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Coöperatie in spelshows

Martijn J. van den Assem & Dennie van Dolder1

Summary 

Cooperation in game shows

In this chapter, we argue that game shows can be a useful source of data to study 

cooperative behavior. The unique combination of well-defined decision problems 

and large stakes makes game show data complementary to both experimental 

and field data. Over the past years, a number of TV shows have employed a vari-

ant of the prisoner’s dilemma. We summarize the results of five different studies 

that use these shows to test a broad range of hypotheses. Finally, we discuss caveats 

of game show data, and contend that the potential problems are mostly not very 

different from those with experimental and field data.

1. Inleiding

De camera’s draaien en het publiek kijkt toe. De presentator heeft net 

uitgelegd wat ieder van jullie te doen staat: kiezen tussen ‘delen’ en ‘ste-

len’. Voor je staat je tegenspeler, die je pas kent sinds je ontvangst in de 

studio en die je na de opnames hoogstwaarschijnlijk niet meer zult zien. 

Samen hebben jullie een jackpot van 100.000 pond bij elkaar gespeeld. 

Als jullie beiden kiezen voor ‘delen’, dan delen jullie de jackpot en gaan 

jullie beiden met 50.000 pond naar huis. Kies jij voor ‘delen’ terwijl de 

ander ‘steelt’, dan krijg jij niks, terwijl je tegenspeler met het volledige 

bedrag naar huis gaat. ‘Steel’ jij terwijl de ander ‘deelt’, dan is de hele 

jackpot van 100.000 pond voor jou. Allebei ‘stelen’ betekent allebei met 

lege handen staan. Een miljoenenpubliek zal je keuze op tv zien. Wat 

doe je? Stelen of delen?
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 In grote lijnen is dit de situatie waar wij ons in dit hoofdstuk op rich-

ten. Wie een cursus speltheorie heeft gevolgd, zal de situatie herkennen 

als een variant op het bekende gevangenendilemma, het prototypische 

voorbeeld van een coöperatieprobleem. Sinds de jaren zestig hebben 

eerst psychologen, maar daarna ook sociologen, economen en politi-

cologen experimenteel onderzoek verricht naar de determinanten van 

coöperatie in dit soort duidelijk omlijnde keuzeproblemen. Naast acade-

mische interesse geniet het gevangenendilemma vanaf het moment dat 

het in 1950 door Merrill Flood en Melvin Dresher werd bedacht ook grote 

belangstelling buiten de academische wereld (zie bijvoorbeeld Pound-

stone, 1992). Het is daarom weinig verbazingwekkend dat het dilemma 

ook is toegepast in verscheidene tv-spelprogramma’s. Wellicht verrassen-

der is dat deze spelprogramma’s vervolgens door academici zijn gebruikt 

om hypothesen over coöperatief gedrag te toetsen.

 In dit hoofdstuk zal deze relatief nieuwe tak van onderzoek naar coö-

peratief gedrag centraal staan. We zullen allereerst uitleggen waarom 

spelprogramma’s een waardevolle aanvulling kunnen zijn op de gebrui-

kelijkere databronnen, in het bijzonder laboratoriumexperimenten. Ver-

volgens belichten we de specifieke ‘tv-variant’ van het gevangenendilem-

ma en geven we een overzicht van de bevindingen die tot dusver aan de 

hand van spelshowonderzoek zijn gedaan. We putten hierbij uit zowel 

eigen onderzoek (Van den Assem, Van Dolder & Thaler, 2012), als dat van 

anderen (Belot, Bhaskar & Van de Ven, 2010; List, 2004, 2006; Oberholzer-

Gee, Waldfogel & White, 2010). Tot slot zullen we de meest genoemde 

haken en ogen aan het gebruik van spelshowdata bespreken.

2. Spelprogramma’s als natuurlijke experimenten

Sinds het begin van de jaren negentig hebben economen enkele tien-

tallen artikelen gepubliceerd waarin aan de hand van data van spel-

programma’s gedragstheorieën worden getoetst of parameters van 

gedragsmodellen worden geschat. Niet zelden betreft het publicaties 

in prestigieuze tijdschriften, waaronder de American Economic Review en 

Quarterly Journal of Economics. Omdat spelprogramma’s vaak competitief 

van aard zijn en deelnemers wordt gevraagd risicovolle of strategische 

keuzes te maken, is het niet verassend dat de meeste van deze studies 

risicopreferenties (Beetsma & Schotman, 2001; Gertner, 1993; Metrick, 

1995; Post e.a., 2008) of strategisch gedrag bestuderen (Bennett & Hick-

man, 1993; Berk, Hughson & Vandezande, 1996; Tenorio & Cason, 2002). 

Recent zijn spelprogramma’s echter ook gebruikt om sociale interactie 

te bestuderen, in het bijzonder discriminatie (Antonovics, Arcidiacono 

& Walsh, 2005; Levitt, 2004) en coöperatief gedrag (Belot e.a., 2010; List, 

2004, 2006; Oberholzer-Gee e.a., 2010; Van den Assem e.a., 2012). De 
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lange lijst artikelen roept de vraag op wat spelprogramma’s zo interes-

sant maakt voor gedragswetenschappers.

 Verscheidene auteurs hebben recentelijk gepleit voor het gebruik van 

complementaire onderzoeksmethoden in empirisch onderzoek (Falk & 

Heckman, 2009; Harrison & List, 2004; Levitt & List, 2007; Raub & Bus-

kens, 2008), omdat elke onderzoeksmethode zijn eigen specifieke plus-

punten en beperkingen heeft. De complementaire functie van spelshows 

lijkt vooral te liggen in de grote geldbedragen die op het spel staan en 

de goed gedefinieerde keuzeproblemen. Door deze combinatie van ken-

merken nemen spelshowdata een plaats in tussen enerzijds data uit het 

gedragslaboratorium en anderzijds data afkomstig uit de ‘echte’ wereld 

(ook wel: ‘velddata’). Omdat ontwerp en uitvoering volledig buiten de 

onderzoeker om plaatsvinden, worden spelshows ook wel ‘natuurlijke 

experimenten’ genoemd. Is een spelprogramma succesvol en worden er 

meerdere seizoenen geproduceerd, dan heeft de onderzoeker bovendien 

de beschikking over een groot aantal observaties voor identieke of verge-

lijkbare keuzeproblemen die onder gecontroleerde omstandigheden tot 

stand zijn gekomen.

 De grote bedragen die op het spel staan in spelprogramma’s stel-

len onderzoekers in staat om preferenties in kaart te brengen voor een 

domein dat ver buiten het bereik van reguliere experimenten ligt. Deze 

functie van spelshowdata komt het duidelijkst naar voren in onderzoek 

naar risicogedrag, waar onderzoekers met spelshowdata risicopreferen-

ties kunnen meten en analyseren voor situaties waar duizenden euro’s 

op het spel staan (Beetsma & Schotman, 2001; Gertner, 1993; Metrick, 

1995; Post e.a., 2008). Velddata hebben weliswaar ook vaak betrekking 

op grote geldbedragen, maar bij onderzoek op basis van velddata zijn 

aannames nodig die het lastiger maken om tot betrouwbare conclusies 

te komen. Wat individueel beleggingsgedrag bijvoorbeeld zegt over risi-

copreferenties hangt af van de kennis die de belegger heeft over het scala 

aan beschikbare alternatieve beleggingsmogelijkheden en van zijn of 

haar rendementsverwachtingen voor ieder alternatief. Het ontbreekt de 

onderzoeker meestal aan informatie hierover, en incorrecte aannames 

leiden gemakkelijk tot incorrecte conclusies. In spelshows speelt dit 

probleem niet of nauwelijks door de eenvoud van de keuzeproblemen. 

