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Zusammenfassung

Entscheidungen in informellen politischen Verfahren (z.B. Mediation) sind durch
komplexe Interaktionen zwischen Gruppen und durch eine relative Offenheit in
der Wahl der verfolgten Ziele und Interaktionsmuster durch die Beteiligten
gekennzeichnet. Herkdmmliche experimentelle Analysen von Entscheidungs-
prozessen bilden dies nur bedingt ab. Die Studie dient vorrangig der Entwicklung
einer Forschungsmethodik: Mit Hilfe des gruppendynamischen Entscheidungs-
spiels ,,Gewinnt soviel ihr konnt!* wurde eine in dieser Hinsicht reprisentativere
experimentelle Situation erzeugt. Untersucht wurden Entrapment-Strategien.
Hierbei handelt es sich um ein Entscheidungsmuster, in dem Menschen oder
Gruppen trotz erkennbarer eigener Verluste ihr Verhalten nicht dndern. Es wurde
bei vielen politischen Fehlentscheidungen beobachtet. Ein besseres Verstindnis
dieses Phdnomens konnte einen Betrag zur konstruktiven Gestaltung politischer
Entscheidungsprozesse leisten. In der Untersuchung konnten (neben anderen Ent-
scheidungsmustern) Entrapment-Strategien bei Intergruppenentscheidungen mit
Hilfe des genannten Spiels realisiert werden. Es lieB sich zeigen, dafl bei den
Spielteilnehmern Einschrinkungen in der Wahrnehmung von Zieloptionen und
Kooperationsmoglichkeiten existierten. Bei Teilgruppen mit Entrapment-Strate-
gien wurde trotz einer Eskalation der Verluste eine relative Zufriedenheit mit
ihrer Entscheidungsfindung innerhalb der Teilgruppe festgestellt.

Summary

Decision making as part of informal political procedures such as mediation is not
only characterized by complex interaction between different groups, but also by
relative freedom of choice regarding aims and interactive patterns. Past research
has met these criteria only to a limited extent. First, this study was designed to
develop a method that would enable research of group decision-making processes
in a more realistic setting. For this reason, a game widely used in the field of
group dynamics (“Win as much as you can!”) was chosen. Second, this study
focused on the entrapment phenomenon, i.e., a pattern of decision making that
does not change, despite an escalation of loss. Entrapment has been observed
previously in conjunction with faulty decision making in the political arena; an
enhanced understanding of it may contribute to an improved design for political
decision making. In addition to other patterns, entrapment occurred in the process
of inter-group decision making once the game was implemented. This study
indicates that the participants’ perception of opportunities for cooperation was
limited. Also apparent was the failure to represent all alternative goal options
available in the game. Participants belonging to groups that pursued entrapment
strategies expressed satisfaction with their internal decision-making processes in
the face of escalating loss.
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1. Einleitung

Entscheidungen in Politik und Wirtschaft sind in vielen Fillen das Ergebnis eines
Prozesses, in dem unterschiedliche Interessengruppen ihre jeweiligen Sicht-
weisen einbringen (Intergruppenprozesse). In den letzten Jahren haben spezifi-
sche Verfahren (informelle Verfahren, insbes. Mediation) zur Ldsung von
Konfliktsituationen auch im politischen Raum Aufmerksamkeit gefunden. Diese
Verfahren sollen durch einen direkten kommunikativen Austausch zwischen den
beteiligten Interessengruppen nach Problemlosungen suchen (vgl. z.B. fiir die
Umweltpolitik Fietkau & Weidner, 1998). Solche (informellen) Verfahren sind in
threm Verlauf und in ihren Ergebnissen (mit) Folge eines gruppendynamischen
Geschehens. Die Art und Weise, wie die Beteiligten miteinander umgehen, wie
sie den Proze erleben, welche Ziele sie mit ihm verbinden, wie sie innerhalb
threr Teilgruppen und in der Gesamtgruppe kommunizieren usw., ist fiir den
Gang der Verfahren von zentraler Bedeutung.

Mit informellen Verfahren verbindet sich die Hoffnung auf mindestens zweierlei:
die Entwicklung von Verbindendem (Gemeinschaftsgefiihl, gemeinsame Hand-
lungen) und zugleich die Hoffnung, dal das Zusammenbringen unterschiedlicher
Sichtweisen, Interessen und Argumente zu einer ,,rationaleren* Problembeurtei-
lung und Problembearbeitung fiihrt. Beide Ziele informeller Konflikt-
regulierungsverfahren werden oft im gleichen Atemzug genannt, und es wird
dabei unterstellt, da} sich diese wechselseitig stiitzen. Das muf} natiirlich nicht
sein. Man kann sich auch konsensual auf suboptimale oder gar schlechte
Problemldsungen verstindigen. AuBlerdem besteht die Gefahr, dal einzelne
Akteure oder Gruppen rigide an ihren Fehlentscheidungen festhalten (Entrap-
ment). Die Ubereinkunft der Gruppe wird dann durch Selbstiiberschitzung, Har-
moniebediirfnisse, Autorititsgliubigkeiten, Abgrenzung von anderen Sichtweisen
wird durch Ausblenden widersprechender Informationen erkauft (Groupthink).
Es konnte empirisch gezeigt werden, dal die gemeinsame Arbeit an einem
Problem in Gruppen keineswegs bei allen Problemlagen bessere Losungen
hervorbringt als das isolierte Arbeiten einzelner (Ardelt-Gattinger et al, 1998;
Hare, 1994; Witte, 1998; Witte & Davis, 1996).

Otto Keck (1984) hat am Beispiel des schnellen Briiters in Kalkar gezeigt, wie in
groen politischen Projekten als Folge der Ausblendung von Informationen
»Zwinge‘ zwischen Gruppen entstehen konnen, die es den Hauptakteuren zuneh-
mend erschweren, aus sinnlosen Vorhaben auszusteigen (,,Commitment-Escala-



tion*). Die Faszination der Technik verstellte den Blick, so dafl Wirtschaftlich-
keitsabschitzungen lange nicht vorgenommen oder nicht addquat in den Diskurs
eingebracht wurden. Die Beteiligten konnen in solchen Zusammenhingen die
Strukturen, in denen sie handeln, oft nicht angemessen interpretieren, und, was
noch problematischer ist, sie verwenden auch nur sehr wenig Miihe darauf, ihre
eigene Sicht der Dinge (z.B. subjektiv wahrgenommene Handlungszwinge)
durch das Aufnehmen neuer Informationen in Frage zu stellen. Entweder die
Kommunikation bricht zusammen (oder ist deswegen nicht erst zustande
gekommen) oder der Dialog erschopft sich im wechselseitigen Monologisieren
ohne Lerneffekte: In einer Feldstudie konnte Christian Hoffmann (1999) am Bei-
spiel des Transrapid-Diskurses zeigen, dal3 die Beteiligten gar nicht erst erwarte-
ten, daB der Offentliche Diskurs durch gegenseitiges Lernen zu einer
Verdnderung der Urteilsmuster bei den Beteiligten fiihrt. Das gilt insbesondere
fiir diejenigen, die als wichtige Akteure in einem Problemfeld bereits Position
bezogen haben. Der offentliche Diskurs, so die von Hoffmann Befragten, diene
nicht dem Zweck, eingenommene Positionen weiterzuentwickeln, sondern
vielmehr dazu, die Offentlichkeit fiir die eigene Sicht der Dinge zu mobilisieren
(um auf diese Weise Druck auf die jeweils andere Seite auszuiiben).

Die Spruchweisheit, nach der es nicht schlimm sei, Fehler zu machen, es aber un-
verzeihlich sei, aus Thnen nicht zu lernen, wird in dem Prozef} der (politischen)
Urteilsbildung also sehr héufig verletzt. Durch Uberschiitzung der eigenen Kom-
petenz und moralischen Integritit konnen sich Gruppen gegen neue Handlungs-
strategien abschotten (Verdanderungswiderstand).

Die Analyse gruppenspezifischer Lernblockaden geht auf Janis (1972) zuriick.
Mit dem Begriff ,,Groupthink® beschrieb er Prozesse der Entscheidungsfindung
an Beispielen aus der amerikanischen AuBlenpolitik (Pearl Harbour, Koreakrieg,
Schweinebucht) in den priagenden politischen Zirkeln. Vorhandene abweichende
Sichtweisen — die sich sehr viel spiter als zutreffend erwiesen — wurden von
den Gruppen nicht zugelassen. Es kam zu desastrosen Fehleinschitzungen der
politischen Lage, zu entsprechenden Handlungen und Handlungsfolgen. In dem
von Janis entwickelten theoretischen Modell sind gruppendynamische Prozesse
die Ursache fiir derartige (Groupthink-)Phidnomene. Das Janis-Modell ist in um-
fangreicher nachfolgender Forschung sowohl historisch-kasuistisch verdeutlicht
(Tuchmann, 1997) als auch experimentell prézisiert worden (z.B. Tetlock et al.,
1992).



Gemeinsam ist allen Beispielen eine verkrustete Bindung an getroffene Verabre-
dungen (Commitment). Die Eskalation des Commitments (Dietz-Uhler, 1996)
kann wiederum zu einer Eskalation von Verlusten mit Entrapment fiihren. Beide
bezeichnet man das Festhalten an Entscheidungen auch dann, wenn den
Beteiligten klar geworden ist, da die getroffenen Entscheidungen nicht geeignet
sind, ihre eigenen Ziele zu erreichen. Entrapment-Verhalten findet sich mogli-
cherweise besonders ausgeprdagt in Gruppen: In eskalierenden Situationen
machen Gruppen mehr Fehler als Individuen (Whyte, 1991). Dem Festhalten an
kontraproduktiven Entscheidungen in Gruppen werden in der sozialpsychologi-
schen Forschung zumeist zwei Ursachen zugeschrieben (Whyte, 1993): a) moti-
vationale Faktoren (Gesichtsverlust) und b) kognitive Fehlurteile der Akteure.
Die sozialpsychologische Forschungslage ist in Sammelreferaten von Hinsz,
Tindale & Volrath (1997), Mullen et al. (1994), Neck & Moorhead (1995) sowie
Park (1990) dargestellt. Die Vermeidung von Entrapment-Prozessen ist von
auBerordentlicher praktischer Bedeutung. Einsicht in diese Prozesse bei den
Beteiligten (Hammond et al., 1998) und eine geeignete Gestaltung der Entschei-
dungssituation (Schulz-Hardt, St. & Frey, D., 1998) sind wesentliche Vorausset-
zungen zur Vermeidung von Entrapment.

Es stellt sich die Frage, ob Entrapment auch in informellen Verfahren, wie Medi-
ation in gesellschaftlichen Konfliktlagen, stattfindet. Sollte dies der Fall sein,
wiirde die mit diesen Verfahren verkniipfte Erwartung, ndmlich da3 durch direkte
Kommunikation unter den Konfliktbeteiligten rationalere Entscheidungen zu-
stande kommen, relativiert werden. Hieraus lieBen sich Folgerungen fiir die
Gestaltung und Bewertung von informellen Verfahren ableiten.

Die Entrapment-Forschung hat bisher informelle Konfliktregelungsverfahren
zwischen gesellschaftlichen Gruppen nur unzureichend abgebildet. Es herrschen
Experimente vor, in denen die Aufgabenstellung nur eindeutig richtige oder fal-
sche Losungen zulidBt oder die soziale Interaktion stark vorstrukturiert ist.

2. Fragestellung und Methodik

Wie verhalten sich Gruppen (Gesamt- und Teilgruppen), wenn ihre Ziele und der
Proze3 der Entscheidungsfindung analog zu realen politischen Entscheidungs-
situationen durch sie selbst gestaltbar sind?

Bei der Untersuchung dieser Frage sind folgende Anforderungen an die experi-
mentelle Realisierung zustellen:



B Ahnlich wie in informellen politische Diskursen sollten Teilgruppen, die in
einer gemeinsamen Aufgabenstellung verbunden sind, miteinander interagie-
ren konnen und dabei ein hohes Mal3 an Freiheit im Umfang und in der Art
threr Kommunikation haben.

