlegen. Als eingriBelung fur opportunistisch reziprokes
Verhalten habe ich vorgeschlagen, dass Personenumitvenig verfligbaren Ressourcen alles
beitragen, was sie haben, weil sie die Kooperabergtschaft der anderen aufrechterhalten
wollen. Diese Hypothese kann systematisch getesteten kann, indem Motive wie Gleichheit
oder Altruismus mit Spielen wie dem Ultimatum Spaeer dem Diktator Spiel gemessen
werden. Die opportunistisch-reziproke Heuristikhstie Bezug zu einem weiteren Thema dieser
Dissertation, der Frage, ob Menschen Entscheidaggbr abhéngig von der
Entscheidungsumwelt auswahlen.

Menschen wahlen Entscheidungsregeln abhangig vonEméscheidungsumweltDie
opportunistisch-reziproke Heuristik ist abhéangig\aer sozialen Entscheidungsumwelt, indem
sie vorschreibt, nur dann auf die Intentionen amdeu achten, wenn man selbst Uber viele
Ressourcen verfugt. Teilnehmer in Experiment 2.hehdar Verhalten auch an die Umwelt

angepasst. Diese These ist aus dem Resultat dbgeldass Personen in dem Sozialen—
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Dilemmata—Netzwerk besser mit der reziproken Hékriau beschreiben waren als Spieler im
gewohnlichen Offentliche-Guter—Spiel. Wahrend aedmhon den Effekt von Partnerwahl auf
Kooperation untersucht haben (Coricelli et al.,, 400 wurde der Einfluss auf
Entscheidungsregeln bisher noch nicht untersuclket. Grund dafiir, dass ich im Sozialem
Dilemmata Netzwerk reziprokes Verhalten bessertifizeren konnte, kann daran liegen, dass
man in der Zwei—Personen—Interaktion Belohnung Bedtrafung direkter an die relevanten
Personen richten kann, wohingegen dies im gewdmenic©ffentliche—Guter—Spiel nicht immer
maoglich ist. Wenn eine Person zwei kooperierendd eme nicht kooperierende Person
beobachtet, kann sie nicht gleichzeitig zwei beéohand die dritte Person bestrafen, wie es im
Sozialen—Dilemmata—Netzwerk mdglich ist. Dementsipead erhoht eine Institution, die die
Varianz in den Beitragen der anderen geringer erseh lasst oder diese nicht kommuniziert,
die Wahrscheinlichkeit von reziprokem Verhaltens@hbacher et al.,, 2001). Wenn man
unterschiedliche Institutionen und ihren Einflussf aReziprozitat und Kooperation in
offentlichen Gutern vergleicht, stellt sich die ¢ea wie diese systematisiert werden kdnnen.
Meines Erachtens ist es zielfihrend zu untersuchemlche Institution so an
Entscheidungsheuristiken, die Menschen bereitshab®epasst sind, dass sie auf einfache Art
und Weise Kooperation erleichtern. Die Effizienzt der das Soziale—Dilemmata—Netzwerk
Kooperation erhoht hat, zeigt, dass ein solcheg&toen Erfolg verspricht.

Sozialer Einfluss ist anhaltendvahrend der erste Teil der Dissertation sich damit
beschaftigte, wie Personen kooperative Entschemturigeffen, versuchte der letzte Teil zu
erklaren, wie Menschen durch soziales Lernen lekiemen Entscheidungen zu treffen. Es ist
schon fruher argumentiert worden, dass kooperatiVeshalten seine Wurzeln in der
menschlichen Neigung zu sozialem Lernen haben K&awey, 1922; Simon, 1990). Ein
wichtiges Ergebnis von Kapitel 4 ist, dass die \WWahtler Teilnehmer einem Konformitat—
Exploration—Konformitat Muster gefolgt sind. Rategfempfanger haben mit der angeratenen
Entscheidungsstrategie begonnen, habe dann angs#ienéh getestet, und sind schlief3lich
wieder zur empfohlenen Entscheidungsstrategie kgekehrt. Interessanterweise zeigte sich
dieses Ergebnis fur Empfanger von gutem und volesktem Ratschlag. Ein wichtiger Beitrag
des Kapitels Uber soziales Lernen ist, dass es, xéigg Menschen einen einzelnen Ratschlag fur
eine Serie individueller Entscheidungen nutzen.seheint relevant, weil Menschen soziale
Informationen haufig nur einmal bekommen und darederholt alleine Entscheidungen treffen
mussen. Schliel3lich beschreiben die meisten Leon#e entweder individuelles Lernen
(Yechiam & Busemeyer, 2005) oder soziales Lernean{ra, 1977). Die Formulierung von

ARC-Reinforcement ergéanzt diese Theorien, inderaiesn Mechanismus beschreibt, mit dem
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individuelle und soziale Informationen kombinierenden: Menschen nehmen Ergebnisse von
Optionen, die von anderen bevorzugt werden, algipeswar, als wenn das gleiche Ergebnis
von einer neutralen Option resultiert.

Das allgemeine Ziel dieser Dissertation war esrgergsuchen, wie Menschen Kooperation
in Gruppen aufrechterhalten, ohne dass sie durdtitutionen unterstitzt werden. Das
allgemeine Ergebnis ist, dass die meisten Mens&waperation aufrechterhalten, indem sie
reziproke Entscheidungsregeln anwenden. Kooperditaom erhoht werden, wenn man die
Tendenz zu reziprokem Verhalten ausnutzt. Wenn btesrs reziprok handeln, achten die
meisten auf die Intentionen anderer, was es ihmut# auch dann Kooperation aufrecht zu
erhalten, wenn die Mdéglichkeit einzelner zu Koopern variiert. Schliel3lich konnte ich zeigen,

dass soziales Lernen erklaren kann, wie Menschirariggute Entscheidungen zu treffen.
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