Bij laboratoriumonderzoek speelt het ook niet, maar het budget van de 

meeste onderzoeksinstituten laat het niet toe om risicopreferenties voor 

bedragen groter dan enkele tientallen euro’s te observeren.2

 Daarnaast kan aan de hand van spelshows de robuustheid van in 

experimenten waargenomen gedrag worden getoetst. Criticasters van 

experimenteel onderzoek beweren bijvoorbeeld dat suboptimaal gedrag 

in het lab het gevolg kan zijn van gebrekkige prestatieprikkels; proefper-

sonen zouden onvoldoende worden aangespoord tot weldoordachte keuzes. 
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Analyse van velddata biedt geen oplossing, omdat keuzeproblemen in 

het veld doorgaans te zwak omlijnd zijn om te kunnen beoordelen of 

een beslissing (sub)optimaal was in het licht van de informatie die het 

individu ter beschikking stond. Een alternatieve verklaring van onvol-

doende prikkels is bij de grote bedragen van spelshows eigenlijk ondenk-

baar. De sterke prestatieprikkel in spelshows heeft diverse onderzoeken 

naar strategisch gedrag geïnspireerd (Bennett & Hickman, 1993; Berk 

e.a., 1996; Tenorio & Cason, 2002). Deze studies bevestigen in de regel het 

beeld van suboptimaal strategisch keuzegedrag.

 Spelshowonderzoek toetst tegelijkertijd en indirect ook de 

robuustheid van laboratoriumbevindingen voor diverse andere aspecten. 

Levitt en List (2007) stellen dat generaliseerbaarheid van laboratorium-

bevindingen niet alleen wordt beperkt door de geldbedragen die worden 

gebruikt. Zo zijn de proefpersonen doorgaans vrijwillig participerende 

studenten, en vormen zij dus bepaald geen willekeurige steekproef uit 

de populatie. Daarnaast hebben zij meestal weinig of geen ervaring 

met de abstracte taken die in het laboratorium worden voorgelegd. Ook 

hebben zij geen mogelijkheid om advies in te winnen, en weten ze dat 

hun beslissingen gebruikt gaan worden om bepaalde hypothesen te 

toetsen. Spelshows verschillen op al deze punten van experimenten. Zo 

zijn de manier van selectie en de demografische kenmerken van kan-

didaten beduidend anders. Er is meer diversiteit en de doorsnee speler 

heeft meer weg van de doorsnee burger dan een student. Daarnaast zijn 

deelnemers normaal gesproken al vooraf bekend met (de aard van) het 

keuzeprobleem en hebben zij zich dus kunnen voorbereiden. Ook zullen 

weinig deelnemers van spelshows bedenken dat hun keuzes later onder-

werp van wetenschappelijk onderzoek kunnen zijn. Anderzijds zijn de 

keuzes van deelnemers aan spelshows in hoge mate publiek, waar expe-

rimenten vaak anonimiteit garanderen. Honderdduizenden televisiekij-

kers zullen een mening hebben over de keuzes van kandidaten, en dit 

besef kan gedrag beïnvloeden. Als bevindingen van conventioneel onder-

zoek bevestigd worden in spelshowonderzoek, dan zegt dat dankzij de 

vele bijzondere eigenschappen van spelshows veel over de robuustheid 

ervan.3

3. Spelshows met een sociaal dilemma

Vrij recent zijn er in verschillende landen spelprogramma’s uitgezonden 

die gebruikmaken van een sociaal dilemma om een jackpot te verdelen 

tussen kandidaten. Voorbeelden die wij in dit hoofdstuk zullen bespre-

ken, zijn Deelt ie ’t of deelt ie ’t niet? uit Nederland, Friend or Foe? uit de 

Verenigde Staten en Golden Balls uit het Verenigd Koninkrijk. Deze drie 

programma’s gebruiken exact hetzelfde dilemma, dat getoond wordt 
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in figuur 1, matrix A. In navolging van de terminologie in Golden Balls 

gebruiken we ‘delen’ als synoniem voor de coöperatieve keuze en ‘stelen’ 

voor de niet-coöperatieve keuze.

 Als we veronderstellen dat kandidaten enkel hun eigen directe spel-

opbrengst willen maximaliseren, dan kan het spelshowdilemma gezien 

worden als een ‘zwakke’ variant van het gevangenendilemma (Rapoport, 

1988). Strikt genomen is er alleen sprake van een gevangenendilemma 

wanneer de niet-coöperatieve optie de coöperatieve optie in strikte zin 

domineert. Met andere woorden, wanneer niet coöpereren, ongeacht de 

keuze van de ander, een hogere uitbetaling oplevert dan wel coöpereren. 

In figuur 1, matrix B geldt dit wanneer T > R > P > S. Stelen (D) is dan de 

dominante strategie en in het unieke evenwicht is de uitkomst dat bei-

den stelen.

 In de spelshows is gekozen voor een simpelere variant waarin de jack-

pot gedeeld kan worden, gestolen kan worden door een speler, of verlo-

ren kan gaan als beiden stelen. Stelen is dan zwak dominant: het levert 

evenveel op als delen en mogelijk meer. Voor matrix B kunnen we dit 

schrijven als T > R > (P = S). Er zijn nu extra speltheoretische evenwich-

ten mogelijk, doordat actor j indifferent is tussen wel of niet coöpereren 

wanneer actor i ‘defecteert’.

 Interessant genoeg heeft het spel in figuur 1, matrix A ook wel wat 

weg van een ‘chicken game’. Een chicken game wordt gedefinieerd door 

T > R > S > P. Het spel dat gespeeld wordt in de spelprogramma’s (met 

P = S) houdt dus precies het midden tussen een gevangenendilemma 

(met P > S) en een chicken game (met P < S). Toch wordt het doorgaans 

aangeduid als een variant van het gevangenendilemma en niet als een 

variant van de chicken game, een conventie die wij hier zullen volgen.

Figuur 1 Uitbetalingsmatrices

Matrix A actor j  Matrix B actor j

 delen stelen  C D

actor i
delen

stelen
actor i

C

D

x/2, x/2

x, 0 0, 0

0, x R, R

T, S

S, T

P, P

Matrix A toont de opbrengsten voor kandidaten in het spel zoals dat gespeeld wordt in de 

spelprogramma’s die we in dit hoofdstuk bespreken. Hierbij is x het bedrag dat op het spel 

staat. Matrix B toont een algemene uitbetalingsmatrix, waarbij C voor de coöperatieve keuze 

staat en D voor de niet-coöperatieve keuze (‘defecteren’). Als T > R > P > S dan is er sprake 

van een gevangenendilemma, als T > R > S > P dan is er sprake van een ‘chicken game’. Het 

spel in matrix A impliceert dat T > R > (P = S).
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 Deze conventie lijkt redelijk, omdat vanuit het perspectief van de 

actor het spel meer wegheeft van een gevangenendilemma dan van een 

chicken game. Niet wetende wat de ander gaat doen, moet een actor kie-

zen tussen wel en niet coöpereren. In een gevangenendilemma verslech-

tert coöpereren altijd de eigen uitkomst, terwijl het die van de ander 

altijd verbetert, onafhankelijk van wat de ander doet. In een chicken 

game ligt dit anders. Niet coöpereren verlaagt weliswaar altijd de uit-

komst voor de ander (R > S en T > P), maar voor de eigen uitkomst is er 

geen eenduidig effect. Meer specifiek: als de ander coöpereert, wil men 

defecteren (T > R), maar als de ander defecteert, wil men coöpereren 

(S > P). Bij onzekerheid over de keuze van de ander is defecteren (coöpe-

reren) in de chicken game alleen rationeel als men de kans dat de ander 

gaat coöpereren (defecteren) hoog genoeg inschat. Onder onzekerheid 

over de keuze van de ander is stelen in het tv-spel altijd beter voor de 

eigen verwachte uitbetaling dan delen. Dergelijke onzekerheid is per 

definitie aanwezig in het spel. De niet-coöperatieve keuze is daarom  

– net als in het gevangenendilemma, maar in tegenstelling tot de chick-

en game – altijd de optimale keuze. Ten behoeve van bondigheid zullen 

we het spel in de rest van dit hoofdstuk daarom simpelweg aanduiden 

als gevangenendilemma.