B Parallel zu dem Interesse am Nutzen fiir die Gesamtgruppe sollte es divergie-
rende Teilgruppeninteressen geben.

B Die Entscheidungsfindung sollte in einem iterativen Prozef3 erfolgen.

B Die zu erarbeitende Problemlosung sollte durch die Beteiligten selbst, nicht
durch einen von auBlen angelegten Malistab bewertbar sein. Die Beteiligten
selbst sollten iiber die Ziele, die sie verfolgen, entscheiden konnen.

Die Praxis gruppendynamischer Ubungen (beispielsweise im Rahmen von Kom-
munikationstrainings) verfiigt iiber ein breites Repertoire an Techniken, um Pro-
zesse der Entscheidungsfindung in Gruppen sichtbar zu machen. Es lag daher
nahe, zur praxisnahen Untersuchung von Intergruppenentscheidungen eine solche
Ubung, nimlich das gruppendynamische Entscheidungsspiel ,,Gewinnt soviel Thr
konnt!* (Pfeiffer & Jones, 1974; s.u.), heranzuziehen.

Folgende Fragen sollten nun in dieser Untersuchung einer Klidrung zugefiihrt

werden:

1. Ist das Spiel ,,Gewinnt soviel Ihr konnt!* zur Untersuchung psychosozialer
Prozesse in informellen politischen Entscheidungsverfahren geeignet? Das
heil3t, lassen sich unterschiedliche Spielverldufe voneinander abgrenzen und
ggf. Entrapment-Prozesse beobachten? Nutzen die Teilgruppen ihre Chance,
gemeinsam zu entscheiden?

2. Sind die Spieler in der Lage, die Handlungsspielraume und Zieloptionen des
Spiels zu erfassen, oder unterliegen sie Irrtiimern?

3. Wie erleben die Spieler (insbesondere in Entrapment-Gruppen) das Spiel-
geschehen in Abhingigkeit vom Spielverlauf und vom Spielverhaltens der
eigenen Teilgruppe?

2.1. Das gruppendynamische Entscheidungsspiel ,,Gewinnt soviel Ihr
kénnt!*

Das Spiel simuliert das Entscheidungsverhalten von Teilgruppen, die ihre Ent-
scheidungen innerhalb ihrer jeweiligen Gruppen abstimmen miissen und (wenn
sie dies wollen) mit anderen Teilgruppen ihres Umfeldes kooperieren konnen .
Wihrend des iterativ angelegten Entscheidungsprozesses, konnen die Teil-
gruppen miteinander Erfahrungen sammeln und erhalten dabei eine permanente



Riickmeldung iiber die Erfolge oder MiBlerfolge ihres Handelns. Die Spieler sol-
len soviel wie moglich gewinnen, wobei die Instruktion offen 146t, ob die
Gewinnmaximierung fiir die Gesamtgruppe oder fiir jede der Teilgruppen ange-

"4

strebt werden soll. Offen bleibt auch, was genau ,,gewinnt!““ bedeuten soll: mehr

als die anderen Teilgruppen oder soviel wie moglich fiir die eigene Teilgruppe
(s.u.)?.

Die Spieler erhalten die folgende Instruktion (miindlich und schriftlich):

Sie wurden von Ihrem Unternehmen nach Heringsland geschickt, einem
Staat in der Ndhe des Polarkreises. Sie haben dort an einem gemeinsamen
Projekt gearbeitet. Thre Arbeit wurde erfolgreich beendet, zum Abschluf3
gibt Ihnen die gastfreundliche Heringslinder Bevolkerung ein grofies Fest,
dessen Hohepunkt ein Spiel mit dressierten Heringen ist. Dieses Spiel ist
eine Heringsldnder Spezialitit, Sie sind eingeladen, sich daran zu versu-
chen:

In einem grofien Teich schwimmen 4 Boote und sehr viele Heringe. Um
Jjedes Boot haben sich bereits 10 Heringe versammelt. Sie sollen sich auf die
4 Boote verteilen und versuchen, weitere Heringe anzulocken. Dieses
Locken geschieht durch Fiittern mit Schnecken oder mit Muscheln, und die
Heringe reagieren aufgrund ihrer Dressur ganz berechenbar darauf:

Wenn Dann

alle Schnecken streuen kommt zu jedem Boot ein Hering dazu

1 Boot Schnecken streut, verlassen hier 3 Heringe das Boot,

3 Boote Muscheln und hier kommt zu jedem I Hering
dazu

2 Boote Schnecken streuen, verlassen hier je 2 Heringe die zwei
Boote,

2 Boote Muscheln und hier kommen je 2 Heringe dazu

3 Boote Schnecken streuen, verldfst hier je 1 Hering jedes der 3
Boote,

1 Boot Muscheln und hier kommen 3 Heringe dazu

alle Muscheln streuen verschwindet von jedem Boot ein
Hering

Dieses Spiel geht iiber maximal 10 Runden, in jeder Runde entscheidet jede
Bootsbesatzung neu, ob sie Schnecken oder Muscheln streut.'

"Die Instruktion weicht von der Originalfassung ab. Wir haben eine Geschichte unterlegt und die
Entscheidungsmoglichkeiten anders benannt. Wir wollten damit deutlicher machen, dal es hier um
Entscheidungen geht und nicht um ein Gliicksspiel. AuBlerdem verzichten wir auf das Verbot, in
bestimmten Runden zwischen den Gruppen Kontakt aufzunehmen. Wir haben festgestellt, dal das nicht
notig ist — die Teilnehmer werten die Aufteilung in Gruppen hiufig von selbst als Hinweis darauf, da3
die Kommunikation untersagt sei.



Nachdem die Teilnehmer aufgefordert werden, sich zu vier Teilgruppen a 3-5
Spielern zusammenzusetzen, erhilt jede Teilgruppe eine Karte mit dem Aufdruck
»Schnecken® und eine mit dem Aufdruck ,,Muscheln® In maximal 10 Spiel-
durchgingen (das Spiel wird abgebrochen, wenn eine Teilgruppe ein ,,negatives
Heringskonto bekommt) soll nun jede Teilgruppe entscheiden, ob sie Schnecken
oder Muscheln streut.

Wenn alle Teilgruppen, ihre Entscheidung getroffen haben, sammelt der
Spielleiter die Koder mit einem Behilter ein, wertet das Ergebnis aus, aktualisiert
den Stand der Heringskonten auf einer Flipchart (Spielprotokoll), gibt die Kdder
an die jeweiligen Teilgruppen zuriick und erdffnet die nédchste Spielrunde. Wie
anhand der Tabelle in der Instruktion zu erkennen ist, verdndert sich der
Punktestand der Teilgruppen nach jeder Spielrunde in Abhingigkeit von der
eigenen Koderwahl und der Koderwahl der anderen Teilgruppen.

Den Spielteilnehmern wird gesagt, daf fiir das Spiel nur die Regeln gelten, die sie
in der Instruktion finden. Weitergehende Fragen beantwortet der Spielleiter da-
mit, er wisse auch nicht mehr als in der Instruktion stiinde. Die Spielteilnehmer
haben also die Moglichkeit, sich iiber ihre Spielstrategien abzustimmen oder so-
gar thre Koderwahl (Schnecken oder Muscheln) offen fiir die anderen Gruppen
vorzunehmen.

Tabelle 1 gibt zur Veranschaulichung Tabelle 1: Typisches Spielprotokoll
den Spielverlauf der Gruppe 1 wie- (Gesamtgruppe 1)

der.' Jede Teilgruppe beginnt. mit 10 Taigerel | /1 10 M0 VM0
Hermge.n. In .der .ersten Spielrunde 1 MAT M1 WA 7
entscheiden sich die Gruppen I, II, 2 s/9 MA3  MA3 S5
und III fiir Muscheln, die Gruppe 1V 3 /7 MA5 M5 s/3
fir Schnecken. Dies fiihrt zum 4 S/5 MA7T  MAT S/1
Gewinn von je einem Hering bei den 5 S/3 M/19  MM9 S/-
Gruppen I bis III und zu einem 6 Abbruch

Verlust von drei Heringen bei der 7

Gruppe IV. Nach der fiinften Runde 8

bricht das Spiel ab, weil die Gruppe 190

IV einen negativen Heringssaldo

bekdime. Die Gruppen II und T  *pLegende fir die Zellen: Kéder (S = Schnecken; M =

gewinnen relativ zu den Gruppenl  Muscheln)/Heringskonto



und IV. Die Gesamtgruppe kommt insgesamt auf 42 Heringe und bleibt damit
deutlich hinter dem moglichen Gesamtergebnis von 80 Heringen zuriick.

2.2. Stichprobe

Das Spiel wurde fiir diese Erhebung insgesamt 13 mal in der zweiten Hilfte des
Jahres 1998 mit insgesamt 216 Versuchspersonen in Berlin durchgefiihrt. Vier
Spiele fanden mit Berufspraktikern (Fiihrungskrifte der mittleren Ebenen aus
Wirtschaft und Verwaltung, N = 65) und neun Spiele mit Studenten (N = 151)
statt.” Bei den Berufstitigen war das Spiel in ein jeweils einwochiges Kommuni-
kationstraining eingebunden, bei den Studenten in einschldgige Lehrveranstal-
tungen der Universitit.

Das Durchschnittsalter der Versuchspersonen betrug 29 Jahre (38 Jahre in der
Berufstitigen-Stichprobe, 26 Jahre in der Studenten-Stichprobe) und der Anteil
der weiblichen Versuchspersonen lag bei 63% (42% in der Berufstitigen-Stich-
probe und 72% bei den Studenten).

2.3. Datenerhebung

Nach der Durchfiihrung des Spiels fiillten die Teilnehmer einen zu diesem Zweck
entwickelten Fragebogen aus (siehe Anhang 1). Erfat wurden auf das Spiel
bezogene Eindriicke und Urteile, die sich die Spieler im Verlauf des Spiels bil-
deten. Diese Einschitzungen sind nicht nur Ex-post-Bewertungen, sondern kon-
nen als den Entscheidungsprozel} begleitende Kognitionen und Wertungen aufge-
faBBt werden: In iterativen Entscheidungsprozessen ist die Bewertung des Voran-
gegangenen immer auch eine wichtige antecedente Bedingung fiir das Folgende.

Der Fragebogen enthielt neben Fragen zu den gingigen demographischen Merk-
malen Items zur Bewertung des Spiels und zur Beschreibung des Spielverlaufs.
Die Skalen reichten fiir jedes Item von eins bis fiinf, wobei niedrigere Werte
groflerer Zustimmung und hohere Werte stdrkerer Ablehnung entsprachen.3 Alle
216 Spielteilnehmer fiillten den Fragebogen aus, wobei bei allen Items (bis auf

* Bei der Durchfiihrung der Untersuchung sind wir durch Hochschullehrer und Mitarbeiter (Herr Prof.
Jungermann, Herr Prof. Scholl, Frau Dr. Fischer, Herr Dr. Lages, Herr Dr. Sohr und Frau Eibisch) der
drei Berliner Universititen unterstiitzt worden. In besonderer Weiser gilt unser Dank denjenigen, die an
der Untersuchung teilnahmen, den Studenten und Seminarteilnehmern.

?In einer ersten Fassung des Fragebogens, die fiir die Berufstitigen-Stichprobe verwendet wurde, fehlten
die Items ,,Wir konnten uns in der Teilgruppe schnell einigen.” und ,,Wir (Teilgruppe) haben nach dem
Prinzip entschieden: Wir wollen soviel wie moglich gewinnen, unabhidngig davon wie die anderen
Teilgruppen abschneiden. Zwei Items ,,Wir sind egoistischer geworden.* und ,,Wir sind kooperativer
geworden.” sind konditioniert, d.h. sie waren nur dann zu beantworten, wenn das vorherige Item ,Im
Laufe des Verfahrens haben wir (Teilgruppe) unser Verhalten veridndert.” positiv beantwortet wurde.



die konditionierten Items) die Anzahl der missing values gering war (Anhang 2
enthilt die deskriptiven Kennwerte).

