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1. Introducere

Traim intr-o societate a schimbarilor accelerate, intr-o erd a schimbarilor sociale, economice, climatice
si tehnologice radicale, fard precedent. Aceste schimbari, in mod natural, ne expun la riscuri care sunt din ce in
ce mai greu de evaluat si de evitat. Sociologul german Ulrich Beck (1998) afirma ca trdim intr-o ,,societate a
riscului”, in care majoritatea riscurilor, pentru prima dati in istoria umanititii, sunt antropogene’. Atat
societatea, cat si individul sunt nevoiti inevitabil sa se raporteze la aceste schimbari majore si la aceste riscuri,
pe care societatea si le-a autoindus. Aceastd raportare se face prin reflectare asupra acestor schimbari si prin
adaptare. Chiar schimbarile antropogene ale societétii si ale mediului inconjurator demonstreazd ca adaptarea
nu este un proces unilateral, orice actiune comportamentald se va rasfrange intr-o anumitd masurd asupra
omului. Mediul fie el ecologic, biologic, economic ori social, nu este static, nu este imun comportamentului
uman, deoarece umanitatea, voit sau nevoit, si-a multiplicat efectul asupra mediului, reusind sa-1 schimbe
radical, de multe ori, farad sa inteleagd pe deplin consecintele care se rasfrang asupra sa.

Reflectarea asupra acestor riscuri presupune: (1) evaluarea impactului unor schimbari, (2) evaluareca
probabilitatii acestor schimbari si nu in ultimul rand (3) studierea modului in care oamenii percep riscurile din
mediul lor. Nassim Nicholas Taleb® (2007), in cartea The Black Swan, atrage atentia asupra limitei metodei
statistice, subliniind ca 1n situatii, in care un eveniment ar putea avea consecinte dezastruoase ar trebui sa fim
precauti in evaluarea probabilitatii acestui eveniment, mai ales dacd structura probabilisticd a evenimentelor
este mai putin cunoscuta. Chiar criza bancard mondiala a aratat ca evaluarea, chiar de catre profesionisti, a unor
riscuri poate fi atat de eronata, incat sa conduca la pierderi financiare imense. Globalizarea institutionala — scrie
atat pe profesionisti, cat si pe laic, in evaluarea riscurilor.

Pornind de la premisele: (1) cd oamenii de cele mai multe ori nu analizeaza probabilitati precalculate,
ci le aproximeaza pe baza experientelor acumulate; (2) ca probabilitdtile in lumea reala nu sunt statice, ci de
multe ori se schimba in mod dinamic; (3) ci structura probabilisticA a mediului nu este independentd de
deciziile §i comportamentul uman, ci de cele mai multe ori interdependenta strategica caracterizeaza structura
probabilisticd a mediului decizional, in lucrarea de fatd am incercat sa analizim procesele de adaptare strategica
a oamenilor in situatii decizionale repetate, in care informatiile referitoare la probabilitatea de succes al
diferitelor strategii nu sunt precalculate, ci se aproximeaza de catre oameni pe baza experientelor acumulate.

Lucrarea se structureaza pe cinci capitole importante, primele doua (capitolul 2 si 3) analizand cele
doud perspective majore ale adaptarii strategice, evaluand atat teoriile referitoare la decizii strategice in
rezolvarea de probleme, cat si teoriile probabilistice si euristice ale selectiei strategiilor in decizii repetitive.

Capitolul 4 insumeaza rezultatele experimentelor prin care am testat utilizarea informatiilor
probabilistice in decizii repetitive. Metoda inovativd de studiu a permis sd testim adaptarea strategicd a
participantilor in conditii de experientad directd, ceea ce inseamna cd informatiile probabilistice pe care s-au
bazat deciziile participantilor nu au fost prezentate ca fiind precalculate, ci numai prin experienta directa.
Metoda aplicata, in acelasi timp, a facut posibild evaluarea accesibilitdtii matecognitive a informatiilor
probabilistice si legatura dintre rapiditatea deciziilor i optimalitatea acestora.

in capitolul 4 am incercat si surprindem mecanismele adaptarii in conditiile in care probabilititile pe
care se bazeaza deciziile strategice nu sunt influentate de deciziile participantilor. Astfel de conditii se regasesc
si In contextul scolar, cand exercitiile si problemele sunt prescrise din manual de catre profesor, fard a
personaliza acestea in functie de aptitudinile elevilor sau fara a lua in considerare aplicabilitatea problemelor.
Oricéat de atent ar fi profesorul, problemele selectate din manual sunt in foarte micd masura determinate in mod
direct de performantele si greselile elevului. In cvasiexperimentul descris, in capitolul 5, am incercat si
surprindem efectele nocive ale adaptarii la probleme matematice abstracte. Am incercat sa evaluam legatura
dintre capacitatea de a se adapta la probleme practice aplicative si aptitudinile metacognitive, respectiv
inteligenta analitica. Studiul demonstreaza aceleasi mecanisme in contextul educational.

Am incercat sd construim sirul experimentelor, pornind de la decizii strategice simple si crescand
gradual complexitatea acestora. In capitolul 6 am incercat si surprindem modul de adaptare in interactiuni
dinamice repetate, in care strategia oponentilor si strategia participantului codetermind probabilitatea de succes
al strategiilor aplicate. Conditia experimentald studiatd pe parcursul acestui capitol este cea a interdependentei
strategice. Capitolul contine si doud experimente preliminare, care au avut rolul de a evalua modalitatile optime
ale variabilelor independente si conditiile experimentale optime din experimentul III. al capitolului. Acest

2 in contrast cu societatea premoderni in care riscurile au fost generate aproape exclusiv de forte independente de
omenire” (Vezi mai pe larg Marga (2007))

? Nassim Nicholas Taleb este unul dintre cei mai de seama economisti ai zilelor noastre; nu numai ci a avertizat asupra
crizei bancare, dar prin fondul sau de investitii a fost printre putinii care au castigat in urma crizei bancare, devenind
multimilionar, reusind s aduca profituri de 65-110% investitorilor.



experiment a avut scopul de a evalua adaptarea strategiilor decizionale in situatii de interdependenta strategica,
imbindnd calititile metodei experimentale cu calitatile metodei simulationale, care au dominat multd vreme
teoria jocului. Experimentul III. se incadreaza, de fapt, in noua disciplind a teoriei comportamentale a jocului
(behavioral game theory), cu aplicatii multiple in psihologie, stiinte economice, ecologie etc.

rezultatelor, sa contribuie la dezvoltarea cunostintelor stiintifice din acest domeniu.

2. Mecanismele adaptabilitatii strategice in situatii statice

Studiul de fatd incearca sa investigheze modul in care diferite tipuri de informatii probabilistice sunt
combinate si utilizate in predictia unor evenimente incerte. Strategia de cercetare aplicatd porneste de la
investigarea unor situatii decizionale simple, iar apoi, in mod progresiv, incercam sa nuantam situatiile, creand
situatii complexe, in care, in mod normal, si numarul variabilelor investigate se va ridica treptat.

Cercetarile din ultimii ani insa au evidentiat faptul cd in situatiile aparent simple sunt implicate procese
cognitive extrem de complexe. S-au formulat teorii multiple in privinta proceselor cognitive implicate §i a
cauzelor erorilor tipice de performantd, observate in mod sistematic in diferite studii. Dezbatereca a fost
declansatd de studiile prezentate de Kahneman®, Slovic si Tversky (1982) in celebra lor carte: Judgment under
Uncertainty: Heuristics and Biases. Cei trei, printr-o serie de experimente, au ardtat, cd in situatii relativ
simple, informatiile probabilistice sunt utilizate in mod gresit de majoritatea oamenilor in luarea deciziilor. in
problemele studiate, participantilor li se oferd doua tipuri de informatii: (1) frecventa relativd sau absoluta a
fiecdrei situatii sau caracteristici in populatia generald (numite rate de bazi’ sau probabilitati apriori); (2)
rezultatul unui test care face distinctie intre situatii in mod imperfect (numit indiciu de caz® sau probabilitati
aposteriori sau informatie individualizatoare). Rezultatele tipice aratad cd oamenii subestimeaza importanta
probabilitatilor apriori in favoarea probabilitéatilor aposteriori, care sunt considerate mult mai informative. De
exemplu, Kahneman si Tversky (1973) au informat participantii cd au ales la intdimplare o persoana dintre 70 de
avocati si 30 de ingineri, iar apoi au citit participantilor profilul de personalitate a celui ales, care coincidea cu
descrierea stereotipicd a unui inginer. In acest caz, informatia ca in grup erau mult mai multi avocati constituia
rata de baza, iar descrierea care parea a fi tipicd unui inginer, constituia indiciul de caz (probabilitatea
aposteriori). Asa cum era de asteptat, majoritatea participantilor au considerat cd persoana aleasa era probabil
inginer, ceea ce aratd ca descrierea a invocat stereotipul dorit si cd aceastd informatie a fost consideratd mult
mai importantd de catre participanti decat rata de baza. Kahenman si Tversky au mai observat cd inversarea
ratei de baza aproape cad nu a avut nici un efect asupra estimirii mediane a participantilor. Neputinta de a
integra in mod corect rata de baza in rationamentul decizional este numit neglijarea sau subestimarea ratei de
baza’ (Bar-Hillel, 1980).

O alta problema, la fel de des utilizatd in studiul subestimarii ratei de baza, este problema
taximetrelor®:

Un taxi a fost implicat intr-un accident rutier, parasind locul accidentului, fara sa se opreasca. Doua
companii de taxi functioneaza in oras: compania Verde §i compania Albastrd. Avand in vedere urmatoarele
informatii:

(a) 85% suta din taxiurile din oras sunt verzi (apartin companiei Verde), iar 15% sunt albastri (apartin
companiei Albastru).

(b) Un martor identifica taxiul ca fiind albastru. Copletul de judecatd testeaza credibilitatea
martorului 1n aceleasi circumstante in care s-a produs accidentul §i ajunge la concluzia cd martorul identifica
corect ambele culori de taxi in proportie de 80%, iar in 20% din cazuri greseste.

Care este probabilitatea ca taxiul implicat in accident sa fi fost albastru si nu verde? (Tversky si
Kahneman, 1982)

Rezultatele experimentelor efectuate de Tversky si Kahneman aratd ca raspunsul modal difera
semnificativ de raspunsul bayesian. Cel mai frecvent raspuns al participantilor este 80% care, nu intdmplator,
coincide cu gradul de acuratete a martorului. Raspunsul beyesian este atipic, rar intdlnit in aceste experimente

4 Daniel Kahneman, in 2002, a fost laureat al premiului Nobel pentru cercetirile efectuate in acest domeniu, impreuna
cu celebrul Amos Tversky, care a decedat prematur, in 1996.

> In literatura engleza: base-rate information

% In literatura engleza: case cue

" In literatura engleza: base-rate neglect, base-rate effect

¥ In literatura engleza: taxicab problem



Modelul utilizarii ratelor de baza

Structura Reprezentare in Influente Influente
problemei frecvente a normative euristice
problemei
Wariatii Experienta Claritate Selectia || Repetitia Diagnos- || Fideli- Reprezen-| | Cauzali- | | Relevantd/
infra-subiect diercts egantiondrii || aleatoare ficitatea tatea fativitatea || tatea specificitate
relativa

Figura 2.1 Utilizarea ratelor de baza in functie de structura problemei, reprezentarea in frecvente, influente
normative si influente euristice (Koehler 1996)

Asa cum am prefigurat mai 1nainte, disputele privind explicatia acestui fenomen n-au intarziat sd apara.
Ideile si criticile formulate, respectiv, liniile de cercetare inspirate de aceste dispute au clarificat rolul mai
multor factori care influenteazad modul in care ratele de bazad sunt utilizate in diferite probleme de acest gen.
Figura 2.1 insumeaza aceste directii de cercetare.

2.1.1. Experienta directa si utilizarea ratelor de baza

Mai multi autori (Holyoke si Spellman, 1993, Medin si Bettger, 1991) au sugerat cd invatarea ratelor
de baza prin experientd directd implica in mai mare masura sisteme de invatare implicite si in mai micd masura
sisteme explicite. Invitarea explicitd se realizeaza prin incercari succesive. Astfel, fiecare eveniment este codat
in memorie ca o ,,urma” separata, si astfel, se dezvoltd mai multe ,,cdi” de acces sau noduri de activatii a
informatiei, prin care se pot reactualiza si utiliza mult mai eficient decat informatia invatatd in mod explicit.
Rata de baza inviatata, ca informatie statistica (probabilisticd), in mod explicit, nu produce in mod natural
»urme” multiple in sistemul de memorie. Astfel, utilizarea acestei informatii poate fi asociatd cu decizii mult
mai imprecise (Hintzman si col., 1982, Koehler, 1996).

O altd explicatie a utilizarii ratelor de bazd in conditii de experientd directd este ca rata de baza
invatata prin experienta este utilizatd mult mai frecvent in sarcini care presupun raspunsuri comportamentale (si
nu raspunsuri verbale) (Spellman, 1993). Conditiile de laborator de cele mai multe ori utilizau sarcini care
presupuneau raspunsuri verbale, iar rata de bazi era prezentatid ca o simpla informatie statistica. In contrast
majoritatea situatiilor reale (ecologice), presupun solutii comportamentale ale subiectului §i invatarea prin
experiente proprii a ratei de baza. Rata de baza invatata prin experientd directd se considerd a fi mult mai vie si
mai proeminenta — astfel mult mai usor accesibila, decat informatiile invatate prin alte cdi. Totodata, oamenii
sunt mai Increzatori in validitatea propriilor experiente in informatiile obtinute de ei insisi. Daca insa
participantii devin suspiciosi in legaturd cu validitatea datelor prezentate in timpul unui experiment, putem sa
ne asteptam la distorsionari in favoarea ratei de bazd autogeneratd sau invatata in mod direct, din propriile
experiente. Aceastd teorie este sustinutd de mai multe experimente, care indica faptul ca rata de baza este
utilizatd in proportie mai ridicatd in situatia in care participantii sunt asigurati cd informatia prezentatd este
valida (Hansen si Donoghue, 1977, Wells si Harvey, 1977).