4. Onderzoeksbevindingen

Tot op heden zijn er vijf studies verschenen die coöperatief gedrag bestu-

deren aan de hand van spelprogramma’s met de beschreven variant op 

het gevangenendilemma. List (2004, 2006) en Oberholzer-Gee e.a. (2010) 

maken gebruik van de Amerikaanse show Friend or Foe?, Belot e.a. (2010) 

kijken naar het Nederlandse Deelt ie ’t of deelt ie ’t niet?, en zelf hebben 

we het Britse Golden Balls bestudeerd (Van den Assem e.a., 2012). Tabel 

1 geeft voor deze studies het aantal gebruikte afleveringen, het aantal 

geanalyseerde gevangenendilemma-uitkomsten, het gemiddelde, mini-

mum en maximum bedrag waarvoor het dilemma is gespeeld en het per-

centage kandidaten in de steekproef dat coöpereert.

 Tabel 1 toont dat de studies aanzienlijk verschillen in steekproef-

omvang. Waar er voor de Nederlandse show 69 gevangenendilemma’s 

beschikbaar zijn, zijn dit er voor de Britse show 287. Daarnaast is er een 

groot verschil in de grootte van de bedragen waarvoor wordt gespeeld. 

De jackpot in de Amerikaanse show bedraagt gemiddeld 3300 dollar 

(voor de grootste steekproef), terwijl het gemiddelde in de Britse show 

ongeveer 13.400 pond is. Omgerekend tegen de toenmalige wisselkoer-

sen is de jackpotgrootte in Golden Balls ruim zeven keer zo hoog als in 

Friend or Foe?. De prijzen in Deelt ie ’t of deelt ie ’t niet? zijn vergelijkbaar 

met die in Friend or Foe?. Wat verder opvalt, is dat de mate van coöperatie 
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in alle studies ongeveer gelijk is: tussen 43% en 53%. Interessant is dat 

in de experimentele literatuur vergelijkbare percentages worden gerap-

porteerd (Dawes & Thaler, 1988; Sally, 1995). Natuurlijk is een directe 

vergelijking tussen experimenten en spelprogramma’s lastig, gezien 

de systematische verschillen in bedragen, anonimiteit, demografische 

eigenschappen van deelnemers en mogelijkheden tot communicatie en 

andere interactie.

 Het overzicht maakt ook duidelijk dat kandidaten – in tegenstelling 

tot de theoretische voorspelling – in groten getale coöperatief gedrag 

vertonen. Kandidaten lijken dus verder te kijken dan hun directe finan-

ciële opbrengsten. Een omvangrijke experimentele literatuur laat inder-

daad zien dat mensen sociale preferenties hebben: ze hechten niet 

alleen waarde aan hun eigen opbrengsten, maar ook aan die voor een 

ander (Bolton & Ockenfels, 2000; Camerer, 2003; Fehr & Gächter, 1998, 

2000; Fehr & Gintis, 2007; Fehr & Schmidt, 1999). We kunnen echter niet 

uitsluiten dat het pro-sociale gedrag in de spelshows schone schijn is: 

mogelijk stellen zelfzuchtige kandidaten zich coöperatief op met het 

oog op eventuele langetermijnconsequenties van hun keuze. Beslissin-

gen worden door honderdduizenden of zelfs miljoenen kijkers op tv 

gezien, waardoor niet-coöperatief gedrag persoonlijke reputatieschade 

kan veroorzaken. In welke mate deze alternatieve verklaring een rol 

speelt, is moeilijk vast te stellen, omdat alle kandidaten onder dezelfde 

publieke omstandigheden opereren.

 Hoewel we niet met zekerheid kunnen zeggen in welke mate de hoge 

coöperatiefrequentie voortkomt uit sociale preferenties of reputatie-

afwegingen, kunnen patronen in coöperatie wel zeer informatief zijn 

omtrent onderliggende determinanten. Hieronder zullen we de bevin-

dingen van de vijf genoemde studies op dit punt samenvatten. Eerst 

bespreken we voor alle studies de invloed van demografische karakte-

ristieken en het bedrag dat op het spel staat. Daarna lichten we voor 

iedere show de resultaten toe die uniek zijn voor die specifieke show. 

Waar relevant koppelen we de gevonden patronen aan bevindingen 

uit de experimentele literatuur. Theoretische modellen zullen slechts 

beperkt aandacht krijgen. Voor informatie over de specifieke statistische 

methodes die ten grondslag liggen aan de resultaten verwijzen we naar 

de oorspronkelijke studies.

4.1 Demografische karakteristieken

Waar in laboratoriumexperimenten meestal gebruik wordt gemaakt van 

vrij homogene groepen van jonge hoogopgeleide studenten, is er onder 

deelnemers aan tv-spelprogramma’s een relatief grote demografische 

diversiteit. Alle vijf studies maken hiervan gebruik door voor diverse 
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demografische karakteristieken te onderzoeken hoe deze samenhangen 

met coöperatief gedrag.

 Voor de Amerikaanse show Friend or Foe? is gekeken naar de leeftijd, 

het geslacht, de huidskleur en de regio waar een deelnemer vandaan 

komt. Oberholzer-Gee e.a. (2010) en List (2004, 2006) vinden dat ouderen, 

vrouwen en blanken relatief vaker coöpereren dan, respectievelijk, jon-

geren, mannen en niet-blanken. Daarnaast coöpereren kandidaten uit 

Californië (waar het merendeel van de kandidaten vandaan komt) min-

der vaak dan kandidaten uit andere delen van de VS. List (2004) vindt 

bovendien een interactie-effect tussen geslacht en leeftijd: het positieve 

effect van leeftijd op coöperatie is groter voor mannen dan voor vrou-

wen. Jonge mannen zijn minder coöperatief dan jonge vrouwen, maar 

dit verschil neemt af met de leeftijd van kandidaten.

 Onze eigen analyse van de Britse show Golden Balls leverde min of 

meer dezelfde resultaten op. Net als List (2004) vinden we een interactie-

effect tussen leeftijd en geslacht. Ook in onze data zijn jonge mannen 

significant minder coöperatief dan jonge vrouwen. Het verschil is groot: 

de kans dat een 20-jarige man coöpereert, ligt 22 procentpunten lager 

dan de kans dat een vrouw van dezelfde leeftijd coöpereert. Dit verschil 

neemt, evenals bij List, af met leeftijd. Naarmate mannen ouder worden, 

kiezen ze er vaker voor te delen. In tegenstelling tot de bevindingen van 

List vinden wij voor vrouwen geen effect van leeftijd. Figuur 2 illustreert 

Figuur 2 Leeftijd en coöperatie, uitgesplitst naar mannen en vrouwen
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De staven geven het coöperatiepercentage weer voor verschillende leeftijdsintervallen in 

Golden Balls, zowel opgesplitst naar geslacht als voor het totaal. Het aantal kandidaten is 

voor iedere categorie onderaan de staaf aangegeven.
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dit patroon. Ook afwijkend is dat mannen in onze studie vanaf middel-

bare leeftijd significant meer geneigd zijn tot coöpereren dan vrouwen. 

Net als de andere studies vinden we dat blanken vaker coöpereren dan 

niet-blanken.

