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Cuvinte cheie: adaptare strategică, decizii repetitive, teoria comportamentală a deciziilor, teoria comportamentală a 
jocului, metacogniŃie, metode educaŃionale, diferenŃe individuale, procese cognitive implicite, metode 
simulaŃionale, percepŃia probabilităŃii



1. Introducere 
 

Trăim într-o societate a schimbărilor accelerate, într-o eră a schimbărilor sociale, economice, climatice 
şi tehnologice radicale, fără precedent. Aceste schimbări, în mod natural, ne expun la riscuri care sunt din ce în 
ce mai greu de evaluat şi de evitat. Sociologul german Ulrich Beck (1998) afirmă că trăim într-o „societate a 
riscului”, în care majoritatea riscurilor, pentru prima dată în istoria umanităŃii, sunt antropogene2. Atât 
societatea, cât şi individul sunt nevoiŃi inevitabil să se raporteze la aceste schimbări majore şi la aceste riscuri, 
pe care societatea şi le-a autoindus. Această raportare se face prin reflectare asupra acestor schimbări şi prin 
adaptare. Chiar schimbările antropogene ale societăŃii şi ale mediului înconjurător demonstrează că adaptarea 
nu este un proces unilateral, orice acŃiune comportamentală se va răsfrânge într-o anumită măsură asupra 
omului. Mediul fie el ecologic, biologic, economic ori social, nu este static, nu este imun comportamentului 
uman, deoarece umanitatea, voit sau nevoit, şi-a multiplicat efectul asupra mediului, reuşind să-l schimbe 
radical, de multe ori, fără să înŃeleagă pe deplin consecinŃele care se răsfrâng asupra sa.  

Reflectarea asupra acestor riscuri presupune: (1) evaluarea impactului unor schimbări, (2) evaluarea 
probabilităŃii acestor schimbări şi nu în ultimul rând (3) studierea modului în care oamenii percep riscurile din 
mediul lor. Nassim Nicholas Taleb3 (2007), în cartea The Black Swan, atrage atenŃia asupra limitei metodei 
statistice, subliniind că în situaŃii, în care un eveniment ar putea avea consecinŃe dezastruoase ar trebui să fim 
precauŃi în evaluarea probabilităŃii acestui eveniment, mai ales dacă structura probabilistică a evenimentelor 
este mai puŃin cunoscută. Chiar criza bancară mondială a arătat că evaluarea, chiar de către profesionişti, a unor 
riscuri poate fi atât de eronată, încât să conducă la pierderi financiare imense. Globalizarea instituŃională – scrie 
Taleb – „creează fragilităŃi interconectate” şi în acelaşi timp „aparenŃa stabilităŃii”. Or, aceste aparenŃe îi înşală 
atât pe profesionişti, cât şi pe laic, în evaluarea riscurilor. 

Pornind de la premisele: (1) că oamenii de cele mai multe ori nu analizează probabilităŃi precalculate, 
ci le aproximează pe baza experienŃelor acumulate; (2) că probabilităŃile în lumea reală nu sunt statice, ci de 
multe ori se schimbă în mod dinamic; (3) că structura probabilistică a mediului nu este independentă de 
deciziile şi comportamentul uman, ci de cele mai multe ori interdependenŃa strategică caracterizează structura 
probabilistică a mediului decizional, în lucrarea de faŃă am încercat să analizăm procesele de adaptare strategică 
a oamenilor în situaŃii decizionale repetate, în care informaŃiile referitoare la probabilitatea de succes al 
diferitelor strategii nu sunt precalculate, ci se aproximează de către oameni pe baza experienŃelor acumulate.  

Lucrarea se structurează pe cinci capitole importante, primele două (capitolul 2 şi 3) analizând cele 
două perspective majore ale adaptării strategice, evaluând atât teoriile referitoare la decizii strategice în 
rezolvarea de probleme, cât şi teoriile probabilistice şi euristice ale selecŃiei strategiilor în decizii repetitive.  

Capitolul 4 însumează rezultatele experimentelor prin care am testat utilizarea informaŃiilor 
probabilistice în decizii repetitive. Metoda inovativă de studiu a permis să testăm adaptarea strategică a 
participanŃilor în condiŃii de experienŃă directă, ceea ce înseamnă că informaŃiile probabilistice pe care s-au 
bazat deciziile participanŃilor nu au fost prezentate ca fiind precalculate, ci numai prin experienŃă directă. 
Metoda aplicată, în acelaşi timp, a făcut posibilă evaluarea accesibilităŃii matecognitive a informaŃiilor 
probabilistice şi legătura dintre rapiditatea deciziilor şi optimalitatea acestora.  

În capitolul 4 am încercat să surprindem mecanismele adaptării în condiŃiile în care probabilităŃile pe 
care se bazează deciziile strategice nu sunt influenŃate de deciziile participanŃilor. Astfel de condiŃii se regăsesc 
şi în contextul şcolar, când exerciŃiile şi problemele sunt prescrise din manual de către profesor, fără a 
personaliza acestea în funcŃie de aptitudinile elevilor sau fără a lua în considerare aplicabilitatea problemelor. 
Oricât de atent ar fi profesorul, problemele selectate din manual sunt în foarte mică măsură determinate în mod 
direct de performanŃele şi greşelile elevului. În cvasiexperimentul descris, în capitolul 5, am încercat să 
surprindem efectele nocive ale adaptării la probleme matematice abstracte. Am încercat să evaluăm legătura 
dintre capacitatea de a se adapta la probleme practice aplicative şi aptitudinile metacognitive, respectiv 
inteligenŃa analitică. Studiul demonstrează aceleaşi mecanisme în contextul educaŃional. 

Am încercat să construim şirul experimentelor, pornind de la decizii strategice simple şi crescând 
gradual complexitatea acestora. În capitolul 6 am încercat să surprindem modul de adaptare în interacŃiuni 
dinamice repetate, în care strategia oponenŃilor şi strategia participantului codetermină probabilitatea de succes 
al strategiilor aplicate. CondiŃia experimentală studiată pe parcursul acestui capitol este cea a interdependenŃei 
strategice. Capitolul conŃine şi două experimente preliminare, care au avut rolul de a evalua modalităŃile optime 
ale variabilelor independente şi condiŃiile experimentale optime din experimentul III. al capitolului. Acest 

                                                 
2 „în contrast cu societatea premodernă în care riscurile au fost generate aproape exclusiv de forŃe independente de 
omenire” (Vezi mai pe larg Marga (2007))  
3 Nassim Nicholas Taleb este unul dintre cei mai de seamă economişti ai zilelor noastre; nu numai că a avertizat asupra 
crizei bancare, dar prin fondul său de investiŃii a fost printre puŃinii care au câştigat în urma crizei bancare, devenind 
multimilionar, reuşind să aducă profituri de 65-110% investitorilor. 
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experiment a avut scopul de a evalua adaptarea strategiilor decizionale în situaŃii de interdependenŃă strategică, 
îmbinând calităŃile metodei experimentale cu calităŃile metodei simulaŃionale, care au dominat multă vreme 
teoria jocului. Experimentul III. se încadrează, de fapt, în noua disciplină a teoriei comportamentale a jocului 
(behavioral game theory), cu aplicaŃii multiple în psihologie, ştiinŃe economice, ecologie etc.  

Sperăm ca studiile descrise, prin metodologia inovativă şi posibilităŃile multiple de aplicare a 
rezultatelor, să contribuie la dezvoltarea cunoştinŃelor ştiinŃifice din acest domeniu. 

2. Mecanismele adaptabilităŃii strategice în situaŃii statice 
 

Studiul de faŃă încearcă să investigheze modul în care diferite tipuri de informaŃii probabilistice sunt 
combinate şi utilizate în predicŃia unor evenimente incerte. Strategia de cercetare aplicată porneşte de la 
investigarea unor situaŃii decizionale simple, iar apoi, în mod progresiv, încercăm să nuanŃăm situaŃiile, creând 
situaŃii complexe, în care, în mod normal, şi numărul variabilelor investigate se va ridica treptat. 

Cercetările din ultimii ani însă au evidenŃiat faptul că în situaŃiile aparent simple sunt implicate procese 
cognitive extrem de complexe. S-au formulat teorii multiple în privinŃa proceselor cognitive implicate şi a 
cauzelor erorilor tipice de performanŃă, observate în mod sistematic în diferite studii. Dezbaterea a fost 
declanşată de studiile prezentate de Kahneman4, Slovic şi Tversky (1982) în celebra lor carte: Judgment under 

Uncertainty: Heuristics and Biases. Cei trei, printr-o serie de experimente, au arătat, că în situaŃii relativ 
simple, informaŃiile probabilistice sunt utilizate în mod greşit de majoritatea oamenilor în luarea deciziilor. În 
problemele studiate, participanŃilor li se oferă două tipuri de informaŃii: (1) frecvenŃa relativă sau absolută a 
fiecărei situaŃii sau caracteristici în populaŃia generală (numite rate de bază5 sau probabilităŃi apriori); (2) 
rezultatul unui test care face distincŃie între situaŃii în mod imperfect (numit indiciu de caz6 sau probabilităŃi 
aposteriori sau informaŃie individualizatoare). Rezultatele tipice arată că oamenii subestimează importanŃa 
probabilităŃilor apriori în favoarea probabilităŃilor aposteriori, care sunt considerate mult mai informative. De 
exemplu, Kahneman şi Tversky (1973) au informat participanŃii că au ales la întâmplare o persoană dintre 70 de 
avocaŃi şi 30 de ingineri, iar apoi au citit participanŃilor profilul de personalitate a celui ales, care coincidea cu 
descrierea stereotipică a unui inginer. În acest caz, informaŃia că în grup erau mult mai mulŃi avocaŃi constituia 
rata de bază, iar descrierea care părea a fi tipică unui inginer, constituia indiciul de caz (probabilitatea 
aposteriori). Aşa cum era de aşteptat, majoritatea participanŃilor au considerat că persoana aleasă era probabil 
inginer, ceea ce arată că descrierea a invocat stereotipul dorit şi că această informaŃie a fost considerată mult 
mai importantă de către participanŃi decât rata de bază. Kahenman şi Tversky au mai observat că inversarea 
ratei de bază aproape că nu a avut nici un efect asupra estimării mediane a participanŃilor. NeputinŃa de a 
integra în mod corect rata de bază în raŃionamentul decizional este numit neglijarea sau subestimarea ratei de 

bază
7
 (Bar-Hillel, 1980).  

O altă problemă, la fel de des utilizată în studiul subestimării ratei de bază, este problema 

taximetrelor
8: 

Un taxi a fost implicat într-un accident rutier, părăsind locul accidentului, fără să se oprească. Două 
companii de taxi funcŃionează în oraş: compania Verde şi compania Albastră. Având în vedere următoarele 
informaŃii: 

(a) 85% sută din taxiurile din oraş sunt verzi (aparŃin companiei Verde), iar 15% sunt albaştri (aparŃin 
companiei Albastru). 

(b) Un martor identifică taxiul ca fiind albastru. Copletul de judecată testează credibilitatea 
martorului în aceleaşi circumstanŃe în care s-a produs accidentul şi ajunge la concluzia că martorul identifică 
corect ambele culori de taxi în proporŃie de 80%, iar în 20% din cazuri greşeşte.  

Care este probabilitatea ca taxiul implicat în accident să fi fost albastru şi nu verde? (Tversky şi 
Kahneman, 1982) 

Rezultatele experimentelor efectuate de Tversky şi Kahneman arată că răspunsul modal diferă 
semnificativ de răspunsul bayesian. Cel mai frecvent răspuns al participanŃilor este 80% care, nu întâmplător, 
coincide cu gradul de acurateŃe a martorului. Răspunsul beyesian este atipic, rar întâlnit în aceste experimente 

                                                 
4 Daniel Kahneman, în 2002, a fost laureat al premiului Nobel pentru cercetările efectuate în acest domeniu, împreună 
cu celebrul Amos Tversky, care a decedat prematur, în 1996.  
5 În literatura engleză: base-rate information 
6 În literatura engleză: case cue 
7 În literatura engleză: base-rate neglect, base-rate effect 
8 În literatura engleză: taxicab problem 
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Figura 2.1 Utilizarea ratelor de bază în funcŃie de structura problemei, reprezentarea în frecvenŃe, influenŃe 
normative şi influenŃe euristice (Koehler 1996) 

 
Aşa cum am prefigurat mai înainte, disputele privind explicaŃia acestui fenomen n-au întârziat să apară. 

Ideile şi criticile formulate, respectiv, liniile de cercetare inspirate de aceste dispute au clarificat rolul mai 
multor factori care influenŃează modul în care ratele de bază sunt utilizate în diferite probleme de acest gen. 
Figura 2.1 însumează aceste direcŃii de cercetare. 
 

2.1.1. ExperienŃa directă şi utilizarea ratelor de bază 
 
Mai mulŃi autori (Holyoke şi Spellman, 1993, Medin şi Bettger, 1991) au sugerat că învăŃarea ratelor 

de bază prin experienŃă directă implică în mai mare măsură sisteme de învăŃare implicite şi în mai mică măsură 
sisteme explicite. ÎnvăŃarea explicită se realizează prin încercări succesive. Astfel, fiecare eveniment este codat 
în memorie ca o „urmă” separată, şi astfel, se dezvoltă mai multe „căi” de acces sau noduri de activaŃii a 
informaŃiei, prin care se pot reactualiza şi utiliza mult mai eficient decât informaŃia învăŃată în mod explicit. 
Rata de bază învăŃată, ca informaŃie statistică (probabilistică), în mod explicit, nu produce în mod natural 
„urme” multiple în sistemul de memorie. Astfel, utilizarea acestei informaŃii poate fi asociată cu decizii mult 
mai imprecise (Hintzman şi col., 1982, Koehler, 1996). 