Im Anschlul an den Fragebogen wurde mit den Spielern iiber ihre Erfahrungen
gesprochen und die Versuchsleiter protokollierten ihre Beobachtungen und die
zentralen Punkte der Diskussion. Dariiber hinaus fanden in der qualitativen Aus-
wertung Erfahrungen Beriicksichtigung, die einer der Autoren (H.-J.F.) und
Kollegen (Lieselotte Thiede, Manfred Neumann, Peter Teichman) in unter-
schiedlichen Seminarzusammenhingen mit dem Spiel sammeln konnten.

3. Ergebnisse

3.1. Realitdtsangemessenheit der Untersuchung

'6‘

Konnen mit Hilfe des Spiels ,,Gewinnt soviel Thr konnt!* Intergruppenentschei-
dungen modellhaft abgebildet werden? Welche Strategien kénnen empirisch
unterschieden werden und wie wird das experimentelle Geschehen hinsichtlich

seiner Praxisrelevanz durch die Beteiligten Versuchspersonen bewertet?
Klassifikation von Spielverhaltensweisen

Auf der Basis von 12 Spielprotokollen (Anhang 3) wurden unterschiedliche
Typen des Spielverhaltens klassifiziert (Abbildung 1). Eine Gesamtgruppe konnte
keinem der beiden Typen zugeordnet werden, weil das Spielprotokoll nicht vor-
lag (Gesamtgruppe 2).

Drei Gesamtgruppen zeigten ein kooperatives Spielverhalten (59 Versuchs-
personen), d.h. in diesen Fillen streuten alle Teilgruppen iiber mehrere Runden”
Schnecken und mehrten auf diese Weise den gemeinsamen Heringsbestand (z.B.
Tabelle 2). Kooperatives Spielverhalten war die Ausnahme, obwohl es sowohl
den Teilgruppen als auch der Gesamtgruppe genutzt hitte. Insgesamt dominierte
ein unkooperatives Verhalten der Gesamtgruppen (siehe z.B. Tabelle 3). Neun
Gesamtgruppen wurden entsprechend als ,,Unkooperative Gesamtgruppen* klas-
sifiziert (139 Versuchspersonen).

*Als Definitionskriterium wurde eine Anzahl von mindestens vier aufeinanderfolgenden Runden
gemeinsamen Schnecken-Streuens festgelegt.



Abbildung 1: Unterschiedliche Typen des Spielverhaltens

Gesamtgruppentypen
N=3 N=9
Kooperative 59 Vpn Unkooperative | 139 Vpn
Gesamtgruppen Gesamtgruppen
(Teilgruppen streuen (die Teilgruppen
alle gleichzeitig streuen nicht
Schnecken) gleichzeitig Schnecken)
Konkurrenz- N=11 N=17 Entrapment- N=8
orientierte Teil- | 42 Vpn Flexible 67 Vpn Te“gﬁjppen 30 Vpn
gruppen Teilgruppen )
. (Teilgruppe streut nur
(Teilgruppe streut nur (Teilgruppe streut Schnecken, wahrend
MUSCheln'.Wahrend weder nur Muscheln andere Te”gruppen
andere Teilgruppen noch nur Schnecken) Muscheln streut)
Schnecken streuen)

Teilgruppentypen innerhalb unkooperativer Gesamtgruppen

Da die unkooperativen Gesamtgrup-
pen sich gerade dadurch auszeichne-
ten, daB sich ihre Teilgruppen nicht
auf ein einheitliches Spielverhalten
einigen konnten, wurde innerhalb die-
ses Gesamtgruppentyps eine weitere
Unterscheidung zwischen drei Teil-
gruppentypen vorgenommen.

Als ,.konkurrenz-orientierte Teilgrup-
pen® wurde Teilgruppen bezeichnet
(elf Teilgruppen, 42 Versuchsperso-
nen), die oft” Muscheln streuten, wih-
rend die anderen  Teilgruppen
Schnecken wihlten (z.B. Teilgruppe I

in Tabelle 3). Diese Gruppen ver-

Tabelle 2: Spielprotokoll der
Gesamtgruppe 10*

e |40 140 /10 VA0
1 M9 M9 M9 MM
2 M8  MB  MB  MB
3 ST MMt ST s
4 S5 M3 S5 M
5 S6  SM4  Sl6 SN0
6 ST SM5 ST S/
7 S8 SM6 S)8 SN2
8 S/9  SM7  SI9 S/H3
9 | SM0  SM8  SM0  S/M4
10 | s11 SM9  SiM1 S5

* Legende fiir die Zellen: Kéder (S = Schnecken; M =
Muscheln)/Heringskonto

mehrten den eigene Heringsbestand zu Lasten der anderen Gruppen.

’Als Definitionskriterium diente hier ein Verhiltnis von mindestens zwei Dritteln aller Runden
(Teilgruppe IIT in Gruppe 5 entsprach nicht dieser Bedingung, wurde aber trotzdem den unkooperativen
Teilgruppen zugeordnet, weil die Zwei-Drittel-Marke nur knapp verfehlt wurde und bis auf eine kurze
Periode zu Beginn konsistent Muscheln gestreut wurden).




Weiter konnten Teilgruppen mit Tabelle 3: Spielprotokoll der Gruppe 4*
Entrapment-Strategie immer dann

identifiziert werden, wenn starr an e | 1110 11110 10 V10
einer  Spielstrategie  festgehalten 1 M1 MAT /7 M/ 1
wurde und dabei groe Verluste im 2 M4 S/0 S/6 S/10
Heringsbestand hingenommen wur- 3 M6 S/12 Sl4 S/8
den (8 Teilgruppen, 30 Versuchs- 4 MAT7  MA3 S/ M/9
personen). Diese Teilgruppen streu- 5 M20  SM2 S0 S/8
ten iiber mehrere Runden Schnecken, 6 S/21 S/13 S/1 S/9
obwohl die anderen Teilgruppen i Mi24 - Si2 S/0 S/8
gleichzeitig Muscheln streuten® — g Abbruch

nicht selten muflte in solchen Fillen 10

das Spiel vorzeitig beendet werden,
Legende fiir die Zellen: Kéder (S = Schnecken; M =

weil der Heringsbestand der Entrap- Muscheln)/Heringskonto

ment-Teilgruppen auf Null abrutsch-
te (z.B. Teilgruppe 111, Tabelle 3).

Alle Teilgruppen, die sich diesen beiden Teilgruppentypen nicht zuordnen lieen,
wurden als ,,Flexible Teilgruppen* bezeichnet, weil sie sowohl Muscheln als
auch Schnecken zu vergleichbaren Anteilen streuten (17 Teilgruppen, 67 Ver-
suchspersonen). Dieses Spielverhalten zeichnet sich dadurch aus, daf} flexibel auf
das Spielverhalten der anderen Teilgruppen reagiert wurde (z.B. Teilgruppe II
und IV, Tabelle 3).

Praxisndhe

Ob es sich bei dem Spiel und bei den beobachtbaren Strategien um Verhaltens-
muster handelt, die strukturdhnlich auch in alltdglichen Intergruppenprozessen
vorkommen, ist eine Frage, die von auBlen sehr schwer zu beantworten ist. Eine
relativ angemessene Einschidtzung kann man von denen erhalten, die als Ver-
suchspersonen in der Entscheidungssituation standen. Diese haben als einzige
den Entscheidungsprozefl ,,hautnah* erlebt und kénnen ihn mit Entscheidungs-
situationen, die sie aus ihrem Alltag kennen, vergleichen.

® Als Definitionskriterium wurde eine Anzahl von mindestens drei aufeinanderfolgende Runden zu Grunde
gelegt. Teilgruppe II in Gruppe 8 bildet eine Ausnahme: Obwohl hier die Bedingung fiir die
Klassifizierung als Entrapment-Teilgruppen erfiillt wurde, wurde diese Teilgruppe den flexiblen
Teilgruppen zugeordnet, weil in den ersten Runden des Spiels auch unkooperatives Verhalten gezeigt
wurde (Streuen von Muscheln).
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Wie also wird die Praxisnihe der Spielsituation von den Beteiligten selbst erlebt?
Insbesondere die Berufspraktiker sagten oft, da sie das Spiel an Entscheidungs-
muster in ihren Organisationen erinnert hitte. Auch dort gelte es, Gesamt-
interessen und Partialinteressen gegeneinander abzuwigen. Auch dort gehe es
darum, zwischen absoluten und relativen Gewinnen zu unterscheiden. Auch dort
sei es gelegentlich besser, im Vergleich zu anderen Abteilungen eines Hauses gut
dazustehen (relationales Gewinnverstindnis), als ,,nur* gut zu sein (,,absolutes
Gewinnverstindnis).

Fiir manche Teilnehmer war das Ganze nur ein Spiel, und sie konnten solche
Analogien nicht ziehen. Gleichwohl konnen natiirlich sowohl in Spielsituationen
und in realen Kontexten die gleichen psychodynamischen Mechanismen wirksam
werden.

In der Fragebogenauswertung zeigte sich, dal die Berufspraktiker das Spiel
praxisnéher erlebten als die Studierenden (¢ = 2.99, p = .00; M,,= 3.66, My,,.,=
3.05). Dies erklirt sich moglicherweise daraus, dal Entscheidungen im Studium
weniger durch Aushandlungsprozessse zwischen Gruppen gekennzeichnet sind.
Der Unterschied in den Beurteilungen ist also sehr plausibel und kann als
Hinweis auf die Validitit der Erhebungssituation gewertet werden.

3.2. Kognitive und gruppendynamische Prozesse

Waren die Spieler in der Lage, die Handlungsspielriume und Zieloptionen des
Spiels zu erfassen oder unterlagen sie Einschrankungen in ihrer Spielwahrneh-
mung?

Schwierigkeiten mit der Interpretation der Zielstruktur

Die Instruktion des Spiels liel bewullt offen, was genau unter ,,Gewinnt soviel
Ihr konnt!* verstanden werden sollte. Vor Beginn oder wihrend des Spiels
tauchte regelmiBig die Frage auf, wer in der Instruktion mit ,,Ihr* gemeint wére:
alle zusammen oder jede Teilgruppe fiir sich? GleichermaBen lief3 die Instruktion
die Frage offen, was genau mit ,,gewinnt* gemeint war. Ging es darum, mehr
Heringe als die anderen Teilgruppen zu gewinnen, oder sollten so viele Heringe
wie moglich fiir die eigene Teilgruppe gewonnen werden? Allerdings wurde
diese Ambivalenz in der Deutung des Begriffes ,,gewinnt* von den Spielern nicht
thematisiert. Objektiv gesehen konnten insgesamt drei entscheidungsleitende
Ziele mit dem Spiel verbunden werden:

1. moglichst viele Heringe fiir die Gesamtgruppe (Gewinn der Allgemeinheit)
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2. moglichst viele Heringe fiir die Teilgruppe (absoluter Gewinn der Teil-
gruppe)

3. mehr Heringe fiir meine Teilgruppe als fiir andere Teilgruppen (relativer
Gewinn der Teilgruppe)

Die Zieloption 2 wurde kaum in Betracht gezogen. Die Spieler sahen sich vor der
falschen Alternative: entweder wir spielen fiir die Gesamtgruppe oder wir
versuchen, mehr Heringe zu gewinnen als andere Teilgruppen. Es wurde nicht
zwischen dem absoluten und dem relativen Gewinn der Teilgruppe differenziert.
Diese Beobachtung wurde durch die Auswertung des Fragebogens untermauert.
Die Items ,,Ich hatte immer mehr das Interesse meiner Teilgruppe im Auge.* und
,Ich hatte immer mehr das Interesse der Gesamtgruppe im Auge.* korrelierten
stark negativ miteinander (r = -.71, p = .00). Tatsdchlich jedoch bestand kein
Gegensatz zwischen Teil- und Gesamtgruppeninteresse, wenn Zieloption 2 in
Betracht gezogen worden wire. Wiirden nédmlich alle Gruppen iiber alle
Spielrunden hinweg durchgiingig Schnecken streuen, hitte die Gesamtgruppe am
Ende 80 Heringe und jede Teilgruppe 20. Versuchten die Teilgruppen hingegen
mehr zu gewinnen als die anderen Teilgruppen, wire es fiir die Gesamtgruppe
unmoglich, 80 Heringe zu gewinnen. Gleichzeitig wire es sehr unwahrscheinlich,
daB auch nur eine Teilgruppe 20 Heringe gewinnen kénnte’. Die
Gewinnmaximierung von Gesamt- und Teilgruppen stehen also nicht
notwendigerweise im Widerspruch. Die Handlungsalternative besteht lediglich
zwischen den Zieloptionen 1 und 2 auf der einen Seite und der Zieloption 3 auf
der anderen.