 We hebben ook naar een aantal andere kenmerken gekeken. In Golden 

Balls wordt in het openingspraatje (bijna) altijd het beroep en de woon-

plaats van de kandidaten genoemd. Op basis van het beroep en eventue-

le extra informatie hebben we de deelnemers ingedeeld in hoog- en laag-

opgeleiden. Tevens hebben we onderscheid gemaakt tussen dorpelingen 

en stedelingen. We vinden dat hoogopgeleiden significant vaker coöpe-

reren dan laagopgeleiden. Tussen dorpelingen en stedelingen vinden we 

echter geen verschil. Tot slot vinden we dat studenten zich niet anders 

gedragen dan anderen uit hun leeftijdsgroep en met hun opleidings-

niveau. Sommige onderzoekers maken zich zorgen over de generaliseer-

baarheid van onderzoeksresultaten wanneer studenten de ‘proefdieren’ 

zijn geweest (Sears, 1986). Los van het effect van de relatief lage leeftijd 

en het hoge opleidingsniveau van studenten geven onze data dus geen 

indicatie van een speciaal ‘student-effect’.

 Een aantal van deze resultaten moet echter met de nodige voorzich-

tigheid worden geïnterpreteerd, omdat schijncorrelaties niet ondenk-

baar zijn. Hoewel vrij veel achtergrondkenmerken observeerbaar zijn, 

blijven mogelijk belangrijke kenmerken als inkomen of vermogen onbe-

kend. Het lijkt waarschijnlijk dat inkomen verband houdt met zowel 

opleidingsniveau als huidskleur. Wanneer kandidaten met een hoger 

inkomen meer bereid zijn tot coöpereren, kan dit tot de ogenschijnlijke 

bevinding leiden dat blanken en hoogopgeleiden coöperatiever zijn. Ver-

meldenswaardig is dat List (2004) met een veldexperiment laat zien dat 

een vergelijkbaar leeftijd-geslachtpatroon als wij vinden ook naar voren 

komt wanneer hij controleert voor verschillen in inkomen: jonge man-

nen geven relatief weinig geld aan een goed doel, maar naarmate leef-

tijd toeneemt gaan mannen meer geven waardoor het gat met vrouwen 

kleiner wordt. Soortgelijke bevindingen worden gerapporteerd door Car-

penter, Connolly en Myers (2008).

4.2 Financiële consequenties

Veel gedragswetenschappers – economen in het bijzonder – gaan ervan 

uit dat coöperatie af zal nemen wanneer het bedrag dat op het spel staat 

toeneemt (Levitt & List, 2007; Rabin, 1993; Telser, 1995). Experimenteel 

onderzoek ondersteunt dit idee niet: bij een hoger geldbedrag blijft het 

niveau van coöperatie doorgaans onveranderd (Cameron, 1999; Carpen-

ter, Verhoogen & Burks, 2005; Fehr, Fischbacher & Tougareva, 2002; Hoff-

man, McCabe & Smith, 1996; Johansson-Stenman, Mahmud & Martins-
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son, 2005; Kocher, Martinsson & Visser, 2008; List & Cherry, 2000, 2008; 

Munier & Zaharia, 2002; Slonim & Roth, 1998).

 Bij iedere onderzochte spelshow is sprake van variatie in de prijs 

waarvoor wordt gespeeld (zie tabel 1). Deze variatie is een natuurlijk 

gevolg van het spel dat aan het sociaal dilemma voorafgaat. In Friend or 

Foe? en Deelt ie ’t of deelt ie ’t niet? wordt het prijzengeld verzameld door 

middel van kennisvragen: hoe meer vragen de spelers goed beantwoor-

den, hoe meer geld ze meenemen naar de finale. Net als in de genoemde 

experimentele literatuur blijkt in geen van beide shows sprake van een 

negatief verband tussen coöperatie en jackpotgrootte. Bij Deelt ie ’t of deelt 

ie ’t niet? wordt zelfs een positieve samenhang geconstateerd (Belot e.a., 

2010).

 Dat in bovengenoemde shows het geldbedrag door middel van ken-

nisvragen wordt opgebouwd, heeft als nadeel dat kandidaten die beter 

zijn in het beantwoorden van dit soort vragen mogelijk ook op andere 

punten systematisch verschillen van kandidaten die hier minder goed 

in zijn. Dit kan leiden tot een schijnverband, wanneer de vaardigheid in 

het beantwoorden van kennisvragen samenhangt met niet-geobserveer-

de achtergrondkenmerken die op hun beurt samenhangen met coöpera-

tiebereidheid. Een mogelijk voorbeeld is het inkomen of vermogen van 

de kandidaat. Golden Balls maakt geen gebruik van kennisvragen en de 

jackpotgrootte wordt vooral door pech en geluk bepaald. Naast het feit 

dat een schijnverband hierdoor zo goed als uitgesloten is, zorgt de grote 

invloed van pech en geluk (de details zijn onbelangrijk en laten we hier 

weg) er ook voor dat er veel spreiding zit in de grootte van de prijzenpot, 

wat gunstig is voor empirisch onderzoek naar het effect van de jackpot-

grootte.

 Figuur 3 brengt onze bevindingen in beeld. Wat opvalt, is dat het 

gedrag van kandidaten grotendeels onafhankelijk is van de grootte van 

de jackpot; men coöpereert in ongeveer 50% van de gevallen, of er nu 

voor een paar duizend of voor 100.000 pond wordt gespeeld. Er is echter 

één uitzondering op dit patroon, namelijk de hoge mate van coöpera-

tie wanneer de jackpot relatief klein is: bij bedragen tot 500 pond deelt 

maar liefst 73,4% van de kandidaten.

 Hoewel er verschillende verklaringen voor dit patroon mogelijk zijn, 

doet het ons vermoeden dat de context van het spel – waarin een jack-

pot van tot wel tienduizenden ponden ‘normaal’ is – geldbedragen die 

normaal gesproken als ‘groot’ worden beschouwd (denk aan de bedra-

gen van maximaal enkele tientjes die proefpersonen aan experimenten 

kunnen verdienen) kan doen veranderen in bedragen die als ‘klein’ wor-

den ervaren. Bedragen die nergens over lijken te gaan – ‘peanuts’ – zijn 

het blijkbaar niet waard om te stelen. We noemen dit een ‘big peanuts’-

effect, omdat de bedragen in hun context weliswaar peanuts mogen lij-

ken, maar daarbuiten dan wel big peanuts zijn.
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 Een groot aantal studies wijst erop dat mensen inderdaad subjec-

tieve waardes toekennen door te kijken naar relatieve groottes en niet 

naar absolute groottes. Zo blijkt uit onderzoek van Huber, Payne en Puto 

(1982) dat men de kans dat iemand de voorkeur geeft aan een bepaalde 

keuzemogelijkheid – laten we het optie A noemen – kan vergroten door 

een extra optie aan de keuzeset toe te voegen die wordt gedomineerd 

door deze optie A. Hsee (1998) laat zien dat relatief denken ertoe kan 

leiden dat mensen de voorkeur geven aan keuzeopties met een lagere 

waarde boven opties met een hogere waarde. Een slecht gevulde ijscup 

met ongeveer 225 gram ijs wordt lager gewaardeerd dan een overvolle 

cup met slechts 200 gram. Evenzo vindt men een dure sjaal van 45 dollar 

een genereuzer cadeau dan een goedkope jas van 55 dollar.

 Zelfs de meest willekeurige referentiewaarden kunnen invloed heb-

ben op voorkeuren. Zo vroegen Ariely, Loewenstein en Prelec (2003) aan 

studenten of ze een bepaald product (bijvoorbeeld een fles wijn) zou-

den willen kopen voor een prijs die overeenkomt met de laatste twee 

cijfers van (een Amerikaanse variant van) hun burgerservicenummer. 

Het nummer 195676834 werd bijvoorbeeld 34 dollar. Vervolgens vroegen 

ze iedere student naar de hoogste prijs die zij bereid waren te betalen 

Figuur 3   Jackpotgrootte en coöperatie
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voor het product. Wat bleek: de laatste twee cijfers van het burgerser-

vicenummer fungeerden als een sterk referentiepunt, waarbij studenten 

met een hoger getal meer geld voor het product over hadden, ondanks 

hun besef dat de twee cijfers volstrekt willekeurig en irrelevant waren. 