O altă explicaŃie a utilizării ratelor de bază în condiŃii de experienŃă directă este că rata de bază 
învăŃată prin experienŃă este utilizată mult mai frecvent în sarcini care presupun răspunsuri comportamentale (şi 
nu răspunsuri verbale) (Spellman, 1993). CondiŃiile de laborator de cele mai multe ori utilizau sarcini care 
presupuneau răspunsuri verbale, iar rata de bază era prezentată ca o simplă informaŃie statistică. În contrast 
majoritatea situaŃiilor reale (ecologice), presupun soluŃii comportamentale ale subiectului şi învăŃarea prin 
experienŃe proprii a ratei de bază. Rata de bază învăŃată prin experienŃă directă se consideră a fi mult mai vie şi 
mai proeminentă – astfel mult mai uşor accesibilă, decât informaŃiile învăŃate prin alte căi. Totodată, oamenii 
sunt mai încrezători în validitatea propriilor experienŃe în informaŃiile obŃinute de ei înşişi. Dacă însă 
participanŃii devin suspicioşi în legătură cu validitatea datelor prezentate în timpul unui experiment, putem să 
ne aşteptăm la distorsionări în favoarea ratei de bază autogenerată sau învăŃată în mod direct, din propriile 
experienŃe. Această teorie este susŃinută de mai multe experimente, care indică faptul că rata de bază este 
utilizată în proporŃie mai ridicată în situaŃia în care participanŃii sunt asiguraŃi că informaŃia prezentată este 
validă (Hansen şi Donoghue, 1977, Wells şi Harvey, 1977). 

 

2.2. EXPERIMENTUL: Utilizarea informaŃiilor probabilistice în decizii repetitive 

 
Acest experiment a urmărit trei scopuri. În primul rând, experimentele precedente, care s-au efectuat pentru a 

testa efectul ratelor de bază (adică al probabilităŃilor necondiŃionate (apriori)), în condiŃii de experienŃă directă, au 
utilizat sarcini experimentale ale căror validitate ecologică şi de aspect erau extrem de scăzute. Pentru acest experiment 
am construit o sarcină cu o validitate ecologică crescută, fără scăderea validităŃii interne. În acelaşi timp, am reuşit să 
creştem şi validitatea de aspect al experimentului. Cele mai vehemente critici au vizat aceste aspecte ale experimentelor 
precedente. Încercăm astfel, în experimentul nostru, să stabilim efectul ratelor de bază în condiŃii de experienŃă directă, 
eliminând caracterul artificial al sarcinilor utilizate precedent.  



 8 

În al doilea rând, acesta este primul experiment în care am înregistrat timpul de reacŃie la fiecare situaŃie 
decizională, astfel se poate compara timpul de reacŃie a deciziilor bayesiene cu cele suboptime. Din aceste date am 
putea trage concluzii privind procesele cognitive implicate în luarea deciziilor bayesiene, respectiv a celor suboptime. 

În al treilea rând experimentul a urmărit elucidarea cauzelor care conduc la ignorarea ratelor de bază. În acest 
sens se pot formula două ipoteze: (1) percepŃia frecvenŃelor observate este eronată, subiectul aplică formula corectă în 
calculul probabilităŃii posterioare, însă calculul se bazează pe date greşite, ceea ce conduce la decizii suboptime; (2) 
percepŃia frecvenŃelor observate este corectă, însă subiectul nu aplică formula lui Bayes în calculul probabilităŃii 
posteriore, ceea ce conduce la decizii suboptime. 
 

2.2.1. Metodologia cercetării 
 

2.2.1.1. ParticipanŃi 

 

16 studenŃi − 14 femei şi 2 bărbaŃi − ai UniversităŃii Babeş-Bolyai din Cluj-Napoca au participat la acest 
experiment. ParticipanŃii erau studenŃi ai secŃiei de psihologie, vârsta lor mediană era de 20 ani şi nu cunoşteau teoria lui 
Bayes. SubiecŃii au fost recompensaŃi cu puncte de credit la examen. 

ParticipanŃii au fost testaŃi în mod individual, fiecare student participând la două serii de testări, a câte 50 de 
minute, pe zile consecutive. Au fost informaŃi în prealabil că testarea va lua sfârşit în 50 de minute indiferent dacă vor 
termina sau nu sarcina, iar timpul necesar pentru a finaliza sarcina este de aproximativ 40 minute. Timpul maxim, în 
care participanŃii au completat sarcina, a fost de 48 minute, astfel, în nici un caz nu am fost nevoiŃi să întrerupem 
sarcina din cauza limitei de timp. 
 

2.2.1.2. Aparatura 

 

Testarea participanŃilor s-a efectuat într-o cameră de 3m x 5m, cu o masă şi un scaun. Iluminarea camerei era normală. 
Prezentarea problemelor şi a altor stimuli a fost controlată de un calculator cu procesor Pentium II celeron de 300 MHz 
şi 124 MRAM şi monitor CRT color VGA de 15’’, poziŃionat pe masă. Tastatura standard a fost utilizată ca mijloc de 
răspuns pe tot parcursul experimentului. Toate răspunsurile subiectului şi timpul de reacŃie au fost înregistrate de acelaşi 
calculator.  
 

2.2.1.3. Procedura 

 

Sarcina şi stimulii utilizaŃi: Fiecare participant a primit un caiet cu instrucŃiuni, care descriau sarcina 
subiectului. În caietul cu instrucŃiuni au fost incluse 3 imagini, cu cele trei interfeŃe principale ale programului, 
explicând semnificaŃia acestora. 

InstrucŃiuni: „ImaginaŃi-vă că sunteŃi un agent bursier, care se ocupă de investiŃii în aur şi ŃiŃei. Aurul 
sau ŃiŃeiul cumpărat într-o zi vor fi vândute în mod automat a doua zi. Dacă preŃul produsului în care aŃi investit 
în ziua precedentă creşte, atunci vânzarea produsului vă va aduce profit. În fiecare zi, preŃul unuia dintre 
produse creşte cu 10$, iar preŃul celuilalt produs scade cu 10$. Sarcina dumneavoastră este să decideŃi cât mai 
repede, în care dintre cele două produse doriŃi să investiŃi. În luarea decizie vă poate ajuta un indiciu care va 
recomanda investiŃia într-una dintre cele două produse, în fiecare zi. Desigur, recomandarea poate fi corectă s-
au incorectă. Dumneavoastră trebuie să vă decideŃi în ce măsură o veŃi lua în calcul. Averea dumneavoastră 
iniŃială, care vă stă la dispoziŃie, este de 300.000$. Scopul dumneavoastră este să vă îmbogăŃiŃi cât mai repede. 
Acest lucru însă nu va fi foarte uşor, fiindcă destul de des veŃi avea pierderi, iar din când în când pe ecran va 
apărea o evaluare în care vă veŃi putea compara rezultatele cu rezultatele investitorilor precedenŃi. StrăduiŃi-vă 
să obŃineŃi profituri cât mai mari.”  

Periodic, pe monitor a apărut un mesaj, care evalua performanŃa subiectului. Evaluarea compară performanŃele 
subiectului cu rezultatele participanŃilor anteriori în următorul format: „PerformanŃele dumneavoastră sunt mai bune 
decât performanŃele a X% din participanŃii anteriori.” Evaluarea era însă ireală şi avea rolul de a motiva subiectul. 
Procentul pornea de la 50%, crescând cu 4% după a 10-a decizie şi scăzând cu 1% după a 20-a decizie, repetând această 
creştere sistematică până la sfârşitul probei, dând subiectului impresia că performanŃele sale cresc în mod constant cu 
variaŃii minore. Obiectivul aplicării acestei metode a fost evitarea efectelor motivaŃionale adverse, care ar putea 
influenŃa performanŃele participanŃilor în urma pierderilor acumulate în timpul sarcinii.  
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2.2.1.4. Sesiunile experimentale  

 
Fiecare subiect a participat într-o sesiune demonstrativă, care s-a compus dintr-o serie de 10 decizii. Scopul 

acestei sesiuni era de a familiariza subiectul cu sarcina. În continuare a urmat prima serie experimentală de 200 de 
decizii. Sesiunea s-a terminat odată cu terminarea seriei sau dacă timpul maxim de 50 de minute alocat, acestei probe, s-
a scurs. Această limită a fost setată pentru a preveni oboseala subiectului. Pe cursul experimentului însă n-am fost 
nevoiŃi să aplicăm această regulă, deoarece fiecare subiect a terminat sesiunea în mai puŃin de 50 de minute. A doua 
sesiune experimentală a urmat după 23±1 de ore după prima. Această sesiune era identică în ceea ce priveşte numărul 
de decizii şi timpul maxim alocat, cu prima sesiune experimentală. Înaintea acestei sesiuni nu s-a mai aplicat o sesiune 
demonstrativă, deoarece participanŃii erau deja familiarizaŃi cu sarcina.  
 

2.2.1.5. ProbabilităŃi condiŃionale şi necondiŃionale  

 
Două tipuri de probabilităŃi condiŃionale au fost aplicate variind în mod aleatoriu între participanŃi. În primul 

grup, probabilitatea creşterii preŃului aurului (probabilitatea apriori) era de 67%, iar valoarea predictivă a indiciului 
(recomandarea) era de 50% (adică recomandarea s-a dovedit a fi corectă în 50% din cazuri).  
 
Tabelul 2.1 Tabel de incidenŃe ale creşterii de preŃ, în funcŃie de recomandarea economică şi condiŃie experimentală 
 

 rata de bază: 67%  
acurateŃea indiciului de caz: 67% 

 rata de bază: 67% 
acurateŃea indiciului de caz: 50% 

  
Recomandarea indica 

investiŃia în 
 

 
  

Recomandarea indica 
investiŃia în 

 

  aur ŃiŃei     aur ŃiŃei  

aur 45 22 67  aur 33 33 ≈67 
Creştere 
de preŃ 

ŃiŃei 11 22 33  

Creştere de 
preŃ 

ŃiŃei 17 17 ≈33 

  56 44 100    50 50 100 

p(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 

 
În cazul grupului 2, probabilitatea creşterii preŃului aurului (probabilitatea apriori) era de 67%, iar valoarea predictivă a 
indiciului (recomandarea) era de 67% (adică recomandarea s-a dovedit a fi corectă în 67% din cazuri). În cazul primului 
grup (grupul 67%/67%), aceşti parametri au produs situaŃia experimentală, în care investiŃia în aur a fost profitabilă în 
80% din cazurile în care indiciul recomanda acest lucru, iar investiŃia în aur, în urma recomandării de a cumpăra ŃiŃei, a 
fost profitabilă în 50% din cazuri. În cazul grupului 2 (grupul 67%/50%), aceşti parametri au produs situaŃia 
experimentală, în care investiŃia în aur a fost profitabilă în 67%, din cazurile în care indiciul recomanda acest lucru, iar 
investiŃia în aur, în urma recomandării de a cumpăra ŃiŃei, a fost profitabilă în 33% din cazuri. (vezi tabelul nr. 2.1). 

2.2.2. Rezultate 
 
Figurile 2.2 şi 2.3. prezintă proporŃia în care participanŃii au urmat o recomandarea economică (adică indiciul 

de caz), pe parcursul experimentului în cazul celor două grupe (67%/50% respectiv 67%/67%). Urmarea recomandării 
economice s-a manifestat în investiŃia în aur, când se recomanda investiŃia în aur; respectiv investiŃia în ŃiŃei, când se 
recomanda investiŃia în ŃiŃei. Figurile prezintă proporŃia de alegere a investiŃiei în aur, respectiv în ŃiŃei în funcŃie de 
blocurile (10 blocuri de câte 40 de decizii) experimentale şi acurateŃea indiciului (adică a validităŃii recomandării 
economice). Am marcat pe cele două figuri nivelul probabilităŃii ca recomandarea economică să fie corectă. Linia 
punctată reprezintă probabilitatea ca recomandarea de investiŃie în aur să fie corectă (p(A|A)), iar linia punctată cu 
liniuŃe reprezintă probabilitatea ca recomandarea de investiŃie în ŃiŃei să fie corectă (p(ł|ł)). În cazul grupei 67%/50% 
(vezi figura 2.2), pe baza teoriei lui Bayes indiciul va fi corect în 80% din cazuri, pentru recomandarea de a cumpăra 
aur şi în 50% din cazuri, pentru recomandare de a cumpăra ŃiŃei. În cazul grupei 67%/67% (vezi tabelul 2.1), pe baza 
teoriei lui Bayes, indiciul va fi corect în 67% din cazuri, pentru recomandarea de a cumpăra aur şi în 33% din cazuri, 
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pentru recomandare de a cumpăra ŃiŃei. Astfel, strategia bayesiană era, în cazul grupei 67%/50%, ca în fiecare caz, când 
se recomanda investiŃia în aur, să se urmeze acest sfat cu toate că se va câştiga numai în 80% din cazuri, pentru că astfel 
participantul putea să-şi maximizeze profitul. În cazul recomandării cumpărării de ŃiŃei, nu există strategie bayesiană, 
pentru că validitatea indiciului este de 50%, şi astfel, se pot urma diferite strategii, să cumperi în fiecare caz acelaşi 
produs, indiferent pe care (în acest mod se putea câştiga în exact 50% din cazuri). Sau s-ar fi putut alege aleatoriu, între 
cele două produse, şi astfel, existând şanse, să se obŃină profituri mai mari, dar şi riscul să se obŃină profituri mai mici, 
decât urmând strategia precedentă. Strategia bayesiană în cazul grupei 67%/67% era investiŃia în aur indiferent de 
recomandarea economică, astfel în cazul recomandării de aur participanŃii puteau să obŃină profit în 67% din cazuri, iar 
în cazul recomandării de ŃiŃei participanŃii puteau să obŃină profit în 67% din cazuri. Orice abatere de la această strategie 
însemna obŃinerea unor profituri mai mici, comparativ cu cel pe care l-ar fi putut obŃine, urmând strategia bayesiană. 
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Figura 2.2 Figura prezintă variaŃiile probabilităŃii mediane de urmare a recomandării economice, în cele 10 blocuri 
experimentale, în cazul grupului 67%/50%.  
 
În primul rând, performanŃa participanŃilor în ambele condiŃii ale experimentului a devenit din ce în ce mai adaptivă pe 
parcursul experimentului, în cazul în care o strategie normativă putea fi identificată (există o singură excepŃie la grupa 
67%/50%: în cazul recomandării cumpărării de ŃiŃei nu se poate formula o strategie normativă, din motive explicate mai 
înainte) . În ambele cazuri putem observa efectul de învăŃare cu uşoare variaŃii, explicabile prin întreruperea 
experimentului după 200 de decizii, respectiv efecte uşoare de oboseală, pe care am încercat să le prevenim prin 
întreruperea sarcinii şi introducerea  unei pauze de 24 ore. Efectele oboselii s-au manifestat numai în ultimul bloc al 
fiecărei sesiuni experimentale, iar acest efect poate fi explicat şi prin efectul paradoxal de potrivire a probabilităŃii. 
Acest efect se manifestă în tendinŃa oamenilor de a prezice un eveniment incert, cu aceeaşi frecvenŃă cu care acest 
eveniment apare (Myers, 1976, Castellan, 1977). 
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Figura 2.3 Figura prezintă variaŃiile probabilităŃii mediane de urmare a recomandării economice, în cele 10 blocuri 
experimentale, în cazul grupului 67%/67%. 
 