2.2. EXPERIMENTUL: Utilizarea informatiilor probabilistice in decizii repetitive

Acest experiment a urmdrit trei scopuri. in primul rind, experimentele precedente, care s-au efectuat pentru a
testa efectul ratelor de baza (adica al probabilitatilor neconditionate (apriori)), in conditii de experientd directa, au
utilizat sarcini experimentale ale caror validitate ecologica si de aspect erau extrem de scazute. Pentru acest experiment
am construit o sarcini cu o validitate ecologica crescutd, fard scaderea validitatii interne. In acelasi timp, am reusit si
crestem si validitatea de aspect al experimentului. Cele mai vehemente critici au vizat aceste aspecte ale experimentelor
precedente. Incercam astfel, in experimentul nostru, si stabilim efectul ratelor de baza in conditii de experientd directs,
eliminand caracterul artificial al sarcinilor utilizate precedent.



in al doilea rand, acesta este primul experiment in care am inregistrat timpul de reactie la fiecare situatie
decizionala, astfel se poate compara timpul de reactie a deciziilor bayesiene cu cele suboptime. Din aceste date am
putea trage concluzii privind procesele cognitive implicate in luarea deciziilor bayesiene, respectiv a celor suboptime.

In al treilea rand experimentul a urmirit elucidarea cauzelor care conduc la ignorarea ratelor de baza. In acest
sens se pot formula doud ipoteze: (1) perceptia frecventelor observate este eronatd, subiectul aplicd formula corecta in
calculul probabilitatii posterioare, insd calculul se bazeaza pe date gresite, ceea ce conduce la decizii suboptime; (2)
perceptia frecventelor observate este corectd, insd subiectul nu aplicd formula lui Bayes in calculul probabilitatii
posteriore, ceea ce conduce la decizii suboptime.

2.2.1. Metodologia cercetarii

2.2.1.1.  Participanti

16 studenti — 14 femei si 2 barbati — ai Universitdtii Babes-Bolyai din Cluj-Napoca au participat la acest
experiment. Participantii erau studenti ai sectiei de psihologie, varsta lor mediana era de 20 ani i nu cunosteau teoria lui
Bayes. Subiectii au fost recompensati cu puncte de credit la examen.

Participantii au fost testati in mod individual, fiecare student participand la doua serii de testdri, a cate 50 de
minute, pe zile consecutive. Au fost informati in prealabil ca testarea va lua sfarsit in 50 de minute indiferent dacd vor
termina sau nu sarcina, iar timpul necesar pentru a finaliza sarcina este de aproximativ 40 minute. Timpul maxim, in
care participantii au completat sarcina, a fost de 48 minute, astfel, in nici un caz nu am fost nevoiti sa intrerupem
sarcina din cauza limitei de timp.

2.2.1.2. Aparatura

Testarea participantilor s-a efectuat intr-o camera de 3m x 5m, cu o masa si un scaun. [luminarea camerei era normala.
Prezentarea problemelor si a altor stimuli a fost controlatd de un calculator cu procesor Pentium II celeron de 300 MHz
si 124 MRAM si monitor CRT color VGA de 15, pozitionat pe masd. Tastatura standard a fost utilizatd ca mijloc de
raspuns pe tot parcursul experimentului. Toate raspunsurile subiectului si timpul de reactie au fost inregistrate de acelasi
calculator.

2.2.1.3. Procedura

Sarcina si stimulii utilizati: Fiecare participant a primit un caiet cu instructiuni, care descriau sarcina
subiectului. in caietul cu instructiuni au fost incluse 3 imagini, cu cele trei interfete principale ale programului,
explicand semnificatia acestora.

Instructiuni: ,Jmaginati-va ca sunteti un agent bursier, care se ocupd de investitii in aur §i titei. Aurul
sau titeiul cumparat intr-o zi vor fi vandute in mod automat a doua zi. Daca pretul produsului in care ati investit
in ziua precedentd creste, atunci vanzarea produsului vd va aduce profit. in fiecare zi, pretul unuia dintre
produse creste cu 10$, iar pretul celuilalt produs scade cu 10$. Sarcina dumneavoastra este sd decideti cat mai
repede, in care dintre cele doua produse doriti sa investiti. In luarea decizie va poate ajuta un indiciu care va
recomanda investitia intr-una dintre cele doud produse, in fiecare zi. Desigur, recomandarea poate fi corecta s-
au incorecta. Dumneavoastra trebuie sa va decideti in ce masurd o veti lua in calcul. Averea dumneavoastra
initiald, care va sta la dispozitie, este de 300.0008. Scopul dumneavoastra este sd va imbogatiti cat mai repede.
Acest lucru insa nu va fi foarte usor, fiindca destul de des veti avea pierderi, iar din cand in cand pe ecran va
aparea o evaluare in care va veti putea compara rezultatele cu rezultatele investitorilor precedenti. Straduiti-va
sd obtineti profituri cat mai mari.”

Periodic, pe monitor a aparut un mesaj, care evalua performanta subiectului. Evaluarea compara performantele
subiectului cu rezultatele participantilor anteriori In urmatorul format: , Performantele dumneavoastrd sunt mai bune
decat performantele a X% din participantii anteriori.” Evaluarea era insa ireald si avea rolul de a motiva subiectul.
Procentul pornea de la 50%, crescand cu 4% dupa a 10-a decizie si scazand cu 1% dupa a 20-a decizie, repetind aceastd
crestere sistematica pana la sfarsitul probei, dand subiectului impresia cd performantele sale cresc In mod constant cu
variatii minore. Obiectivul aplicarii acestei metode a fost evitarea efectelor motivationale adverse, care ar putea
influenta performantele participantilor in urma pierderilor acumulate in timpul sarcinii.



2.2.1.4. Sesiunile experimentale

Fiecare subiect a participat intr-o sesiune demonstrativa, care s-a compus dintr-o serie de 10 decizii. Scopul
acestei sesiuni era de a familiariza subiectul cu sarcina. in continuare a urmat prima serie experimentali de 200 de
decizii. Sesiunea s-a terminat odatd cu terminarea seriei sau daca timpul maxim de 50 de minute alocat, acestei probe, s-
a scurs. Aceastd limitd a fost setatd pentru a preveni oboseala subiectului. Pe cursul experimentului insd n-am fost
nevoiti sa aplicim aceasta reguld, deoarece fiecare subiect a terminat sesiunea in mai putin de 50 de minute. A doua
sesiune experimentald a urmat dupd 23+1 de ore dupa prima. Aceasta sesiune era identica in ceea ce priveste numarul
de decizii si timpul maxim alocat, cu prima sesiune experimentala. inaintea acestei sesiuni nu s-a mai aplicat o sesiune
demonstrativa, deoarece participantii erau deja familiarizati cu sarcina.

2.2.1.5.  Probabilitati conditionale si neconditionale

Doui tipuri de probabilititi conditionale au fost aplicate variind in mod aleatoriu intre participanti. in primul
grup, probabilitatea cresterii pretului aurului (probabilitatea apriori) era de 67%, iar valoarea predictivd a indiciului
(recomandarea) era de 50% (adica recomandarea s-a dovedit a fi corecta in 50% din cazuri).

Tabelul 2.1 Tabel de incidente ale cresterii de pret, in functie de recomandarea economica si conditie experimentala

rata de bazi: 67% rata de bazi: 67%
acuratetea indiciului de caz: 67% acuratetea indiciului de caz: 50%
Recomandarea indica Recomandarea indica
investitia in investitia in
aur titei aur titei
Crestere aur 45 22 67 Crestere de aur 33 33 =67
de pret pret
titei 11 22 33 titei 17 17 ~33
56 44 100 50 50 100
pP(A|A)=45/56=0.80, p(T|T)=22/44=0.50 p(A|A)=33/50=0.67, p(T|T)=17/50=0.33

in cazul grupului 2, probabilitatea cresterii pretului aurului (probabilitatea apriori) era de 67%, iar valoarea predictiva a
indiciului (recomandarea) era de 67% (adica recomandarea s-a dovedit a fi corectd in 67% din cazuri). In cazul primului
grup (grupul 67%/67%), acesti parametri au produs situatia experimentald, in care investitia in aur a fost profitabild in
80% din cazurile in care indiciul recomanda acest lucru, iar investitia in aur, in urma recomandarii de a cumpara titei, a
fost profitabild in 50% din cazuri. In cazul grupului 2 (grupul 67%/50%), acesti parametri au produs situatia
experimentald, in care investitia in aur a fost profitabilda in 67%, din cazurile in care indiciul recomanda acest lucru, iar
investitia in aur, in urma recomandarii de a cumpara titei, a fost profitabild in 33% din cazuri. (vezi tabelul nr. 2.1).

2.2.2. Rezultate

Figurile 2.2 si 2.3. prezinta proportia in care participantii au urmat o recomandarea economica (adica indiciul
de caz), pe parcursul experimentului in cazul celor doud grupe (67%/50% respectiv 67%/67%). Urmarea recomandarii
economice s-a manifestat in investitia in aur, cdnd se recomanda investitia in aur; respectiv investitia in titei, cand se
recomanda investitia in titei. Figurile prezintd proportia de alegere a investitiei in aur, respectiv in titei in functie de
blocurile (10 blocuri de cate 40 de decizii) experimentale si acuratetea indiciului (adica a validitatii recomandarii
economice). Am marcat pe cele doua figuri nivelul probabilitatii ca recomandarea economica sd fie corectd. Linia
punctatd reprezintd probabilitatea ca recomandarea de investitie In aur sd fie corectd (p(AJA)), iar linia punctatd cu
liniute reprezinti probabilitatea ca recomandarea de investitie in titei s fie corecta (p(T|T)). In cazul grupei 67%/50%
(vezi figura 2.2), pe baza teoriei lui Bayes indiciul va fi corect in 80% din cazuri, pentru recomandarea de a cumpara
aur si in 50% din cazuri, pentru recomandare de a cumpdra titei. In cazul grupei 67%/67% (vezi tabelul 2.1), pe baza
teoriei lui Bayes, indiciul va fi corect in 67% din cazuri, pentru recomandarea de a cumpara aur si in 33% din cazuri,



pentru recomandare de a cumpdra titei. Astfel, strategia bayesiana era, in cazul grupei 67%/50%, ca in fiecare caz, cand
se recomanda investitia In aur, sa se urmeze acest sfat cu toate ca se va castiga numai in 80% din cazuri, pentru cé astfel
participantul putea si-si maximizeze profitul. In cazul recomandarii cumpararii de titei, nu existd strategie bayesiana,
pentru ca validitatea indiciului este de 50%, si astfel, se pot urma diferite strategii, si cumperi in fiecare caz acelasi
produs, indiferent pe care (in acest mod se putea castiga in exact 50% din cazuri). Sau s-ar fi putut alege aleatoriu, intre
cele doua produse, si astfel, existand sanse, sa se obtind profituri mai mari, dar si riscul sd se obtina profituri mai mici,
decat urmand strategia precedentd. Strategia bayesiana in cazul grupei 67%/67% era investitia in aur indiferent de
recomandarea economicd, astfel in cazul recomandarii de aur participantii puteau sa obtina profit in 67% din cazuri, iar
in cazul recomandarii de titei participantii puteau sd obtina profit in 67% din cazuri. Orice abatere de la aceasta strategie
insemna obtinerea unor profituri mai mici, comparativ cu cel pe care l-ar fi putut obtine, urmand strategia bayesiana.
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Figura 2.2 Figura prezinta variatiile probabilitatii mediane de urmare a recomandarii economice, in cele 10 blocuri
experimentale, in cazul grupului 67%/50%.

In primul rand, performanta participantilor in ambele conditii ale experimentului a devenit din ce in ce mai adaptiva pe
parcursul experimentului, in cazul in care o strategie normativa putea fi identificata (exista o singura exceptie la grupa
67%/50%: 1n cazul recomandarii cumpararii de titei nu se poate formula o strategie normativa, din motive explicate mai
inainte) . in ambele cazuri putem observa efectul de invitare cu usoare variatii, explicabile prin intreruperea
experimentului dupa 200 de decizii, respectiv efecte usoare de oboseald, pe care am incercat sa le prevenim prin
intreruperea sarcinii si introducerea unei pauze de 24 ore. Efectele oboselii s-au manifestat numai in ultimul bloc al
fiecdrei sesiuni experimentale, iar acest efect poate fi explicat si prin efectul paradoxal de potrivire a probabilitatii.
Acest efect se manifestd in tendinta oamenilor de a prezice un eveniment incert, cu aceeasi frecventd cu care acest
eveniment apare (Myers, 1976, Castellan, 1977).
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Figura 2.3 Figura prezinta variatiile probabilitatii mediane de urmare a recomandarii economice, in cele 10 blocuri
experimentale, In cazul grupului 67%/67%.