Klaarblijkelijk lijkt het betalen van 50 dollar voor een fles wijn een min-

der slechte koop als je net hebt overwogen deze voor 90 dollar te kopen, 

dan wanneer je net hebt overwogen er 10 dollar voor te betalen. Verge-

lijkbare effecten zijn gevonden voor andere consumptiegoederen (Ariely 

e.a., 2003; Simonson & Drolet, 2004), voor de bereidheid om bij te dragen 

aan publieke goederen (Green, Jacowitz, Kahneman & McFadden, 1998) 

en voor de gewenste vergoeding voor het luisteren naar een onprettig 

geluid (Ariely e.a., 2003).

 Hoewel de hoge mate van coöperatie voor bedragen die relatief laag 

zijn in Golden Balls niet noodzakelijk veroorzaakt hoeft te zijn door 

‘relatief denken’, is het veelzeggend dat we in een ander deel van onze 

analyse verdere ondersteuning vinden voor dit idee. Kandidaten die de 

finale halen, bepalen de uiteindelijke grootte van de jackpot door vijf 

‘golden balls’ te trekken uit een verzameling ballen die is overgebleven 

uit de voorgaande rondes. Voorafgaand aan deze trekking is er aandacht 

voor het bedrag dat maximaal haalbaar is. Voor de eerste seizoenen van 

de show – toen er nog geen of nauwelijks tv-uitzendingen van Golden 

Balls waren geweest en kandidaten nog geen goede inschatting konden 

maken van het gemiddelde prijzengeld in de show – vinden we dat het 

keuzegedrag van kandidaten sterk wordt beïnvloed door de maximaal 

haalbare jackpot: hoe hoger deze waarde, hoe kleiner de uiteindelijke 

jackpot lijkt en hoe meer spelers geneigd zijn tot coöpereren. Naarmate 

er meer afleveringen zijn uitgezonden en kandidaten een beter idee heb-

ben van de verwachte jackpot, neemt de rol van deze afleveringspeci-

fieke referentiewaarde af.

4.3  Specifieke analyses Friend or Foe?

De opzet van een spelprogramma stelt onderzoekers soms in staat om 

additionele gedragshypothesen te toetsen. In Friend or Foe? zijn de moge-

lijkheden voor dergelijke additionele analyses beperkt door de vrij een-

voudige opzet. Drie teams van twee kandidaten concurreren met elkaar 

in een quiz. Na iedere ronde valt het slechtst presterende team af, waar-

na de leden ervan een gevangenendilemma spelen voor het geldbedrag 

dat ze samen hebben verzameld. Desalniettemin maakt de show enkele 

interessante analyses mogelijk. Bijvoorbeeld dankzij de wijze waarop 

teams worden geformeerd. De show begint met zes deelnemers die aan 

elkaar worden gekoppeld via een procedure waarbij zij preferenties uit-

spreken met wie ze het liefst een team willen vormen. Er zijn drie moge-
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lijke uitkomsten van deze procedure. Een team kan bestaan uit: (1) twee 

deelnemers die een wederzijdse voorkeur voor elkaar hebben uitgespro-

ken; (2) één deelnemer die een voorkeur voor de andere deelnemer heeft 

uitgesproken, maar niet andersom; en (3) twee deelnemers die beiden 

liever met iemand anders hadden willen spelen.

 List (2006) onderzoekt de gevolgen van de uitkomst van dit selectie-

proces op coöperatie. Hij vindt dat spelers die elkaar hebben gekozen 

meer geneigd zijn tot coöpereren dan spelers voor wie dit niet geldt. Als 

de spelers wederzijds voor elkaar hebben gekozen is het effect sterker 

dan wanneer de voorkeur voor de ander eenzijdig was.

 Daarnaast is er voor Friend or Foe? gekeken naar conditioneel coö-

peratief gedrag. Zowel in laboratorium- als veldexperimenten wordt 

gevonden dat veel mensen bereid zijn te coöpereren als ze weten dat 

anderen dit ook zullen doen: ze zijn conditioneel coöperatief (Fisch-

bacher, Gächter & Fehr, 2001; Frey & Meier, 2004). In deze experimenten 

hebben proefpersonen de mogelijkheid om hun keuze af te laten han-

gen van de keuzes van anderen. Bij veel dagelijkse beslissingen en in de 

spelshows is dergelijke directe afstemming niet mogelijk. Wie toch een 

conditioneel coöperatieve keuze wil maken, zal zich moeten baseren op 

een eigen inschatting van de waarschijnlijkheid dat de ander gaat coö-

pereren. De toetsing van conditioneel coöperatief gedrag in dergelijke 

situaties betekent dus automatisch de gezamenlijke toetsing van twee 

hypothesen, namelijk dat deelnemers zich rationele verwachtingen vor-

men over de keuze van hun opponent en dat deelnemers hun gedrag 

afstemmen op deze inschattingen. De empirische vraag is dan of spelers 

hun keuze baseren op factoren die het gedrag van de ander voorspellen. 

List (2006) vindt dat kandidaten in het eerste seizoen van Friend or Foe? 

hun gedrag niet afstemmen op partnerkenmerken. Oberholzer-Gee e.a. 

(2010) bestuderen ook latere seizoenen en vinden dat dit in latere seizoe-

nen wel gebeurt: kandidaten zijn meer geneigd om te coöpereren met 

tegenspelers die demografische kenmerken hebben die een grotere kans 

op coöperatief gedrag indiceren. Kort gesteld coöpereert een willekeuri-

ge deelnemer in een later seizoen eerder met een oudere, blanke vrouw 

dan met een jonge, zwarte man. Oberholzer-Gee e.a. (2010) interprete-

ren deze bevinding als conditioneel coöperatief gedrag dat gebaseerd is 

op patronen die men opgemerkt heeft in eerdere uitzendingen. Mensen 

zijn blijkbaar meer geneigd te coöpereren, naarmate het waarschijnlij-

ker is dat de ander zal coöpereren, maar moeten wel eerst leren hoe ach-

tergrondkenmerken samenhangen met coöperatief gedrag.

4.4 Specifieke analyses Deelt ie ’t of deelt ie ’t niet?

Net als in Friend or Foe? wordt de jackpot in Deelt ie ’t of deelt ie ’t niet? bij 
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elkaar gespeeld door middel van een quiz. Hier vormen de spelers ech-

ter geen teams. De vijf deelnemers moeten kennisvragen beantwoorden, 

waarbij degene die het eerst op de knop drukt het antwoord mag geven. 

Aan het eind van elke ronde mag de best presterende speler bepalen 

welke deelnemer afvalt. Na de derde en laatste vragenronde kiest de best 

presterende speler zijn tegenspeler voor het slotspel. De geldbedragen 

die zij individueel hebben verzameld worden bij elkaar gevoegd tot één 

jackpot.

 Belot e.a. (2010) richten zich hoofdzakelijk op het effect van belof-

ten. Voordat deelnemers het gevangenendilemma spelen, krijgen ze de 

mogelijkheid om iets tegen de ander te zeggen. In ongeveer 40% van de 

gevallen belooft een deelnemer dan om te delen. Belot e.a. (2010) vinden 

dat een belofte een sterke voorspeller is van coöperatie: het is ongeveer  

50 procentpunten waarschijnlijker dat iemand die een belofte heeft 

gedaan voor delen kiest dan dat iemand die geen belofte heeft gedaan 

dat doet. Wanneer een spontane belofte uitblijft, vraagt de presentator 

soms naar de intenties van een speler. Gebeurt dit, dan beloven vrijwel 

alle spelers dat ze zullen delen. In tegenstelling tot spontane beloftes 

hebben deze min of meer ‘afgedwongen’ beloften geen voorspellende 

kracht ten aanzien van de keuze in het gevangenendilemma. Dit onder-

steunt eerdere experimentele bevindingen (Charness & Dufwenberg, 

2008) en suggereert dat mensen liever niet liegen, maar zich minder 

schuldig voelen als ze zich ertoe gedwongen zien.