Die spielbegleitenden Gespriache und anschlieBenden Diskussionen deuteten dar-
auf hin, daB} die Spieler eine Analyse der Zieloptionen in dieser Weise nicht vor-
nahmen. Die gedankliche Einordnung (framing) der Entscheidungssituation
pragte offenkundig das Entscheidungsverhalten. Die Teilnehmer interpretierten
die Situation als eine Art Gesellschaftsspiel und folgerten: Die meisten Spiele
sind so aufgebaut, dal derjenige Sieger wird, der mehr Punkte erzielt als die
anderen Spieler. Das heif}t, die Situation wurde vorschnell als Nullsummenspiel
interpretiert, in dem man als Teilgruppe nur zu Lasten der anderen Teilgruppen
gewinnen kann. Diese kognitive Begrenzung hatte fiir die Spielverldufe fatale
Folgen.

" Theoretisch ist es moglich, daB eine einzelne Teilgruppe mehr als 20 Heringe durch eine unkooperative
Spielweise akkumulieren konnte, in praxi jedoch erlaubt das Spielverhalten der anderen Teilgruppen solch
ein Ergebnis nur in seltenen Fillen.
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Das selbstauferlegte Kommunikationsverbot

Obwohl den Gruppen nicht untersagt wurde, ihr Verhalten miteinander abzu-
stimmen, kam es in vielen Spielen nicht oder nur zu sehr vagen und sporadischen
Absprachen. Offenkundig erzeugte auch hier, wie in der Sozialpsychologie gut
bekannt, die Bildung von Gruppen sofort eine Abgrenzung der Gruppen vonein-
ander. Und es schien ebenso schnell implizit klar, da3 man gegeneinander spielt.
Die Situation (Spiel) hatte einen erkennbar massiv verhaltensprigenden Einfluf3.
Fragte man die Gruppen im Anschluf}, weshalb sie sich eigentlich so wenig abge-
stimmt hitten, zeigten sich diese oft sehr iiberrascht, dal die wechselseitige
Kommunikation nicht verboten war. Manche Gruppenteilnehmer meinten
(falschlicherweise), sich genau daran zu erinnern, dal3 Absprachen zwischen den
Teilgruppen verboten worden wiiren.

Nach unserem Eindruck ist dieses Phidnomen Folge einer reflexhaften
Situationsinterpretation. Die Versuchspersonen interpretierten die Situation als
Spiel (so wurde es ja auch instruiert), und ihre Vorstellungen, wie man sich in
einem Spiel iiblicherweise zu verhalten hitte, kamen voll zum Tragen. Man
spielte gegeneinander, versuchte mehr zu gewinnen als die anderen, konspirierte
gegen die anderen Teilgruppen, sprach sich in seinem Verhalten nicht mit ihnen
ab etc. Daraus folgt, dall ein Weg zur Veridnderung unkooperativen Verhaltens in
entsprechend zu induzierenden Situationsinterpretationen liegen kann.

Verabredungen zwischen den Gruppen

Manche Teilnehmer wollten das Ergebnis der Gesamtgruppe maximieren und
dringten auf die kooperative Strategie des gemeinsamen Schnecken-Streuens.
Allerdings konnten sie sich damit bei ihren Mitspielern im Regelfall nicht durch-
setzen, weil das selbstauferlegte Kommunikationsverbot Absprachen zwischen
den Gruppen behinderte.

Die ,,JJeder-gewinnt-Losung* wurde somit nur selten realisiert. Dies gelang nach
allen Erfahrungen nur dann, wenn diese Einsicht in sehr explizite Verabredungen
miindete und aus jeder Teilgruppe ein Spieler fiir ihre Einhaltung personlich ver-
antwortlich gemacht wurde. Vage Absichtserkldrungen wie ,,Jetzt werfen wir alle
mal Schnecken fiihrte in der Regel dazu, dal dennoch Teilgruppen aus dieser
Verabredung ausscherten. Nach wenigen Runden brach dann die Kommunikation
zwischen den Gruppen ab: ,,Es hat ja eh keinen Sinn, mit denen zu reden!*.
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Es wire es notig gewesen, eine wechselseitige Kontrolle der Entscheidungen zu
ermoglichen. Obwohl es die Spielinstruktion durchaus zuldBt, die Ent-
scheidungen fiir Muscheln/Schnecken fiir alle sichtbar durchzufiihren, machten
die Gruppen in der Regel keinen Gebrauch davon. Sie interpretierten die Situa-
tion offensichtlich so, da3 ihnen konspiratives Handeln angebracht schien.

Behinderungen durch das Streben nach Gerechtigkeit

Ein weiteres Hindernis fiir das Zustandekommen einer teilgruppen-
tibergreifenden Kooperation bestand offensichtlich in dem Streben nach ausglei-
chender Gerechtigkeit zwischen den Teilgruppen. Es kam in aller Regel bereits
nach der ersten Spielrunde zu Gewinnern und Verlierern (gemessen an den
Heringskonten). War erst einmal eine Differenzierung eingetreten, wurde es sehr
schwierig, zu einer gemeinsamen Strategie (alle streuen Schnecken) zu finden,
und zwar auch dann, wenn den Beteiligten klar war, dall dies im Sinne der
Maximierung des Gesamtgruppenkontos rational gewesen wire. Meist wurde
argumentiert, zuerst miiite wieder ein Gleichstand der Teilgruppen herbeigefiihrt
werden. Dies hitte aber nur gelingen konnen, wenn die fithrende Teilgruppe oder
die fiihrenden Teilgruppen Heringe abgeben hitten. Sie handelten nach dem
Motto: Gleichheit auf niedrigem Niveau geht vor gemeinsamem Gewinn bei
Aufrechterhaltung der Teilgruppendifferenzen. Im Endergebnis blieben alle
(sowohl als Gesamtgruppe als auch bezogen auf die jeweiligen
Teilgruppenergebnisse) weit unter den Moglichkeiten, die ithnen ein kooperatives
Verhalten gegeben hiitte.

Das Beibehalten egoistischer Strategien wurde dadurch begiinstigt, dal3 die
Beteiligten nicht aus der jeweils gegebenen Situation heraus versuchten, ihre
Strategien zu optimieren, sondern immer mit beriicksichtigten, ob sie von den
anderen in den vorangegangenen Spielziigen gerecht behandelt wurden. Hatten
sie den Eindruck, daB sie durch andere benachteiligt wurden, entstand offenbar
der Wunsch nach einer Revanche, die zu einem als gerecht empfundenen glei-
chen Status fiihren sollte. Diese Chance, sich von der Vergangenheit zu 16sen und
nach vorne zu schauen, wurde zwar in aller Regel von einzelnen Spielteil-
nehmern gesehen und artikuliert, jedoch nur selten umgesetzt.
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3.3. Erleben des Spiels in Abhédngigkeit vom Spielverlauf

Wie wird das Geschehen in Abhéngigkeit von den unterschiedlichen Spielverldu-
fen erlebt, und wie bewerten die Beteiligten ihre Spielstrategien? Hierzu wurden
die Fragebogen quantitativ ausg./,r«awertet.8

Die faktorielle Struktur der Wahrnehmung des Spielverlaufs

Zur leichteren Interpretation der Fragebogenitems, die der Erfassung der Ein-
schitzung/Wahrnehmung des Spielgeschehens dienten, wurde eine Faktoren-
analyse durchgefiihrt (Hauptkomponentenanalyse mit Varimax-Rotation). Von
urspriinglich 23 Items fanden 16 Items Eingang in die Faktorenanalyse9. Es wur-
den vier Faktoren extrahiert, die zusammen 55% der Varianz aufklirten'’. Wie in
Tabelle 4 zu sehen ist, wiesen alle Items zufriedenstellend hohe Kommunalititen
auf, bis auf das Item ,,In der Gesamtgruppe war die Diskussion von Emotionen
geprigt®. Dieses Item erreichte auch nicht den Schwellenwert von r = .45 in der
Ladungsmatrix und wurde deshalb nicht zur Interpretation der Faktoren
herangezogen. Bis auf zwei Items (,,Wir (Teilgruppe) konnten unsere Ziele gut
durchsetzen. und ,Es war uns nicht so wichtig, wie wir (Teilgruppe)
abschneiden, Hauptsache wir konnten unserer Linie treu bleiben.*) ordneten sich
alle Items eindeutig den vier Faktoren zu.

Der erste Faktor umfalite solche Items, die sich auf die Wahrnehmung der Inter-
aktion in der Gesamtgruppe bezogen, wihrend der dritte Faktor Items zusammen-
falte, die auf die Wahrnehmung der Interaktion innerhalb der Teilgruppe zielten.
Der zweite Faktor bildete Items ab, die sich auf die Zielwahrnehmung der Spiel-
teilnehmer richteten. Insgesamt zeigte die Faktorenanalyse, dal der Fragebogen
die kognitiven Strukturen, die er erfassen sollte, trennscharf erfaf3te.

¥ Zur Auswertung wurde die Statistik-Software SPSS 8.0.0 verwendet.

? Vier Items wiesen eine zu groBe Anzahl fehlender Angaben auf, weil sie entweder in der ersten Fassung
des Fragebogens, die den Berufspraktikern vorgelegt wurde, nicht enthalten waren oder weil sie
konditioniert gestellt wurden. Drei Items entfielen, weil sie sich nicht auf den Spielverlauf bezogen.