De exemplu, daca evenimentul incert apare de 80 de ori din 100 de cazuri, atunci participantii au tendinta de a-
| prezice cu aceeasi frecventa, adica de 80 de ori din 100 de predictii. Acest efect de potrivire a probabilitatii se
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considera eroare decizionald din partea subiectului, deoarece subiectul ar putea maximaliza recompensa obtinuta prin
predictia evenimentului de fiecare data, astfel ar putea fi sigur ca in toate cazurile, cand evenimentul incert se produce,
va obtine recompensa. In cazul grupei 67%/50% se poate observa in primele 5 blocuri experimentale o tendinta usoard
spre optimalitate, Insa directia asimptoticd a tendintei nu depaseste nivelul de potrivire a probabilitatii. Adica curba de
invatare in primele 5 blocuri nu prea depdseste nivelul de 80%, adicd probabilitatea cu care, cumparand aur dupi
recomandarea de aur, ar putea aduce castiguri. Adaptabilitatea se manifestd mai ales in sesiuneca a doua a
experimentului, cand in fiecare bloc experimental curba depéaseste in cazul aurului nivelul de 80%, adica nivelul de
potrivire a probabilitatii. Acest lucru inseamna cé in sesiuni experimentale mai lungi de 200 de decizii efectul potrivirii
probabilitatii descrise de Myers (1976) si Castellan (1977) se amelioreaza, iar ratele de baza sunt utilizate din ce in ce
mai mult, acest lucru datorandu-se, asa cum vom vedea, validitatii scazute (50%) a indiciului de caz, adicd a
recomandarii economice. In cazul recomandarilor de titei nu putem observa o tendinta clara, majoritatea participantilor
nu au reusit s construiasca o strategie clara, deoarece nu se poate identifica nici o strategie optima, din motive explicate
anterior.

In cazul grupei 67%/67% se poate observa o utilizare mai scizuti a ratei de bazi, comparativ cu grupa
67%/50%, acest efect putand fi explicat de validitateaa mai ridicatd (67%) a indiciului de caz, adicd a recomandarii
economice. Acest lucru se manifestd in procentele mai scazute ale deciziilor de a cumpara aur, decat in grupa 67%/50%.
Cu toate ca tendintele adaptative sunt clare, atat in cazul recomanddrilor de cumparare de aur, céat si in cazul
recomandarilor cumpararii de titei, proportia de alegere a strategiei optime sugereaza o apropiere de nivelul potrivirii
probabilitatii, cu toate ci acest nivel este putin depasit. In a doua sesiune experimentald, tendintele adaptative se
accentueaza, ceea ce sugereaza ca informatia referitoare la rata de baza devine din ce in ce mai utilizata. Acest efect se
poate observa atat in cazul recomandrilor cumparirii de aur, ct si in cazul recomandarilor cumpararii de titei. In cazul
recomandarilor cumpararii de titei, curba descendenta aratd exact tendinta pozitiva de invatare, in care strategia optima
de a ,,paria” pe cresterea pretului de titei, dupd ce aceasta a fost recomandata, este din ce in ce mai rara, iar predictia de
crestere a pretului de aur, dupa recomandarea de a cumpara titei, devine din ce in ce mai frecventd, aceasta fiind
strategia normativa (bayesiand).

Tabelul 2.2 Tabelul ANOVA pentru procentajul de alegere a celor doud produse.

Sursa variantei DF MS F

Acuratetea indiciului 1 2119.797 11.121°
Indiciu 1 14390.702 29.067°
Indiciu x Acuratetea indiciului 1 1895.623 3.829
Sesiune exp. 1 0.329 0.004
Sesiune exp. X Acuratetea indiciului 1 2.034 0.026
Sesiune exp. X Indiciu 1 1877.164 16.689°
Sesiune exp. X Indiciu x Acuratetea indiciului 1 33.945 0.302

p<0.01

In vederea evaluarii semnificatiei statistice a acestor efecte am utilizat analiza de varianti (ANOVA) pentru
designuri mixte 2x2x2, factorii fiind cum urmeaza: acuratetea indiciului (2 modalitati) variind intre grupe; indiciul (2
modalitati) factor manipulat prin masuratori repetate; sesiunea experimentald (2 modalitati) factor manipulat prin
masuratori repetate.

Tabelul 2.2 prezintda ambele efecte majore ca fiind semnificative. Acuratetea indiciului determind procentajul
de alegere a celor doua produse (F(1,16)=11.121). Acest lucru inseamna ca acuratetea indiciului determina procentajul
de alegere a ambelor produse, ceea ce demonstreaza cresterea utilizdrii ratei de baza in conditia 67%/50%, cand
acuratetea indiciului a scazut de la 67% la 50%, adica la nivelul sansei. Indiciul, de asemenea, determina procentajul de
alegere a produsului. Acest lucru demonstreaza clar ca indiferent de acuratetea indiciului rata de baza nu a fost ignorata
in totalitate. Ignorarea totala a ratei de baza ar fi condus la procente de alegere egale cu acuratetea globala a indiciului,
pentru ambele produse. Adica, in cazul grupei 67%/50%, procentul de alegere a ambelor produse ar fi trebuit sa fie
50%, iar 1n cazul grupei 67%/67%, ar fi trebuit sé fie 67%. Diferenta in procentajul de alegere a celor doud produse insa
este semnificativa (F(1,16)=29.067).

Interactiunea dintre sesiunea experimentala si indiciu sugereaza ca efectul sesiunii experimentale diferd pentru
cele doud indicii. Interactiunea semnificativa (F(1,16)=16.689) este cauzata de fluctuatia accentuatd a indiciului de
titei”.

Cel mai interesant efect demonstrat in acest experiment este diferenta semnificativa inregistrat intre timpii de
reactie ai deciziilor normative (optime, bayeiene) si ai celor suboptime (gresite din punct de vedere normativ). Dupa
conceptia clasicad deciziile care consuma mai mult timp, sunt decizii optime, ,,mai bine gandite”, analiza alternativelor
este mult mai detaliatd. Acest experiment contrazice aceste conceptii clasice (vezi rezultatele detaliate in versiunea in
extenso).

In ceea ce priveste reactualizarea probabilititilor conditionale, putem observa ci in ambele sesiuni
experimentale participantii din grupul 67%/67% au subapreciat probabilititile de castig, cu toate cd In sesiunea a doua
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evaludrile au fost mai aproape de cele normative. in cealaltd grupa, probabilititile de castig au fost supraapreciate in
ambele sesiuni experimentale.

Trebuie sa mentiondm faptul cad nu am gasit o corelatie Intre evaludrile constiente ale probabilitatilor
conditionale si procentajul de alegere a produselor: adicd raporturile verbale si performantele nu coincid (vezi
rezultatele detaliate 1n versiunea in extenso).

2.3. CONcCLUZzII

In situatiile ecologice, pe care am incercat si le simulim in experimentul nostru, efectul ratei de bazi este mult
mai redusd, decat in situatiile artificiale, in care ratele de baza sunt prezentate in forma statistica. Aceastd reducere se
datoreaza adaptarii strategice evidente, demonstrate de participanti, in ambele situatii experimentale, pe parcursul
testarii. Ritmul de adaptare s-a dovedit a fi mult mai rapid, decat in experimentele anterioare, care testau participantii in
conditii de experienta directd (Goodie si Fantino 1999), in sarcini cu validitate ecologica scazuta. Efectul adaptarii
depaseste chiar cu 7-17.5% nivelul potrivirii probabilitatilor. Existd insd putine cazuri in care procentajul deciziilor
bayesiene (normativ optime) sa atingd 100%, cu toate ca, In majoritatea cazurilor studiate, procentul deciziilor optime
este semnificativ mai ridicat, decat cel prezis de teoria potrivirii probabilitatilor. Acest efect subliniaza capacitatea de
adaptare strategicd in situatii de experientd directd a sistemului cognitiv. Desigur, acest efect se datoreaza in mare
masura sarcinii care are o validitate ecologica crescutd. Nivelul adaptabilitatii strategice nu poate fi separat de contextul
in care se produce. Contextul, caracterul sarcinii decizionale, motivatia participantilor, modul de reprezentare a
problemei influenteaza nivelul de adaptare strategica, demonstrata de catre participanti.

Efectul semnificativ al acuratetei indiciului sustine teoriile diagnosticitatii relative. Acest lucru demonstreaza
cd oamenii nu sunt nicidecum indiferenti la variatiile statistice aparute in mediul lor. in mod rational evalueazi valoarea
predictiva a informatiilor, iar pe baza acestor evaluari o vor lua in considerare in decizii consecvente. Acest lucru este
un indiciu important al adaptabilitatii strategice a oamenilor.

Un alt efect important este diferenta de alegere a celor doua produse in functie de validitatea indiciului pentru
produsul respectiv. Diferenta semnificativd demonstrata in aceastd directie sustine teoria conform careia ratele de baza
nu sunt nicidecum neglijate in intregime, au doar o pondere mai micd, in raport cu probabilitatea aposteriori, in
procesele cognitive de stabilire a strategiei decizionale.

Cele mai importante rezultate, legate de procesele intuitive, respectiv analitice, implicate in deciziile de
selectare a strategiilor, sunt diferentele semnificative obtinute intre timpii de reactie a deciziilor normative (bayesiene),
respectiv suboptime, in ambele conditii experimentale. Pe baza acestor rezultate, putem formula mai multe explicatii (in
ordinea plauzabilitatii): (1) in deciziile normative sunt implicate preponderent procese implicite mult mai rapide; (2) in
deciziile bayesiene sunt implicate procese cognitive diferite, fatd de cele din deciziile suboptime. Asa cum am
argumentat in capitolul 2, procesele implicite au o importantd mult mai mare, decat se presupunea anterior in literatura
de specialitate. Acest lucru este sustinut si de lipsa corelatiei dintre evaluarile constiente ale probabilitatilor conditionale
si procentajul de alegere a produselor. Performanta si nivelul de constientizare a situatiei, a contingentelor nu coincid.
Astfel, putem afirma ca procesarea informatiilor statistice, obtinute prin experienta directa, este efectuatd mai ales de
procese rapide implicite.

Abordarea proceselor de selectare a strategiilor decizionale prin analizd comportamentala ofera posibilitatea de
a verifica teorii referitoare la mecanismele cognitive implicate, la elucidarea unor dezbateri din literatura proceselor
decizionale si nu in ultimul rand are multiple aplicatii directe in arii decizionale, cum ar fi deciziile economice,
medicale, organizationale sau chiar decizii ale organelor de drept.

Analiza comportamentald in situatii de selectare a strategiilor nu se opreste la explicarea unor probleme relativ
simple. Obiectivul nostru este studierea unor situatii prin metoda analizei comportamentale, in care omul se confrunta

3. ADAPTABILITATEA STRATEGICA IN CONTEXTUL SCOLAR

Experimentul precedent a stabilit factorii principali care influenteaza adaptabilitatea strategica a oamenilor si
modul in care acestia utilizeaza diferite tipuri de informatii probabilistice in selectarea strategiilor. In capitolul de fata,
incercam sa surprindem mecanismele adaptabilitatii strategice in contextul scolar, analizand efectul metodelor de
predare a matematicii asupra adaptabilitatii strategice a elevilor. De asemenea, ne-a preocupat rolul diferitelor procese
asociative bazate pe informatii probabilistice, respectiv rolul proceselor analitice, metacognitive bazate pe reguli
invatate mai ales in mod formal. Desigur, invatarea formald, in timp ce incearca sa contribuie la dezvoltarea bazei de
cunostinte declarative si a aptitudinilor cognitive si metacognitive, are i efecte asupra sistemelor asociative. Astfel,
aceste procese, fie ele analitice sau asociative, influenteaza, ca urmare a invatarii formal,e aptitudinile de adaptabilitate
cognitiva ale elevilor.
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in experimentul precedent am stabilit modul in care experientele anterioare influenteazi adaptabilitatea
strategica. Experientele anterioare, pe de o parte, modificad sistemul metacognitiv de cunostinte. Informatiile acumulate
prin experientd directd se ,.cristalizeaza” in forma cunostintelor metacognitive, nsd aceste cunostinte sunt destul de
imprecise, sunt numai aproximatii vagi ale informatiilor probabilistice acumulate (vezi tabelul 3.1). Pe de alta parte,
experientele directe influenteaza sistemul asociativ. Informatiile acumulate prin experienta directd (rata de baza,
validitatea indiciului) se ,cristalizeazd” in cunostinte implicite, care, la randul lor, influenteaza alegerea strategiilor
decizionale sau rezolutive. Experimentul precedent a subliniat faptul ca, in ciuda impreciziei cunostintelor
metacognitive ale subiectilor, schimbarile strategice ardtau o tendintd adaptativa. Acest lucru ne sugereaza ca sistemele
implicite, asociative au avut un rol mai important in adaptabilitatea strategica, decat sistemul metacognitiv.

Tabelul 3.1 Teorii ale relatiei dintre sistemul asociativ si metacognitiv si implicatiile acestor teorii

Teorie Implicatii

Functionarea sistemului asociativ este subordonata Cunostintele metacognitive determind gradul de
sistemului metacognitiv. adaptabilitate strategica.

Sistemele asociative si metacognitive sunt relativ
independente si concureaza pentru influentarea
mecanismelor de selectare a strategiilor.

Adaptabilitatea strategica poate fi influentata atat de catre
sistemul metacognitiv, cat si de sistemul asociativ.