 In lijn met de hypothese dat mensen conditioneel coöperatief zijn, 

vinden Belot e.a. (2010) aanwijzingen dat een belofte ook het gedrag van 

de tegenspeler beïnvloedt. In het bijzonder vinden ze dat als de best sco-

rende deelnemer een spontane belofte doet, de ander marginaal signi-

ficant meer geneigd is tot coöpereren. Doet de slechtst scorende speler 

een belofte, dan heeft dat echter geen effect op de keuze van de best 

scorende speler.

4.5 Specifieke analyses Golden Balls

Ook aan de finale van Golden Balls gaan enkele spelrondes vooraf. De 

interactie die daarbij tussen de spelers plaatsvindt, biedt de mogelijk-

heid om enkele interessante gedragshypothesen te toetsen.

 Eén daarvan is dat mensen een voorkeur zouden hebben voor recipro-

citeit. Reciprociteit is de neiging om vriendelijkheid met vriendelijkheid 

te belonen en onvriendelijkheid met onvriendelijkheid te bestraffen. 

Wanneer iemand dergelijk wederkerig gedrag vertoont, hoeft dit echter 

niet te betekenen dat deze persoon ook een intrinsieke voorkeur heeft 

voor reciprociteit. Vrijwel iedere sociale interactie maakt deel uit van een 

langdurige reeks van sociale interacties en reputatieoverwegingen kun-
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nen daarom bijna altijd een plausibele alternatieve verklaring vormen 

voor wederkerig gedrag (Sobel, 2005). Daarnaast kan reciprociteit soms 

ook verklaard worden door preferenties voor bepaalde inkomensverde-

lingen, in het bijzonder eerlijke of gelijke verdelingen (Bolton & Ocken-

fels, 2000; Fehr & Schmidt, 1999). Laboratoriumexperimenten waarmee 

alternatieve verklaringen afzonderlijk getoetst kunnen worden, laten 

echter overtuigend zien dat mensen wel degelijk een intrinsieke prefe-

rentie voor reciprociteit hebben: naast eventuele zorgen om reputatie en 

eerlijkheid of gelijkheid, heeft men een verlangen om vriendelijk gedrag 

te belonen en onvriendelijk gedrag af te straffen (Falk, Fehr & Fisch- 

bacher, 2003, 2008).

 Ook in Golden Balls vinden we aanwijzingen voor een intrinsieke pre-

ferentie voor reciprociteit. Elke aflevering begint met vier kandidaten, 

van wie er slechts twee na twee stemrondes de finale bereiken. Tijdens 

deze rondes kan het zo zijn dat de ene finalist heeft geprobeerd de ander 

weg te stemmen. In dat geval daalt de waarschijnlijkheid dat degene die 

de stem heeft ontvangen deelt met maar liefst 21 procentpunten.

 Alternatieve verklaringen voor dit patroon die niet berusten op een 

intrinsieke voorkeur voor reciprociteit lijken niet aannemelijk. Zo zou 

het kunnen dat de causaliteit niet van het ontvangen van een stem naar 

minder geneigdheid tot coöperatief gedrag loopt, maar andersom: spe-

lers proberen minder coöperatieve spelers weg te stemmen. Dit zou ech-

ter impliceren dat coöperatie ook samenhangt met de stemmen die een 

speler heeft ontvangen van de andere, afgevallen spelers. Dit is niet het 

geval: enkel een tegenstem van de uiteindelijke tegenspeler in het gevan-

genendilemma is gerelateerd aan coöperatie. Ook zou het kunnen dat 

spelers denken dat de stem een teken is dat de ander zal stelen. Wan-

neer een kandidaat verwacht dat iemand die tegen hem gestemd heeft 

zal stelen, kunnen andere mechanismen ten grondslag liggen aan het 

gevonden patroon (zoals een voorkeur voor gelijke uitbetalingen). Deze 

verwachting zou echter ongegrond zijn: spelers die tegen hun oppo-

nent hebben gestemd, zijn niet meer of minder coöperatief in de finale. 

Bovendien vinden we, zoals we hieronder verder zullen beschrijven, 

geen enkele indicatie voor andere vormen van conditioneel coöperatief 

gedrag in onze data. Tot slot zou een deelnemer uit reputatie-overwe-

gingen reciprociteit kunnen tonen om televisiekijkers te laten zien dat 

met hem niet valt te spotten. Ook hiervoor vinden we in onze data geen 

ondersteuning: aan het einde van iedere aflevering wordt aan de finalis-

ten gevraagd waarom ze hebben gekozen voor delen of stelen, maar niet 

één van de deelnemers gebruikt deze kosteloze mogelijkheid om zijn 

reputatieboodschap kracht bij te zetten.

 Waar men een tegenstem dus vergeldt in het gevangenendilemma, is 

dit niet het geval voor leugens. Het stemmen in de voorrondes geschiedt 



225

coöperatie in spelshows

mede op basis van ‘golden balls’ met geldwaardes die spelers voor zich 

hebben staan en die van belang zijn voor de grootte van de uiteindelijke 

jackpot. Niet alle waardes zijn zichtbaar en spelers kunnen liegen om 

hun slechte inbreng te verhullen en daarmee te voorkomen dat ze wor-

den weggestemd. Leugens komen direct na het stemmen altijd aan het 

licht, maar worden in tegenstelling tot een poging tot wegstemmen niet 

bestraft in de finale. Een verklaring zou kunnen zijn dat leugens hier 

puur defensief van aard zijn en niet gericht tegen één bepaalde persoon. 

Leugenaars in dit spel zijn overigens zelf ook niet minder coöperatief.

 Tot slot conditionele coöperatie. Oberholzer-Gee e.a. (2010) vinden, 

zoals eerder beschreven, dat deelnemers hun keuze laten afhangen van 

de achtergrondkenmerken van hun tegenstander, zodra ze hebben kun-

nen leren hoe achtergrondkenmerken samenhangen met coöperatief 

gedrag. Belot e.a. (2010) vinden dat spelers meer geneigd zijn te coöpe-

reren wanneer de ander een belofte tot coöperatie heeft uitgesproken. 

In Golden Balls krijgen deelnemers voordat ze het gevangenendilemma 

gaan spelen kort de tijd om met elkaar te overleggen. Vergelijkbaar met 

Belot e.a. (2010) onderzoeken wij wat een belofte om te delen betekent 

voor de uiteindelijke keuzes. Net als bij Belot e.a. (2010) is een belofte een 

sterke voorspeller: wanneer een kandidaat tijdens het gesprek belooft te 

delen, is de kans dat hij daadwerkelijk zal delen maar liefst 31 procent-

punten hoger dan wanneer deze belofte achterwege blijft. Dit roept de 

vraag op of spelers hun keuze van een belofte van hun tegenspeler laten 

afhangen. In tegenstelling tot Belot e.a. (2010) vinden wij niet dat dit het 

geval is. Daarnaast blijken ook achtergrondkenmerken van de tegenspe-

ler geen voorspellende waarde te hebben voor gedrag. Niet in het eer-

ste seizoen en – in tegenstelling tot de bevindingen van Oberholzer-Gee 

e.a. (2010) – ook niet in latere seizoenen. Er is dus geen enkele indicatie 

dat deelnemers in Golden Balls hun gedrag laten afhangen van variabe-

len waarmee ze de waarschijnlijkheid van coöperatief gedrag van hun 

tegenspeler kunnen inschatten. Dit betekent dat kandidaten in Golden 

Balls geen conditioneel coöperatieve preferenties hebben, of dat ze geen 

poging doen of niet in staat zijn om op basis van beloftes en demografi-

sche kenmerken coöperatief gedrag in te schatten. Dat we wel aanwijzin-

gen vinden voor reciprociteit suggereert dat de laatste verklaring waar-

schijnlijker is.