De exemplu, dacă evenimentul incert apare de 80 de ori din 100 de cazuri, atunci participanŃii au tendinŃa de a-
l prezice cu aceeaşi frecvenŃă, adică de 80 de ori din 100 de predicŃii. Acest efect de potrivire a probabilităŃii se 
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consideră eroare decizională din partea subiectului, deoarece subiectul ar putea maximaliza recompensa obŃinută prin 
predicŃia evenimentului de fiecare dată, astfel ar putea fi sigur că în toate cazurile, când evenimentul incert se produce, 
va obŃine recompensa. În cazul grupei 67%/50% se poate observa în primele 5 blocuri experimentale o tendinŃă uşoară 
spre optimalitate, însă direcŃia asimptotică a tendinŃei nu depăşeşte nivelul de potrivire a probabilităŃii. Adică curba de 
învăŃare în primele 5 blocuri nu prea depăşeşte nivelul de 80%, adică probabilitatea cu care, cumpărând aur după 
recomandarea de aur, ar putea aduce câştiguri. Adaptabilitatea se manifestă mai ales în sesiunea a doua a 
experimentului, când în fiecare bloc experimental curba depăşeşte în cazul aurului nivelul de 80%, adică nivelul de 
potrivire a probabilităŃii. Acest lucru înseamnă că în sesiuni experimentale mai lungi de 200 de decizii efectul potrivirii 
probabilităŃii descrise de Myers (1976) şi Castellan (1977) se ameliorează, iar ratele de bază sunt utilizate din ce în ce 
mai mult, acest lucru datorându-se, aşa cum vom vedea, validităŃii scăzute (50%) a indiciului de caz, adică a 
recomandării economice. În cazul recomandărilor de ŃiŃei nu putem observa o tendinŃă clară, majoritatea participanŃilor 
nu au reuşit să construiască o strategie clară, deoarece nu se poate identifica nici o strategie optimă, din motive explicate 
anterior.  

În cazul grupei 67%/67% se poate observa o utilizare mai scăzută a ratei de bază, comparativ cu grupa 
67%/50%, acest efect putând fi explicat de validitateaa mai ridicată (67%) a indiciului de caz, adică a recomandării 
economice. Acest lucru se manifestă în procentele mai scăzute ale deciziilor de a cumpăra aur, decât în grupa 67%/50%. 
Cu toate că tendinŃele adaptative sunt clare, atât în cazul recomandărilor de cumpărare de aur, cât şi în cazul 
recomandărilor cumpărării de ŃiŃei, proporŃia de alegere a strategiei optime sugerează o apropiere de nivelul potrivirii 
probabilităŃii, cu toate că acest nivel este puŃin depăşit. În a doua sesiune experimentală, tendinŃele adaptative se 
accentuează, ceea ce sugerează că informaŃia referitoare la rata de bază devine din ce în ce mai utilizată. Acest efect se 
poate observa atât în cazul recomandărilor cumpărării de aur, cât şi în cazul recomandărilor cumpărării de ŃiŃei. În cazul 
recomandărilor cumpărării de ŃiŃei, curba descendentă arată exact tendinŃa pozitivă de învăŃare, în care strategia optimă 
de a „paria” pe creşterea preŃului de ŃiŃei, după ce aceasta a fost recomandată, este din ce în ce mai rară, iar predicŃia de 
creştere a preŃului de aur, după recomandarea de a cumpăra ŃiŃei, devine din ce în ce mai frecventă, aceasta fiind 
strategia normativă (bayesiană). 
 
Tabelul 2.2 Tabelul ANOVA pentru procentajul de alegere a celor două produse. 
Sursa varianŃei DF MS F 
AcurateŃea indiciului 1 2119.797 11.121a 
Indiciu 1 14390.702 29.067 a 
Indiciu x AcurateŃea indiciului 1 1895.623 3.829 
Sesiune exp. 1 0.329 0.004 
Sesiune exp. X AcurateŃea indiciului 1 2.034 0.026 
Sesiune exp. X Indiciu 1 1877.164 16.689 a 
Sesiune exp. X Indiciu x AcurateŃea indiciului 1 33.945 0.302 
a p<0.01 
 

În vederea evaluării semnificaŃiei statistice a acestor efecte am utilizat analiza de varianŃă (ANOVA) pentru 
designuri mixte 2x2x2, factorii fiind cum urmează: acurateŃea indiciului (2 modalităŃi) variind între grupe; indiciul (2 
modalităŃi) factor manipulat prin măsurători repetate; sesiunea experimentală (2 modalităŃi) factor manipulat prin 
măsurători repetate.  

Tabelul 2.2 prezintă ambele efecte majore ca fiind semnificative. AcurateŃea indiciului determină procentajul 
de alegere a celor două produse (F(1,16)=11.121). Acest lucru înseamnă că acurateŃea indiciului determină procentajul 
de alegere a ambelor produse, ceea ce demonstrează creşterea utilizării ratei de bază în condiŃia 67%/50%, când 
acurateŃea indiciului a scăzut de la 67% la 50%, adică la nivelul şansei. Indiciul, de asemenea, determină procentajul de 
alegere a produsului. Acest lucru demonstrează clar că indiferent de acurateŃea indiciului rata de bază nu a fost ignorată 
în totalitate. Ignorarea totală a ratei de bază ar fi condus la procente de alegere egale cu acurateŃea globală a indiciului, 
pentru ambele produse. Adică, în cazul grupei 67%/50%, procentul de alegere a ambelor produse ar fi trebuit să fie 
50%, iar în cazul grupei 67%/67%, ar fi trebuit să fie 67%. DiferenŃa în procentajul de alegere a celor două produse însă 
este semnificativă (F(1,16)=29.067). 

InteracŃiunea dintre sesiunea experimentală şi indiciu sugerează că efectul sesiunii experimentale diferă pentru 
cele două indicii. InteracŃiunea semnificativă (F(1,16)=16.689) este cauzată de fluctuaŃia accentuată a indiciului de 
„ŃiŃei”. 

Cel mai interesant efect demonstrat în acest experiment este diferenŃa semnificativă înregistrat între timpii de 
reacŃie ai deciziilor normative (optime, bayeiene) şi ai celor suboptime (greşite din punct de vedere normativ). După 
concepŃia clasică deciziile care consumă mai mult timp, sunt decizii optime, „mai bine gândite”, analiza alternativelor 
este mult mai detaliată. Acest experiment contrazice aceste concepŃii clasice (vezi rezultatele detaliate în versiunea in 
extenso). 

În ceea ce priveşte reactualizarea probabilităŃilor condiŃionale, putem observa că în ambele sesiuni 
experimentale participanŃii din grupul 67%/67% au subapreciat probabilităŃile de câştig, cu toate că în sesiunea a doua 
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evaluările au fost mai aproape de cele normative. În cealaltă grupă, probabilităŃile de câştig au fost supraapreciate în 
ambele sesiuni experimentale. 

Trebuie să menŃionăm faptul că nu am găsit o corelaŃie între evaluările conştiente ale probabilităŃilor 
condiŃionale şi procentajul de alegere a produselor: adică raporturile verbale şi performanŃele nu coincid (vezi 
rezultatele detaliate în versiunea in extenso).  
 

2.3. CONCLUZII 

 
În situaŃiile ecologice, pe care am încercat să le simulăm în experimentul nostru, efectul ratei de bază este mult 

mai redusă, decât în situaŃiile artificiale, în care ratele de bază sunt prezentate în formă statistică. Această reducere se 
datorează adaptării strategice evidente, demonstrate de participanŃi, în ambele situaŃii experimentale, pe parcursul 
testării. Ritmul de adaptare s-a dovedit a fi mult mai rapid, decât în experimentele anterioare, care testau participanŃii în 
condiŃii de experienŃă directă (Goodie şi Fantino 1999), în sarcini cu validitate ecologică scăzută. Efectul adaptării 
depăşeşte chiar cu 7-17.5% nivelul potrivirii probabilităŃilor. Există însă puŃine cazuri în care procentajul deciziilor 
bayesiene (normativ optime) să atingă 100%, cu toate că, în majoritatea cazurilor studiate, procentul deciziilor optime 
este semnificativ mai ridicat, decât cel prezis de teoria potrivirii probabilităŃilor. Acest efect subliniază capacitatea de 
adaptare  strategică în situaŃii de experienŃă directă a sistemului cognitiv. Desigur, acest efect se datorează în mare 
măsură sarcinii care are o validitate ecologică crescută. Nivelul adaptabilităŃii strategice nu poate fi separat de contextul 
în care se produce. Contextul, caracterul sarcinii decizionale, motivaŃia participanŃilor, modul de reprezentare a 
problemei influenŃează nivelul de adaptare strategică, demonstrată de către participanŃi.  

Efectul semnificativ al acurateŃei indiciului susŃine teoriile diagnosticităŃii relative. Acest lucru demonstrează 
că oamenii nu sunt nicidecum indiferenŃi la variaŃiile statistice apărute în mediul lor. În mod raŃional evaluează valoarea 
predictivă a informaŃiilor, iar pe baza acestor evaluări o vor lua în considerare în decizii consecvente. Acest lucru este 
un indiciu important al adaptabilităŃii strategice a oamenilor. 

Un alt efect important este diferenŃa de alegere a celor două produse în funcŃie de validitatea indiciului pentru 
produsul respectiv. DiferenŃa semnificativă demonstrată în această direcŃie susŃine teoria conform căreia ratele de bază 
nu sunt nicidecum  neglijate în întregime, au doar o pondere mai mică, în raport cu probabilitatea aposteriori, în 
procesele cognitive de stabilire a strategiei decizionale. 

Cele mai importante rezultate, legate de procesele intuitive, respectiv analitice, implicate în deciziile de 
selectare a strategiilor, sunt diferenŃele semnificative obŃinute între timpii de reacŃie a deciziilor normative (bayesiene), 
respectiv suboptime, în ambele condiŃii experimentale. Pe baza acestor rezultate, putem formula mai multe explicaŃii (în 
ordinea plauzabilităŃii): (1) în deciziile normative sunt implicate preponderent procese implicite mult mai rapide; (2) în 
deciziile bayesiene sunt implicate procese cognitive diferite, faŃă de cele din deciziile suboptime. Aşa cum am 
argumentat în capitolul 2, procesele implicite au o importanŃă mult mai mare, decât se presupunea anterior în literatura 
de specialitate. Acest lucru este susŃinut şi de lipsa corelaŃiei dintre evaluările conştiente ale probabilităŃilor condiŃionale 
şi procentajul de alegere a produselor. PerformanŃa şi nivelul de conştientizare a situaŃiei, a contingenŃelor nu coincid. 
Astfel, putem afirma că procesarea informaŃiilor statistice, obŃinute prin experienŃă directă, este efectuată mai ales de 
procese rapide implicite.  

Abordarea proceselor de selectare a strategiilor decizionale prin analiză comportamentală oferă posibilitatea de 
a verifica teorii referitoare la mecanismele cognitive implicate, la elucidarea unor dezbateri din literatura proceselor 
decizionale şi nu în ultimul rând are multiple aplicaŃii directe în arii decizionale, cum ar fi deciziile economice, 
medicale, organizaŃionale sau chiar decizii ale organelor de drept.  

Analiza comportamentală în situaŃii de selectare a strategiilor nu se opreşte la explicarea unor probleme relativ 
simple. Obiectivul nostru este studierea unor situaŃii prin metoda analizei comportamentale, în care omul se confruntă 
cu mai multe posibilităŃi de alegere, cu mai mulŃi indicii utilizabili şi cu probabilităŃi apriori instabile.  
 

3. ADAPTABILITATEA STRATEGICĂ ÎN CONTEXTUL ŞCOLAR 
 

Experimentul precedent a stabilit factorii principali care influenŃează adaptabilitatea strategică a oamenilor şi 
modul în care aceştia utilizează diferite tipuri de informaŃii probabilistice în selectarea strategiilor. În capitolul de faŃă, 
încercăm să surprindem mecanismele adaptabilităŃii strategice în contextul şcolar, analizând efectul metodelor de 
predare a matematicii asupra adaptabilităŃii strategice a elevilor. De asemenea, ne-a preocupat rolul diferitelor procese 
asociative bazate pe informaŃii probabilistice, respectiv rolul proceselor analitice, metacognitive bazate pe reguli 
învăŃate mai ales în mod formal. Desigur, învăŃarea formală, în timp ce încearcă să contribuie la dezvoltarea bazei de 
cunoştinŃe declarative şi a aptitudinilor cognitive şi metacognitive, are şi efecte asupra sistemelor asociative. Astfel, 
aceste procese, fie ele analitice sau asociative, influenŃează, ca urmare a învăŃării formal,e aptitudinile de adaptabilitate 
cognitivă ale elevilor.  
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În experimentul precedent am stabilit modul în care experienŃele anterioare influenŃează adaptabilitatea 
strategică. ExperienŃele anterioare, pe de o parte, modifică sistemul metacognitiv de cunoştinŃe. InformaŃiile acumulate 
prin experienŃă directă se „cristalizează” în forma cunoştinŃelor metacognitive, însă aceste cunoştinŃe sunt destul de 
imprecise, sunt numai aproximaŃii vagi ale informaŃiilor probabilistice acumulate (vezi tabelul 3.1). Pe de altă parte, 
experienŃele directe influenŃează sistemul asociativ. InformaŃiile acumulate prin experienŃă directă (rata de bază, 
validitatea indiciului) se „cristalizează” în cunoştinŃe implicite, care, la rândul lor, influenŃează alegerea strategiilor 
decizionale sau rezolutive. Experimentul precedent a subliniat faptul că, în ciuda impreciziei cunoştinŃelor 
metacognitive ale subiecŃilor, schimbările strategice arătau o tendinŃă adaptativă. Acest lucru ne sugerează că sistemele 
implicite, asociative au avut un rol mai important în adaptabilitatea strategică, decât sistemul metacognitiv. 
 

Tabelul 3.1 Teorii ale relaŃiei dintre sistemul asociativ şi metacognitiv şi implicaŃiile acestor teorii 
 

Teorie ImplicaŃii 
FuncŃionarea sistemului asociativ este subordonată 
sistemului metacognitiv. 

CunoştinŃele metacognitive determină gradul de 
adaptabilitate strategică. 

Sistemele asociative şi metacognitive sunt relativ 
independente şi concurează pentru influenŃarea 
mecanismelor de selectare a strategiilor. 