Paradigmele clasice referitoare la relatia sistemului metacognitiv cu cel asociativ contureaza ideea ca cele doua
sisteme ,,coopereaza” in luarea unor strategii decizionale sau rezolutive. Conform acestor teorii sistemul metacognitiv
are rolul de a coordona celelalte procese cognitive, insd experimentul precedent si alte studii oarecum contrazic aceste
teorii. Relatia dintre cele doua sisteme nu ne intereseaza atat de mult din punct de vedere teoretic. Arhitectura
sistemului ne intereseaza mai mult din motive practice. Orice program care vizeaza dezvoltarea adaptabilitatii strategice
la elevi trebuie sa ia in calcul rolul acestor sisteme 1n selectarea strategiilor. Daca cele doud sisteme functioneaza relativ
independent (vezi tabelul 3.1) in mecanismele de selectare a strategiilor, atunci programele de dezvoltare ar trebui sa
vizeze in acelasi timp atat sistemul metacognitiv, cat si sistemul asociativ. Daca sistemul asociativ este subordonat

sistemului metacognitiv, interventia la nivelul metacognitiv ar fi suficientd, pentru dezvoltarii adaptabilitatii strategice.

3.1. EXPERIMENTUL: Adaptarea strategicd, aptitudinile metacognitive si performantele matematice

in studiul de fatd am incercat sa evaluim rolul acestor doua sisteme in mecanismele de selectare a strategiilor
in contextul scolar. Intr-o serie de probleme matematice am evaluat atat adaptabilitatea cognitiva a elevilor, cat si
cunostintele metacognitive acumulate, prin sarcini de categorizare a problemelor. Adaptabilitatea cognitivd am evaluat-
o prin introducerea unor probleme, care in ceea ce priveste caracteristicile de suprafatd erau aproape identice cu
problemele conventionale pe care elevii le rezolva in contextul scolar. In cazul acestor probleme, elevii trebuiau si
recunoascé considerentele practice, care modificd strategia de rezolvare. Rezolvarea unei probleme practice, care
necesitd cunostinte matematice, se realizeaza prin urmatoarea strategie generald. Elevul trebuie sa alcatuiasca o
reprezentare matematicad a situatiei practice, trebuie sa gaseasca o metoda de rezolvare a modelului matematic, dupa
care trebuie si stabileascd consecintele rezolvarii matematice pentru situatia practica. In cele mai multe probleme pe
care le rezolva elevul in contextul scolar, pe care le vom numi probleme conventionale, elevul se confrunta cu o situatie
matematica abstractd, pe care trebuie sd o rezolve si sd enunte rezultatul matematic. Ipoteza noastra este cd aceste
probleme abstracte au un impact puternic asupra sistemelor metacognitive si asociative al elevilor, sisteme ce se
manifestd in aptitudini precare in adaptare strategiilor la situatii practice. Repetarea continud a rezolvarii problemelor
conventionale 1i desensibilizeazd la considerentele practice, care sunt, de fapt, indicii importante in rezolvarea unor
probleme in situatii naturale. Ceea ce se intampld, de fapt, este introducerea unei rate de baza gresite din partea
profesorului. Elevii sunt convingi cd majoritatea problemelor, in situatii naturale, sunt abstracte si In rezolvarea lor nu
trebuie sa ia in calcul considerente practice. Or, acest lucru este complet fals, in majoritatea problemelor, in situatii
naturale, trebuie sd ludm In considerare aspectele practice, care pot fi indicii extrem de importante in adaptarea
strategica, in vederea rezolvarii acestor probleme.
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3.1.1. Metode

3.1.1.1.  Participanti

In studiu au participat 28 de fete si 22 de baieti, in total 50 de elevi, din doui scoli din Cluj-Napoca. Toti
participantii frecventau clasa a VI-a, avand varsta intre 12 si 13 ani.

3.1.1.2. Descrierea probelor si testelor utilizate

Testele utilizate: Participantii trebuiau sa rezolve 14 probleme de matematica. Dintre cele 14 probleme, 7 erau
probleme matematica simple, similare cu exercitiile din manualul scolar. Rezolvarea lor presupunea doar operatii
aritmetice simple, cum ar fi adunarea, scaderea, inmultirea, diviziunea, regula de trei simpla. Restul problemelor erau
probleme practice, pe care elevii le-ar putea intlni in situatii zilnice. In rezolvarea acestor probleme, elevii trebuiau si
ia in considerare aspectele practice ale situatiei, indicii care modificd algoritmul matematic de calcul sau interpretarea
practica a rezultatului matematic. Fiecarei probleme conventionale corespundea o problema practica, si aceasta, in ceea
ce priveste caracteristicile de suprafatd si tematica era perfect asemanatoare cu problema conventionala. Am alcatuit
cate doud variante pentru fiecare dintre cele 14 probleme, pentru a inlatura posibilitatea copierii in timpul aplicarii in
grup a probei. In studiile pilot, cele doud variante s-au dovedit a fi de aceeasi dificultate, exercitiile difereau doar in ceea
ce priveste tematica si valorile numerice, 1nsa strategiile de rezolvare erau aceleasi in ambele variante ale exercitiilor.

Tabelul 3.2 Exemple ale problemelor practice, respectiv conventionale, utilizate in studiu

Probleme practice Probleme conventionale
Bogdan aleargi 100 de metri cel mai repede in 11 Un tren parcurge 120 de km in 60 de minute. In cat timp
secunde. In cat timp poate sa alerge 1 km? poate sa parcurga 70 km cu aceeasi viteza?

Dorim sa legam cu o funie doi copaci, care se aflala 15 m Daca tidiem o funie de 15 m lungime in bucati de 2.5 m,
distantd. Avem la dispozitie bucati de funie de cate 2.5 m. cate bucati vom obtine?

De cate bucati avem nevoie ca sd putem lega cei doi

copaci?

Coeficientul de inteligentd a fost masurat cu testul Raven Standard, versiunea RSPM Plus (1998), utilizand
limita de timp de 40 de minute.

3.1.1.3.  Procedura

Studiul a necesitat doud sesiuni experimentale a cite 1 ore. In prima sesiune, elevii au avut 40 de minute si
rezolve cele 14 exercitii descrise mai sus. Dupa expirarea timpului alocat, elevilor li s-a cerut si categorizeze
problemele in doud feluri. intr-un studiu pilot efectuat cu 29 de elevi, am stabilit doud instructiuni de categorizare a
problemelor, asa incat acestea sa fie clare si adecvate copiilor de aceastd varsti. in consecinti, am utilizat doud
instructiuni: (1) sa categorizeze problemele in mod spontan, alcatuind grupuri de probleme, care seamana din punctul de
vedere al metodelor de rezolvare; (2) sa categorizeze fortat, pe baza metodelor de rezolvare de problemele, in doua
categorii. In cazul ambelor instructiuni, participantii trebuiau si justifice criteriul categorizarii. Am considerat ci
participantul a categorizat problemele pe baza caracteristicilor relevante (de adancime), daca la cel putin una din
instructiuni a facut distinctie intre problemele conventionale si problemele practice sau intre variantele acestor doua
clase.

In a doua sesiune experimentald am aplicat testul Raven, varianta standard.

3.1.1.4. Rezultate

Participantii care au categorizat problemele, pe baza caracteristicilor relevante, in cel putin una dintre instructiunile de
categorizare, au reusit sa rezolve semnificativ mai multe probleme practice, comparativ cu acei elevi care au categorizat
problemele pe baza caracteristicilor de suprafata (t=2.188, p<0.034). In ceea ce priveste problemele conventionale, nu
am gasit diferente semnificative intre cele doud grupe (t=0.42, p=0.64). Analiza detaliatd a rezultatelor dezvaluie
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aspecte interesante ale performantei elevilor. 70% dintre elevii care au categorizat problemele pe baza caracteristicilor
de suprafatd au rezolvat 1-2 probleme practice, 13.6% au rezolvat aproape jumadtate din problemele practice si doar
11.4% nu au reusit sa rezolve nicio problema practica. Din cele aratate rezulta cd categorizarea pe baza caracteristicilor
relevante influenteaza in mod sistematic alegerea strategiei de rezolvare, dar in acelasi timp rezolvarea problemelor
practice se pare cd nu presupune neaparat categorizarea pe baza criteriilor relevante.

Tabelul 3.3 Diferente privind numarul problemelor rezolvate intre elevii care au categorizat problemele pe baza
caracteristicilor de suprafatd, respectiv de adancime (relevante).

Categorizare pe baza

caracteristicilor de: m SD SE t
Numirul problemelor practice suprafatd 1.77 1.273 0.192 -
rezolvate adncime 3.00 1.414 0.577
Numirul problemelor suprafata 4.34 1.765 0.266 042
conventionale rezolvate adancime 4.67 1.633 0.667 '
Numirul problemelor suprafata 6.11 2.554 0.385 |46
rezolvate adancime 7.67 0.816 0.333

*p<0.05

Inteligenta analitica este in corelatie cu numarul problemelor practice rezolvate (r=0,324, p<0.05), insa corelatia dintre
cele doud variabile explicd numai 10% din varianta performantei in rezolvarea problemelor practice. Numarul
problemelor clasice rezolvate nu este in corelatie cu inteligenta analiticd, desi testele de inteligenta clasice masoara mai
ales inteligenta utila in contextul scolar. (vezi rezultatele detaliate in varianta in extenso)

3.2. CONcCLUZzIl

44% dintre participanti au rezolvat mai putin de doud probleme practice, ceea ce reflectd ca au dificultati
considerabile in adaptabilitatea strategica la situatii practice reale. Pot aplica cunostintele matematice doar in cadrul
situatiilor abstracte similare cu cele existente in manualele scolare, fard sa realizeze implicatiile practice ale calculelor
matematice. In concordanti, independenta sistemelor cognitive si metacognitive, categorizarea pe baza caracteristicilor
de ,,suprafatd” adica lipsa cunostintelor metacognitive nu implica neaparat nereusita rezolvarii problemelor practice.
Aptitudinile mult mai bune de metareprezentare produc decizii strategice mai adecvate, ceea ce se reflecta in
performantele clare de rezolvare a problemelor practice. Desi categorizarea pe baza caracteristicilor relevante determina
performante mai ridicate in rezolvarea problemelor practice, totusi nu reprezintd o garantie pentru rezolvarea
problemelor practice. Relatia acestora se poate caracteriza prin cauzalitate statistica.

Cu toate ca, in rezolvarea problemelor practice, inteligenta analiticd are un rol important, majoritatea
variantei manifestate In performanta participantilor este determinata de alti factori. Sistemul educational pune un accent,
mai ales, pe dezvoltarea aptitudinilor analitice, iar dezvoltarea acestor aptitudini se efectueaza, mai ales in situatii
abstracte, deprinse de aspectele practice ale problemelor. Astfel, se dezvolta o baza de cunostinte procedurale, adecvata
doar pentru o scala ingusta a situatiilor. Acest lucru este oarecum usor de inteles pe baza teoriei dezvoltarii deprinderilor
formulate de Anderson (1996) conform careia, in prima faza a formarii deprinderilor, este indicata fixarea acestora, prin
exersare, 1n situatii aproape identice. Rezultatele insa arata, ca dupa fixarea procedeelor de rezolvare, in scoald nu se
pune accent pe exersarea acestora in contexte diferite, dezvoltdnd astfel aptitudinile de adaptare a strategiilor de
rezolvare. Din aceastd cauzd, o mare parte a copiilor nu numai cd nu reuseste sa-si adapteze strategiile la situatii
practice, dar, de cele mai multe ori, nici nu realizeaza ca strategia cunoscuta ar putea fi aplicabild, cu unele modificari
minore, in anumite situatii.

,.Existd mai multe drumuri spre Nirvana” scrie metaforic matematicianul si psihologul Mér6 Laszl6 (2002),
cunostintele metacognitive, metareprezentarea problemelor, este numai una dintre drumurile posibile. Gandirea
asociativd mai putin constienta si sistematica este un alt drum posibil, care poate conduce la aceleasi rezultate. Studiul
de fata aduce noi indicii privind faptul ca sistemele asociative si metacognitive functioneaza in mod independent,
concurand pentru dominarea proceselor cognitive. Adaptarea strategica, restructurarea cunostintelor procedurale nu se
pot realiza numai prin procese metacognitive. Nu este de ajuns sa de inteleaga si sa se constientizeze o procedura sau o
strategie, deoarece eficienta aplicarii este determinatd de eficienta nivelului procedural, ceea ce se dezvoltd mai ales
prin exersarea aplicarii strategiilor in situatii diverse. Dezvoltarea cunostintelor metacognitive contribuie la dezvoltarea
metareprezentarilor adecvate ale problemelor, insd, in acelasi timp, programele care vizeaza dezvoltarea adaptabilitatii
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strategice trebuie sd pund accent pe restructurarea cunostintelor procedurale, pe dezvoltarea unor structuri asociative
mai flexibile, ceea ce este posibil numai prin exersarea extinsa a strategiilor de rezolvare, in diverse contexte.

4. Perceptia strategiei oponentului si adaptarea strategiilor decizionale in interactiuni dinamice
repetate

In experimentul 7.3 am analizat adaptarea strategiilor decizionale in situatii succesive incerte. Datele situatiei
decizionale se modificau in mod independent de deciziile subiectului aparent arbitrar, constrinse doar de anumite
probabilitati prestabilite (probabilitatile apriori si validitatea predictivd a unui atribut sau indiciu). Cum au aratat
experimentele prezentate, participantii au reusit sa estimeze aceste probabilitati prestabilite si sa-si adapteze strategia
decizionala intr-o anumitd masurd in cazul schimbarii acestora. Chiar daca strategiile utilizate nu erau adaptate perfect
la situatie, putem afirma ca schimbarile in probabilitatile prestabilite nu numai cé n-au rdmas nesesizate, ci acestea au si
avut un impact profund asupra deciziilor participantilor, chiar in cazurile in care estimarea acestor probabilitati de catre
participanti a fost eronata.