5. Kanttekeningen

Eerder bespraken we de eigenschappen die spelshows interessant maken 

voor het bestuderen van beslissingsgedrag. In deze sectie zullen we 

ingaan op enkele van de meest genoemde bezwaren. We zullen hier de 

nadruk leggen op argumenten die in het bijzonder betekenis hebben 

voor onderzoek naar sociale dilemma’s.
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5.1 Bijzondere omgeving

Een mogelijke kritiek op spelshowonderzoek is dat de omstandigheden 

waaronder spelers beslissingen nemen in hoge mate uniek zijn. Het 

belangrijkste punt dat vaak genoemd wordt, is dat het keuzegedrag van 

de kandidaat geobserveerd wordt door een livepubliek, een commenta-

tor en camera’s in de studio, en later door een miljoenenpubliek op tele-

visie. Deze hoge mate van zichtbaarheid zal ongetwijfeld zijn weerslag 

hebben op het gedrag van kandidaten. Ook is het niet ondenkbaar dat 

de specifieke ‘kunstmatige’ setting van een spelshow kandidaten beïn-

vloedt. Men kan zich daarom afvragen of spelshowbevindingen wel alge-

mene relevantie hebben.

 Hoewel de omstandigheden in een spelshow inderdaad uniek zijn, 

lijkt dit ons geen reden om bevindingen uit spelshows a priori als on-

interessant te beschouwen. Iedere setting is in zekere mate uniek. Ook 

in laboratoriumexperimenten maken proefpersonen hun beslissingen 

in een kunstmatige omgeving, en ook in laboratoriumexperimenten 

zijn proefpersonen zich ervan bewust dat hun gedrag nauwkeurig wordt 

geobserveerd, maar dan door een onderzoeker (Levitt & List, 2007). Veld-

settings zijn ook in hoge mate uniek. Onderhandelingen over de prijs 

van een tweedehands auto verschillen van salarisonderhandelingen met 

een nieuwe werkgever, en van onderhandelingen over de verdeling van 

huishoudelijke taken binnen een gezin. Bevindingen uit een specifieke 

veldsetting zullen daardoor niet noodzakelijk geldigheid hebben voor 

andere beslissingen. Om inzichtelijk te krijgen of een bepaald gedrags-

patroon algemeen van aard is of alleen optreedt onder bepaalde omstan-

digheden, is het noodzakelijk om onder uiteenlopende condities gedrag 

te observeren.

 De verschillen tussen spelshows en experimenten maken de twee 

onderzoeksvormen een waardevolle tandem om de robuustheid van 

bevindingen mee te toetsen. Als een patroon zowel wordt waargenomen 

in de neutrale, relatief anonieme context met de beperkte prestatieprik-

kels van het gedragslaboratorium als in de emotioneel geladen, publieke 

context met sterke prestatieprikkels van een spelshow, dan is dat een 

sterke indicatie voor de robuustheid ervan. In diverse studies wordt het 

verschil tussen spelshow en lab expliciet onderzocht. Tenorio en Cason 

(2002) en Antonovics, Arcidiacono en Walsh (2009) analyseren zowel 

spelshowdata als data uit zelf uitgevoerde experimenten en vinden dat 

beslissingen in het laboratorium hetzelfde patroon volgen als in het 

spelprogramma. Healy en Noussair (2004) voeren een serie experimen-

ten uit om meer inzicht te krijgen in de spelshowbevindingen van Berk 

e.a. (1996), en vinden dezelfde afwijkingen van optimaal gedrag. Post e.a. 

(2008) laten zien dat de patronen die gevonden worden in beslissingen 

onder risico in Deal or No Deal ook optreden als studenten hetzelfde spel 
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voor veel lagere bedragen spelen in een experimentele setting die de 

spelshow nabootst (inclusief publiek, camera’s en presentator). Baltus-

sen, Van den Assem en Van Dolder (2012) laten zien dat deze gedragspa-

tronen zich ook manifesteren in anonieme laboratoriumexperimenten. 

Deze studies geven dus een geruststellend beeld: ondanks de uiterst ver-

schillende settings worden dezelfde gedragspatronen waargenomen.

5.2 Deelnemerselectie

Een ander mogelijk punt van kritiek betreft de manier waarop kandida-

ten voor een programma worden geselecteerd. Specifieke elementen van 

het selectieproces kunnen hun invloed hebben op bevindingen. Door-

gaans zullen kandidaten zich eerst op een bepaalde manier moeten aan-

melden (zelfselectie). Daarna vindt selectie door de producer plaats, veel-

al op de kwaliteiten van de kandidaten in het spelen van het spel en de 

mate waarin ze een mediagenieke uitstraling hebben. In het programma 

zelf kunnen vervolgens ook weer selectiemechanismen van kracht zijn, 

waardoor voornamelijk kandidaten met specifieke eigenschappen in het 

uiteindelijke onderzoek geobserveerd worden. Zo zou het kunnen dat 

vrouwen en ouderen minder competitief zijn dan mannen en jongeren, 

en dat in tegenstelling tot mannen en jongeren alleen de meest competi-

tief ingestelde vrouwen en ouderen zich opgeven voor een spelprogram-

ma. Wanneer competitiviteit en pro-socialiteit samenhangen, ontstaat 

een vertekend beeld van het verschil in pro-socialiteit tussen mannen en 

vrouwen en ouderen en jongeren.

 Hoewel deelnemerselectie een probleem kan vormen, moet dit punt 

niet overtrokken worden. In veel spelprogramma’s lijkt het deelnemers-

veld een dwarsdoorsnede te zijn van de middenklasse. De samenstel-

ling oogt doorgaans representatiever voor de gehele populatie dan de 

kenmerkende populatie van studenten in conventionele experimenten. 

Bovendien zijn selectieprocedures ook een intrinsiek en onvermijdelijk 

onderdeel van laboratorium- en veldonderzoek. In experimenten obser-

veren we doorgaans studenten die zich hebben aangemeld voor expe-

rimenten en zich vervolgens hebben geselecteerd voor een specifiek 

experiment door positief te reageren op een uitnodiging. In elke veld-

setting, of dat nu die van een bedrijf, wijk of school is, observeren we 

alleen die personen die zich om één of andere reden − maar vaak geen 

volstrekt toevallige − in deze setting bevinden. Er lijkt geen argument 

te bedenken waarom de selectiemechanismen bij een experiment of 

veldonderzoek systematisch meer of minder schade zouden toebrengen 

aan de generaliteit van bevindingen dan de selectieprocedures die een 

rol spelen bij spelshows. Net als bij het punt van de specifieke setting 

lijkt ook op dit punt de complementariteit die bestaat tussen de verschil-
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lende onderzoeksvormen waardevol. Dat de eerder genoemde studies 

ondanks verschillende selectiemechanismen dezelfde gedragspatronen 

signaleren in experimenten en spelshows sterkt de overtuiging dat de 

bijzondere deelnemerselectie hooguit een beperkte invloed heeft.

5.3 Betrouwbaarheid

Tot slot willen we nog een punt opwerpen dat mogelijk problematischer 

is in zijn consequenties, maar tot op heden weinig aandacht heeft gekre-

gen in de literatuur: de betrouwbaarheid van de data. Het is een legi-

tieme vraag of kandidaten wel volstrekt zelfstandig beslissingen nemen 

en of spelsituaties wel tot stand komen op de manier die de spelers en 

de kijker voorgehouden wordt. Hoewel praktisch gezien nooit helemaal 

uitgesloten kan worden dat er sprake is van doorgestoken kaart, lijken 

deze vormen van bedrog ons niet erg waarschijnlijk. Bij ons weten is 

voor geen enkel programma dat gebruikt is of relevant zou kunnen zijn 

voor wetenschappelijk onderzoek dergelijke grove misleiding ooit aan-

getoond.4 Bovendien lijkt niemand bij misleiding gebaat. Zenders en 

sponsors zouden het risico lopen de goodwill van de kijker te verliezen, 

terwijl het vooraf opstellen van een script voor elke aflevering niet per 

definitie goedkoper of makkelijker is en het de show wellicht ook nog 

eens minder natuurgetrouw maakt. Hoewel bedrog nooit helemaal uit-

gesloten kan worden, lijkt het door de onwaarschijnlijkheid ervan geen 

reden om waardevolle spelshowdata ongebruikt te laten.