' Ein fiinfter Faktor lag zwar iiber dem Kaiser-Guttman Kriterium, jedoch lieB das Eigenwertediagramm
keinen eindeutigen Schluf hinsichtlich der Inklusion dieses Faktors zu. Da ein fiinfter Faktor nur weitere
7% an aufgekldrter Varianz hinzugefiigt hitte und den Anteil der moderaten Korrelationen an der
Gesamtzahl der Korrelationen in der Residual-Korrelationsmatrix um lediglich 4% verringert hitte, wurde
im Sinne des Sparsamkeitspostulats auf die Hinzunahme eines fiinften Faktors verzichtet.
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Tabelle 4: Faktorladungen und Kommunalitat®

Items F1 | F2 | F3 | F4 | h?
Die Entscheidungsfindung in der Gesamtgruppe war 78 63
kooperativ. ' '
Die im Verlauf des Spiels mit den anderen Teilgruppen 76 61
getroffenen Verabredungen wurden eingehalten. ’ '
Es wurde in der Gesamtgruppe sachlich diskutiert. .68 .50
Mit dem Ergebnis der Gesamtgruppe bin ich zufrieden. | .62 .50
In der Gesamtgruppe war die Diskussion von Emotionen 17
gepragt. :
Ich hatte immer mehr das Interesse der Gesamtgruppe .82 70
im Auge. ' '
Ich hatte immer mehr das Interesse meiner Teilgruppe 80 65
im Auge. ' :
Wir (Teilgruppe) haben nach dem Prinzip entschieden:
egal ob wir verlieren, Hauptsache die anderen verlieren 67 50
mehr.
Wir (Teilgruppe) konnten unsere Ziele gut durchsetzen. | .48 | .53 .56
Mit meinen Auffassungen konnte ich mich in meiner 82 69
Teilgruppe gut durchsetzen. ' '
Die Entscheidungsfindung in der Teilgruppe war 73 58
kooperativ. : :
Mit dem Ergebnis meiner Teilgruppe bin ich zufrieden. 61 54
Da wir (Teilgruppe) soviel Mihe in die Entwicklung
unserer Strategie steckten, wollten wir sie im Laufe des 16 | .59
Spiels nicht mehr andern.
Im Laufe des Verfahrens haben wir (Teilgruppe) unser .68 55
Verhalten verandert. ' '
Es war uns nicht so wichtig, wie wir (Teilgruppe)
abschneiden, Hauptsache wir konnten unserer Linie treu -.46 63 | .64
bleiben.
Wir (Teilgruppe) hatten ein besseres Ergebnis erzielt,
wenn wir einen Strategiewechsel nicht als 51| 48
Gesichtsverlust angesehen hétten.
Aufgeklarte Varianz in % 18.3 |1 16.0 | 121 | 9.1

@ Ladungen nach Faktorrotation

b Faktorbezeichnungen:F1 = Wahrnehmung der Gesamtgruppeninteraktion, F2 = Zielwahrnehmung, F3 =
Wahrnehmung der Teilgruppeninteraktion, F4 = (Motive fiir) Strategietreue

Storende Einfliisse

Bevor mogliche Unterschiede zwischen den verschiedenen Gesamt- oder Teil-
gruppen in der Spielwahrnehmung (reprisentiert durch die vier Faktoren) unter-
sucht werden konnten, muflite gepriift werden, ob nicht auch andere Einfliisse die
Spielwahrnehmung beeinflulten und zu einer Verzerrung der Ergebnisse fiihren
konnen.
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Mit Hilfe multivariater Varianzanalysen konnte eine konfundierende Variable
identifiziert werden, nimlich die Zugehorigkeit zur Stichprobe der Studierenden
oder Berufstitigen (Wilks 4 = .76, F = 13.70, p = .00, #? = .24). Die Berufstiti-
gen bewerteten im Vergleich zu den Studierenden die Teil- und Gesamtgruppen-
interaktion positiver (¢ = -3.14, p = .00; r = -3.21, p = .00), zeigten sich eher am
Gesamtgruppeninteresse orientiert (t = 3.48, p = .00) und waren ihrer Strategie
treuer (r= -3.38, p = .00). Daraus ergab sich methodisch die Konsequenz, den
Einflul der Stichprobenzugehorigkeit im weiteren mit Hilfe von Kovarianz-
analysen zu kontrollieren.

Unterschiede zwischen kooperativen und unkooperativen Gesamigruppen

Zur Untersuchung der Unterschiede zwischen kooperativen und unkooperativen
Gesamtgruppen in bezug auf die Wahrnehmung des Spielgeschehens, wurde eine
multivariate Kovarianzanalyse gerechnet: Die vier Faktoren ,,Zielwahrnehmung®,
watrategietreue®, ,, Teilgruppeninteraktion und ,,Gesamtgruppeninteraktion
wurden in Abhédngigkeit vom Gesamtgruppentyp betrachtet, wobei der Effekt der
Stichprobenzugehorigkeit kontrolliert wurde. Es konnte gezeigt werden, dal} sich
die Gesamtgruppentypen hinsichtlich der Spielwahrnehmung unterschieden
(Wilks 4 = .67, F = 19.80, p = .00, " = .33), jedoch beruhte dieser Effekt einzig
auf der Einschitzung der Gesamtgruppeninteraktion (Tabelle 5) — kooperative
Gesamtgruppen schitzten diese wesentlich positiver ein.

Worauf beruhten die Unterschiede Tabelle 5: Univariate Kovarianzanalysen mit
Gesamtgruppentyp als unabhangige Variable und

in der Zufriedenheit mit der Ge- Stichprobenzugehorigkeit als Kovariat

samtgruppeninteraktion im einzel-

. R . 2

nen? Zur Untersuchung dieser Fra- Abhangige Variablen F p n
ge wurde eine Feinanalyse des re- ~ Zielwahmehmung 290 .09 .02
levanten Faktors Gesamtgruppen- (Motive fur) Strategietreue 99 32 .01
” Teilgruppeninteraktion 1.16 .28 .01

interaktion™ auf Itemebene unter Gesamtgruppeninteraktion 70.55 .00 .30

Verwendung von univariaten Ko-
varianzanalysen durchgefiihrt: die Items dienten jeweils als abhiingige Variablen,
der Gesamtgruppentyp als unabhingige Variable und die Stichprobenzuge-
horigkeit als Kovariat. Alle Items des relevanten Faktors ,,Gesamtgruppeninter-
aktion* wiesen signifikate Unterschiede zwischen den kooperativen und unko-
operativen Gesamtgruppen auf (Tabelle 6). Die Mittelwertunterschiede sind
hochplausibel und zeigen die Validitit des Erhebungsinstruments.
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Tabelle 6: Univariate und Roy-Bargman Stepdown F-Tests fiir die ltems des
Faktors ,,Wahrnehmung der Gesamtgruppeninteraktion®,
Mittelwerte fiir die beiden Gesamtgruppentypen

Items des Faktors ,Wahrnehmung der Step- m*
Gesamtgruppeninteraktion® F p DownF  p Koop Unkoop

Die Entscheidungsfindung in der Gesamtgruppe ~ 50.36 .00 50.36 .00 291 4.31
war kooperativ.

Die im Verlauf des Spiels mit den anderen Teil- 3846 .00 11.10 .00 291 437
gruppen getroffenen Verabredungen wurden

eingehalten.

Es wurde in der Gesamtgruppe sachlich diskutiert.  32.77 .00 10.51 .00 216 343
Mit dem Ergebnis der Gesamtgruppe bin ich 18.29 .00 .89 .35 257 3.56
zufrieden.

Wir (Teilgruppe) konnten unsere Ziele gut 5.08 .03 .09 A7 247 2.99
durchsetzen.

* 1 = Zustimmung; 5 = Ablehnung

Fiir die Entwicklung kiinftig zu verwendender Fragebogen kann es sinnvoll sein,
die Zahl der einzubeziehenden Items klein zu halten. Wenn sich die Varianz-
anteile der Items an der Aufkldrung der Gesamtgruppenunterschiede iiberschnei-
den, 14Bt sich die Zahl der Items, die den Faktor repridsentieren, reduzieren.
Hierzu wurden — wie auch bei der im nédchsten Abschnitt erlduterten Unter-
scheidung der Teilgruppen — Roy-Bargman Stepdown F-Tests'' berechnet
(Tabelle 6). Zur Vereinfachung der Darstellung werden in den folgenden textli-
chen Darstellungen nur die Items herangezogen, die (nach Roy-Bargman) die
groflten Varianzanteile auf sich zogen.

Es zeigte sich, da3 die Unterschiede in der Einschidtzung der Gesamtgruppen-
interaktion hauptsidchlich auf das Item ,,.Die Entscheidungsfindung in der
Gesamtgruppe war kooperativ‘ zuriickzufiihren war. Dariiber hinaus trugen nur
noch zwei weitere Items, jedoch in geringerem Male, zur Aufklirung der Vari-
anz bei: ,.Die im Verlauf des Spiels mit den anderen Teilgruppen getroffenen
Verabredungen wurden eingehalten.” und ,,Es wurde in der Gesamtgruppe sach-
lich argumentiert®. Die kooperativen Gesamtgruppen beurteilten ihre Entschei-
dungsfindung als kooperativer, waren zufriedener mit der Einhaltung von Verab-
redungen und schitzen die Diskussion in der Gesamtgruppe als sachlicher ein,
verglichen mit den Spielern in den unkooperativen Gesamtgruppen.

"Die Roy-Bargman stepdown analysis ist eine Form der multivariaten Varianzanalyse, in der die
abhingigen Variablen sukzessive in die Analyse einbezogen werden, wobei die zuvor einbezogenen
Variablen als Kovariate fungieren (die Reihenfolge der Eingabe orientiert sich an der Grofe der F-Werte
aus den univariaten Varianzanalysen).
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Die an Hand der Spielverldufe vorgenommene Klassifikation des Entscheidungs-
verhaltens wird durch die Eindriicke der Verfahrensbeteiligten validiert.

Unterschiede zwischen konkurrenz-orientierten, Entrapment- und flexiblen
Teilgruppen

Die Unterschiede in der Wahrnehmung des Spielgeschehens zwischen konkur-
renz-orientierten, Entrapment- und flexiblen Teilgruppentypen wurden ebenfalls
mit Hilfe einer multivariaten Kovarianzanalyse berechnet. Hierzu wurden die
Faktoren ,,Zielwahrnehmung®, , Strategietreue®, ,,Teilgruppeninteraktion® und
,Gesamtgruppeninteraktion® in Abhingigkeit von den Teilgruppentypen unter-
sucht, wobei der Effekt der Stichprobenzugehorigkeit kontrolliert wurde. Es
zeigte sich, dal} sich die Teilgruppentypen hinsichtlich der Spielwahrnehmung
unterschieden (Wilks 4 = .40, F = 16.00, p = .00, # = .37). Dies galt besonders in
bezug auf den Faktor ,,Zielwahrnehmung® in abgeschwichtem Maf3e in bezug auf
die Faktoren ,,Strategietreue® und Wahrnehmung der ,, Teilgruppeninteraktion®,
nicht jedoch in bezug auf den Faktor Einschitzung der ,,Gesamtgruppen-
interaktion* (Tabelle 7).

Wie die drei Faktoren die drei Tabelle 7: Univariate Kovarianzanalyse mit
Strategietyp als unabhéngiger Variable und

Gruppen  voneinander trennen, Stichprobenzugehérigkeit als Kovariat

konnte durch eine Diskriminanz-

2

analyse weiter prizisiert werden Abhéngige Variablen F p n
(vgl. Anhang 4). Hierbei konnten Zielwahrnehmung . 4732 .00 .46
die Faktoren Strategietreue“ und (Motive fur) Strategietreue 876 .00 .14

” Teilgruppeninteraktion 4,00 .02 .07

»Teil- und ,,Gesamtgruppen- Gesamtgruppeninteraktion 1.70 19 .03

interaktion® in einer Diskriminanz-
funktion zusammengefal3t werden, wobei der Faktor ,,Gesamtgruppeninteraktion*
nur marginal in die Diskriminanzfunktion einging. Der Faktor
»Zielwahrnehmung* bildete eine eigene Funktion. X- und Y-Achse in Abbildung
2 reprisentieren diese beiden Funktionen, anhand derer sich die Teilgruppentypen
einordnen lassen. Entrapment-Gruppen hatten das Gesamtgruppeninteresse
(Zielwahrnehmung) viel stirker im Blick als die konkurrenz-orientierten
Teilgruppen. Sie erkldren sich im nachhinein — so ist es in auch in Gesprichen
mit den Beteiligten oft deutlich geworden — zu moralischen Siegern.
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Abbildung 2: Position der Teilgruppentypen auf den Diskriminanzfunktionen

4

1 Flexible
|

Konkurrenz

i Entrapment
-1 l

f2: Strategietreue, Teil- & Gesamtgruppeninteraktion
o

-3 -2 -1 0 1 2 3 4

f1: Zielwahrnehmung

Die flexiblen Teilgruppen erlebten weniger Strategietreue im Vergleich zu den
beiden anderen Teilgruppen und waren unzufriedener mit ihrer internen Ent-
scheidungsfindung. Entrapment-Gruppen sind hingegen mit sich selbst zufriede-
ner. Es hat den Anschein, dal unabhéngig vom Strategieerfolg das Durchhalten
einer Strategie die Handelnden zufriedener macht als fluktuierende Entschei-
dungsmuster.