Adaptabilitatea strategică poate fi influenŃată atât de către 
sistemul metacognitiv, cât şi de sistemul asociativ. 

 
Paradigmele clasice referitoare la relaŃia sistemului metacognitiv cu cel asociativ conturează ideea că cele două 

sisteme „cooperează” în luarea unor strategii decizionale sau rezolutive. Conform acestor teorii sistemul metacognitiv 
are rolul de a coordona celelalte procese cognitive, însă experimentul precedent şi alte studii oarecum contrazic aceste 
teorii. RelaŃia dintre cele două sisteme nu ne interesează atât de mult din punct de vedere teoretic. Arhitectura 
sistemului ne interesează mai mult din motive practice. Orice program care vizează dezvoltarea adaptabilităŃii strategice 
la elevi trebuie să ia în calcul rolul acestor sisteme în selectarea strategiilor. Dacă cele două sisteme funcŃionează relativ 
independent (vezi tabelul 3.1) în mecanismele de selectare a strategiilor, atunci programele de dezvoltare ar trebui să 
vizeze în acelaşi timp atât sistemul metacognitiv, cât şi sistemul asociativ. Dacă sistemul asociativ este subordonat 
sistemului metacognitiv, intervenŃia la nivelul metacognitiv ar fi suficientă, pentru dezvoltării adaptabilităŃii strategice.  
 

3.1. EXPERIMENTUL: Adaptarea strategică, aptitudinile metacognitive şi performanŃele matematice 

 
În studiul de faŃă am încercat să evaluăm rolul acestor două sisteme în mecanismele de selectare a strategiilor 

în contextul şcolar. Într-o serie de probleme matematice am evaluat atât adaptabilitatea cognitivă a elevilor, cât şi 
cunoştinŃele metacognitive acumulate, prin sarcini de categorizare a problemelor. Adaptabilitatea cognitivă am evaluat-
o prin introducerea unor probleme, care în ceea ce priveşte caracteristicile de suprafaŃă erau aproape identice cu 
problemele convenŃionale pe care elevii le rezolvă în contextul şcolar. În cazul acestor probleme, elevii trebuiau să 
recunoască considerentele practice, care modifică strategia de rezolvare. Rezolvarea unei probleme practice, care 
necesită cunoştinŃe matematice, se realizează prin următoarea strategie generală. Elevul trebuie să alcătuiască o 
reprezentare matematică a situaŃiei practice, trebuie să găsească o metodă de rezolvare a modelului matematic, după 
care trebuie să stabilească consecinŃele rezolvării matematice pentru situaŃia practică. În cele mai multe probleme pe 
care le rezolvă elevul în contextul şcolar, pe care le vom numi probleme convenŃionale, elevul se confruntă cu o situaŃie 
matematică abstractă, pe care trebuie să o rezolve şi să enunŃe rezultatul matematic. Ipoteza noastră este că aceste 
probleme abstracte au un impact puternic asupra sistemelor metacognitive şi asociative al elevilor, sisteme ce se 
manifestă în aptitudini precare în adaptare strategiilor la situaŃii practice. Repetarea continuă a rezolvării problemelor 
convenŃionale îi desensibilizează la considerentele practice, care sunt, de fapt, indicii importante în rezolvarea unor 
probleme în situaŃii naturale. Ceea ce se întâmplă, de fapt, este introducerea unei rate de bază greşite din partea 
profesorului. Elevii sunt convinşi că majoritatea problemelor, în situaŃii naturale, sunt abstracte şi în rezolvarea lor nu 
trebuie să ia în calcul considerente practice. Or, acest lucru este complet fals, în majoritatea problemelor, în situaŃii 
naturale, trebuie să luăm în considerare aspectele practice, care pot fi indicii extrem de importante în adaptarea 
strategică, în vederea rezolvării acestor probleme. 
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3.1.1. Metode 
 

3.1.1.1. ParticipanŃi 

 
În studiu au participat 28 de fete şi 22 de băieŃi, în total 50 de elevi, din două şcoli din Cluj-Napoca. ToŃi 

participanŃii frecventau clasa a VI-a, având vârsta între 12 şi 13 ani. 
 

3.1.1.2. Descrierea probelor şi testelor utilizate 

 
Testele utilizate: ParticipanŃii trebuiau să rezolve 14 probleme de matematică. Dintre cele 14 probleme, 7 erau 

probleme matematică simple, similare cu exerciŃiile din manualul şcolar. Rezolvarea lor presupunea doar operaŃii 
aritmetice simple, cum ar fi adunarea, scăderea, înmulŃirea, diviziunea, regula de trei simplă. Restul problemelor erau 
probleme practice, pe care elevii le-ar putea întâlni în situaŃii zilnice. În rezolvarea acestor probleme, elevii trebuiau să 
ia în considerare aspectele practice ale situaŃiei, indicii care modifică algoritmul matematic de calcul sau interpretarea 
practică a rezultatului matematic. Fiecărei probleme convenŃionale corespundea o problemă practică, şi aceasta, în ceea 
ce priveşte caracteristicile de suprafaŃă şi tematica era perfect asemănătoare cu problema convenŃională. Am alcătuit 
câte două variante pentru fiecare dintre cele 14 probleme, pentru a înlătura posibilitatea copierii în timpul aplicării în 
grup a probei. În studiile pilot, cele două variante s-au dovedit a fi de aceeaşi dificultate, exerciŃiile difereau doar în ceea 
ce priveşte tematica şi valorile numerice, însă strategiile de rezolvare erau aceleaşi în ambele variante ale exerciŃiilor. 

 

Tabelul 3.2 Exemple ale problemelor practice, respectiv convenŃionale, utilizate în studiu 
 

Probleme practice Probleme convenŃionale 
Bogdan aleargă 100 de metri cel mai repede în 11 
secunde. În cât timp poate să alerge 1 km? 

Un tren parcurge 120 de km în 60 de minute. În cât timp 
poate să parcurgă 70 km cu aceeaşi viteză? 

Dorim să legăm cu o funie doi copaci, care se află la 15 m 
distanŃă. Avem la dispoziŃie bucăŃi de funie de câte 2.5 m. 
De câte bucăŃi avem nevoie ca să putem lega cei doi 
copaci? 

Dacă tăiem o funie de 15 m lungime în bucăŃi de 2.5 m, 
câte bucăŃi vom obŃine? 

 
Coeficientul de inteligenŃă a fost măsurat cu testul Raven Standard, versiunea RSPM Plus (1998), utilizând 

limita de timp de 40 de minute. 
 

3.1.1.3. Procedura 

 
Studiul a necesitat două sesiuni experimentale a câte 1 ore. În prima sesiune, elevii au avut 40 de minute să 

rezolve cele 14 exerciŃii descrise mai sus. După expirarea timpului alocat, elevilor li s-a cerut să categorizeze 
problemele în două feluri. Într-un studiu pilot efectuat cu 29 de elevi, am stabilit două instrucŃiuni de categorizare a 
problemelor, aşa încât acestea să fie clare şi adecvate copiilor de această vârstă. În consecinŃă, am utilizat două 
instrucŃiuni: (1) să categorizeze problemele în mod spontan, alcătuind grupuri de probleme, care seamănă din punctul de 
vedere al metodelor de rezolvare; (2) să categorizeze forŃat, pe baza metodelor de rezolvare de problemele, în două 
categorii. În cazul ambelor instrucŃiuni, participanŃii trebuiau să justifice criteriul categorizării. Am considerat că 
participantul a categorizat problemele pe baza caracteristicilor relevante (de adâncime), dacă la cel puŃin una din 
instrucŃiuni a făcut distincŃie între problemele convenŃionale şi problemele practice sau între variantele acestor două 
clase.  

În a doua sesiune experimentală am aplicat testul Raven, varianta standard. 
 

3.1.1.4. Rezultate 

 
ParticipanŃii care au categorizat problemele, pe baza caracteristicilor relevante, în cel puŃin una dintre instrucŃiunile de 
categorizare, au reuşit să rezolve semnificativ mai multe probleme practice, comparativ cu acei elevi care au categorizat 
problemele pe baza caracteristicilor de suprafaŃă (t=2.188, p<0.034). În ceea ce priveşte problemele convenŃionale, nu 
am găsit diferenŃe semnificative între cele două grupe (t=0.42, p=0.64). Analiza detaliată a rezultatelor dezvăluie 
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aspecte interesante ale performanŃei elevilor. 70% dintre elevii care au categorizat problemele pe baza caracteristicilor 
de suprafaŃă au rezolvat 1-2 probleme practice, 13.6% au rezolvat aproape jumătate din problemele practice şi doar 
11.4% nu au reuşit să rezolve nicio problemă practică. Din cele arătate rezultă că categorizarea pe baza caracteristicilor 
relevante influenŃează în mod sistematic alegerea strategiei de rezolvare, dar în acelaşi timp rezolvarea problemelor 
practice se pare că nu presupune neapărat categorizarea pe baza criteriilor relevante. 
 
Tabelul 3.3 DiferenŃe privind numărul problemelor rezolvate între elevii care au categorizat problemele pe baza 
caracteristicilor de suprafaŃă, respectiv de adâncime (relevante). 
 

 
Categorizare pe baza 
caracteristicilor de: 

m SD SE t 

suprafaŃă 1.77 1.273 0.192 Numărul problemelor practice 
rezolvate adâncime 3.00 1.414 0.577 

2.18* 

suprafaŃă 4.34 1.765 0.266 Numărul problemelor 
convenŃionale rezolvate adâncime 4.67 1.633 0.667 

0.42 

suprafaŃă 6.11 2.554 0.385 Numărul problemelor 
rezolvate adâncime 7.67 0.816 0.333 

1.46 

*p<0.05      
 
InteligenŃa analitică este în corelaŃie cu numărul problemelor practice rezolvate (r=0,324, p<0.05), însă corelaŃia dintre 
cele două variabile explică numai 10% din varianŃa performanŃei în rezolvarea problemelor practice. Numărul 
problemelor clasice rezolvate nu este în corelaŃie cu inteligenŃa analitică, deşi testele de inteligenŃă clasice măsoară mai 
ales inteligenŃa utilă în contextul şcolar. (vezi rezultatele detaliate în varianta in extenso)  
 

3.2. CONCLUZII 

 
44% dintre participanŃi au rezolvat mai puŃin de două probleme practice, ceea ce reflectă că au dificultăŃi 

considerabile în adaptabilitatea strategică la situaŃii practice reale. Pot aplica cunoştinŃele matematice doar în cadrul 
situaŃiilor abstracte similare cu cele existente în manualele şcolare, fără să realizeze implicaŃiile practice ale calculelor 
matematice. În concordanŃă, independenŃa sistemelor cognitive şi metacognitive, categorizarea pe baza caracteristicilor 
de „suprafaŃă” adică lipsa cunoştinŃelor metacognitive nu implică neapărat nereuşita rezolvării problemelor practice. 
Aptitudinile mult mai bune de metareprezentare produc decizii strategice mai adecvate, ceea ce se reflectă în 
performanŃele clare de rezolvare a problemelor practice. Deşi categorizarea pe baza caracteristicilor relevante determină 
performanŃe mai ridicate în rezolvarea problemelor practice, totuşi nu reprezintă o garanŃie pentru rezolvarea 
problemelor practice. RelaŃia acestora se poate caracteriza prin cauzalitate statistică. 

Cu toate că, în rezolvarea problemelor practice, inteligenŃa analitică are un rol important, majoritatea 
varianŃei manifestate în performanŃa participanŃilor este determinată de alŃi factori. Sistemul educaŃional pune un accent, 
mai ales, pe dezvoltarea aptitudinilor analitice, iar dezvoltarea acestor aptitudini se efectuează, mai ales în situaŃii 
abstracte, deprinse de aspectele practice ale problemelor. Astfel, se dezvoltă o bază de cunoştinŃe procedurale, adecvată 
doar pentru o scală îngustă a situaŃiilor. Acest lucru este oarecum uşor de înŃeles pe baza teoriei dezvoltării deprinderilor 
formulate de Anderson (1996) conform căreia, în prima fază a formării deprinderilor, este indicată fixarea acestora, prin 
exersare, în situaŃii aproape identice. Rezultatele însă arată, că după fixarea procedeelor de rezolvare, în şcoală nu se 
pune accent pe exersarea acestora în contexte diferite, dezvoltând astfel aptitudinile de adaptare a strategiilor de 
rezolvare. Din această cauză, o mare parte a copiilor nu numai că nu reuşeşte să-şi adapteze strategiile la situaŃii 
practice, dar, de cele mai multe ori, nici nu realizează că strategia cunoscută ar putea fi aplicabilă, cu unele modificări 
minore, în anumite situaŃii.  

„Există mai multe drumuri spre Nirvana” scrie metaforic matematicianul şi psihologul Mérı László (2002), 
cunoştinŃele metacognitive, metareprezentarea problemelor, este numai una dintre drumurile posibile. Gândirea 
asociativă mai puŃin conştientă şi sistematică este un alt drum posibil, care poate conduce la aceleaşi rezultate. Studiul 
de faŃă aduce noi indicii privind faptul că sistemele asociative şi metacognitive funcŃionează în mod independent, 
concurând pentru dominarea proceselor cognitive. Adaptarea strategică, restructurarea cunoştinŃelor procedurale nu se 
pot realiza numai prin procese metacognitive. Nu este de ajuns să de înŃeleagă şi să se conştientizeze o procedură sau o 
strategie, deoarece eficienŃa aplicării este determinată de eficienŃa nivelului procedural, ceea ce se dezvoltă mai ales 
prin exersarea aplicării strategiilor în situaŃii diverse. Dezvoltarea cunoştinŃelor metacognitive contribuie la dezvoltarea 
metareprezentărilor adecvate ale problemelor, însă, în acelaşi timp, programele care vizează dezvoltarea adaptabilităŃii 
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strategice trebuie să pună accent pe restructurarea cunoştinŃelor procedurale, pe dezvoltarea unor structuri asociative 
mai flexibile, ceea ce este posibil numai prin exersarea extinsă a strategiilor de rezolvare, în diverse contexte. 
 