4.1. Teoria jocului ca metoda de analiza a interdependentei strategice

In urmitoarele studii, ne-am propus si analizim adaptarea strategiilor decizionale in situatii incerte, in care
datele situatiei decizionale sunt influentate in mod reciproc de citre agentii’ unei interactiuni. Conform conceptiei lui
Sternberg (prezentata in capitolul 1.2.4), inteligenta nu poate fi definita doar prin adaptarea la mediul in care trdim; un
aspect important al inteligentei este capacitatea de influentare a mediului in asa fel incat, acesta sa faciliteze atingerea
obiectivelor noastre. Astfel, in interactiunile interpersonale, actiunile persoanei vor determina situatia decizionald a
celorlalti agenti, iar reactiile acestora, la randul lor, vor influenta situatiile decizionale succesive. Trebuie subliniat
faptul cd in aceste conditii persoana are o oarecare influentd asupra situatiei decizionale, daca privim in mod global
succesiunea situatiilor decizionale. Acest lucru modifica profund modul de elaborare a unei strategii in interactiuni
repetate. Cea mai adecvatd formalizare a acestor interactiuni, utilizata larg in diferite domenii ale stiintei, incepand cu
sistemele biologice evolutive pana la teoriile economice, este teoria jocurilor. Teoria incearca formalizarea matematica
a acestor situatii, in care agentii interactiunii sunt interdependenti din punct de vedere strategic, adica in care deciziile
nu sunt luate izolat, ci in functie de actiunile posibile ale celuilalt. Analiza matematicd a jocurilor evalueaza
considerentele rationale in utilizarea unor strategii, insd, in situatii reale, exista si factori psihologici importanti, care
influenteaza alegerea strategiei. Studiile psihologice au avantajul de a surprinde si de a explica deviatiile umane de la
strategiile rationale, contribuind astfel la aplicabilitatea teoriei in diferite situatii cotidiene (decizii economice, decizii
politice, jocuri sportive etc.).

4.1.1. Interdependenta strategica in dilema prizonierului

Pentru a ilustra problematica interdependentei strategice, vom analiza cateva forme ale dilemei prizonierului
(DP), formulate de catre Merrill Flood si Melvin Dresher, in 1950 (Poundstone, 1992). In forma sa clasici, dilema arita
astfel: ,,Doi suspecti sunt arestati de politie, Insa politia nu are suficiente dovezi pentru a-i condamna. Fiind separati in
celule diferite, procurorul 1i viziteaza pe rand si le face aceeasi ofertd. Daca unul dintre ei marturiseste impotriva
celuilalt (nu coopereazd), iar celdlalt nu va marturisi (coopereaza), ,,tradatorul” va fi lasat liber, iar cel care a tacut va fi
condamnat pe 10 ani de inchisoare. Daca nici unul dintre ei nu va marturisi impotriva celuilalt, amandoi vor fi
condamnati pentru contraventii minore, pe 6 luni. Dacd insd amandoi vor marturisi Impotriva celuilalt, fiecare va primi
o sentintd de cate 5 ani. Suspectii trebuie sd se decidd intre a marturisi sau a ramane tacuti. Procurorul asigura
prizonierii ca ,,celdlalt” nu va avea cunostintd de decizia partenerului pana la inchiderea investigatiei. Ce ar trebui sa
faca prizonierii?”

Luand in considerare cd prizonierii nu au de castigat din diminuarea pedepsei celuilalt sau din efectul
reputatiei, ambii prizonieri, indiferent ce va face celalalt, vor reusi si-si diminueze sentinta prin a marturisi (a nu
coopera). Din aceastd cauza, jucatorii rationali vor prefera trigsarea, scazand astfel sentinta de la maxim 10 ani la maxim
5 ani (vezi tabelul 4.1), cu toate cd amandoi ar avea cel mai mult de castigat daca ambii ar coopera (adicd nu ar
marturisi).

? Prin agent, in acest caz intelegem actorii unei interactiuni strategice. Utilizim acest termen in sens mai larg, deoarece
conceptualizarea, pe care o vom folosi, poate fi aplicata nu numai in cazul interactiunilor interpersonale, ci si In cazul
altor interactiuni: intre organizatii, om-computer ect.
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Poundstone (1992), Dawkins (1989), Méré (2007) si altii au aratat ca situatiile asemanatoare sunt foarte
frecvente 1n viata cotidiand. Putem observa ca dilema prizonierului este o formalizare eficienta a multor situatii, chiar
daca situatiile particulare pot sa difere In multe privinte, influentdnd Intr-o oarecare masura deciziile jucitorilor.

Tabelul 4.1 Consecintele deciziilor celor doi prizonieri in forma clasica a dilemei prizonierului.

Prizonierul B nu marturiseste Prizonierul B marturiseste
Prizonierul A: va primi 10 ani de
inchisoare

Prizonierul B: va fi eliberat

Ambii vor primi 6 luni de

Prizonierul A nu marturiseste | . .
inchisoare

Prizonierul A: va fi eliberat
Prizonierul A marturiseste Prizonierul B: va primi 10 ani de
inchisoare

Ambii vor primi 5 ani de
inchisoare

4.1.2. Caracteristicile situatiilor de interdependenta strategica

Una dintre cele mai importante caracteristici ale jocurilor este secventialitatea sau simultaneitatea deciziilor. In
dilema prizonierului, jucatorii iau o decizie in mod simultan fard sd cunoascad decizia celuilalt. De multe ori, insa in
situatiile cotidiene, deciziile in diferite interactiuni sunt luate secvential. Actiunea primului jucator este urmata de
reactia celuilalt, al doilea decidandu-se in cunostinta deciziei primului jucator (Carmichael, 2005). Astfel de situatii
putem intdlni in negocierea unei legi intre doud partide, initiatorul propunand un proiect, iar celélalt raspunzand cu
propuneri de modificari, care In sine constituie o noud ofertd pentru primul. La fel se Intdmpla in jocul de sah, in care
mutarile jucdtorilor sunt secventiale. Putem realiza usor cd, de obicei, secventele de actiuni nu se opresc dupa cate o
mutare. In situatii reale, de multe ori, indiferent daca jocul este secvential ori simultan, jocul se repetd, adica are mai
multe runde, iar acest lucru modifica abordarea strategica a jucatorilor. Acestea se numesc jocuri cu mai multe runde
sau jocuri iterative. Forma iterativa a dilemei prizonierului (IPD)'® de exemplu consti in repetarea jocului de » ori (unde
n>1). Teoretic, jocul poate fi infinit de lung, singura conditie fiind ca jucatorii sa-si reaminteasca cel putin deciziile din
runda precedentd. (vezi mai pe larg tipologia strategiilor, aportul si limitele metodei simulationle in versiunea in
extenso).

4.2. Teoria comportamentala a jocului

Congtientizand limitele metodei simulationale, cercetatorii au reformulat principala intrebare a teoriei jocului.
In timp ce intrebarea clasici era care este strategia optima intr-un anumit joc sau care ar fi strategiile stabile din punt de
vedere evolutionar in jocuri repetate, in noua abordare, intrebarea principala este ce fel de strategii aleg omenii in
interactiuni strategice si care sunt factorii si procesele care influenteaza alegerea strategiei (Camerer, 2003). Desigur,
studiul matematic si simulational al teoriei jocului continud, avand nenumadrate aplicatii in diferite domenii ale stiintei,
insa noua abordare largeste perspectiva aplicabilitatii teoriei la comportamentul uman, formand in ultimii ani o noua
subdisciplind, care opereaza cu paradigme proprii, acumuland cunostinte si formand teorii noi, utilizand 1n acelasi timp
rezultatele cercetdrilor matematice si simulationale. Noua subdisciplind este teoria comportamentald a jocului
(behavioral game theory). Abordarea comportamentald incearcd constructia unor teorii cognitive explicative ale
comportamentului strategic, adaugand detalii ale procesarii cognitive, cum ar fi evaluarea sociald, caracterul limitat al
gandirii iterative, Invatarea statisticd, euristici strategice (Camerer si Loewenstein, 2003).

Pentru a ilustra elementele principale si limitele metodologice ale analizei comportamentale in interactiunile
strategice, vom prezenta doua experimente preliminare efectuate: adaptabilitatea strategica in jocul bubului comun cu
mai multe runde si adaptabilitatea strategici in jocul ,,concurs de frumusete p” cu mai multe runde (In rezumat vom
prezente doar una dintre acestea).

' 1n literatura de specialitate engleza se foloseste termenul iterated prisoner’s dilema, prescurtat IPD. Vom folosi in
continuare prescurtarea din limba engleza.
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4.3. Experiment preliminar Il. Adaptabilitate strategica in jocul ,,concurs de frumusete p”, cu mai
multe runde

Jocul ,.concurs de frumusete p” (in continuare prescurtat: ,,.CF p”)"', propus de citre Moulin (1986)",
modeleaza situatii cotidiene de interactiuni strategice des intalnite atit in mediul economic cat si in alte domenii. Pentru
a ghici castigatoarea unui concurs de frumusete trebuie sd ghicim cine este consideratd frumoasa dintre competitoare, de
catre membrii juriului sau ai publicul (depinde cine ia decizia), adica trebuie s cunoastem gustul celorlalti. Situatii
similare sunt decizii referitoare la momentul intrarii pe o piatd in crestere, momentul intrarii intr-o cursa electorala (cat
mai tarziu sa prevenim erodarea, dar nu prea tarziu pentru a putea fi cunoscuti de alegatori), sublicitarea pretului
concurentei (dar nu cu o suma prea mare), momentul retragerii de pe bursa inaintea unei scaderi anticipate (Camerer,
2003) sau auctiile. Si 1n aceste cazuri avem sanse mult mai mari de castig daca reusim sa evaludm cu precizie
comportamentul celorlalti agenti (fie acestia economici, politici sau de alt gen). in CF p jucitorii aleg simultan un
numar intreg intre 0 si 100, iar jucatorul, care a ales numarul cel mai apropiat de jumatatea mediei (%2m) numerelor
alese de cétre jucatori, va castiga jocul. P (0<p>1) este, de fapt, coeficientul de inmultire a mediei in cazul nostru, 7. Ce
gandesc ceilalti jucatori intr-o interactiune strategica, are o importanta centrald in teoria jocului, deoarece succesul unei
strategii depinde de cele mai multe ori, de strategia celorlalti. Astfel, studiul modului de gandire a participantilor despre
gandirea §i, in final, despre comportamentul strategic al celorlalti are o importantd majora. Ceea ce ne intereseaza insa si
mai mult este cum anume isi adapteaza jucatorii modul de gandire despre ceilalti jucatori, pe parcursul jocurilor iterate.
In acest experiment, am propus s comparim adaptarea individuald cu gradul de adaptare a unor grupuri care joac
acelasi joc intre ele. Intrebarea noastrd a fost dacd adaptarea strategica este sau nu facilitatd de discutiile de grup.
Conform ipotezei noastre, gandirea reflectiva, metacognitiva este facilitata de discutiile de grup, ceea ce determina
adaptarea si apropierea de strategia de echilibru mult mai rapida decat in jocul individual.

4.3.1. Metode

43.1.1. Participanti

La experiment au participat 33 studenti (14 barbati si 19 femei) ai Universitatii Babes-Bolyai, de la diferite
sectii si din diferiti ani, ai programelor nivel de licentd, varsta participantilor variind intre 19-22 de ani, varsta medie
fiind de 20 ani. Participarea la experiment a fost voluntara.

4.3.1.2. Procedura

Participantii au fost testati in doud grupe. Prima grupa, de 24 persoane, a fost aleasd aleatoriu, jucand
individual, iar cealaltd grupd, de 9 persoane, jucand in trei grupe, grupele jucandu-se contra celorlalte grupe.
Participantilor li s-a explicat la inceputul testarii ca este strict interzis sa comunice intre ei n timpul experimentului si ca
acest lucru ar putea diminua sansele de castig. Fiecare participant a primit 1n scris urmatoarele instructiuni:

,In acest joc, sarcina dumneavoastra este sa alegeti, la semnul conducitorului de experiment, un numir intreg
intre 0 si 100 si sa-1 notati pe formularul de raspuns pe care l-ati primit. Jocul va fi castigat de jucatorul care a ales
numarul cel mai apropiat de jumatatea mediei numerelor alese de cétre toti jucdtorii participanti. Astfel, incercati sa
alegeti un numar despre care credeti cd va fi jumatatea mediei numerelor alese de catre toti jucdtorii (inclusiv
dumneavoastrd). Jocul va avea in total 10 runde. In fiecare runda castigitorul va primi 100 de puncte, iar jucatorul, care
va aduna cele mai multe puncte pana la finalul jocului, va fi castigatorul final. Dacd intr-o rundé existd doi sau mai
multi jucatori ai caror numere sunt la aceeasi distantd de jumatatea mediei si, In acelasi timp, aceasta este cea mai mica
diferenta dintre un numadr ales si jumatatea mediei, atunci castigul se va imparti in mod egal intre acesti jucétori.

De exemplu, dacad existd trei jucdtori, iar numerele alese de catre acestia sunt 80, 90 si 70, atunci media
numerelor alese este 80, iar jumatatea mediei numerelor alese este 40. Jucatorul care a ales numarul cel mai apropiat de
40, va castiga runda, 1n acest caz acesta este jucatorul care a ales numarul 70.

" Termenul pentru “jocul concurs de frumusete p” in literatura de specialitate in limba engleza este ,p-beauty contes
game” prescurat ,,p BC”

"2 Moulin, H (1986) s-a inspirat dintr-o versiune mai putin detaliati a jocului, folositi doar ca o metaford a
comportamentul bursier al lui Keynes, J. M. (1936) denumit “Keynesian beauty contest”.
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Dupa incheierea rundelor, in afara jucatorilor care au castigat primele trei locuri, participantii vor avea de
completat un test de atentie destul de plictisitor care va dura 20-30 de minute, in functie de scorul obtinut.