Zur ndheren Untersuchung der Teilgruppenunterschiede in der Spielwahrneh-
mung wurde — wie bei der Untersuchung der Gesamtgruppen — eine Fein-
analyse der Faktoren auf Itemebene vorgenommen. Diese prizisiert die bereits
berichteten Befunde. Welche Items sind fiir die Unterschiede zwischen den Teil-

gruppentypen verantwortlich?
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Die Items des Faktors ,,Zielwahrnehmung‘

Im Faktor ,,Zielwahrnehmung® waren die Items: ,,Es war uns nicht so wichtig,
wie wir (Teilgruppe) abschneiden, Hauptsache wir konnten unserer Linie treu
bleiben.” und ,,Ich hatte immer mehr das Interesse der Gesamtgruppe im Auge.*
(vgl. Tabelle 8, Roy-Bargman F-Tests) besonders trennscharf. Der Vergleich der
Mittelwerte zeigte, dal3 den Entrapment-Teilgruppen das eigene Abschneiden viel
unwichtiger war als den anderen Teilgruppen. Aullerdem hatten die Entrapment-
Teilgruppen — so urteilten sie auf dem Fragebogen — das Interesse der
Gesamtgruppe stiarker im Blick als die konkurrenz-orientierten Teilgruppen (s.o.).
Ob diese Haltungen Grundlage fiir das Entscheidungsverhalten waren, darf
bezweifelt werden. Es handelt sich hierbei wohl weniger um Ursachen von Ent-
scheidungsmustern als um entscheidungsbegleitende Kognitionen, die selbstwert-
und verhaltensstabilisierend wirken.

Tabelle 8: Univariate und Roy-Bargman Stepdown F-Tests fiir die ltems des
Faktors ,,Zielwahrnehmung®, Mittelwerte fiir die drei Teilgruppentypen

Items des Faktors Step- m*
»Zielwahrnehmung*“ F P Down F p Ent Flex  Kon

Es war uns nicht so wichtig, wie wir 26.51 .00 26.51 .00 1.96 379 4.05
(Teilgruppe) abschneiden, Hauptsache
wir konnten unserer Linie treu bleiben.

Ich hatte immer mehr das Interesse der  26.18 .00 18.82 .00 182 283 418
Gesamtgruppe im Auge.

Wir (Teilgruppe) haben nach dem 21.09 .00 8.11 .00 471 427 3.08
Prinzip entschieden: egal ob wir

verlieren, Hauptsache die anderen

verlieren mehr.

Wir (Teilgruppe) konnten unsere Ziele 20.34 .00 8.77 .00 375 330 1.98
gut durchsetzen.

Ich hatte immer mehr das Interesse 19.27 .00 1.40 25 354 311 173
meiner Teilgruppe im Auge.

*1 = Zustimmung; 5 = Ablehnung

Die Items des Faktors ,,Strategietreue

In bezug auf den Faktor ,,Strategietreue* unterschieden ebenfalls zwei Items die
drei Gruppen besonders deutlich: erneut das Item ,,Es war uns nicht so wichtig,
wie wir (Teilgruppe) abschneiden, Hauptsache wir konnten unserer Linie treu
bleiben.* und das Item ,Im Laufe des Verfahrens haben wir (Teilgruppe) unser
Verhalten veridndert.” (Tabelle 9). Wie bereits beschrieben, war den Entrapment-
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Teilgruppen das eigene Abschneiden relativ unwichtig. Im Vordergrund stand die
Treue zum einmal eingeschlagenen Weg. Dieses Item hatte relevante Ladungen
sowohl auf dem Faktor ,,Zielwahrnehmung* als auch auf dem Faktor ,,Strategie-
treue (vgl. Tabelle 4). Dies ist angesichts der zweiteiligen Itemformulierung
plausibel. Beide Varianzanteile des Items sind spezifische Kennzeichen fiir Kog-
nitionen, die Mitglieder in Entrapmengruppen haben. Es charakterisiert diese
Gruppen also besonders gut.

Tabelle 9: Univariate und Roy-Bargman Stepdown F-Tests
fur die ltems des Faktors ,,(Motive fur) Strategietreue®,
Mittelwerte fir die drei Teilgruppentypen

ltems des Faktors ,,(Motive fiir) Step- m*
Strategietreue® F P DownF  p Ent  Flex  Kon

Es war uns nicht so wichtig, wie wir 24.06 .00 24.06 .00 200 385 4.10
(Teilgruppe) abschneiden, Hauptsache
wir konnten unserer Linie treu bleiben.

Im Laufe des Verfahrens haben wir 11.56 .00 12.40 .00 312 192 335
(Teilgruppe) unser Verhalten verandert.

Da wir (Teilgruppe) soviel Miihe in die 7.37 .00 2.00 14 323 445 390
Entwicklung unserer Strategie steckten,

wollten wir sie im Laufe des Spiels nicht

mehr andern.

Wir (Teilgruppe) hatten ein besseres 71 49 1.54 22 392 398 428
Ergebnis erzielt, wenn wir einen

Strategiewechsel nicht als

Gesichtsverlust angesehen hatten.

*1 = Zustimmung; 5 = Ablehnung

Flexiblen Teilgruppen gaben eher als die anderen Teilgruppen an, ihr Spiel-
verhalten im Laufe des Spiels gedndert zu haben. Dies ist inhaltlich trivial, kann
aber als Validitdtshinweis fiir die Klassifikation der Teilgruppen gewertet wer-
den.

Die Items des Faktors ,,Teilgruppeninteraktion‘

Innerhalb des Faktors ,, Teilgruppeninteraktion* zeichneten sich wiederum zwei
Items durch besondere Trennschirfe aus. ,,Mit dem Ergebnis meiner Teilgruppe
bin ich zufrieden.* und ,,Die Entscheidungsfindung in der Teilgruppe war koope-
rativ.“ (Tabelle 10). Der Vergleich der Mittelwerte zeigte , dal die Entrapment-
Teilgruppen trotz ihres schlechteren Abschneidens nicht unzufriedener mit ihrem
Ergebnis waren als die flexiblen Teilgruppen. Dariiber hinaus schitzten die
Entrapment-Teilgruppen die Entscheidungsfindung in ihrer Teilgruppe koopera-
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tiver ein, als die andere Teilgruppen (insbesondere die flexiblen Teilgruppen).

Die Zufriedenheit mit dem Ergebnis und mit dem ProzeB des Entscheidungs-

prozesses (Interaktion) ist offenkundig nicht ergebnisabhingig, sondern scheint

eher mit der Erfahrung zusammenzuhingen, eine klare Linie verfolgt zu haben.

Tabelle 10: Univariate und Roy-Bargman Stepdown F-Tests fiir die ltems
des Faktors ,,Wahrnehmung der Teilgruppeninteraktion®,
Mittelwerte fir die drei Teilgruppentypen

ltems des Faktors ,Wahrnehmung Step- m*
der Teilgruppeninteraktion® F P DownF  p Ent  Flex  Kon

Mit dem Ergebnis meiner Teilgruppe bin ~ 4.35 .02 4.35 .02 257 282 198
ich zufrieden.

Die Entscheidungsfindung in der 419 .02 4.04 .02 163 252 210
Teilgruppe war kooperativ.

Mit meinen Auffassungen konnte ich 3.86 .02 2.29 A1 187 267 243
mich in meiner Teilgruppe gut
durchsetzen.

*1 = Zustimmung; 5 = Ablehnung

4. Zusammenfassung der Ergebnisse und SchiluBfolgerungen

Die drei eingangs formulierten untersuchungsleitenden Fragen konnen in folgen-

der Weise zusammenfassend beantwortet werden:

1.

Zur Methodenentwicklung: Das Spiel ,,Gewinnt soviel Ihr konnt!*“ wurde als
Forschungsinstrument zur Untersuchung von Intergruppenentscheidungen
eingesetzt. Auf diese Weise konnten unterschiedliche Entscheidungsmuster,
darunter Entrapment-Strategien und kooperative Strategien, evoziert und der
wissenschaftlichen Analyse zuginglich gemacht werden. Es wurde ein
Fragebogen entwickelt, mit dessen Hilfe entscheidungsbegleitende Kogni-
tionen erfaft werden konnen. Der Fragebogen ist fiir unterschiedliche Ent-
scheidungsstrategien trennscharf. Es gibt eine Reihe von Validitdtshinweisen
fir den gewihlten Untersuchungsansatz: Zum einen wurden in der Fak-
torenanalyse die Items in plausibler Art und Weise gebiindelt (Konstrukt-
validitit). Zum anderen korrespondierte die Klassifizierung der einzelnen
Spielstrategien mit den Ergebnissen der Mittelwertsvergleiche aus der
Fragebogenerhebung. (innere Kriteriumsvaliditit), z.B kooperativ agierende
Gesamtgruppen schitzten die Entscheidungsfindung als kooperativer ein,
unkooperative Teilgruppen richteten sich stirker am Teilgruppeninteresse
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aus, und flexible Teilgruppen gaben an, ihre Strategie Ofter geidndert zu
haben.

2. Zur Nutzung von Handlungsspielriumen und Zieloptionen: Es lie sich
beobachten, dafl die Spielteilnehmer in der Regel nicht das ganze Spektrum
der moglichen Zieloptionen iiberschauten. Weil die Orientierung am absolu-
ten Teilgruppengewinn nicht in Betracht gezogen wurde, erschienen Teil-
und Gesamtgruppeninteresse unnotigerweise als Gegensatz. Doch selbst
wenn das Gesamtgruppeninteresse als anstrebenswertes Ziel in das Blickfeld
riickte, standen in den meisten Fillen selbstauferlegte Kommunikations-
begrenzungen der Realisierung einer kooperativen Gesamtgruppenstrategie
im Wege. Diese Selbstbeschrinkung des eigenen Handlungsspielraumes war
offenbar das Resultat einer vorschnellen gedanklichen Einordnung der Spiel-
situation vor dem Hintergrund fritherer Erfahrungen: ,,Spiele sind eben so!*.

3. Zur Wahrnehmung des Spielgeschehens: Gespriche mit den Versuchsperso-
nen und die Auswertung der Fragebogenerhebung ergaben, da3 die Entrap-
ment-Gruppen sich — nach eigenem Bekunden — stark am Gesamt-
gruppeninteresse orientierten und dem Abschneiden der eigenen Teilgruppe
vergleichsweise geringe Bedeutung beimaBlen. Sie zeigten sich mit threm
eigenen Entscheidungsverhalten keineswegs unzufrieden. Stattdessen kom-
pensierten sie ihre Verluste mit Riickgriff auf moralische Kategorien
(Gesamtinteresse). Die positive Einschitzung des Ergebnisses und des
Prozesses einer Entscheidungsfindung ist offenkundig eine Begleit-
erscheinung des Festhaltens an gewéhlten Strategien.

Die Befunde legen nahe, daB3 informelle Entscheidungsverfahren, die durch Inter-
aktion zwischen Teilgruppen charakterisiert sind, zielunangemessene Entschei-
dungsstrategien nicht notwendigerweise verhindern. Vielmehr besteht auch hier
die Gefahr, daB sich Entrapment-Prozesse in Teilgruppen herausbilden und durch
selbstwertschiitzende Kognitionen stabilisiert werden.

Wie man diese Befunde fiir die Gestaltung informeller Verfahren nutzen kann,
bedarf einer an dieser Stelle nicht zu leistenden gesonderten Erorterung, in die
Befunde aus einer Vielzahl anderer Studien einbezogen werden miissen. Aus der
berichteten Untersuchung kann man einige der Hinweise stiitzen, die u.a. Schulz-
Hardt & Frey (1998) dargestellt haben. Aus unseren Befunden kdnnen wir her-
leiten: Auch bei scheinbar einfach iiberschaubaren Zieloptionen konnte eine
Hilfestellung zur systematischen Analyse der Zieloptionen den Teilgruppen
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helfen, Handlungsspielraume zu entdecken, um eine moglicherweise verkiirzte
antagonistische Wahrnehmung von Teil- und Gruppeninteressen zu iiberwinden.
Zur Erleichterung der Kooperation konnte die Kommunikation zwischen den
Teilgruppen systematisch gefordert werden. Sollten Verabredungen zustande
kommen, konnte angeregt werden, diese durch Festlegung von personlichen
Verantwortlichkeiten verbindlicher und kontrollierbarer zu machen. Die
Etablierung eines Advokatus Diaboli konnte moglicherweise die Selbst-
zufriedenheit in Entrapment-Gruppen verhindern. Dabei konnte u.a. das
Erfordernis der Plausibilitit von Strategiewechseln permanent in die Diskussion
eingebracht werden.

