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Abstract: Oftmals weicht beobachtetes menschliches Verhalten von den Annah-
men des theoretischen Verhaltensmodels des Homo Oeconomicus ab. Ein Grund
dafir sind systematische Fehler bei der Entscheidung, bedingt durch die Verwen-
dung von Verhaltensheuristiken. In diesem Beitrag soll das Entscheidungsverhal-
ten von Landwirten auf Verhaltensheuristiken untersucht werden. Hierzu wird ein
im Rahmen des Planspiels ,,Produktion und Artenschutz?“ erhobener Paneldaten-
satz analysiert. Es wird erwartet, dass Entscheider im Planspiel Verfligbarkeits-,
Repréasentativitats- sowie Anker- und Anpassungsheuristiken verwenden.

1 Einleitung

Zur Analyse der Vorziglichkeit handlungs- und ergebnisorientierter Anreizsysteme fir
den Biodiversitatsschutz in der Landwirtschaft haben wir im Sommer 2012 das compu-
tergestutzte, anreizkompatible und an das geplante Greening der Gemeinsamen Agrarpo-
litik (GAP) angepasste Individualplanspiel ,,Produktion und Artenschutz?“ durchgefihrt.
Im Planspiel versetzt sich der Teilnehmer in die Rolle eines landwirtschaftlichen Be-
triebsleiters, der Anbau- und Intensitatsentscheidungen unter Berlicksichtigung von
Input- und Outputrisiken sowie den Artenschutz betreffende Umweltpolitiken zu treffen
hat [DM12]. In der vorliegenden Studie wollen wir das Planspiel zur Untersuchung fol-
gender experimental- und verhaltensékonomischen Fragestellung nutzen: Begehen
landwirtschaftliche Entscheider in den im Planspiel vorkommenden Entscheidungssitua-
tionen systematische Fehler?

Menschen begehen systematische Fehler meist dann, wenn sie mit der Lésung komple-
xer Probleme konfrontiert werden [TK74], wie z. B. den im Planspiel auftretenden Ent-
scheidungssituationen. Das Handeln ist nicht mehr ,,vollstandig rational*, wie im klassi-
schen dkonomischen Verhaltensmodell des Homo Oeconomicus angenommen, sondern



»begrenzt rational“. Die Endscheider beginnen Né&herungsverfahren, also Heuristiken,
anzuwenden, die im Allgemeinen zu fir sie akzeptablen Ergebnissen fuhren [Ki00].
Dass Landwirte Heuristiken in Entscheidungssituationen verwenden, wurde schon von
einigen Autoren durch Discrete-Choice-Experimente nachgewiesen (bspw. [MCR12]
oder [Ba06]). Allerdings wurden Heuristiken nach unserem Wissen noch nicht mit Hilfe
eines agrarékonomischen Planspielexperiments, welches sich einerseits durch Anreiz-
kompatibilitat und andererseits aufgrund seiner hohen Komplexitat und Anwendungsori-
entierung durch eine sehr hohe Realitdtsndhe auszeichnet, nachgewiesen. Ziel dieses
Beitrages ist daher die Uberpriifung des Entscheidungsverhaltens der Probanden des
Planspiels auf Verfligbarkeits-, Reprasentativitats- sowie Anker- und Anpassungsheuris-
tiken (nach [TK74]).

2 Material und Methoden

2.1 Das Planspiel “Produktion und Artenschutz?

Das als Framed-Field-Experiment aufgebaute ([HLO04]), anreizkompatible Individual-
planspiel ,,Produktion und Artenschutz?* ist Teil eines von uns im Sommer 2012 durch-
gefiihrten computerbasierten, 6konomischen Experimentes’. An dem Experiment nah-
men je 90 Landwirte, Agrarstudierende sowie Studierende auBerhalb der
Agrarwissenschaften teil [DM12].

Im Individualplanspiel werden die Teilnehmer gebeten, sich in die Situation eines im
Ackerbau titigen Landwirtes zu versetzen und Uber einen Zeitraum von 12 Perioden eine
Flache von 100 ha Land zu bewirtschaften. In jeder Periode sind zwei Entscheidungen
zu treffen: (1) die Zusammenstellung des individuellen Produktionsprogramms (Produk-
tionsverfahren: Anbau von Kdérnermais, Winterweizen und Zuckerriibe sowie Anlage
von Bliihstreifen zur Foérderung der biologischen Vielfalt) und (2) die Festlegung des
Pflanzenschutzmitteleinsatzes. Beim Anbau der drei verschiedenen Feldfriichte sind
Fruchtfolgerestriktionen zu beachten, die an das Greening der GAP angepasst sind.
Durch das Anlegen von Blihstreifen und geringen Pflanzenschutzmitteleinsatz kénnen
im Spiel ,,Umweltpunkte* gesammelt werden. Folgende Zielstellungen kénnen verfolgt
werden, die mit gleich hohen monetaren Anreizen verbunden sind:

1. Maximierung der im Spielverlauf erwirtschafteten Gewinne oder
2. Maximierung der im Spielverlauf erzeugten Umweltpunkte.
In den ersten sechs Runden gelten fiir alle Teilnehmer die gleichen politischen Rahmen-

bedingungen. Nach der sechsten Runde wird, innerhalb der Gruppen, jedem Teilnehmer
eines von drei Politikszenarien zugeteilt. Im Referenzszenario (1) bleiben die Rahmen-

! Unser Experiment besteht neben dem Planspiel aus einem Kurzexperimentblock zur Erfassung soziotkono-
mischer und -demografischer KenngréRRen, der hier nicht néher erléutert werden kann. Einige dieser GroRen
werden in der vorliegenden Studie verwendet. Néhere Informationen erhalten Sie in [DM12].



bedingungen unverandert. In den anderen Szenarien werden UmweltschutzmaRnahmen
angeboten, die handlungsorientiert (Szenario 2) oder ergebnisorientiert (Szenario 3)
honoriert werden.