6. Tot slot

In dit hoofdstuk hebben we beargumenteerd dat spelshows een waar-

devolle bron van data kunnen zijn voor de gedragswetenschappen, in 

het bijzonder bij onderzoek naar coöperatief gedrag. De combinatie van 

goed gedefinieerde keuzeproblemen en grote geldbedragen maakt spel-

showonderzoek bijzonder ten opzichte van laboratorium- en veldonder-

zoek. De omlijnde keuzeproblemen zorgen ervoor dat er weinig aanna-

mes nodig zijn om de verbinding te leggen tussen theoretische modellen 

enerzijds en de beslissingen van kandidaten anderzijds. Hierin lijken 

spelshows op laboratoriumexperimenten. De geldbedragen waar het in 

spelshows om draait zijn echter niet te realiseren in een laboratorium, 

en maken dat de beslissingsproblemen in dit opzicht juist veel lijken op 

de belangrijke beslissingsproblemen waar mensen in hun dagelijks leven 

mee te maken hebben. Doordat de context van beslissingen in spelshows 

in een aantal opzichten bijzonder is, kunnen spelshowdata bovendien 

waardevol zijn bij onderzoek naar de robuustheid van gedragspatronen.

 Recent zijn in verschillende landen shows uitgezonden waarin kan-
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didaten een prijzenpot verdelen in een variant op het klassieke gevange-

nendilemma. Tot op heden zijn drie van deze shows gebruikt in onder-

zoek naar coöperatief gedrag. De manier waarop de shows zijn opgezet 

maakt het mogelijk om een veelheid aan hypothesen over coöperatie te 

toetsen. We hebben in dit hoofdstuk de belangrijkste bevindingen in 

kaart gebracht.

 Samenvattend kan op worden gemaakt dat de doorsnee coöperatie-

frequentie hoog is, ondanks de grote bedragen die op het spel staan. In 

alle shows coöpereert ongeveer de helft van de deelnemers. Het bedrag 

waarvoor wordt gespeeld lijkt weinig invloed te hebben op de beslissin-

gen. Uitzondering op dit patroon is dat de mate van coöperatie verassend 

hoog is voor bedragen die doorgaans als groot worden beschouwd, maar 

die in de context van de show juist zeer klein lijken. Relatief denken lijkt 

een belangrijke rol te spelen. Met betrekking tot demografische factoren 

lijkt de meest interessante bevinding het leeftijd-geslachtpatroon: jonge 

mannen coöpereren relatief weinig, maar naarmate mannen ouder wor-

den coöpereren zij meer, waardoor het verschil met vrouwen kleiner 

wordt of zelfs omdraait.

 Naast effecten van geldbedragen en demografische factoren is gevon-

den dat kandidaten meer coöpereren als zij zelf hun tegenspeler hebben 

kunnen selecteren. Ook blijken kandidaten die de ander beloven te zul-

len coöpereren relatief vaak te coöpereren, maar alleen als deze belofte 

spontaan tot stand is gekomen. Tevens wijzen de resultaten erop dat 

mensen een preferentie hebben voor wederkerig gedrag. Heeft de tegen-

speler in het gevangenendilemma eerder geprobeerd om de kandidaat 

uit het programma te stemmen, dan zal laatstgenoemde minder geneigd 

zijn tot coöpereren. Twee studies vinden aanwijzingen voor conditioneel 

coöperatief gedrag. In latere seizoenen van de Amerikaanse show Friend 

or Foe? blijken kandidaten vaker te coöpereren als de demografische ken-

merken van de tegenspeler een grotere kans op coöperatief gedrag indi-

ceren. Voor het eerste seizoen geldt deze relatie niet, wat mogelijk aan-

geeft dat mensen door waarneming leren hoe achtergrondkenmerken 

samenhangen met coöperatief gedrag. Voor de Nederlandse show Deelt ie 

’t of deelt ie ’t niet? wordt in lijn met conditioneel coöperatieve preferen-

ties gevonden dat men meer geneigd is tot coöpereren als de ander een 

spontane belofte doet. Voor de Britse show Golden Balls vinden wij echter 

geen enkele indicatie voor conditioneel coöperatief gedrag.

 Tot slot zijn we in gegaan op mogelijke beperkingen van spelshow-

analyses. We erkennen dat er haken en ogen zitten aan het gebruik van 

spelshows, maar stellen ook dat deze beperkingen vaak evenzeer gelden 

bij experimenten en veldonderzoek. Op voorhand is er daarom geen 

goede reden om spelshowdata onbenut te laten.

 Wij hopen overtuigend uiteen te hebben gezet dat de analyse van 
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gedrag in spelshows een nuttige aanvulling vormt op conventionele 

onderzoeksvormen, en bij kan dragen aan een beter inzicht in beslis-

singsgedrag. 

Noten

1. Correspondentieadres: Erasmus School of Economics, Erasmus Universiteit 

Rotterdam, Postbus 1738, 3000 DR Rotterdam (e-mail: vandenassem@ese.eur.

nl, vandolder@ese.eur.nl). Dit artikel is mede mogelijk gemaakt door het Eras-

mus Research Institute of Management (ERIM), de Nederlandse Organisatie voor 

Wetenschappelijk Onderzoek (NWO) en het Tinbergen Instituut.

2 Een mogelijke oplossing voor dit probleem is om experimenten in lage-inko-

menslanden uit te voeren, waar bedragen die relatief klein zijn voor de onder-

zoeker een aanzienlijke waarde hebben voor de proefpersonen. Binswanger 

(1980, 1981) en Kachelmeier en Shehata (1992) hanteren deze aanpak. Echter, het 

bedrag blijft doorgaans beperkt tot enkele maandsalarissen. Hoewel uiteraard 

aanzienlijk, is dat nog altijd niet wat men noemt ‘life changing money’. Boven-

dien maken culturele verschillen het lastig om bevindingen uit lage-inkomens-

landen te generaliseren naar het geïndustrialiseerde Westen (voor discussie, zie 

Henrich, Heine & Norenzayan, 2010).

3 Gegeven de waarde die spelshows kunnen hebben voor de sociale wetenschap 

in brede zin is het opvallend dat het voornamelijk economen zijn die spelshow-

onderzoek hebben verricht. Mogelijk heeft dit te maken met het relatief grote 

belang dat door economen wordt gehecht aan financiële prestatieprikkels.

4 De enige bij ons bekende kwestie waarbij de makers van een voor gedragsonder-

zoek gebruikt spelprogramma werden beticht van dit type misleiding speelde 

in Italië, waar het satirische Canale 5 programma Striscia La Notizia de producen-

ten van de Italiaanse versie van Deal or No Deal (getiteld: Affari Tuoi) beschuldigde 

van het inzetten van acteurs als kandidaten. Deze aantijgingen moeten echter 

met een korrel zout worden genomen, omdat er een sterke concurrentiestrijd 

om kijkcijfers gaande was tussen Striscia La Notizia en Affari Tuoi (laatstgenoemde 

werd nota bene gepresenteerd door de voormalige presentator van Striscia La 

Notizia). De aantijgingen zijn nooit hard gemaakt en altijd ontkend door Ende-

mol en Rai Uno (bron: Paul Virgo, “Swords Cross as Italian TV’s Prime-Time Squ-

abble Escalates” en “Italy’s Viewers Captivated as Top TV Presenter Strikes Back”, 

ANSA English Media Service, 19 en 20 januari, 2004).
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