4. PercepŃia strategiei oponentului şi adaptarea strategiilor decizionale în interacŃiuni dinamice 
repetate  

 
În experimentul 7.3 am analizat adaptarea strategiilor decizionale în situaŃii succesive incerte. Datele situaŃiei 

decizionale se modificau în mod independent de deciziile subiectului aparent arbitrar, constrânse doar de anumite 
probabilităŃi prestabilite (probabilităŃile apriori şi validitatea predictivă a unui atribut sau indiciu). Cum au arătat 
experimentele prezentate, participanŃii au reuşit să estimeze aceste probabilităŃi prestabilite şi să-şi adapteze strategia 
decizională într-o anumită măsură în cazul schimbării acestora. Chiar dacă strategiile utilizate nu erau adaptate perfect 
la situaŃie, putem afirma că schimbările în probabilităŃile prestabilite nu numai că n-au rămas nesesizate, ci acestea au şi 
avut un impact profund asupra deciziilor participanŃilor, chiar în cazurile în care estimarea acestor probabilităŃi de către 
participanŃi a fost eronată. 
 

4.1. Teoria jocului ca metodă de analiză a interdependenŃei strategice 

 
În următoarele studii, ne-am propus să analizăm adaptarea strategiilor decizionale în situaŃii incerte, în care 

datele situaŃiei decizionale sunt influenŃate în mod reciproc de către agenŃii
9 unei interacŃiuni. Conform concepŃiei lui 

Sternberg (prezentată în capitolul 1.2.4), inteligenŃa nu poate fi definită doar prin adaptarea la mediul în care trăim; un 
aspect important al inteligenŃei este capacitatea de influenŃare a mediului în aşa fel încât, acesta să faciliteze atingerea 
obiectivelor noastre. Astfel, în interacŃiunile interpersonale, acŃiunile persoanei vor determina situaŃia decizională a 
celorlalŃi agenŃi, iar reacŃiile acestora, la rândul lor, vor influenŃa situaŃiile decizionale succesive. Trebuie subliniat 
faptul că în aceste condiŃii persoana are o oarecare influenŃă asupra situaŃiei decizionale, dacă privim în mod global 
succesiunea situaŃiilor decizionale. Acest lucru modifică profund modul de elaborare a unei strategii în interacŃiuni 
repetate. Cea mai adecvată formalizare a acestor interacŃiuni, utilizată larg în diferite domenii ale ştiinŃei, începând cu 
sistemele biologice evolutive până la teoriile economice, este teoria jocurilor. Teoria încearcă formalizarea matematică 
a acestor situaŃii, în care agenŃii interacŃiunii sunt interdependenŃi din punct de vedere strategic, adică în care deciziile 
nu sunt luate izolat, ci în funcŃie de acŃiunile posibile ale celuilalt. Analiza matematică a jocurilor evaluează 
considerentele raŃionale în utilizarea unor strategii, însă, în situaŃii reale, există şi factori psihologici importanŃi, care 
influenŃează alegerea strategiei. Studiile psihologice au avantajul de a surprinde şi de a explica deviaŃiile umane de la 
strategiile raŃionale, contribuind astfel la aplicabilitatea teoriei în diferite situaŃii cotidiene (decizii economice, decizii 
politice, jocuri sportive etc.). 

 

4.1.1. InterdependenŃă strategică în dilema prizonierului 
 
Pentru a ilustra problematica interdependenŃei strategice, vom analiza câteva forme ale dilemei prizonierului 

(DP), formulate de către Merrill Flood şi Melvin Dresher, în 1950 (Poundstone, 1992). În forma sa clasică, dilema arăta 
astfel: „Doi suspecŃi sunt arestaŃi de poliŃie, însă poliŃia nu are suficiente dovezi pentru a-i condamna. Fiind separaŃi în 
celule diferite, procurorul îi vizitează pe rând şi le face aceeaşi ofertă. Dacă unul dintre ei mărturiseşte împotriva 
celuilalt (nu cooperează), iar celălalt nu va mărturisi (cooperează), „trădătorul” va fi lăsat liber, iar cel care a tăcut va fi 
condamnat pe 10 ani de închisoare. Dacă nici unul dintre ei nu va mărturisi împotriva celuilalt, amândoi vor fi 
condamnaŃi pentru contravenŃii minore, pe 6 luni. Dacă însă amândoi vor mărturisi împotriva celuilalt, fiecare va primi 
o sentinŃă de câte 5 ani. SuspecŃii trebuie să se decidă între a mărturisi sau a rămâne tăcuti. Procurorul asigură 
prizonierii că „celălalt” nu va avea cunoştinŃă de decizia partenerului până la închiderea investigaŃiei. Ce ar trebui să 
facă prizonierii?” 

Luând în considerare că prizonierii nu au de câştigat din diminuarea pedepsei celuilalt sau din efectul 
reputaŃiei, ambii prizonieri, indiferent ce va face celălalt, vor reuşi să-şi diminueze sentinŃa prin a mărturisi (a nu 
coopera). Din această cauză, jucătorii raŃionali vor prefera trişarea, scăzând astfel sentinŃa de la maxim 10 ani la maxim 
5 ani (vezi tabelul 4.1), cu toate că amândoi ar avea cel mai mult de câştigat dacă ambii ar coopera (adică nu ar 
mărturisi). 

                                                 
9 Prin agent, în acest caz înŃelegem actorii unei interacŃiuni strategice. Utilizăm acest termen în sens mai larg, deoarece 
conceptualizarea, pe care o vom folosi, poate fi aplicată nu numai în cazul interacŃiunilor interpersonale, ci şi în cazul 
altor interacŃiuni: între organizaŃii, om-computer ect.  
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Poundstone (1992), Dawkins (1989), Mérı (2007) şi alŃii au arătat că situaŃiile asemănătoare sunt foarte 
frecvente în viaŃa cotidiană. Putem observa că dilema prizonierului este o formalizare eficientă a multor situaŃii, chiar 
dacă situaŃiile particulare pot să difere în multe privinŃe, influenŃând într-o oarecare măsură deciziile jucătorilor.  
 
Tabelul 4.1 ConsecinŃele deciziilor celor doi prizonieri în forma clasică a dilemei prizonierului. 
 

 Prizonierul B nu mărturiseşte Prizonierul B mărturiseşte 

Prizonierul A nu mărturiseşte 
Ambii vor primi 6 luni de 
închisoare 

Prizonierul A: va primi 10 ani de 
închisoare 
Prizonierul B: va fi eliberat 

Prizonierul A mărturiseşte 
Prizonierul A: va fi eliberat 
Prizonierul B: va primi 10 ani de 
închisoare 

Ambii vor primi 5 ani de 
închisoare 

 

4.1.2. Caracteristicile situaŃiilor de interdependenŃă strategică 
 
Una dintre cele mai importante caracteristici ale jocurilor este secvenŃialitatea sau simultaneitatea deciziilor. În 

dilema prizonierului, jucătorii iau o decizie în mod simultan fără să cunoască decizia celuilalt. De multe ori, însă în 
situaŃiile cotidiene, deciziile în diferite interacŃiuni sunt luate secvenŃial. AcŃiunea primului jucător este urmată de 
reacŃia celuilalt, al doilea decidându-se în cunoştinŃa deciziei primului jucător (Carmichael, 2005). Astfel de situaŃii 
putem întâlni în negocierea unei legi între două partide, iniŃiatorul propunând un proiect, iar celălalt răspunzând cu 
propuneri de modificări, care în sine constituie o nouă ofertă pentru primul. La fel se întâmplă în jocul de şah, în care 
mutările jucătorilor sunt secvenŃiale. Putem realiza uşor că, de obicei, secvenŃele de acŃiuni nu se opresc după câte o 
mutare. În situaŃii reale, de multe ori, indiferent dacă jocul este secvenŃial ori simultan, jocul se repetă, adică are mai 
multe runde, iar acest lucru modifică abordarea strategică a jucătorilor. Acestea se numesc jocuri cu mai multe runde 
sau jocuri iterative. Forma iterativă a dilemei prizonierului (IPD)10 de exemplu constă în repetarea jocului de n ori (unde 
n>1). Teoretic, jocul poate fi infinit de lung, singura condiŃie fiind ca jucătorii să-şi reamintească cel puŃin deciziile din 
runda precedentă. (vezi mai pe larg tipologia strategiilor, aportul şi limitele metodei simulaŃionle în versiunea in 
extenso). 
 

4.2. Teoria comportamentală a jocului 

 
Conştientizând limitele metodei simulaŃionale, cercetătorii au reformulat principala întrebare a teoriei jocului. 

În timp ce întrebarea clasică era care este strategia optimă într-un anumit joc sau care ar fi strategiile stabile din punt de 
vedere evoluŃionar în jocuri repetate, în noua abordare, întrebarea principală este ce fel de strategii aleg omenii în 
interacŃiuni strategice şi care sunt factorii şi procesele care influenŃează alegerea strategiei (Camerer, 2003). Desigur, 
studiul matematic şi simulaŃional al teoriei jocului continuă, având nenumărate aplicaŃii în diferite domenii ale ştiinŃei, 
însă noua abordare lărgeşte perspectiva aplicabilităŃii teoriei la comportamentul uman, formând în ultimii ani o nouă 
subdisciplină, care operează cu paradigme proprii, acumulând cunoştinŃe şi formând teorii noi, utilizând în acelaşi timp 
rezultatele cercetărilor matematice şi simulaŃionale. Noua subdisciplină este teoria comportamentală a jocului 
(behavioral game theory). Abordarea comportamentală încearcă construcŃia unor teorii cognitive explicative ale 
comportamentului strategic, adăugând detalii ale procesării cognitive, cum ar fi evaluarea socială, caracterul limitat al 
gândirii iterative, învăŃarea statistică, euristici strategice (Camerer şi Loewenstein, 2003).  

Pentru a ilustra elementele principale şi limitele metodologice ale analizei comportamentale în interacŃiunile 
strategice, vom prezenta două experimente preliminare efectuate: adaptabilitatea strategică în jocul bubului comun cu 
mai multe runde şi adaptabilitatea strategică în jocul „concurs de frumuseŃe p” cu mai multe runde (În rezumat vom 
prezente doar una dintre acestea).  

                                                 
10 În literatura de specialitate engleză se foloseşte termenul iterated prisoner’s dilema, prescurtat IPD. Vom folosi în 
continuare prescurtarea din limba engleză. 



 18 

 

4.3. Experiment preliminar II. Adaptabilitate strategică în jocul „concurs de frumuseŃe p”, cu mai 
multe runde 

 
Jocul „concurs de frumuseŃe p” (în continuare prescurtat: „CF p”)11, propus de către Moulin (1986)12, 

modelează situaŃii cotidiene de interacŃiuni strategice des întâlnite atât în mediul economic cât şi în alte domenii. Pentru 
a ghici câştigătoarea unui concurs de frumuseŃe trebuie să ghicim cine este considerată frumoasă dintre competitoare, de 
către membrii juriului sau ai publicul (depinde cine ia decizia), adică trebuie să cunoaştem gustul celorlalŃi. SituaŃii 
similare sunt decizii referitoare la momentul intrării pe o piaŃă în creştere, momentul intrării într-o cursă electorală (cât 
mai târziu să prevenim erodarea, dar nu prea târziu pentru a putea fi cunoscuŃi de alegători), sublicitarea preŃului 
concurenŃei (dar nu cu o sumă prea mare),  momentul retragerii de pe bursă înaintea unei scăderi anticipate (Camerer, 
2003) sau aucŃiile. Şi în aceste cazuri avem şanse mult mai mari de câştig dacă reuşim să evaluăm cu precizie 
comportamentul celorlalŃi agenŃi (fie aceştia economici, politici sau de alt gen). În CF p jucătorii aleg simultan un 
număr întreg între 0 şi 100, iar jucătorul, care a ales numărul cel mai apropiat de jumătatea mediei (½m) numerelor 
alese de către jucători, va câştiga jocul. P (0≤p≥1) este, de fapt, coeficientul de înmulŃire a mediei în cazul nostru, ½. Ce 
gândesc ceilalŃi jucători într-o interacŃiune strategică, are o importanŃă centrală în teoria jocului, deoarece succesul unei 
strategii depinde de cele mai multe ori, de strategia celorlalŃi. Astfel, studiul modului de gândire a participanŃilor despre 
gândirea şi, în final, despre comportamentul strategic al celorlalŃi are o importanŃă majoră. Ceea ce ne interesează însă şi 
mai mult este cum anume îşi adaptează jucătorii modul de gândire despre ceilalŃi jucători, pe parcursul jocurilor iterate. 
În acest experiment, am propus să comparăm adaptarea individuală cu gradul de adaptare a unor grupuri care joacă 
acelaşi joc între ele. Întrebarea noastră a fost dacă adaptarea strategică este sau nu facilitată de discuŃiile de grup. 
Conform ipotezei noastre, gândirea reflectivă, metacognitivă este facilitată de discuŃiile de grup, ceea ce determină 
adaptarea şi apropierea de strategia de echilibru mult mai rapidă decât în jocul individual. 
 

4.3.1. Metode 
 

4.3.1.1. ParticipanŃi 

 
La experiment au participat 33 studenŃi (14 bărbaŃi şi 19 femei) ai UniversităŃii Babeş-Bolyai, de la diferite 

secŃii şi din diferiŃi ani, ai programelor nivel de licenŃă, vârsta participanŃilor variind între 19-22 de ani, vârsta medie 
fiind de 20 ani. Participarea la experiment a fost voluntară.  
 

4.3.1.2. Procedura 

 
ParticipanŃii au fost testaŃi în două grupe. Prima grupă, de 24 persoane, a fost aleasă aleatoriu, jucând 

individual, iar cealaltă grupă, de 9 persoane, jucând în trei grupe, grupele jucându-se contra celorlalte grupe. 
ParticipanŃilor li s-a explicat la începutul testării că este strict interzis să comunice între ei în timpul experimentului şi că 
acest lucru ar putea diminua şansele de câştig. Fiecare participant a primit în scris următoarele instrucŃiuni:  

„În acest joc, sarcina dumneavoastră este să alegeŃi, la semnul conducătorului de experiment, un număr întreg 
între 0 şi 100 şi să-l notaŃi pe formularul de răspuns pe care l-aŃi primit. Jocul va fi câştigat de jucătorul care a ales 
numărul cel mai apropiat de jumătatea mediei numerelor alese de către toŃi jucătorii participanŃi. Astfel, încercaŃi să 
alegeŃi un număr despre care credeŃi că va fi jumătatea mediei numerelor alese de către toŃi jucătorii (inclusiv 
dumneavoastră). Jocul va avea în total 10 runde. În fiecare rundă câştigătorul va primi 100 de puncte, iar jucătorul, care 
va aduna cele mai multe puncte până la finalul jocului, va fi câştigătorul final. Dacă într-o rundă există doi sau mai 
mulŃi jucători ai căror numere sunt la aceeaşi distanŃă de jumătatea mediei şi, în acelaşi timp, aceasta este cea mai mică 
diferenŃă dintre un număr ales şi jumătatea mediei, atunci câştigul se va împărŃi în mod egal între aceşti jucători. 