5. Literatur

Ardelt-Gattinger, E., Lechner, H. & Schlogl, W. (1998). Gruppendynamik. Anspruch und
Wirklichkeit der Arbeit in Gruppen. Gottingen: Verlag fiir Angewandte Psychologie.

Dietz-Uhler, B. (1996). The escalation of commitment in political decision-making groups: a
social identity approach. European Journal of Social Psychology, 26, 611-629.

Fietkau, H.-J. & Weidner, H (1998). Umweltverhandeln. Berlin: edition sigma.

Hammond, J.S., Keeney, R.L. & Raiffa, H. (1998). The hidden traps in decision making.
Harvard Business Review, 4758.

Hare, A.P. (1994). Individual versus Group. In Hare, A.P., Blumberg, H.H., Davis, M.F. &
Kent, M.V. (Eds. 1994): Small Group Research: A Handbook. p. 261-270. Norwood:
Ablex.

Hinsz, V.B., Tindale, R.S. & Vollrath, D.A. (1997). The Emerging Conceptualization of
Groups as Information Processors. Psychological Bulletin, 124 (1), 43-64.

Hoffmann, Ch. (1999). Subjektive Theorien von Diskursgestaltern zur Beeinflussung von Ent-
scheidungstrigern durch unterschiedliche Diskursformen am Beispiel Transrapid. Unver-
offenlichter Forschungsbericht. Wissenschaftszentrum Berlin.

Janis, LL. (1972): Victims of Groupthink. Boston: Houghton, Mifflin.

Keck, O. (1984). Der schnelle Briiter. Eine Fallstudie iiber Entscheidungsprozesse in der
Grofitechnik. Frankfurt/M., New York: Campus.

Mullen, B., Anthony, T., Salas, E. & Driskell, J.E. ( 1994). Group Cohesiveness and Quality of
Decision Making. An Integration of Tests of the Groupthink Hypothesis. Small Group
Research, 25 (2), 189-204.

Neck, Ch., P. & Moorhead, G.(1995). Groupthink Remodeled: The Importance of Leadership,
Time Prssure, and Methodical Decision-Making Procedures. Human Relations. 48 (5),
437-557.

Park, W.-W. (1990). A Review of Research on Groupthink. Journal of Behavioral Decision
Making, 3, 229-245.

25



Pfeiffer, J W. & Jones, E.J. (1974). Arbeitsmaterial zur Gruppendynamik 1. Kopenhagen:
Teamcos Verlag.

Schulz-Hardt, St. & Frey, D. (1998). Wie der Hals in die Schlinge kommt: Fehlentscheidungen
in Gruppen. In Ardelt-Gattinger, E., Lechner, H. & Schlogl, W. (Hrsg.): Gruppendynamik.
Anspruch und Wirklichkeit der Arbeit in Gruppen. S. 139-158. Gottingen: Verlag fiir
Angewandte Psychologie.

Tetlock, P.E., Peterson, R.S., McGuire, Ch., Chang, S. & Feld, P. (1992). Assessing political
group dynamics. A test of the groupthink-model. Journal of Personality and Social
Psychology, 63, 403-425.

Tuchman, Barbara (1997). Die Torheit der Regierenden von Troja bis Vietnam. Frankfurt/M.
Fischer.

Whyte, G. (1991). Diffusion of Responsibility. Effects on the escalation tendency. Journal of
Applied Psychology, 76 (3), 408-415.

Whyte, G. (1993). Escalating Commitment in Individual and Group Decision Making: A
Prospekt Theory Approach. Organisational Behavior and Human Decision Making
Processes, 54, 430-455.

Witte, E.H. (1998). Sozialpsychologie der Gruppenleistung. Lengerich: Pabst.

Witte, E.H. & Davis, J.H. (1996). Understanding group behavior. Small group processes and
interpersonal relations. Mahwah, New Jersey: Lawrence Erlenbaum Associates.

26



Anhang

27



Anhang 1: Fragebogen

,,Gewinnt soviel Ihr konnt!*

Auswertungsbogen

Code:

Bitte nicht ausfiillen
Vpn/Nr.:

Gruppe/Nr.:

G() / M()

Angaben zur Gruppe
Gruppe:

Datum:

Seminartag: 1 2 3 4 5
Teilgruppe: 1 2 3 4
Gesamtergebnis: ...... Punkte
Teilgruppenergebnis: ...... Punkte

Platz: ......

Angaben zur Person
Alter:
Geschlecht:  weiblich ()

méannlich ()

Berufliche Stellung:
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Anhang 1: Fragebogen

1 = stimmt 5 = stimmt nicht
Es hat Spal gemacht 12 3 4 5
Ich hatte von Anfang an damit gerechnet, daf} das 1 ) 3 4 5
Spiel so laufen wiirde
Mit dem Ergebnis der Gesamtgruppe bin ich 1 ) 3 4 5
zufrieden
Mit dem Ergebnis meiner Teilgruppe bin ich 1 ) 3 4 5
zufrieden
Die Entscheidungsfindung in der Gesamtgruppe 1 ) 3 4 5
war kooperativ
Die Entscheidungsfindung in der Teilgruppe war 1 ) 3 4 5
kooperativ
Wir konnten uns in der Teilgruppe schnell 1 ) 3 4 5
einigen
Wir (Teilgruppe) konnten unsere Ziele gut 1 ) 3 4 5
durchsetzen
Es wurde in der Gesamtgruppe sachlich 1 ) 3 4 5
argumentiert
In der Gesamtgruppe war die Diskussion von 1 ) 3 4 5
Emotionen geprigt
Die im Verlauf des Spiels mit den anderen
Teilgruppen getroffenen Verabredungen wurden 12 3 4 5
eingehalten
Ich hatte immer mehr das Interesse der 1 ) 3 4 5
Gesamtgruppe im Auge
Ich hatte immer mehr das Interesse meiner 1 ) 3 4 5
Teilgruppe im Auge
Mit meinen Auffassungen konnte ich mich in 1 ) 3 4 5

meiner Teilgruppe gut durchsetzen
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Anhang 1: Fragebogen

1 = stimmt 5 = stimmt nicht

Im Laufe des Verfahrens haben wir (Teilgruppe) 1 ) 3 4 5
unser Verhalten verdndert
falls ja: wir sind egoistischer geworden 12 3 4 5
falls ja: wir sind kooperativer geworden 12 3 4 5

Da wir (Teilgruppe) soviel Miihe in die
Entwicklung unserer Strategie steckten, wollten 12 3 4 5
wir sie im Laufe des Spiels nicht mehr dndern

Es war uns nicht so wichtig, wie wir (Teilgruppe)
abschneiden, Hauptsache wir konnten unserer 1 2 3 4 5
Linie treu bleiben

Wir (Teilgruppe) haben nach dem Prinzip
entschieden: wir wollen soviel wie moglich 1 ) 3 4 5
gewinnen, unabhéngig davon wie die anderen
Teilgruppen abschneiden

Wir (Teilgruppe) haben nach dem Prinzip
entschieden: egal ob wir verlieren, Hauptsache 12 3 4 5
die anderen verlieren noch mehr

Wir (Teilgruppe) hitten ein besseres Ergebnis
erzielt, wenn wir einen Strategiewechsel nicht als 1 2 3 4 5
Gesichtsverlust angesehen hitten

Das Spiel hat mich lebhaft an
Entscheidungsprozesse in meiner beruflichen 12 3 4 5
Praxis / meinem Studium erinnert

Bemerkungen:
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Deskriptive Kennwerte flir alle Fragebogenitems

[ltem N
Es hat Spall gemacht. 212
Ich hatte von Anfang an damit gerechnet, dal® das Spiel so verlaufen wiirde. 211
Mit dem Ergebnis der Gesamtgruppe bin ich zufrieden. 216
Mit dem Ergebnis meiner Teilgruppe bin ich zufrieden. 213
Die Entscheidungsfindung in der Gesamtgruppe war kooperativ. 212
Die Entscheidungsfindung in der Teilgruppe war kooperativ. 215
Wir konnten uns in der Teilgruppe schnell einigen. 151
Wir (Teilgruppe) konnten unsere Ziele gut durchsetzen. 210
Es wurde in der Gesamtgruppe sachlich diskutiert. 213
In der Gesamtgruppe war die Diskussion von Emotionen gepragt. 212
Die im Verlauf des Spiels mit den anderen Teilgruppen getroffenen Verabredungen wurden eingehalten. 204
Ich hatte immer mehr das Interesse der Gesamtgruppe im Auge. 214
Ich hatte immer mehr das Interesse meiner Teilgruppe im Auge. 216
Mit meinen Auffassungen konnte ich mich in meiner Teilgruppe gut durchsetzen. 215
Im Laufe des Verfahrens haben wir (Teilgruppe) unser Verhalten verandert. 213
Wir sind egoistischer geworden. 142
Wie sind kooperativer geworden. 159
Dal wir (Teilgruppe) soviel Miihe in die Entwicklung unserer Strategie steckten, wollten wir sie im Laufe des 210
Spiels nicht mehr andern.
EIZ i\g/:rr] uns nicht so wichtig, wie wir (Teilgruppe) abschneiden, Hauptsache wir konnten unserer Linie treu 213
Wir (Teilgruppe) haben na_ch dem Prinzip ent_schieden: wir wollen soviel wie mdglich gewinnen, unabhéngig 150
davon wie die anderen Teilgruppen abschneiden.
\r/thiarh(r'I'eiIgruppe) haben nach dem Prinzip entschieden: egal ob wir verlieren, Hauptsache die anderen verlieren 213

Wir (Teilgruppe) hatten ein besseres Ergebnis erzielt, wenn wir einen Strategiewechsel nicht als Gesichtsverlust 208
angesehen hatten.

Das Spiel hat mich lebhaft an Entscheidungsprozesse in meiner beruflichen Praxis / meinem Studium erinnert. 213

giiltige N (listwise) 79 ’I

M

21179
3.4218
3.3009
2.4366
3.9292
2.0326
2.2914
2.8762
3.1549
2.9104
3.9608
2.8505
2.8287
2.4093
2.4225
3.2113
2.3962

3.9381
3.3615
3.4200
41878

3.9183
3.4789

SD

1.0711
1.3083
1.4839
1.4543
1.2693
1.1934
1.3195
1.3813
1.3631
1.3158
1.3961
1.5522
1.4952
1.0808
1.5449
1.5612
1.4627

1.3128
1.4523
1.5206
1.2180

1.4771
1.4061

Skew.

767
-.356
-.193

628
-.989
1.102

.858

181
-.069

154

-1.125

153

187

.606

124
-.131

662

-922
-361
449

-1.346

-.993
-424

Std.-
Fehler
167
167
.166
167
167
.166
197
.168
167
167
170
.166
.166
.166
167
203
192

168
167
198
167

169
167

Kurt.