Dupa ce participantii au citit instructiunile, conducatorul de experiment a clarificat instructiunile pentru
participantii care aveau nedumeriri. La semnul conducatorului de experiment, participantii au notat pe formularul primit
numarul ales (au avut la dispozitie 2 minute de gandire, in fiecare rundd), dupa care experimentatorul a adunat
formularele i a comunicat numele castigatorului si numarul cu care a castigat runda. La finalul experimentului,
participantilor li s-a comunicat clasamentul.

In cazul grupelor, instructiunile au fost adaptate conditiilor de grup. Participantilor li s-a precizat ci in primele
doud minute trebuie sa aleaga un numar in mod individual dupa care vor avea la dispozitie Incd 6 minute sd ajunga la un
consens cu colegii din grup, asupra numarului pe care grupul il va alege. Li s-a precizat in mod explicit cd orice
propunere trebuie argumentatd, este interzisd acceptarea unei propuneri fard argumente, este interzisad votul sau
calcularea mediei sau al altor coeficienti de tendinta centrald a propunerilor individuale, singura metoda acceptata fiind
luarea unei decizii prin consens. in mod similar, li s-a explicat ci dupi incheierea rundelor, in afara membrilor grupei
castigatoare, vor avea de completat un test de atentie destul de plictisitor, care va dura 20-30 de minute, in functie de
scorul obtinut.

4.3.13. Designul experimental

In acest experiment, am utilizat un design experimental mixt, cu masuritori repetate si comparatii intre grupe
independente, variabilele modalitatii luarii deciziei (individual sau in grup) si experienta acumulatd operationalizata ca
numar al rundelor jucate. Comparatiile bazate pe experienta acumulata s-au efectuat atat intragrup cat si intergrup.

4.3.1.4. Rezultate

Numerele propuse In ambele grupe experimentale, cum se poate observa in figura 4.1, evolueaza spre strategia
de echilibru. In cazul jocului individual cu toate ci dupa runda a sasea numerele propuse se apropie de strategia de
echilibru, aceasta nu este atinsa. Acest lucru, conform teoriei lui Camerer (2003), se poate datora utilizarii unui criteriu
softmax"’ ceea ce inseamnd, in literatura de specialitate, alegerea unei strategii apropiate celei mai optime strategii, din
cauza ca jucatorul recunoaste ca ceilalti jucatori inca nu au recunoscut strategia de echilibru. Astfel, jucatorul rational
va incerca si-si adapteze strategia la strategiile asteptate a fi utilizate de citre ceilalti juctori'*.

In cazul jocului intre grupe, ritmul adaptarii este mai accelerat, ceea ce sustine ipoteza noastra ci grupurile,
datoritd comunicarii, faciliteazd gandirea metacognitiva §i adaptarea rapida a comportamentului strategic. Cele trei
grupe, dupa sase runde, au atins echilibrul Nash, realizdnd ca nici unul dintre grupe nu ar avea de céstigat din devierea
de la aceasta strategie. Astfel, echilibrul ramane stabil pana la sfarsitul jocului. Datele aratd ca In primele runde nu
existd diferente semnificative intre numerele propuse de catre jucdtorii individuali si grupuri, ceea ce inseamnd ca
superioritatea grupului nu constd in utilizarea ,,ab ovo” a unor strategii mai bune ci in capacitatea grupului de a se
adapta mult mai rapid decat individual (cel putin in aceste conditii de interdependenta strategica). Acest lucru se reflecta
in ultimele patru runde in care frecventa utilizarii strategiei Nash este net superiora in cazul grupelor comparativ cu
jucatorii individuali. In timp ce in ultimele patru runde grupurile au utilizat doar strategia Nash, dintre cei noud jucitori
individuali, in ultima runda, numai o persoana a folosit strategia Nash intr-o singura runda (ceea ce poate fi considerat
semnificativ si din punct de vedere statistic). Trebuie s mentionam faptul ca adaptarea strategica a celor doud grupe
este semnificativa si din punct de vedere statistic, intre numerele propuse in primele trei runde si numerele propuse in
ultimele trei runde existand o diferentd de #23) = 4.26, p < 0.01, in cazul jucatorilor individuali, si #2) = 7.35, p =
0.018, in cazul grupelor.

Numarul pasilor de gandire, ca metoda de evaluare a adaptarii, a fost introdusa in teoria gandirii strategice
limitate de catre Camerer (2003). Teoria sustine cd omenii diferd la nivelul de planificare, ceea ce poate fi
operationalizatd prin numarul pasilor de gandire efectuate. Acesti pasi de gandire pot fi dedusi din strategiile alese de
catre jucdtori (vezi descrierea detaliatd a metodei in versiunea in extenso).

13 Softmax inseamni de fapt o eficientd maxima ,,slabitd”, adica alegerea unei strategii apropiate celei mai bune
strategii, din cauza ca strategia optima functioneaza doar in anumite conditii, care momentan nu sunt satisfacute.

' Trebuie mentionat faptul ci strategia de echilibru (strategia Nash) poate fi considerati optima numai in conditiile in
care si ceilalti jucatori joaca strategia Nash. Daca insd ceilalti jucéatori nu realizeaza ca toti au interesul sa joace aceasta
strategie, atunci devierea usoara de la strategia Nash poate fi considerata o optimizare.
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Figura 4.1 Media numerelor propuse pe parcursul rundelor succesive in cele doud grupe experimentale (joc individual,
joc intre grupe).

Rezultatele referitoare la numarul pasilor de gandire efectuati de catre jucatori aratd ca (1) predictia teoriei
jocului referitoare la utilizarea din primul tur a strategiei de echilibru este invalida, (2) jucatorii individuali maresc
numirul pasilor de gandire pe baza experientelor acumulate. In figura 4.2 se poate observa ci, pe parcursul rundelor
succesive, frecventa de utilizare a mai multor pasi de gandire creste, iar frecventa jucatorilor, care utilizeaza doar 1-2
pasi, scade constant.

Figura 4.2 Frecventa numarului pasilor de gandire pe parcursul rundelor, in cazul jocului individual. Graficul prezinta
histogramele numarului pasilor de gandire, grupate pe runde.

In mod similar, aceleasi tendinte se pot observa in cazul jocului dintre grupe, numai ci in acest caz tendintele
sunt mult mai accentuate §i evolutia spre mai multi pasi de gandire se deruleaza cu o viteza mult mai rapida, decat in
cazul jocului individual. Putem observa faptul ca frecventa strategiei Nash ajunge la cota maxima dupa runda a sasea, si
in timp, evident, toate alternativele de rationamente inferioare dispar.

In ceea ce priveste interactiunile dintre membrii grupurilor, in cazul jocului dintre grupe putem afirma faptul ca
alegerile de numere de catre membrii grupului graviteaza in jurul deciziei de grup, luate prin consens. Deviatiile de la
deciziile de grup variazd in functia rundelor in ultimele runde, observindu-se o concordantd mai mare, fapt care
sugereaza ca toti membrii grupului au inteles ci devierea de la strategia de echilibru ar diminua sansele de castig. in
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acelasi timp, membrii grupului diferd intre ei in tendinta de a se conforma opiniei de grup (vezi rezultatele detaliate in
varianta in extenso).

in ciuda neconcordantelor dintre parerile personale si deciziile de grup, putem si afirmdm ca au existat mult
mai multe opinii comune decat divergente, parerile personale si parerile de grup coreland global la nivelul de r = 0.61 p
< 0.001, o mare parte a acestei corelatii destul de puternice, datorandu-se mai ales consensului puternic din ultimele
runde ale jocului (vezi rezultatele detaliate in varianta in extenso).

4.3.2. Discutii

Rezultatele au confirmat majoritatea ipotezelor noastre. (1) Nici grupurile, nici jucatorii individuali nu
utilizeaza ,,ab ovo” strategia de echilibru prezisa de teoria jocului si in acest sens putem afirma ca in primele runde ale
jocului participantii propun numere, care dovedesc lipsa de gandire strategica si incapacitatea de a anticipa strategia
celorlalti jucatori. (2) Jucatorii dovedesc capacitdti de adaptare rapida, grupurile fiind mult mai eficiente in acest sens,
comunicatia dintre membrii grupului facilitind gandirea metacognitivd si, in consecintd, apropierea mai rapida de
strategia de echilibru. Trebuie sd subliniem faptul ca teoria pasilor de gandire explica atat datele jocului individual, cat
si ale jocului dintre grupe, iar aplicarea strategiei softmax, explica comportamentul strategic al jucatorilor, care dupa
aplicarea strategiei Nash, au deviat de la aceasta, in runde succesive. Singura slabiciune a teoriei este prezumtia ca
jucdtorii vor considera ca populatia jucatorilor cuprinde numai jucatori inferiori din punctul de vedere al pasilor de
gandire. In ceea ce priveste concluziile metodologice (3), pe parcursul a 10 runde adaptarea strategica este atat de
evidenta, incat se poate observa efectul statistic chiar in cazul jocului cu 24 jucatori. De altfel, s-a aratat ca numarul de
jucétori nu influenteaza semnificativ comportamentul strategic, exceptie fiind doar cazul in care joacd doar doi jucatori
limitate de interdependenta strategica a jucatorilor, comportamentul jucétorilor, constituind, de fapt, ,,stimuli” pentru
ceilalti jucatori si viceversa. Astfel, componenta grupului, rationalitatea jucatorilor determina in mare parte rezultatele si
concluziile experimentelor de acest gen. Camerer (2003), de exemplu, a aratat ca nivelul de educare si aptitudinile
analitice ale participantilor determina numarul propus in jocul CF p cu o singura runda.

In urmatorul experiment am incercat si studiem adaptabilitatea strategicd a oamenilor, in situatii cAt mai
apropiate de situatiile reale cotidiene, incercand in acelasi timp sd realizim un control experimental mult mai strict,
decat in experimentele premergatoare. Atat studiile simulationale, cat si experimentele premergatoare ne-au ajutat sa
intelegem ca atat jocul simulat intre agenti modelati, cat si jocul real intre jucatori reali ridicd nenumarate probleme
metodologice, in ceea ce priveste generalizabilitatea rezultatelor. Aceste concluzii ne-au sugerat aplicarea unor metode
foarte putin utilizate atat in studiile psihologice ct si in studiile de economie experimentala. Aceastd metoda este un joc
intre agenti simulati §i jucdtori reali. Metoda a fost propusa de Baker si Rachlin (2002), pentru a studia deciziile sociale,
comportamentul altruistic si strategiile de invatare a comportamentului cooperant.

4.4. Experimentul lll. Adaptarea strategiilor decizionale in situatii de interdependenta strategica

In acest experiment am incercat si studiem adaptarea strategici a oamenilor in cazuri in care oponentul isi
schimba strategia de joc. Am incercat sa cream o situatie cat mai apropiata de cele intalnite in situatii cotidiene. Aceste
principii de modelare au fost urmatoarele (1) jocul asincron; omenii rareori iau decizii simultane in situatii de
interdependenta strategica. Mai de graba, in cele mai multe cazuri deciziile se iau secvential, orice actiune a unui jucator
fiind urmatp de reactia celuilalt. (2) Caracterul probabilistic al comportamentului decizional; majoritatea oamenilor in
situatii de decizii repetate nu aplicd cu o consecventa perfectd o reguld bine stabilitd, chiar dacad si-au planificat
actiunile, aplicarea acesteia are un caracter probabilistic. Asa cum scrie Aumann (2008), comportamentul oamenilor
denotd a mixturd de rationalitdti: rationalitatea regulii §i rationalitatea actiunii singulare, ceea ce conferd caracterul
probabilistic comportamentului decizional. (3) Caracterul repetitiv al situatiilor decizionale; existd situatii in care
evaludm o problema si ludm o decizie, Insa In majoritate cazurilor situatiile decizionale se repeta (sa asteptam autobuzul
sau sa pornim pe jos, ce strategie sd aplicdim pentru a majora profitul companiei), iar in aceste cazuri acumularea
experientelor si invatarea au o importantd majora.

In cadrul experimentului, participantii au jucat 190 runde de dilemd a prizonierului impotriva unui adversar
simulat care implementa diferite tipuri de strategii, schimband insa strategia la mijlocul jocului. Oponentul simulat
implementa pe tot parcursul jocului strategii mixte nestationare, cu stari discrete, simuland caracterul comportamentului
uman, aplicand reguli comportamentale prestabilite cu o anumitd probabilitate, in functie de comportamentul
participantului. Participantii aveau diferite informatii referitoare la adversar: unei parti a participantilor i s-a spus ca
joaca contra unui adversar uman, iar celorlalti li s-a spus cd joacd contra ,.calculatorului” (contra unui program
implementat pe calculator). Ipotezele noastre au fost ca (1) principala cauza a diferentelor individuale va fi adaptarea
strategica, (2) oamenii vor reusi sa-si adapteze strategiile pe baza experientelor acumulate, chiar dacd comportamentul
strategic al adversarului are un caracter probabilistic si este extrem de complex. Aceastd ipoteza este urmarea logica a
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teoriei procesarii implicite. (3) Tendinta de a coopera va fi determinatd de convingerile legate de oponent, participantii
fiind mai cooperanti cu oponentii pe care le cred umani.

4.4.1. Metode

4.4.1.1. Participanti

In experiment au participat 101 de studenti ai Universititi Babes-Bolyai, la specializarea: psihologie, varsta medie a
participantilor fiind de 19.6 ani. Participantii s-au oferit voluntar, urmand sd colecteze credite pentru completarea
cursului de psihologie experimentald si statisticd aplicatd. Participantii au fost repartizati aleatoriu, in patru grupe
experimentale.