De exemplu, dacă există trei jucători, iar numerele alese de către aceştia sunt 80, 90 şi 70, atunci media 
numerelor alese este 80, iar jumătatea mediei numerelor alese este 40. Jucătorul care a ales numărul cel mai apropiat de 
40, va câştiga runda, în acest caz acesta este jucătorul care a ales numărul 70.  

                                                 
11 Termenul pentru “jocul concurs de frumuseŃe p” în literatura de specialitate în limba engleză este „p-beauty contes 
game” prescurat „p BC” 
12 Moulin, H (1986) s-a inspirat dintr-o versiune mai puŃin detaliată a jocului, folosită doar ca o metaforă  a 
comportamentul bursier al lui Keynes, J. M. (1936) denumit “Keynesian beauty contest”. 
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După încheierea rundelor, în afara jucătorilor care au câştigat primele trei locuri, participanŃii vor avea de 
completat un test de atenŃie destul de plictisitor care va dura 20-30 de minute, în funcŃie de scorul obŃinut. ” 

După ce participanŃii au citit instrucŃiunile, conducătorul de experiment a clarificat instrucŃiunile pentru 
participanŃii care aveau nedumeriri. La semnul conducătorului de experiment, participanŃii au notat pe formularul primit 
numărul ales (au avut la dispoziŃie 2 minute de gândire, în fiecare rundă), după care experimentatorul a adunat 
formularele şi a comunicat numele câştigătorului şi numărul cu care a câştigat runda. La finalul experimentului, 
participanŃilor li s-a comunicat clasamentul. 

În cazul grupelor, instrucŃiunile au fost adaptate condiŃiilor de grup. ParticipanŃilor li s-a precizat că în primele 
două minute trebuie să aleagă un număr în mod individual după care vor avea la dispoziŃie încă 6 minute să ajungă la un 
consens cu colegii din grup, asupra numărului pe care grupul îl va alege. Li s-a precizat în mod explicit că orice 
propunere trebuie argumentată, este interzisă acceptarea unei propuneri fără argumente, este interzisă votul sau 
calcularea mediei sau al altor coeficienŃi de tendinŃă centrală a propunerilor individuale, singura metodă acceptată fiind 
luarea unei decizii prin consens. În mod similar, li s-a explicat că după încheierea rundelor, în afara membrilor grupei 
câştigătoare, vor avea de completat un test de atenŃie destul de plictisitor, care va dura 20-30 de minute, în funcŃie de 
scorul obŃinut. 
 

4.3.1.3. Designul experimental 

 
În acest experiment, am utilizat un design experimental mixt, cu măsurători repetate şi comparaŃii între grupe 

independente, variabilele modalităŃii luării deciziei (individual sau în grup) şi experienŃa acumulată operaŃionalizată ca 
număr al rundelor jucate. ComparaŃiile bazate pe experienŃa acumulată s-au efectuat atât intragrup cât şi intergrup.  
 

4.3.1.4. Rezultate 

 
Numerele propuse în ambele grupe experimentale, cum se poate observa în figura 4.1, evoluează spre strategia 

de echilibru. În cazul jocului individual cu toate că după runda a şasea numerele propuse se apropie de strategia de 
echilibru, aceasta nu este atinsă. Acest lucru, conform teoriei lui Camerer (2003), se poate datora utilizării unui criteriu 
softmax

13 ceea ce înseamnă, în literatura de specialitate, alegerea unei strategii apropiate celei mai optime strategii, din 
cauză că jucătorul recunoaşte că ceilalŃi jucători încă nu au recunoscut strategia de echilibru. Astfel, jucătorul raŃional 
va încerca să-şi adapteze strategia la strategiile aşteptate a fi utilizate de către ceilalŃi jucători14. 

În cazul jocului între grupe, ritmul adaptării este mai accelerat, ceea ce susŃine ipoteza noastră că grupurile, 
datorită comunicării, facilitează gândirea metacognitivă şi adaptarea rapidă a comportamentului strategic. Cele trei 
grupe, după şase runde, au atins echilibrul Nash, realizând că nici unul dintre grupe nu ar avea de câştigat din devierea 
de la această strategie. Astfel, echilibrul rămâne stabil până la sfârşitul jocului. Datele arată că în primele runde nu 
există diferenŃe semnificative între numerele propuse de către jucătorii individuali şi grupuri, ceea ce înseamnă că 
superioritatea grupului nu constă în utilizarea „ab ovo” a unor strategii mai bune ci în capacitatea grupului de a se 
adapta mult mai rapid decât individual (cel puŃin în aceste condiŃii de interdependenŃă strategică). Acest lucru se reflectă 
în ultimele patru runde în care frecvenŃa utilizării strategiei Nash este net superioră în cazul grupelor comparativ cu 
jucătorii individuali. În timp ce în ultimele patru runde grupurile au utilizat doar strategia Nash, dintre cei nouă jucători 
individuali, în ultima rundă, numai o persoană a folosit strategia Nash într-o singură rundă (ceea ce poate fi considerat 
semnificativ şi din punct de vedere statistic). Trebuie să menŃionăm faptul că adaptarea strategică a celor două grupe 
este semnificativă şi din punct de vedere statistic, între numerele propuse în primele trei runde şi numerele propuse în 
ultimele trei runde existând o diferenŃă de t(23) = 4.26, p < 0.01, în cazul jucătorilor individuali, şi t(2) = 7.35, p = 

0.018, în cazul grupelor.  
Numărul paşilor de gândire, ca metodă de evaluare a adaptării, a fost introdusă în teoria gândirii strategice 

limitate de către Camerer (2003). Teoria susŃine că omenii diferă la nivelul de planificare, ceea ce poate fi 
operaŃionalizată prin numărul paşilor de gândire efectuate. Aceşti paşi de gândire pot fi dedusi din strategiile alese de 
către jucători (vezi descrierea detaliată a metodei în versiunea in extenso).  

                                                 
13 Softmax înseamnă de fapt o eficienŃă maximă „slăbită”, adică alegerea unei strategii apropiate celei mai bune 
strategii, din cauză că strategia optimă funcŃionează doar în anumite condiŃii, care momentan nu sunt satisfăcute.  
14 Trebuie menŃionat faptul că strategia de echilibru (strategia Nash) poate fi considerată optimă numai în condiŃiile în 
care şi ceilalŃi jucători joacă strategia Nash. Dacă însă ceilalŃi jucători nu realizează că toŃi au interesul să joace această 
strategie, atunci devierea uşoară de la strategia Nash poate fi considerată o optimizare.  
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Figura 4.1 Media numerelor propuse pe parcursul rundelor succesive în cele două grupe experimentale (joc individual, 
joc între grupe). 
 

Rezultatele referitoare la numărul paşilor de gândire efectuaŃi de către jucători arată că (1) predicŃia teoriei 
jocului referitoare la utilizarea din primul tur a strategiei de echilibru este invalidă, (2) jucătorii individuali măresc 
numărul paşilor de gândire pe baza experienŃelor acumulate. În figura 4.2 se poate observa că, pe parcursul rundelor 
succesive, frecvenŃa de utilizare a mai multor paşi de gândire creşte, iar frecvenŃa jucătorilor, care utilizează doar 1-2 
paşi, scade constant.  
 

 
Figura 4.2 FrecvenŃa numărului paşilor de gândire pe parcursul rundelor, în cazul jocului individual. Graficul prezintă 
histogramele numărului paşilor de gândire, grupate pe runde. 
 

În mod similar, aceleaşi tendinŃe se pot observa în cazul jocului dintre grupe, numai că în acest caz tendinŃele 
sunt mult mai accentuate şi evoluŃia spre mai mulŃi paşi de gândire se derulează cu o viteză mult mai rapidă, decât în 
cazul jocului individual. Putem observa faptul că frecvenŃa strategiei Nash ajunge la cota maximă după runda a şasea, şi 
în timp, evident, toate alternativele de raŃionamente inferioare dispar.  

În ceea ce priveşte interacŃiunile dintre membrii grupurilor, în cazul jocului dintre grupe putem afirma faptul că 
alegerile de numere de către membrii grupului gravitează în jurul deciziei de grup, luate prin consens. DeviaŃiile de la 
deciziile de grup variază în funcŃia rundelor în ultimele runde, observându-se o concordanŃă mai mare, fapt care 
sugerează că toŃi membrii grupului au înŃeles că devierea de la strategia de echilibru ar diminua şansele de câştig. În 
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acelaşi timp, membrii grupului diferă între ei în tendinŃa de a se conforma opiniei de grup (vezi rezultatele detaliate în 
varianta in extenso).  

În ciuda neconcordanŃelor dintre părerile personale şi deciziile de grup, putem să afirmăm că au existat mult 
mai multe opinii comune decât divergente, părerile personale şi părerile de grup corelând global la nivelul de r = 0.61 p 
< 0.001, o mare parte a acestei corelaŃii destul de puternice, datorându-se mai ales consensului puternic din ultimele 
runde ale jocului (vezi rezultatele detaliate în varianta in extenso).  
 

4.3.2. DiscuŃii  
 

Rezultatele au confirmat majoritatea ipotezelor noastre. (1) Nici grupurile, nici jucătorii individuali nu 
utilizează „ab ovo” strategia de echilibru prezisă de teoria jocului şi în acest sens putem afirma că în primele runde ale 
jocului participanŃii propun numere, care dovedesc lipsa de gândire strategică şi incapacitatea de a anticipa strategia 
celorlalŃi jucători. (2) Jucătorii dovedesc capacităŃi de adaptare rapidă, grupurile fiind mult mai eficiente în acest sens, 
comunicaŃia dintre membrii grupului facilitând gândirea metacognitivă şi, în consecinŃă, apropierea mai rapidă de 
strategia de echilibru. Trebuie să subliniem faptul că teoria paşilor de gândire explică atât datele jocului individual, cât 
şi ale jocului dintre grupe, iar aplicarea strategiei softmax, explică comportamentul strategic al jucătorilor, care după 
aplicarea strategiei Nash, au deviat de la aceasta, în runde succesive. Singura slăbiciune a teoriei este prezumŃia că 
jucătorii vor considera că populaŃia jucătorilor cuprinde numai jucători inferiori din punctul de vedere al paşilor de 
gândire. În ceea ce priveşte concluziile metodologice (3), pe parcursul a 10 runde adaptarea strategică este atât de 
evidentă, încât se poate observa efectul statistic chiar în cazul jocului cu 24 jucători. De altfel, s-a arătat că numărul de 
jucători nu influenŃează semnificativ comportamentul strategic, excepŃie fiind doar cazul în care joacă doar doi jucători 
(Fairchild, 2003), caz în care strategia softmax este iraŃională. (4) PosibilităŃile de a realiza controlul experimental sunt 
limitate de interdependenŃa strategică a jucătorilor, comportamentul jucătorilor, constituind, de fapt, „stimuli” pentru 
ceilalŃi jucători şi viceversa. Astfel, componenŃa grupului, raŃionalitatea jucătorilor determină în mare parte rezultatele şi 
concluziile experimentelor de acest gen. Camerer (2003), de exemplu, a arătat că nivelul de educare şi aptitudinile 
analitice ale participanŃilor determină numărul propus în jocul CF p cu o singură rundă.  

În următorul experiment am încercat să studiem adaptabilitatea strategică a oamenilor, în situaŃii cât mai 
apropiate de situaŃiile reale cotidiene, încercând în acelaşi timp să realizăm un control experimental mult mai strict, 
decât în experimentele premergătoare. Atât studiile simulaŃionale, cât şi experimentele premergătoare ne-au ajutat să 
înŃelegem că atât jocul simulat între agenŃi modelaŃi, cât şi jocul real între jucători reali ridică nenumărate probleme 
metodologice, în ceea ce priveşte generalizabilitatea rezultatelor. Aceste concluzii ne-au sugerat aplicarea unor metode 
foarte puŃin utilizate atât în studiile psihologice cât şi în studiile de economie experimentală. Această metodă este un joc 
între agenŃi simulaŃi şi jucători reali. Metoda a fost propusă de Baker şi Rachlin (2002), pentru a studia deciziile sociale, 
comportamentul altruistic şi strategiile de învăŃare a comportamentului cooperant.   
 

4.4. Experimentul III. Adaptarea strategiilor decizionale în situaŃii de interdependenŃă strategică 

 
În acest experiment am încercat să studiem adaptarea strategică a oamenilor în cazuri în care oponentul îşi 

schimbă strategia de joc. Am încercat să creăm o situaŃie cât mai apropiată de cele întâlnite în situaŃii cotidiene. Aceste 
principii de modelare au fost următoarele (1) jocul asincron; omenii rareori iau decizii simultane în situaŃii de 
interdependenŃă strategică. Mai de grabă, în cele mai multe cazuri deciziile se iau secvenŃial, orice acŃiune a unui jucător 
fiind urmatp de reacŃia celuilalt. (2) Caracterul probabilistic al comportamentului decizional; majoritatea oamenilor în 
situaŃii de decizii repetate nu aplică cu o consecvenŃă perfectă o regulă bine stabilită, chiar dacă şi-au planificat 
acŃiunile, aplicarea acesteia are un caracter probabilistic. Aşa cum scrie Aumann (2008), comportamentul oamenilor 
denotă a mixtură de raŃionalităŃi: raŃionalitatea regulii şi raŃionalitatea acŃiunii singulare, ceea ce conferă caracterul 
probabilistic comportamentului decizional. (3) Caracterul repetitiv al situaŃiilor decizionale; există situaŃii în care 
evaluăm o problemă şi luăm o decizie, însă în majoritate cazurilor situaŃiile decizionale se repetă (să aşteptăm autobuzul 
sau să pornim pe jos, ce strategie să aplicăm pentru a majora profitul companiei), iar în aceste cazuri acumularea 
experienŃelor şi învăŃarea au o importanŃă majoră. 