-.109
-1.040
-1.409

-.970

-.167

339

-.389
-1.185
-1.231
-1.124

-.102
-1.481
-1.364

011
-1.053
-1.565

-.978

-.468
-1.276
-1.279

588

-.570
-1.114

Std.-
Fehler
333
333
330
332
333
330
392
334
332
333
339
331
330
330
332
404
.383

334
332
394
332

336
332
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Anhang 3: Spielprotokolle

Spielprotokoll* der Gruppe 1 Spielprotokoll* der Gruppe 3
Stichprobe: Berufstétige Spielleiter: Fietkau Stichprobe: Berufstétige Spielleiter: Fietkau
e |40 1110 1110 IVAO e |40 1110 1110 IVAO
1 M/11 M/11 M/11 SI7 1 M/11 M/11 SI7 M/11
2 S/9 M3 M/A3 S/5 2 M0 M/10 M/6 M/10
3 SI7 M5 M5 S/3 3 M/9 M/9 M/5 M/9
4 S/5 MAT  MAT S/ 4 M/8 M/8 M/4 M/8
5 S/3 M9 M/M19 S/- 5 S/9 S/9 S/5 S/9
6 Abbruch 6 S/10 S/10 S/6 S/10
7 7 S/11 S/11 SI7 S/M1
8 8 S/12 S/12 S/8 S/M12
9 9 S/13 S/13 S/9 S/M3
10 10 S/14 S/14 SN0 S/14
Strategietyp | Entrapment unkooperativ unkooperativ Entrapment Strategietyp
Spielverlauf unkooperativ 2 =41 Spielverlauf kooperativ 2=952
*Kdder (S=Schnecken; M=Muscheln)/Heringskonto *Kdder (S = Schnecken; M = Muscheln)/Heringskonto
Spielprotokoll* der Gruppe 2 Spielprotokoll* der Gruppe 4
Stichprobe: Berufstétige Spielleiter: Fietkau Stichprobe: Berufstétige Spielleiter: Fietkau
Tigwee |40 140 NI/10 V0 Tigwre |40 140 NI/10 V0
1 1 M/11 M1 SI7 M/11
2 2 M/14 SN0 S/6 S/10
3 3 M6 SN2 S/4 S/8
4 4 MAT7 M3 S/ M/9
° Protokoll lag nicht vor ° W20 Sh2 S/0 /8
6 6 S/21 S/13 S/ S/9
7 7 M/24 SN2 S/0 S/8
8 8 Abbruch
9 9
10 10
Strategietyp Strategietyp [unkooperativ  flexibel Entrapment flexibel
Spielveriauf 2=32 Spielverlauf unkooperativ =44
*Koder (S = Schnecken; M = Muscheln)/Heringskonto *Koder (S = Schnecken; M = Muscheln)/Heringskonto
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Anhang 3: Spielprotokolle

Spielprotokoll* der Gruppe 5

Spielprotokoll* der Gruppe 7

Stichprobe: Studierende

Spielleiter: Fietkau

Stichprobe: Studierende

Spielleiter: Fietkau

gl |40 140 1IM0 VA0
1 M1 M1 SI7 M/11
2 S0 M/14 S/6 S/10
3 M/9 M/13 M/5 M/9
4 M/12 SN2 S/4 S/8
5 S0 M/14 M/6 S/6
6 S/8 M/16 M/8 S/4
7 M/7 M/15 M/7 M/3
8 S/4 M/16 M/8 M/4
9 M/5 M7 M/9 S/1
10 S/2 M/18  M/MO M/2

Strategietyp flexibel ~ unkooperativ unkooperativ  flexibel

Spielverlauf unkooperativ 2=32

g |40 1140 1IM0 VA0
1 SI7 M/11 M11 M1
2 M/8 S/8 M2 MA2
3 M/7 M/7 M/11 M/11
4 S/5 M/9 M/13 S/9
5 S/2 M/10  MM4 MAO
6 S/0 M/11 M5 M/11
7 Abbruch
8
9
10

Strategietyp | Entrapment unkooperativ unkooperativ unkooperativ

Spielverlauf unkooperativ 2=37

*Kdder (S = Schnecken; M = Muscheln)/Heringskonto

*Kdder (S = Schnecken; M = Muscheln)/Heringskonto

Spielprotokoll* der Gruppe 6

Spielprotokoll* der Gruppe 8

Stichprobe: Studierende

Spielleiter: Trénel

Stichprobe: Studierende

Spielleiter: Trénel

g |10 1140 1IM0 VA0
1 S/8 S/8 MA2 M2
2 M/9 S/5 M3 M/M13
3 M/8 M/4 MA2 M2
4 S/5 M/5 M3 M/A13
5 S/2 M/6 M4 M/14
6 S/0 M/7 M/15  M/15
7 Abbruch
8
9
10

Strategietyp | Entrapment flexibel  unkooperativ unkooperativ

Spielverlauf unkooperativ 2 =37

g |10 1140 IIM0 VA0
1 M/13 S/9 S/9 S/9
2 M5 M/11 SI7 SI7
3 MAT M3 S/5 S/5
4 M/20 SN2 Sl4 S/4
5 SM19  S/11 M/7 S/3
6 S20 SN2 S/8 S/4
7 SM19  S/11 M/11 S/3
8 M22  SM0  S/10 S/2
9 M/24 S/8 M/12 S/0
10 Abbruch

Strategietyp [unkooperativ  flexibel flexibel Entrapment

Spielveriauf unkooperativ =44

*Koder (S = Schnecken; M = Muscheln)/Heringskonto

*Koder (S = Schnecken; M = Muscheln)/Heringskonto
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Anhang 3: Spielprotokolle

Spielprotokoll* der Gruppe 9

Stichprobe: Studierende

Spielleiter: Fietkau

Spielprotokoll* der Gruppe 11

Stichprobe: Studierende

Studierende: Fietkau

Ts*:ji'g,’r‘j};‘;‘;’ 1110 11110 /10 V10
1 M/11 M/11 M/11 SI7
2 SN2 SN2 SN2 S/8
3 S/NM3 S/M3 SN3 S/9
4 SN2 SN2 SN2 M/12
S M/15 S/M1 S/NM1 S/NM1
6 S/n4 M/14 SN0 SN0
7 M/15 S/M1 M/11 M/11
8 S/n4 SN0 M/14 SN0
9 S/M3 M/13 SN3 S/9
10 SN2 M/16 SN2 S/8

Strategietyp flexibel flexibel flexibel flexibel

Spielverlauf unkooperativ 2=48

*Kdder (S = Schnecken; M = Muscheln)/Heringskonto

Spielprotokoll* der Gruppe 10

Stichprobe: Studierende

Spielleiter: : Trénel

Ts‘;ji'g{r‘;';’(’fe’ /10 11110 /10 IvV10
1 M/9 M/9 M/9 M/9
2 M/8 M/8 M/8 M/8
3 SI7 M/11 SI7 SI7
4 S/5 M/13 S/5 M/9
5 S/6 S/14 S/6 S0
6 SI7 S/15 SI7 S/1
7 S/8 S/16 S/8 S/12
8 S/9 ST S/9 S/13
9 S0 S/18 S0 S/4
10 S/M1 S/19 S/ S/5

Strategietyp

Spielverlauf kooperativ 2 =56

e |40 1110 1110 IVAO
1 M/11 M/11 SI7 M/11
2 M0 M/10 M/6 M/10
3 M/9 M/9 M/5 M/9
4 S/8 S/8 S/4 M/12
5 M/9 M/9 M/5 S/9
6 S/8 S/8 M/8 S/8
7 SI7 SI7 M/11 SI7
8 M/9 M/9 S/9 S/5
9 M/11 M/11 SI7 S/3
10 S/12 S/12 S/8 S/4
Strategietyp flexibel flexibel flexibel Entrapment
Spielverlauf unkooperativ 2=236
*Kdder (S = Schnecken; M = Muscheln)/Heringskonto
Spielprotokoll* der Gruppe 12
Stichprobe: Studierende Spielleiter: : Trénel
Tigwre |40 140 NI/10 V0
1 S/9 S/9 S/9 M/13
2 SI7 SI7 M/11 M/15
3 M/6 M/6 M/10 M14
4 SI7 SI7 S/M1 S/15
S S/8 S/8 S/M12 S/16
6 S/9 S/9 SM3  SN17
7 S/10 S/10 SM4 - S/18
8 S/9 S/9 MA7 ST
9 S/8 S/8 S/16 M/20
10 M/7 M/7 M5 M/19
Strategietyp
Spielverlauf kooperativ 2=48

*Koder (S = Schnecken; M = Muscheln)/Heringskonto
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Spielprotokoll* der Gruppe 13

Stichprobe: Studierende

Spielleiter: Trénel

gl |40 1110 110 VA0
1 S/9 S/9 S/9 M/13
2 S/8 S/8 S/8 M/16
3 S/9 S/9 S/9 ST
4 S/10 S/10 S/10 S/18
5 S/8 M12  MM2  S/I16
6 S/6 M/14  MM4  SN14
7 S/5 SM3  M17  SM3
8 S/6 SM14 S8  S/M4
9 S/5 M7 SNM7 SNM3
10 S/3 M19  SNM5  MM5
Strategietyp | Entrapment flexibel flexibel flexibel
Spielverlauf unkooperativ 2=52

*Kdder (S = Schnecken; M = Muscheln)/Heringskonto

Anhang 3: Spielprotokolle
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Anhang 4: Diskriminanzanalyse

Um einen Uberblick dariiber zu gewinnen, auf welche Weise sich die drei Strategietypen in bezug
auf die Faktoren unterschieden, wurden die vier Faktoren in einer schrittweisen Diskriminanz-
analyse als Pradiktoren fiir die Zuordnung der Spielteilnehmer zu den Strategietypen behandelt.
Diejenigen Priadiktoren, die Wilks 4 am stirksten reduzieren konnten, wurden zuerst in die Analyse
einbezogen, wobei der partial-F mindestens bei 3.84 liegen mufite, damit ein Priadiktor in die

Funktionsbildung aufgenommen wurde.

Alle vier Faktoren fanden Eingang in die Analyse (Wilks 4 = .37, F =17.51, p = .00) und zwar der
Faktor ,,Zielwahrnehmung* zuerst, gefolgt von den Faktoren ,,(Motive fiir) Strategietreue®, ,,Wahr-
nehmung der Teilgruppeninteraktion und ,,Wahrnehmung der Gesamtgruppeninteraktion®. Es
wurden zwei Diskriminanzfunktionen gebildet (Wilks 4 = .37, X (8) = 109.86, p = .00), von denen
auch die zweite signifikant war; denn selbst nach Entfernung der ersten Funktion konnte ein
Zusammenhang zwischen Pridiktoren und Strategietypen gefunden werden (Wilks A4 = .73, X 3)=
35.18, p = .00). Mit Hilfe der gebildeten Diskriminanzfunktionen konnten 72.7% aller Spielteil-

nehmer korrekt. den Strategietypen zugeordnet werden.

Tabelle 11 gibt Aufschluf} iiber die Bedeutung der beiden Funktionen: Die erste Funktion hatte den
weitaus groBBeren Anteil an der Varianzaufkldarung und repréisentierte den Faktor Zielwahrnehmung.
Die zweite Funktion diskriminierte zu einem geringeren Grade zwischen den drei Strategietypen
und reprisentierte in erster Linie den Faktor ,,(Motive fiir) Strategietreue®, aber auch die Wahrneh-

mung der Teil- und Gesamtgruppeninteraktion.

Tabelle 11: Bedeutung der Diskriminanzfunktionen

Pradiktor

Zielwahrnehmung

Strategietreue

Teilgruppeninteraktion

=
()
{ =
o
=
o
[
S
S
oS
x
S
@
°
x
=
=
©
£
7]
>
c
S
=]
©
—

zwischen Pradiktoren und Funktionen

Gesamtgruppeninteraktion

Kanonischer R

Eigenwert

Anteil an der Varianz in %

36



	Titelseite
	Zusammenfassung/Summary
	Inhaltsverzeichnis
	1. Einleitung
	2. Fragestellung und Methodik
	2.1. Das gruppendynamische Entscheidungsspiel „Gewinnt soviel Ihr könnt!“
	2.2. Stichprobe
	2.3. Datenerhebung

	3. Ergebnisse
	3.1. Realitätsangemessenheit der Untersuchung
	3.2. Kognitive und gruppendynamische Prozesse
	3.3. Erleben des Spiels in Abhängigkeit vom Spielverlauf

	4. Zusammenfassung der Ergebnisse und Schlußfolgerungen
	5. Literaturverzeichnis
	Anhang
	Anhang 1: Fragebogen
	Anhang 2: Deskriptive Kennwerte
	Anhang 3: Spielprotokolle
	Anhang 4: Diskriminanzanalyse