4.4.1.2. Aparatura

Jocul a fost prezentat pe calculatoare Pentium, cu monitor de 19”. Programul, cu care s-a prezentat jocul si cu
ajutorul caruia s-au inregistrat raspunsurile participantilor, si timpul de decizie au fost scris de catre autorul lucrarii, in
Visual Basic 6.0, in acest scop.

44.1.3. Procedura

Participantilor 1i s-au prezentat instructiunile, in forma unui film, pe monitorul computerului, pentru o
intelegere mai rapida a modului de functionare a programului. in cadrul filmului, participantii au primit urmatoarele
instructiuni:

»lmaginati-vd cd sunteti directorul unei firme, care este in concurentd cu o altd firma. Obiectivul
dumneavoastrd este sa obtineti cat mai mare profit (exprimat prin puncte), cooperand sau nu cooperind cu firma
concurentd. Punctele (profitul) se vor distribui In urmatorul mod: daca si TU, si EL (directorul firmei concurente) veti
coopera, veti primi cate 5 puncte. Dacd unul coopereaza, iar celdlalt nu, cel care coopereaza va primi 1 punct, iar
celdlalt 6 puncte. Daca niciunul dintre voi nu coopereaza, veti primi céte 2 puncte. Nu trebuie sa le memorati, veti avea
in fatd aceste informatii. Va trebui sa luati mai multe decizii succesive, de a coopera sau a nu coopera. Sa nu va ganditi
prea mult. Decizia trebuie sa o luati In cateva secunde. Oponentul dumneavoastra (firma concurentd) urmareste acelasi
lucru sa castige cat mai mult. Puteti sa alegeti sd cooperati, apasand tasta ,,D”, sau sa nu cooperati apasand tasta ,,K”. Si
aceste informatii le veti avea tot timpul pe monitor. Prima data, va alege totdeauna oponentul, alegerea Iui va fi colorata
cu verde, iar alegerea dumneavoastra va fi colorata cu albastru. Dupa ce v-ati decis, va urma o runda noud de decizii in
total 190. Daca adunati putine puncte, veti avea o sarcina finald, de penalizare, destul de plictisitoare. S& va concentrati
si sd va alegeti optiunea in cat mai scurt timp posibil. Iatd cum aratd programul (participantii au urmarit continuarea
filmului care a demonstrat modul de utilizare a programului).”

Participantii au avut posibilitatea de a revedea filmul (cu instructiuni) integral sau partial, dacd au crezut ca
este necesar. Pentru cei care au avut nedumeriri dupd vizionarea instructiunilor, conducétorul experimentului a mai
oferit explicatii suplimentare, pand cand toti participantii au inteles sarcina lor. Participantilor din primele doud grupe,
inaintea inceperii experimentului li s-a explicat ca oponentul lor va fi un coleg din sald, dar nu vor sti cine este acela,
pentru ca calculatorul va alege aleatoriu partenerii de joc. Celorlalte doud grupe li s-a explicat ca vor juca contra
programului implementat pe computer.

4.4.1.4. Designul experimental

In acest experiment, am aplicat un design experimental factorial 2X2 (vezi tabelul 4.2) variabile independente
fiind strategia aplicatd de oponent (computer) si convingerile participantilor referitoare la natura oponentului (uman,
computer). O alta variabila independenta (variata pasiv, prin selectie) a fost scorul obtinut, adica performanta, variabila
dependenta fiind nivelul de adaptare a strategiei, operationalizat prin doud variabile: probabilitatea de cooperare dupa
cooperarea oponentului in runda anterioard (exprimat procentual: p%i(c|c)) si probabilitatea cooperdrii dupa
necooperarea (,trisarea”) oponentului in runda anterioard (exprimat procentual, p%(c|nc)). Celelalte probabilitati de
interes (necooperare dupd cooperare si necooperare dupa ne-cooperare) sunt derivate ale celor amintite si se pot obtine
prin calcul: p%(nc|c) = 100 - p%(c|c) si p%(ncinc) = 100 - p%(c|nc). O altd variabild dependenta a fost timpul de
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decizie operationalizat prin timpul scurs de la aparitia pe monitor a deciziei oponentului, pand la luarea unei decizii de
catre participant (apasarea tastei ,,D” sau ,,K”), masurat cu precizie de milisecunde.

Tabelul 4.2 Designul experimental (varianta simplificatd) si grupele experimentale

Strategia computerului: Strategiea computerului:
TFT (prob.)-WSLS (prob.) WSLS (prob.)-TFT (prob.)
Convingeri despre oponent: computer Grupul 1: N=23 Grupul 3: N=27
Convingeri despre oponent: uman Grupul 2: N=27 Grupul 4: N=24

Manipularea strategiei oponentului s-a realizat prin implementarea a doud strategii de catre oponent
(computer), In modul descris de tabelul 4.3.

Tabelul 4.3 Descrierea strategiei utilizate de catre computer, in cazul diferitelor grupe experimentale

Primele 90 de runde Urmatoarele 10 runde Ultimele 90 de runde
. . 4. .. - Strategie mixta stationara: Strategia WSLS
Gupa 1 si grupa 2 Strategia TFT probabilistica P(cooperare) = 0.25 probabilistica
Strategia WSLS Strategie mixta stationara:

Grupa 3 si grupa 4 Strategia TFT probabilistica

probabilistica P(cooperare) = 0.25

Desi cele doua strategii alternate de cdtre calculator au fost descrise in capitolele precedente, insumam in
tabelul 4.4 caracteristicile acestora. Cele zece runde intermediare au avut rolul de a intrerupe eventualele echilibre, care
ar putea aparea de-a lungul primelor 90 de runde si care ar fi putut continua §i in urmatoarele runde, fara ca
participantul s observe vreo modificare in comportamentul computerului. In aceste runde probabilitatea de cooperare a
computerului a scazut la 25% si astfel, orice sir de cooperare reciprocd, stabila a fost intrerupta, participantul fiind
nevoit sa Incerce sa se adapteze noii strategii aplicate de computer.

Tabelul 4.4 Caracteristici ale strategiilor alternate de catre calculator

TFT probabilistic ochi pentru ochi (probabilistic): coopereaza in prima runda, cu probabilitate de 50%,
(Strategie mixta, ne- dupa care mareste probabilitatea de cooperare in urmatoarea, runda cu 25%, daca
stationard, cu stari discrete)  partenerul de joc a cooperat in runda precedenta, si scade probabilitatea de cooperare cu

N

25%, daca partenerul de joc a ,traddat” in runda precedenta“l.15

WSLS probabilistic nu abandona strategia de succes (probabilistic): coopereaza in prima runda, cu

(Strategie mixta, ne- probabilitate de 50%, dupa care mareste probabilitatea de cooperare in urmatoarea runda

stationarad, cu stdri discrete)  cu 25%, daca mutarile celor doi jucatori din runda precedentd au coincis §i scade
probabilitatea de cooperare cu 25%, daca mutarea celor doi jucdtori a fost diferita in
runda precedenta.'®

Diferentele comportamentale ale celor doua strategii le-am Tnsumat in tabelul 4.5. Dupa cum se poate observa,
ambele strategii cresc probabilitatea de cooperare in cazul unei cooperari reciproce si scad probabilitatea de cooperare
daca oponentul, in cazul de fata participantul, initiazd necooperearea (trisarea).Diferentele dintre cele doud strategii apar
in cazul 1n care, la necooperare, participantul raspunde cu cooperare (caz in care TFT creste, iar WSLS scade
probabilitatea de cooperare) si in cazul in care, la necooperare participantul raspunde ,,cu aceeasi moneda” (caz in care
TFT scade, iar WSLS creste probabilitatea de cooperare).

% Desigur, in cazul in care probabilitatea de cooperare a ajuns la 100% iar partenerul de joc continui cooperarea, atunci
TFT probabilistic va coopera in continuare cu o probabilitate de 100%. Acelasi lucru se Intdmpla in directia opusa, daca
probabilitatea de cooperare scade la 0%, iar adversarul continua ,.tradarea”.

' La fel ca in cazul strategiei TFT probabilistic, probabilitatea de cooperare se incadreaza intre valorile 0% si 100%. in
cazul in care probabilitatea de cooperare atinge aceste limite si in urma mutérii adversarului ar trebui sa creasca sau sa
scada, iar acest lucru este imposibil, atunci valoarea va ramane in mod natural neschimbata.
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Tabelul 4.5 Schimbarea probabilitatii de cooperare a computerului, in cazul celor doua strategii probabilistice
dependente de deciziile rundei anterioare si probabilitatea cooperarii in runda precedentd. (Abrevieri: c-cooperare, nc-
necooperare, p(c) - probabilitatea cooperarii)

Runda n Schimbarea probabilitdtii de cooperare a computerului in runda n + 1
Decizia Decizia TFT probabilistic WSLS probabilistic
computerului participantului P P
Y C p(c)mnda n+l = P(C) runda n + 025 p(c)mnda n+l = p(c) runda n + 025
nc Y p(c)mnda n+l :p(c) runda n +0.25 p(c)mnda n+l :p(c) rundan ~ 0.25
C nc p(c)runda n+l = P(C) rundan ~ 0.25 p(c)runda n+l = p(c) rundan ~ 0.25
nc nc p(c)runda ntl = p(c) rundan ~ 0.25 p(c)mnda n+l = p(c) runda n +0.25

Se poate observa ca desi, cele doua strategii TFT si WSLS sunt simple si pot fi usor descifrate de catre
oponent, variantele probabilistice sunt imposibile de descifrat de catre participanti, nereusind niciunul dintre
participanti, in urma experimentului, sa descrie regularitatile strategiei utilizate de computer.

4.4.1.5. Rezultate

Rezultatele experimentului au fost analizate in functie de strategia oponentului, convingerile participantului
despre oponent si scorul obtinut de catre participant. Adaptarea strategica a participantilor poate fi descrisa perfect prin
doi indicatori (variabile dependente) si evolutia acestora pe parcursul experimentului. Acesti indicatori au fost
probabilitatea de cooperare dupd cooperarea a oponentului, in runda precedenta, si probabilitatea de cooperare dupa
Ltrisarea”, oponentului in runda precedentd. Acesti indicatori s-au calculat pe blocuri experimentale, utilizdnd
urmatoarele formule:

f(cl’n | c”u—] )

plclc)% = ﬁlOO
on-1

f(cpn | ne, )
e, )

plc|nc)% = 100,

ncoH

unde f (Cp |Co 1)este numarul cazurilor in care participantul a raspuns la cooperare cu cooperare;
n n—
f (COn_l) este numdrul cazurilor in care oponentul a cooperat in runda precedentd; f (cp |”co ])este numarul

cazurilor in care participantul a rispuns la , trisare” cu cooperare i f (nco 1 )este numadrul cazurilor in care oponentul a

»irisat” in runda precedenta.

4.4.1.5.1.  Adaptare strategicd in functie de strategia oponentului

Analizand rezultatele privind evolutia disponibilitatii de cooperare, In urma unor cooperari sau trisari ale
oponentului in runda precedentd, putem observa ci ambele indicii arati trenduri adaptative. in ceea ce priveste
probabilitatea de cooperare, dupd cooperarea oponentului in prima runda, putem observa cid aceasta, indiferent de
strategia oponentului, creste aproape permanent pe parcursul celor sase blocuri experimentale. Aceasta se explica prin
faptul ca cooperarea dupa cooperarea oponentului faciliteaza cresterea probabilitatii de cooperare a adversarului, astfel,
in mod indirect, facilitind cresterea probabilitatii castigurilor mari.

Aceastd crestere adaptativa a probabilitatii de cooperare dupa cooperarea prealabild a oponentului este
semnificativa si din punt de vedere statistic — intre blocurile 1 si 6 respectiv 3 si 6, in a doua conditie experimentala
(WSLS-TFT), intre blocurile 1 si 6 t(49) =2.68 , p =0.01, iar intre blocurile 3 si 6 t(49) = 3.64 , p = 0.001. In prima
conditie experimentald (TFT-WSLS), trendul adaptativ se poate observa clar, insd diferentele dintre blocuri sunt
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nesemnificative. Acest fapt se poate datora atdt numarului mai mic de runde (190), cat si probabil, si tendintei firesti de
a raspunde cu aceeasi moneda la cooperare.

in cazul cooperdrii dupa ,trisarea” prealabili a oponentului, tendintele adaptative diferd, in functie de conditia
experimentald (TFT-WSLS, WSLS-TFT), in prima conditie experimentala (TFT-WSLS), participantii, in primele trei
runde joaca impotriva strategiei TFT probabilistic, iar contra acestei strategii, cooperarea dupa ,trigsarea” prealabild a
oponentului este adaptativa, deoarece creste probabilitatea de cooperare a oponentului, retalierea avand efect contrar.
Desigur, cresterea probabilitatii de cooperare a oponentului deschide oportunitatea unor castiguri mari, stabile, insa in
ultimele trei blocuri, strategia oponentului se schimba la WSLS. Impotriva acestei strategii, retalierea dupa , trisarea”
prealabild a oponentului creste probabilitatea de cooperare a oponentului (iar cooperarea are efect contrar). Astfel,
adaptarea impotriva acestei strategii constd 1n scdderea probabilititii de cooperare dupa ,trisarea” prealabila a
oponentului. Desigur, in a doua conditie experimentald (WSLS-TFT), ordinea strategiilor aplicate de catre oponent, se
schimba, si astfel, si strategiile adaptative ale participantilor se inverseaza.