În cadrul experimentului, participanŃii au jucat 190 runde de dilemă a prizonierului împotriva unui adversar 
simulat care implementa diferite tipuri de strategii, schimbând însă strategia la mijlocul jocului. Oponentul simulat 
implementa pe tot parcursul jocului strategii mixte nestaŃionare, cu stări discrete, simulând caracterul comportamentului 
uman, aplicând reguli comportamentale prestabilite cu o anumită probabilitate, în funcŃie de comportamentul 
participantului. ParticipanŃii aveau diferite informaŃii referitoare la adversar: unei părŃi a participanŃilor i s-a spus că 
joacă contra unui adversar uman, iar celorlalŃi li s-a spus că joacă contra „calculatorului” (contra unui program 
implementat pe calculator). Ipotezele noastre au fost că (1) principala cauză a diferenŃelor individuale va fi adaptarea 
strategică, (2) oamenii vor reuşi să-şi adapteze strategiile pe baza experienŃelor acumulate, chiar dacă comportamentul 
strategic al adversarului are un caracter probabilistic şi este extrem de complex. Această ipoteză este urmarea logică a 
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teoriei procesării implicite. (3) TendinŃa de a coopera va fi determinată de convingerile legate de oponent, participanŃii 
fiind mai cooperanŃi cu oponenŃii pe care le cred umani.   
 

4.4.1. Metode 
 

4.4.1.1. ParticipanŃi 

 
În experiment au participat 101 de studenŃi ai UniversităŃi Babeş-Bolyai, la specializarea: psihologie, vârsta medie a 
participanŃilor fiind de 19.6 ani. ParticipanŃii s-au oferit voluntar, urmând să colecteze credite pentru completarea 
cursului de psihologie experimentală şi statistică aplicată. ParticipanŃii au fost repartizaŃi aleatoriu, în 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 şi cu 

ajutorul căruia s-au înregistrat răspunsurile participanŃilor, şi timpul de decizie au fost scris de către autorul lucrării, în 
Visual Basic 6.0, în acest scop. 
 

4.4.1.3. Procedura 

 
ParticipanŃilor li s-au prezentat instrucŃiunile, în forma unui film, pe monitorul computerului, pentru o 

înŃelegere mai rapidă a modului de funcŃionare a programului. În cadrul filmului, participanŃii au primit următoarele 
instrucŃiuni:  

„ImaginaŃi-vă că sunteŃi directorul unei firme, care este în concurenŃă cu o altă firmă. Obiectivul 
dumneavoastră este să obŃineŃi cât mai mare profit (exprimat prin puncte), cooperând sau nu cooperând cu firma 
concurentă. Punctele (profitul) se vor distribui în următorul mod: dacă şi TU, şi EL (directorul firmei concurente) veŃi 
coopera, veŃi primi câte 5 puncte. Dacă unul cooperează, iar celălalt nu, cel care cooperează va primi 1 punct, iar 
celălalt 6 puncte. Dacă niciunul dintre voi nu cooperează, veŃi primi câte 2 puncte. Nu trebuie să le memoraŃi, veŃi avea 
în faŃă aceste informaŃii. Va trebui să luaŃi mai multe decizii succesive, de a coopera sau a nu coopera. Să nu vă gândiŃi 
prea mult. Decizia trebuie să o luaŃi în câteva secunde. Oponentul dumneavoastră (firma concurentă) urmăreşte acelaşi 
lucru să câştige cât mai mult. PuteŃi să alegeŃi să cooperaŃi, apăsând tasta „D”, sau să nu cooperaŃi apăsând tasta „K”. Şi 
aceste informaŃii le veŃi avea tot timpul pe monitor. Prima dată, va alege totdeauna oponentul, alegerea lui va fi colorată 
cu verde, iar alegerea dumneavoastră va fi colorată cu albastru. După ce v-aŃi decis, va urma o rundă nouă de decizii în 
total 190. Dacă adunaŃi puŃine puncte, veŃi avea o sarcină finală, de penalizare, destul de plictisitoare. Să vă concentraŃi 
şi să vă alegeŃi opŃiunea în cât mai scurt timp posibil. Iată cum arată programul (participanŃii au urmărit continuarea  
filmului care a demonstrat modul de utilizare a programului).” 

ParticipanŃii au avut posibilitatea de a revedea filmul (cu instrucŃiuni) integral sau parŃial, dacă au crezut că 
este necesar. Pentru cei care au avut nedumeriri după vizionarea instrucŃiunilor, conducătorul experimentului a mai 
oferit explicaŃii suplimentare, până când toŃi participanŃii au înŃeles sarcina lor. ParticipanŃilor din primele două grupe, 
înaintea începerii experimentului li s-a explicat că oponentul lor va fi un coleg din sală, dar nu vor şti cine este acela, 
pentru că calculatorul va alege aleatoriu partenerii de joc. Celorlalte două grupe li s-a explicat că vor juca contra 
programului implementat pe computer. 
 

4.4.1.4. Designul experimental 

 
În acest experiment, am aplicat un design experimental factorial 2X2 (vezi tabelul 4.2) variabile independente 

fiind strategia aplicată de oponent (computer) şi convingerile participanŃilor referitoare la natura oponentului (uman, 
computer). O altă variabilă independentă (variată pasiv, prin selecŃie) a fost scorul obŃinut, adică performanŃa, variabila 
dependentă fiind nivelul de adaptare a strategiei, operaŃionalizat prin două variabile: probabilitatea de cooperare după 
cooperarea oponentului în runda anterioară (exprimat procentual: p%(c|c)) şi probabilitatea cooperării după 
necooperarea („trişarea”) oponentului în runda anterioară (exprimat procentual, p%(c|nc)). Celelalte probabilităŃi de 
interes (necooperare după cooperare şi necooperare după ne-cooperare) sunt derivate ale celor amintite şi se pot obŃine 
prin calcul: p%(nc|c) = 100 - p%(c|c) şi p%(nc|nc) = 100 - p%(c|nc). O altă variabilă dependentă a fost timpul de 



 23 

decizie operaŃionalizat prin timpul scurs de la apariŃia pe monitor a deciziei oponentului, până la luarea unei decizii de 
către participant (apăsarea tastei „D” sau „K”), măsurat cu precizie de milisecunde.  
 
Tabelul 4.2 Designul experimental (varianta simplificată) şi grupele experimentale 
 

 
Manipularea strategiei oponentului s-a realizat prin implementarea a două strategii de către oponent 

(computer), în modul descris de tabelul 4.3. 
 
Tabelul 4.3 Descrierea strategiei utilizate de către computer, în cazul diferitelor grupe experimentale 
 

 Primele 90 de runde Următoarele 10 runde Ultimele 90 de runde 

Gupa 1 şi grupa 2 Strategia TFT probabilistică 
Strategie mixtă staŃionară: 

P(cooperare) = 0.25 
Strategia WSLS 

probabilistică 

Grupa 3 şi grupa 4 
Strategia WSLS 

probabilistică 
Strategie mixtă staŃionară: 

P(cooperare) = 0.25 
Strategia TFT probabilistică 

 
Deşi cele două strategii alternate de către calculator au fost descrise în capitolele precedente, însumăm în 

tabelul 4.4 caracteristicile acestora. Cele zece runde intermediare au avut rolul de a întrerupe eventualele echilibre, care 
ar putea apărea de-a lungul primelor 90 de runde şi care ar fi putut continua şi în următoarele runde, fără ca 
participantul să observe vreo modificare în comportamentul computerului. În aceste runde probabilitatea de cooperare a 
computerului a scăzut la 25% şi astfel, orice şir de cooperare reciprocă, stabilă a fost întreruptă, participantul fiind 
nevoit să încerce să se adapteze noii strategii aplicate de computer. 
 
Tabelul 4.4 Caracteristici ale strategiilor alternate de către calculator 
TFT probabilistic 
(Strategie mixtă, ne-
staŃionară, cu stări discrete) 

ochi pentru ochi (probabilistic): cooperează în prima rundă, cu probabilitate de 50%, 
după care măreşte probabilitatea de cooperare în următoarea, rundă cu 25%, dacă 
partenerul de joc a cooperat în runda precedentă, şi scade probabilitatea de cooperare cu 
25%, dacă partenerul de joc a „trădat” în runda precedentă.15  

WSLS probabilistic 
(Strategie mixtă, ne-
staŃionară, cu stări discrete) 

nu abandona strategia de succes (probabilistic): cooperează în prima rundă, cu 
probabilitate de 50%, după care măreşte probabilitatea de cooperare în următoarea rundă 
cu 25%, dacă mutările celor doi jucători din runda precedentă au coincis şi scade 
probabilitatea de cooperare cu 25%, dacă mutarea celor doi jucători a fost diferită în 
runda precedentă.16 

 
DiferenŃele comportamentale ale celor două strategii le-am însumat în tabelul 4.5. După cum se poate observa, 

ambele strategii cresc probabilitatea de cooperare în cazul unei cooperări reciproce şi scad probabilitatea de cooperare 
dacă oponentul, în cazul de faŃă participantul, iniŃiază necooperearea (trişarea).DiferenŃele dintre cele două strategii apar 
în cazul în care, la necooperare, participantul răspunde cu cooperare (caz în care TFT creşte, iar WSLS scade 
probabilitatea de cooperare) şi în cazul în care, la necooperare participantul răspunde „cu aceeaşi monedă” (caz în care 
TFT scade, iar WSLS creşte probabilitatea de cooperare).  
 

                                                 
15 Desigur, în cazul în care probabilitatea de cooperare a ajuns la 100% iar partenerul de joc continuă cooperarea, atunci 
TFT probabilistic va coopera în continuare cu o probabilitate de 100%. Acelaşi lucru se întâmplă în direcŃia opusă, dacă 
probabilitatea de cooperare scade la 0%, iar adversarul continuă „trădarea”. 
16 La fel ca în cazul strategiei TFT probabilistic, probabilitatea de cooperare se încadrează între valorile 0% şi 100%. În 
cazul în care probabilitatea de cooperare atinge aceste limite şi în urma mutării adversarului ar trebui să crească sau să 
scadă, iar acest lucru este imposibil, atunci valoarea va rămâne în mod natural neschimbată.  

  
Strategia computerului: 

TFT (prob.)-WSLS (prob.) 
Strategiea computerului: 

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 
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Tabelul 4.5 Schimbarea probabilităŃii de cooperare a computerului, în cazul celor două strategii probabilistice 
dependente de deciziile rundei anterioare şi probabilitatea cooperării în runda precedentă. (Abrevieri: c-cooperare, nc-
necooperare, p(c) - probabilitatea cooperării) 
 

Runda n  Schimbarea probabilităŃii de cooperare a computerului în runda n + 1 

Decizia 
computerului 

Decizia 
participantului 

TFT probabilistic WSLS probabilistic 

c c p(c)runda n+1 = p(c) runda n + 0.25 p(c)runda n+1 = p(c) runda n + 0.25 

nc c p(c)runda n+1 = p(c) runda n + 0.25 p(c)runda n+1 = p(c) runda n - 0.25 

c nc p(c)runda n+1 = p(c) runda n - 0.25 p(c)runda n+1 = p(c) runda n - 0.25 

nc nc p(c)runda n+1 = p(c) runda n - 0.25 p(c)runda n+1 = p(c) runda n + 0.25 

 
Se poate observa că deşi, cele două strategii TFT şi WSLS sunt simple şi pot fi uşor descifrate de către 

oponent, variantele probabilistice sunt imposibile de descifrat de către participanŃi, nereuşind niciunul dintre 
participanŃi, în urma experimentului, să descrie regularităŃile strategiei utilizate de computer. 
 

4.4.1.5. Rezultate 

 
Rezultatele experimentului au fost analizate în funcŃie de strategia oponentului, convingerile participantului 

despre oponent şi scorul obŃinut de către participant. Adaptarea strategică a participanŃilor poate fi descrisă perfect prin 
doi indicatori (variabile dependente) şi evoluŃia acestora pe parcursul experimentului. Aceşti indicatori au fost 
probabilitatea de cooperare după cooperarea a oponentului, în runda precedentă, şi probabilitatea de cooperare după 
„trişarea”, oponentului în runda precedentă. Aceşti indicatori s-au calculat pe blocuri experimentale, utilizând 
următoarele formule: 
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1

|
−nn op nccf este numărul 

cazurilor în care participantul a răspuns la „trişare” cu cooperare şi ( )
1−noncf este numărul cazurilor în care oponentul a 

„trişat” în runda precedentă. 
 

4.4.1.5.1. Adaptare strategică în funcŃie de strategia oponentului 

 
Analizând rezultatele privind evoluŃia disponibilităŃii de cooperare, în urma unor cooperări sau trişări ale 

oponentului în runda precedentă, putem observa că ambele indicii arată trenduri adaptative. În ceea ce priveşte 
probabilitatea de cooperare, după cooperarea oponentului în prima rundă, putem observa că aceasta, indiferent de 
strategia oponentului, creşte aproape permanent pe parcursul celor şase blocuri experimentale. Aceasta se explică prin 
faptul că cooperarea după cooperarea oponentului facilitează creşterea probabilităŃii de cooperare a adversarului, astfel, 
în mod indirect, facilitând creşterea probabilităŃii câştigurilor mari.  

Această creştere adaptativă a probabilităŃii de cooperare după cooperarea prealabilă a oponentului este 
semnificativă şi din punt de vedere statistic − între blocurile 1 şi 6 respectiv 3 şi 6, în a doua condiŃie experimentală 
(WSLS-TFT), între blocurile 1 şi 6 t(49) =2.68 , p =0.01, iar între blocurile 3 şi 6 t(49) = 3.64 , p = 0.001. În prima 
condiŃie experimentală (TFT-WSLS), trendul adaptativ se poate observa clar, însă diferenŃele dintre blocuri sunt 
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nesemnificative. Acest fapt se poate datora atât numărului mai mic de runde (190), cât şi probabil, şi tendinŃei fireşti de 
a răspunde cu aceeaşi monedă la cooperare. 

În cazul cooperării după „trişarea” prealabilă a oponentului, tendinŃele adaptative diferă, în funcŃie de condiŃia 
experimentală (TFT-WSLS, WSLS-TFT), În prima condiŃie experimentală (TFT-WSLS), participanŃii, în primele trei 
runde joacă împotriva strategiei TFT probabilistic, iar contra acestei strategii, cooperarea după „trişarea” prealabilă a 
oponentului este adaptativă, deoarece creşte probabilitatea de cooperare a oponentului, retalierea având efect contrar. 
Desigur, creşterea probabilităŃii de cooperare a oponentului deschide oportunitatea unor câştiguri mari, stabile, însă în 
ultimele trei blocuri, strategia oponentului se schimbă la WSLS. Împotriva acestei strategii, retalierea după „trişarea” 
prealabilă a oponentului creşte probabilitatea de cooperare a oponentului (iar cooperarea are efect contrar). Astfel, 
adaptarea împotriva acestei strategii constă în scăderea probabilităŃii de cooperare după „trişarea” prealabilă a 
oponentului. Desigur, în a doua condiŃie experimentală (WSLS-TFT), ordinea strategiilor aplicate de către oponent, se 
schimbă, şi astfel, şi strategiile adaptative ale participanŃilor se inversează.  