Das Planspiel kann an dieser Stelle nur kurz behandelt werden. Eine ausfiihrliche Be-
schreibung des Spieles findet sich in [DM12].

2.2 Heuristiken

Heuristische Prinzipen werden vom Menschen bei der Schatzung von Wahrscheinlich-
keiten und der Vorhersage von Ereignissen verwandt, um komplexe Aufgaben zu einfa-
cheren Wertungsprozessen zu reduzieren. Die Verwendung von Heuristiken kann zu
systematischen Fehlern [TK74] und damit zu einem Handeln fihren, das von dem Kon-
zept des Homo Oeconomicus abweicht. Es gibt eine Vielzahl Heuristiken, die in ver-
schiedenen Entscheidungssituationen angewandt werden, allerdings gelten die im Fol-
genden beschriebenen als die Bekanntesten. Es handelt sich dabei um (1) die
Verfiigbarkeits-, (2) die Représentativitats- und (3) die Anker- und Anpassungsheuristik.
Sie wurden 1974 von Tversky und Kahnemann beschrieben [TK74].

(1)Verfugbarkeitsheuristik: Informationen werden mit unterschiedlichem Aufwand aus
dem Gedéchtnis abgerufen [TK74]. In Situationen, in denen die Frequenz einer Gegens-
tandsklasse oder die Wahrscheinlichkeit eines Ereignisses eingeschatzt werden muss,
kann es zur Verwendung der Verfligbarkeitsheuristik (,,availability heuristic*) kommen.
Hierbei wird von dem Aufwand flr das Abrufen einer Information auf die Eintrittswahr-
scheinlichkeit des dazugehorigen Ereignisses geschlossen. In der Regel fihrt dies zu
guten Ergebnissen. Jedoch wird bspw. die Eintrittswahrscheinlichkeit einmaliger oder
seltener Ereignisse (z. B. die Terroranschldge vom 11.9.2001) von den Wahrnehmenden
haufig Gberschéatzt, da diese besonders stark im Gedéchtnis bleiben und deshalb leicht
abgerufen werden kénnen [Kil1].

(2) Reprasentativitatsheuristik: Die Représentativitat gibt an, wie sehr eine Stichprobe
einer Grundgesamtheit von Ereignissen ahnelt. Bei der Reprasentativitatsheuristik (,,re-
presentativeness heuristic*) wird aus der Reprasentativitat einer Stichprobe auf die Zu-
gehorigkeit zu der Grundgesamtheit geschlossen. Haufig werden in diesem Fall Informa-
tionen Uber die Grundgesamtheit vernachlassigt [TK74]. Auch unvollstandiges
Versténdnis von zufélligen Ereignissen (bspw. fehlerhafte Annahmen tiber Wahrschein-
lichkeiten) stellen eine Fehlerquelle dar. So wird z. B. oftmals sowohl bei kleinen als
auch grof3en Stichproben, wenn in ihnen ein Muster zu erkennen ist, angenommen, diese
waéren nicht zuféallig. Umgekehrt kann es zu der Annahme kommen, bei einer langer
werdenden Sequenz eines Ereignisses (z.B. mehrmals hintereinander ,,Rot* beim Roulet-
tespiel) steige die Wahrscheinlichkeit des Eintretens eines anderen Ereignisses
(,Schwarz") (,,gambler’s fallacy*) [TK74].

(3) Anker- und Anpassungsheuristik: Die Anker- und Anpassungsheuristik (,,anchoring
and adjustment heuristic*) beschreibt die menschliche Neigung, in vielen Urteilssituatio-
nen im Vorfeld vorkommende Werte als ,,Anker“, also als Grundlage, fir folgende End-
scheidungsprozesse zu verwenden. So kdnnen sowohl gegebene Start- bzw. Anfangs-



werte aus der Problemstellung als auch zufallig eingebrachte Werte verankert werden.
Das gebildete Urteil kann dadurch von Werten beeinflusst werden, die bspw. unrealis-
tisch sind oder in keinem logischen Zusammenhang mit der Problemstellung stehen.
Exemplarisch seien hier numerische Schéatzaufgaben genannt [TK74].

3 Erwartete Ergebnisse

Durch die Analyse der Daten auf Heuristiken erwarten wir folgende Ergebnisse:

e Die Probanden verwenden bei der Entscheidungsfindung im Planspiel ,,Produk-
tion und Artenschutz“ Verhaltensheuristiken.

e Die Verwendung von Verhaltensheuristiken wird von soziodkonomischen und
soziodemografischen Parametern beeinflusst.
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