Asa cum se poate observa clar in figura 4.3, probabilitatea de cooperare dupd ,trisare”, in prima conditie
experimentald (TFT-WSLS), stagneaza in primele trei blocuri experimentale, dupa care se poate observa o scadere
semnificativa intre blocurile 3 si 6 de t(49) = 4.39, p = 0.0001 si intre blocurile 4 si 6 t(49) = 2.12, p = 0.037, dupa ce
strategia oponentului se schimba. Stagnarea in primele trei blocuri se poate explica prin tendinta oamenilor de a pedepsi
(rizbuna) , trisitorul” si astfel probabilitatea de a initia cooperarea dupa , trisare” creste foarte putin. In a doua conditie
experimentald, in primele trei blocuri experimentale, probabilitatea retalierii in urma trisarii adversarului creste
semnificativ: intre t(49) = 2.46, p = 0.017 (iar probabilitatea de cooperare dupi , trisarea” adversarului scade). Incepand
cu runda a patra, probabilitatea de initiere a cooperarii dupa ,trisare” creste semnificativ intre blocurile 3 si 6 t(49) =
5.29, p =0.0001, ceea ce denotd un trend adaptativ din punct de vedere strategic.
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Figura 4.3 Evolutia probabilitatii de cooperare (exprimata in procente) a participantilor, dupd cooperarea sau ,,trisarea”
oponentului in runda precedenta, pe parcursul experimentului, in functie de strategia oponentului. (Fiecare bloc
experimental insumeaza 30 de runde, iar schimbarea strategiei oponentului s-a efectuat dupa blocul al treilea.)
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4.4.1.5.2.  Factorii determinanti ai diferentelor individuale

Analizand distributia scorului obtinut de catre participant, se poate observa forma bimodala a distributiei, cele
doua distributii intersectandu-se la scorul de 725 puncte. Desi distributiile nu sunt perfect simetrice, se contureaza clar
caracterul bimodal, cu doud varfuri evidente, cu frecvente ridicate si doud distributii cvasigausiene bine conturate si
delimitabile. Aceasta distributie sugereaza o diferenta calitativa intre cele doud grupuri. Initial am formulat mai multe
ipoteze privind factorii care ar putea contribui la formarea acestei distributii, ulterior eliminandu-le, pe rand, prin
comparatii statistice. Factorii pe care am reusit sa-i elimindm au fost: convingerile despre oponent, genul participantilor,
strategiile aplicate de catre oponent. In urma eliminarii acestor ipoteze, au mai ramas doud posibile explicatii: (1) o
parte a participantilor, ,,ab ovo”, utilizeaza cu frecventa ridicata strategii, care faciliteazd cooperarea oponentului; (2)
participantii, la inceputul experimentului, utilizeaza aceleasi strategii, insd o parte a participantilor se adapteazd din
punct de vedere strategic mult mai rapid, comparativ cu ceilalti participanti. Aceastd dilema este, de fapt, cea mai
dezbatutd problemd in psihologia diferentelor individuale. Formuland mai general, dezbaterea se axeaza pe doud
ipoteze: (1) cei cu performante bune utilizeaza strategii mai adecvate pentru rezolvarea unor probleme; (2) cei cu
performante ridicate utilizeaza aceleasi strategii, insd ei reusesc sa-si adapteze strategiile mult mai rapid, pe baza
experientelor acumulate.
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Figura 4.4 Evolutia probabilitatii de cooperare (exprimata in procente) a participantilor, dupd cooperarea sau ,,trisarea”
oponentului in runda precedenta, pe parcursul experimentului, in functie de strategia oponentului si scorul obtinut de
participanti. (Fiecare bloc experimental iInsumeaza 30 de runde, iar schimbarea strategiei oponentului s-a efectuat dupa
blocul al treilea.)

In vederea testirii celor doud ipoteze, s-au analizat probabilititile de cooperare in functie de strategiile
oponentului, decizia oponentului in runda precedenta si scorul obtinut de cétre participant. Rezultatele prezentate in
forma grafica in figura 4.4 arata clar faptul ca adaptarea strategicd in cazul participantilor cu scor mai mic de 725.5 de
puncte, este aproape inexistentd, variatiile in probabilitatea de cooperare in functie de strategiile oponentului fiind
minime. In ceea ce priveste rezultatele participantilor cu scor final de peste 725.5, se pot observa cele mai accentuate
tendinte de adaptare, atdt in cazul schimbarii strategiei de cétre oponent, cat si in cadrul stabilitatii strategice a
oponentului. in ciuda faptului ci adaptarea strategica aritatd de participantii cu scor de peste 725.5 de puncte este
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accentuata, putem semnala faptul cd media probabilitatii de cooperare, dupa cooperarea oponentului, nu atinge nivelul
de 100%,. si in mod similar, nici probabilitatea de cooperare, dupa trisarea oponentului, in cazul in care oponentul juca
strategia WSLS, nu a atins 0%. Cu toate ca au existat multi participanti care s-au adaptat perfect la strategia
oponentului, dovedind astfel cd domina in comportamentul strategic rationalitatea regulii, au existat participanti care,
cu toate ca au reusit sa-si adapteze strategiile, au incercat ori sa speculeze din cand in cand comportamentul cooperant
al oponentului, ori sa raspunda cu aceeasi moneda la comportamentul probabilistic al oponentului. Acest comportament
denota dominanta rationalitatii actului singular in comportament. La celdlalt capat al distributiei, in mod similar, nici
probabilitatea de cooperare dupa trisarea oponentului, in cazul in care oponentul juca strategia WSLS, nu a atins 0%,
ceea ce poate explica reticienta oamenilor de a retalia In mod consecvent. Si in acest caz exista participanti care au
reusit acest lucru, si in cazul lor putem afirma ca rationalitatea regulii caracterizeaza comportamentul strategic. Cu alte
cuvinte, acesti participanti urmaresc mai degraba castiguri constante pe termen lung si nu gratificare imediata, castiguri
mari, dar sporadice.

Convingerile participantilor despre oponentul de joc nu au afectat comportamentul adaptativ al participantilor
in niciuna dintre conditiile experimentale. Probabilitatea de cooperare dupa cooperarea oponentului nu difera in functie
de convingerile participantilor despre oponent. In mod similar, si in cazul cooperirii in urma ,trisarii” oponentului
schimbdrile de probabilitate sunt aproape identice, cu usoare diferente nesemnificative intre grupurile experimentale.

4.4.2. Discutii

Am aratat ca oamenii nu formeaza un grup omogen in ceea ce priveste strategiile decizionale si adaptarea in
situatii de interdependentd strategicd. In cazul nostru, aproape 2/3 a participantilor au aritat capacititi de adaptare
contra unor strategii probabilistice nestationare, ceea ce este un fapt remarcabil, tinand cont de complexitatea strategiei,
imposibilitatea de a concepe strategia oponentului §i numarul destul de mic al rundelor (90, in cazul fiecarei strategii).
De asemenea, am ardtat cd oamenii sunt senzitivi la schimbari probabilistice destul de mici in strategia oponentului,
chiar dacd comportamentul nu este deterministic. in mod similar, analizind cauzele diferentelor individuale, am aratat
ca diferenta primordiald este n adaptarea strategicd rapidd a participantilor cu performante bune si nu aplicarea ,,ab
ovo” a unor strategii mai optime. In final, am constatat ci experienta directd, comportamentul strategic al oponentului
sunt mult mai importante decat convingerile sau informatiile despre el (desigur, aceasta poate sa depinda si de natura
informatiilor). Rezultatele arata clar cd informatiile legate de natura oponentului (umana sau computer) nu influenteaza
in niciun fel comportamentul strategic al oamenilor.

5. Concluzii

Pornind de la trei premise, derivate din realitatile societatii contemporane (,,societatea riscului” vezi Beck,
1998 si Marga 2007) si ale tiparelor comportamentale asociate, in lucrarea de fatd, am Incercat sd analizam procesele de
adaptare strategica in situatii decizionale repetate, in conditii de experienta directa. Cele tei premise formulate au fost:
(1) oamenii utilizeazd de cele mai multe ori probabilititi estimate pe baza experientelor acumulate (mult mai rar
probabilitdti precalculate); (2) probabilititile, in lumea reald, nu sunt statice, ci se schimbd dinamic; (3) structura
probabilisticd a mediului este determinata de tiparele comportamentale ale oamenilor.

Strategia de cercetare a urmarit, in mod consecvent, cresterea graduald a complexitatii situatiei experimentale.
Primul experiment a avut rolul de a identifica principalele mecanisme ale adaptabilitatii strategice, in situatii statice, n
care informatiile privind probabilitatile apriori §i aposteriori au ramas neschimbate de-a lungul experimentului,
simuland astfel un mediu probabilistic static. Rezultatele experimentului au aratat ca utilizarea probabilitatilor apriori
sunt dependente de sarcind, In cazul unor probleme cu validitate ecologica crescuta, utilizarea probabilitatilor apriori
fiind mai ridicata (depasind nivelul potrivirii probabilitatilor cu 7-17.5%). Rezultatele au aratat cd oamenii sunt sensibili
la variatiile statistice din mediul lor, cum ar fi valoarea predictiva a informatiilor. De asemenea, ratele de baza nu sunt
nicidecum neglijate in intregime, au doar o pondere mai micd, in raport cu probabilitatea aposteriori (validitate
predictiva a indiciului). Timpii decizionali au evidentiat rolul proceselor automatice in deciziile optime si ei, in mod
surprinzdtor, au fost semnificativ mai scurti, decat in cazul deciziilor suboptime. Aceste rezultate surpinzétoare,
coroborate cu lipsa corelatiei dintre evaluarile constiente ale probabilitatilor conditionale §i procentajul de alegere a
produselor, sugereaza ca procesarea informatiilor statistice obtinute prin experienta directd este efectuata, mai ales, de
procese rapide implicite.

Urmatoarele experimente au vizat situatii mai complexe, in care situatia decizionala este determinatd de catre
strategiile partilor (agentilor), care interactioneaza si (in ultimul experiment) o variabild probabilistica. In aceste
experimente descrise in capitolul 6, am incercat, in prima faza, sa dezvoltdm o metoda functionala de studiu a adaptarii
strategice in interactiuni repetate, care sa 1mbine avantajele metodelor experimentale cu avantajele studiilor
simulationale. Aceste experimente se incadreaza intre studiile comportamentale, contribuind la dezvoltarea noii
discipline a teoriei comportamentale ale jocului (behavioral game theory).
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in primul experiment al capitolului 6, utilizand paradigma bunului comun cu mai multe runde, am aritat ci, pe
baza experientelor, oamenii reugesc sa se apropie de strategia de echilibru, mai ales cand existd motivatie financiara
destul de mare. De asemenea, am reusit s dovedim cd numarul rundelor, cantitatea experientei, determina nivelul
adaptarii. In numai 10 runde, participantii au reusit si se adapteze strategic si sa se apropie de strategia de echilibru.

Al doilea experiment (al capitolului 6), in care am utilizat paradigma concursului de frumusete p, langa faptul
ca a Intarit concluziile experimentului anterior, a mai aratat ca nici grupurile, nici participantii individuali nu utilizeaza
,,ab ovo” strategia de echilibru, prezisa de teoria jocului, ceea ce denota lipsa gandirii strategice in primele runde.
Jucatorii insd dovedesc o capacitate de adaptare rapida, grupurile fiind mult mai eficiente in acest sens, comunicarea
dintre membrii grupului facilitand gandirea metacognitiva si, in consecinta, apropierea de strategia de echilibru.

in cadrul experimentului 3 al capitolului 6, utilizind concluziile experimentelor preliminare ale acestui capitol,
am incercat elucidarea rolului diferitilor factori, In adaptarea strategica, in situatii dinamice de interdependenta
strategica. Participantii au jucat 190 runde din ,,dilema prizonierului” impotriva unui adversar simulat, care implementa
diferite tipuri de strategii probabilistice, schimband insd strategia la mijlocul jocului. Din experiment rezultatd mai
multe concluzii importante, printre care: (1) faptul ca existd diferente individuale semnificate in ceea ce priveste nivelul
de adaptare a participantilor, aproape 2/3 aratind capacitéti de adaptare contra unor strategii probabilistice nestationare,
ceea ce este un fapt remarcabil, tinand cont de tiparul comportamental complex al adversarului; (2) oamenii sunt
sensibili la schimbari probabilistice minore in strategia oponentului; (3) diferentele de performantd sunt cauzate de
nivelul de adaptare strategica si nu de utilizarea ,,ab ovo” a unor strategii optime.

In cadrul capitolului 5, am reusit si demonstrim cd efectele adaptarii se regisesc in contextul educational,
efectul acestora nefiind in totdeauna benefica. In acest capitol, am propus si modificari ale practicilor educationale si
unele modificari structurale ale manualelor scolare.

Trebuie sa subliniem ca cercetarile prezentate constituie contributii modeste la nivelul actual al cunoasterii in
domeniul analizei comportamentale ale deciziilor umane si In teoria comportamentald a jocului, Insd, coroborate si
completate cu celelalte realizari semnificative, pot sta la baza mai multor aplicatii in domeniul economic, in care
hegemonia teoriilor clasice a luat sfarsit odatd cu criza bancaria mondiali'’. De asemenea, studiile prezentate pot fi
aplicate in domeniul psihologic, dezvoltand baterii de teste, pe baza simulatiilor elaborate, care ar putea fi utilizate in
evaluarea comportamentului cooperant, a provocabilitatii sau a inclinatiei spre invidie. Studiile ar putea avea aplicatii si
in domeniul schimbarilor climaterice antropogene, in care comportamentul, cooperant cu directivele mondiale,
constituie cheia ameliorarii situatiei actuale.
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