Aşa cum se poate observa clar în figura 4.3, probabilitatea de cooperare după „trişare”, în prima condiŃie 
experimentală (TFT-WSLS), stagnează în primele trei blocuri experimentale, după care se poate observa o scădere 
semnificativă între blocurile 3 şi 6 de t(49) = 4.39, p = 0.0001 şi între blocurile 4 şi 6 t(49) = 2.12, p = 0.037, după ce 
strategia oponentului se schimbă. Stagnarea în primele trei blocuri se poate explica prin tendinŃa oamenilor de a pedepsi 
(răzbuna) „trişătorul” şi astfel probabilitatea de a iniŃia cooperarea după „trişare” creşte foarte puŃin. În a doua condiŃie 
experimentală, în primele trei blocuri experimentale, probabilitatea retalierii în urma trişării adversarului creşte 
semnificativ: între t(49) = 2.46, p = 0.017 (iar probabilitatea de cooperare după „trişarea” adversarului scade). Începând 
cu runda a patra, probabilitatea de iniŃiere a cooperării după „trişare” creşte semnificativ între blocurile 3 şi 6 t(49) = 
5.29, p = 0.0001, ceea ce denotă un trend adaptativ din punct de vedere strategic.  
 

 
Figura 4.3 EvoluŃia probabilităŃii de cooperare (exprimată în procente) a participanŃilor, după cooperarea sau „trişarea” 
oponentului în runda precedentă, pe parcursul experimentului, în funcŃie de strategia oponentului. (Fiecare bloc 
experimental însumează 30 de runde, iar schimbarea strategiei oponentului s-a efectuat după blocul al treilea.) 
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4.4.1.5.2. Factorii determinanŃi ai diferenŃelor individuale 

 
Analizând distribuŃia scorului obŃinut de către participant, se poate observa forma bimodală a distribuŃiei, cele 

două distribuŃii intersectându-se la scorul de 725 puncte. Deşi distribuŃiile nu sunt perfect simetrice, se conturează clar 
caracterul bimodal, cu două vârfuri evidente, cu frecvenŃe ridicate şi două distribuŃii cvasigausiene bine conturate şi 
delimitabile. Această distribuŃie sugerează o diferenŃă calitativă între cele două grupuri. IniŃial am formulat mai multe 
ipoteze privind factorii care ar putea contribui la formarea acestei distribuŃii, ulterior eliminându-le, pe rând, prin 
comparaŃii statistice. Factorii pe care am reuşit să-i eliminăm au fost: convingerile despre oponent, genul participanŃilor, 
strategiile aplicate de către oponent. În urma eliminării acestor ipoteze, au mai rămas două posibile explicaŃii: (1) o 
parte a participanŃilor, „ab ovo”, utilizează cu frecvenŃă ridicată strategii, care facilitează cooperarea oponentului; (2) 
participanŃii, la începutul experimentului, utilizează aceleaşi strategii, însă o parte a participanŃilor se adaptează din 
punct de vedere strategic mult mai rapid, comparativ cu ceilalŃi participanŃi. Această dilemă este, de fapt, cea mai 
dezbătută problemă în psihologia diferenŃelor individuale. Formulând mai general, dezbaterea se axează pe două 
ipoteze: (1) cei cu performanŃe bune utilizează strategii mai adecvate pentru rezolvarea unor probleme; (2) cei cu 
performanŃe ridicate utilizează aceleaşi strategii, însă ei reuşesc să-şi adapteze strategiile mult mai rapid, pe baza 
experienŃelor acumulate.  

 

 
Figura 4.4 EvoluŃia probabilităŃii de cooperare (exprimată în procente) a participanŃilor, după cooperarea sau „trişarea” 
oponentului în runda precedentă, pe parcursul experimentului, în funcŃie de strategia oponentului şi scorul obŃinut de 
participanŃi. (Fiecare bloc experimental însumează 30 de runde, iar schimbarea strategiei oponentului s-a efectuat după 
blocul al treilea.) 

 
În vederea testării celor două ipoteze, s-au analizat probabilităŃile de cooperare în funcŃie de strategiile 

oponentului, decizia oponentului în runda precedentă şi scorul obŃinut de către participant. Rezultatele prezentate în 
formă grafică în figura 4.4 arată clar faptul că adaptarea strategică în cazul participanŃilor cu scor mai mic de 725.5 de 
puncte, este aproape inexistentă, variaŃiile în probabilitatea de cooperare în funcŃie de strategiile oponentului fiind 
minime. În ceea ce priveşte rezultatele participanŃilor cu scor final de peste 725.5, se pot observa cele mai accentuate 
tendinŃe de adaptare, atât în cazul schimbării strategiei de către oponent, cât şi în cadrul stabilităŃii strategice a 
oponentului. În ciuda faptului că adaptarea strategică arătată de participanŃii cu scor de peste 725.5 de puncte este 
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accentuată, putem semnala faptul că media probabilităŃii de cooperare, după cooperarea oponentului, nu atinge nivelul 
de 100%,. şi în mod similar, nici probabilitatea de cooperare, după trişarea oponentului, în cazul în care oponentul juca 
strategia WSLS, nu a atins 0%. Cu toate că au existat mulŃi participanŃi care s-au adaptat perfect la strategia 
oponentului, dovedind astfel că domină în comportamentul strategic raŃionalitatea regulii, au existat participanŃi care, 
cu toate că au reuşit să-şi adapteze strategiile, au încercat ori să speculeze din când în când comportamentul cooperant 
al oponentului, ori să răspundă cu aceeaşi monedă la comportamentul probabilistic al oponentului. Acest comportament 
denotă dominanŃa raŃionalităŃii actului singular în comportament. La celălalt capăt al distribuŃiei, în mod similar, nici 
probabilitatea de cooperare după trişarea oponentului, în cazul în care oponentul juca strategia WSLS, nu a atins 0%, 
ceea ce poate explica reticienŃa oamenilor de a retalia în mod consecvent. Şi în acest caz există participanŃi care au 
reuşit acest lucru, şi în cazul lor putem afirma că raŃionalitatea regulii caracterizează comportamentul strategic. Cu alte 
cuvinte, aceşti participanŃi urmăresc mai degrabă câştiguri constante pe termen lung şi nu gratificare imediată, câştiguri 
mari, dar sporadice.  

Convingerile participanŃilor despre oponentul de joc nu au afectat comportamentul adaptativ al participanŃilor 
în niciuna dintre condiŃiile experimentale. Probabilitatea de cooperare după cooperarea oponentului nu diferă în funcŃie 
de convingerile participanŃilor despre oponent. În mod similar, şi în cazul cooperării în urma „trişării” oponentului 
schimbările de probabilitate sunt aproape identice, cu uşoare diferenŃe nesemnificative între grupurile experimentale. 
 

4.4.2. DiscuŃii 
 

Am arătat că oamenii nu formează un grup omogen în ceea ce priveşte strategiile decizionale şi adaptarea în 
situaŃii de interdependenŃă strategică. În cazul nostru, aproape 2/3 a participanŃilor au arătat capacităŃi de adaptare 
contra unor strategii probabilistice nestaŃionare, ceea ce este un fapt remarcabil, Ńinând cont de complexitatea strategiei, 
imposibilitatea de a concepe strategia oponentului şi numărul destul de mic al rundelor (90, în cazul fiecărei strategii). 
De asemenea, am arătat că oamenii sunt senzitivi la schimbări probabilistice destul de mici în strategia oponentului, 
chiar dacă comportamentul nu este deterministic. În mod similar, analizând cauzele diferenŃelor individuale, am arătat 
că diferenŃa primordială este în adaptarea strategică rapidă a participanŃilor cu performanŃe bune şi nu aplicarea „ab 
ovo” a unor strategii mai optime. În final, am constatat că experienŃa directă, comportamentul strategic al oponentului 
sunt mult mai importante decât convingerile sau informaŃiile despre el (desigur, aceasta poate să depindă şi de natura 
informaŃiilor). Rezultatele arată clar că informaŃiile legate de natura oponentului (umană sau computer) nu influenŃează 
în niciun fel comportamentul strategic al oamenilor. 
 

5. Concluzii 
 

Pornind de la trei premise, derivate din realităŃile societăŃii contemporane („societatea riscului” vezi Beck, 
1998 şi Marga 2007) şi ale tiparelor comportamentale asociate, în lucrarea de faŃă, am încercat să analizăm procesele de 
adaptare strategică în situaŃii decizionale repetate, în condiŃii de experienŃă directă. Cele tei premise formulate au fost: 
(1) oamenii utilizează de cele mai multe ori probabilităŃi estimate pe baza experienŃelor acumulate (mult mai rar 
probabilităŃi precalculate); (2) probabilităŃile, în lumea reală, nu sunt statice, ci se schimbă dinamic; (3) structura 
probabilistică a mediului este determinată de tiparele comportamentale ale oamenilor.  

Strategia de cercetare a urmărit, în mod consecvent, creşterea graduală a complexităŃii situaŃiei experimentale. 
Primul experiment a avut rolul de a identifica principalele mecanisme ale adaptabilităŃii strategice, în situaŃii statice, în 
care informaŃiile privind probabilităŃile apriori şi aposteriori au rămas neschimbate de-a lungul experimentului, 
simulând astfel un mediu probabilistic static. Rezultatele experimentului au arătat că utilizarea probabilităŃilor apriori 
sunt dependente de sarcină, în cazul unor probleme cu validitate ecologică crescută, utilizarea probabilităŃilor apriori 
fiind mai ridicată (depăşind nivelul potrivirii probabilităŃilor cu 7-17.5%). Rezultatele au arătat că oamenii sunt sensibili 
la variaŃiile statistice din mediul lor, cum ar fi valoarea predictivă a informaŃiilor. De asemenea, ratele de bază nu sunt 
nicidecum neglijate în întregime, au doar o pondere mai mică, în raport cu probabilitatea aposteriori (validitate 
predictivă a indiciului). Timpii decizionali au evidenŃiat rolul proceselor automatice în deciziile optime şi ei, în mod 
surprinzător, au fost semnificativ mai scurŃi, decât în cazul deciziilor suboptime. Aceste rezultate surpinzătoare, 
coroborate cu lipsa corelaŃiei dintre evaluările conştiente ale probabilităŃilor condiŃionale şi procentajul de alegere a 
produselor, sugerează că procesarea informaŃiilor statistice obŃinute prin experienŃă directă este efectuată, mai ales, de 
procese rapide implicite.  

Următoarele experimente au vizat situaŃii mai complexe, în care situaŃia decizională este determinată de către 
strategiile părŃilor (agenŃilor), care interacŃionează şi (în ultimul experiment) o variabilă probabilistică. În aceste 
experimente descrise în capitolul 6, am încercat, în prima fază, să dezvoltăm o metodă funcŃională de studiu a adaptării 
strategice în interacŃiuni repetate, care să îmbine avantajele metodelor experimentale cu avantajele studiilor 
simulaŃionale. Aceste experimente se încadrează între studiile comportamentale, contribuind la dezvoltarea noii 
discipline a teoriei comportamentale ale jocului (behavioral game theory).  
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În primul experiment al capitolului 6, utilizând paradigma bunului comun cu mai multe runde, am arătat că, pe 
baza experienŃelor, oamenii reuşesc să se apropie de strategia de echilibru, mai ales când există motivaŃie financiară 
destul de mare. De asemenea, am reuşit să dovedim că numărul rundelor, cantitatea experienŃei, determină nivelul 
adaptării. În numai 10 runde, participanŃii au reuşit să se adapteze strategic şi să se apropie de strategia de echilibru.  

Al doilea experiment (al capitolului 6), în care am utilizat paradigma concursului de frumuseŃe p, lângă faptul 
că a întărit concluziile experimentului anterior, a mai arătat că nici grupurile, nici participanŃii individuali nu utilizează 
„ab ovo” strategia de echilibru, prezisă de teoria jocului, ceea ce denotă lipsa gândirii strategice în primele runde. 
Jucătorii însă dovedesc o capacitate de adaptare rapidă, grupurile fiind mult mai eficiente în acest sens, comunicarea 
dintre membrii grupului facilitând gândirea metacognitivă şi, în consecinŃă, apropierea de strategia de echilibru.  

În cadrul experimentului 3 al capitolului 6, utilizând concluziile experimentelor preliminare ale acestui capitol, 
am încercat elucidarea rolului diferiŃilor factori, în adaptarea strategică, în situaŃii dinamice de interdependenŃă 
strategică. ParticipanŃii au jucat 190 runde din „dilema prizonierului” împotriva unui adversar simulat, care implementa 
diferite tipuri de strategii probabilistice, schimbând însă strategia la mijlocul jocului. Din experiment rezultată mai 
multe concluzii importante, printre care: (1) faptul că există diferenŃe individuale semnificate în ceea ce priveşte nivelul 
de adaptare a participanŃilor, aproape 2/3 arătând capacităŃi de adaptare contra unor strategii probabilistice nestaŃionare, 
ceea ce este un fapt remarcabil, Ńinând cont de tiparul comportamental complex al adversarului; (2) oamenii sunt 
sensibili la schimbări probabilistice minore în strategia oponentului; (3) diferenŃele de performanŃă sunt cauzate de 
nivelul de adaptare strategică şi nu de utilizarea „ab ovo” a unor strategii optime.  

În cadrul capitolului 5, am reuşit să demonstrăm că efectele adaptării se regăsesc în contextul educaŃional, 
efectul acestora nefiind în totdeauna benefică. În acest capitol, am propus şi modificări ale practicilor educaŃionale şi 
unele modificări structurale ale manualelor şcolare.  

Trebuie să subliniem că cercetările prezentate constituie contribuŃii modeste la nivelul actual al cunoaşterii în 
domeniul analizei comportamentale ale deciziilor umane şi în teoria comportamentală a jocului, însă, coroborate şi 
completate cu celelalte realizări semnificative, pot sta la baza mai multor aplicaŃii în domeniul economic, în care 
hegemonia teoriilor clasice a luat sfârşit odată cu criza bancară mondială17. De asemenea, studiile prezentate pot fi 
aplicate în domeniul psihologic, dezvoltând baterii de teste, pe baza simulaŃiilor elaborate, care ar putea fi utilizate în 
evaluarea comportamentului cooperant, a provocabilităŃii sau a înclinaŃiei spre invidie. Studiile ar putea avea aplicaŃii şi 
în domeniul schimbărilor climaterice antropogene, în care comportamentul, cooperant cu directivele mondiale, 
constituie cheia ameliorării situaŃiei actuale.  
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