Co lezy u podstaw orientacji,
czyli teoria gier

Psychologéw spotecznych od dawna interesowaty wybory
dokonywane w sytuacji wspétzaleznosSci. Pytano o motywy
kierujgce ludzmi i wptywajgce na ich zachowanie. Aby znalezc¢
odpowiedz tworzono szereg teorii prébujacych wyjasnié¢ w mniej
lub bardziej skomplikowany sposéb mechanizmy rzgdzace
dokonywanymi wyborami. Najgtosniejszg i chyba najdtuzej
Swietujgca swoje triumfy byta teoria gier.

Sytuacje wspoétzaleznosSci spotecznej mozna zdefiniowaé¢ jako
sytuacje, w ktdérej osiaggniecie pozgdanych celéw zalezy nie
tylko od wtasnych dziat*an poszczegélnych oséb, ale takze od
dziatan pozostatych bohateréw sytuacji. W tak okres$lonej
sytuacji zachodzi zjawisko zalezno$ci interesdéw — dziatania
kazdej ze stron wptywajg nie tylko na realizacje jej wtasnych
intereséw, ale takze intereséw drugiej strony. Zaleznos¢ taka
czesto przeradza sie w konflikt. Teoria gier proponuje pewien
sposob analizy konfliktdéw, ktdéry opiera sie na zatozeniach
dotyczgcych sytuacji wspdétzaleznosci. Oto one:

=istnieje pewien zbidér bohaterdéw sytuacji, zwanych
graczami

» kazdy z graczy dysponuje co najmniej dwiema strategiami
dziatania

= skutki dziatan kazdego z graczy zaleza od dziatan jego
wtasnych dziatan oraz od dziatan pozostatych graczy

= skutki te sg przez kazdego z graczy warto$ciowane
(posiadajg okreslong uzytecznos¢)

» gracze podejmujg dziatania zgodnie z ustalonymi regutami
(za: Grzelak, 1978)

Gry konstruowane w oparciu o powyzsze zatozenia miaty stuzyc
poznaniu regut, jakimi cztowiek kieruje sie w sytuacji
wspétzaleznosci, a podstawowym narzedziem do opisu sytuacji
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byta macierz gry (wynikéw), w ktdérej okreslone sg wszystkie
mozliwe zachowania uczestnikow sytuacji oraz konsekwencje
wszelkich kombinacji tych zachowan ( Majcher, 1989)

Aby nieco przyblizy¢ podstawowe pojecia teorii gier wréémy do
przyktadu podanego we wstepie. Mamy tutaj dwie osoby biorace
udziat w sytuacji wsp6tzaleznosci (dwdéch graczy). Przyktadowag
macierz wynikow przedstawia rys. 1.

GRACEZ
A
pracuje obija sie
GEATZ | pracue 3.3 2.4
B obija sie 4,2 1.1

Rys.1l. Macierz wynikow

Kiedy obaj gracze wybierajg strategie ,pracuje” obaj zyskuja
tyle samo. Dostajg taka samg pensje, pochwate od szefa,
wktadajg w to takg samg prace. Jednakze jeden z nich zyska
wiecej, jesli to partner wykona za niego catg prace. Przy
zupetnie réznych naktadach obaj otrzymajg takie samo
wynagrodzenie. Tak wiec gracz, ktéry wybiera strategie ,obija
sie” podczas gdy drugi gracz wybiera ,pracuje”, zyskuje
najwiecej. Co bedzie jednak, kiedy obaj wybiora uchylanie sie
od obowigzku? Zadanie nie zostanie wykonane, nie dostang
pensji, szef bedzie zty, mogg nawet straci¢ prace. Obaj wiec
zyskujg najmniej.

W klasycznej teorii gier zaktadano, ze kazdy gracz jest
Swiadomy wszystkich dostepnych mu strategii, wszystkich
mozliwych wynikéw oraz wartosci subiektywnej owych wynikéw
(uzytecznos$ci) dla siebie oraz drugiego gracza. Wierzono tez w
to, ze kazdy gracz pragnie maksymalizowac¢ wartos¢ subiektywna
wynikoéw, ktdéra byta traktowana jako monotoniczna funkcja
wielko$ci wyptat. Powstat wiec wizerunek cztowieka,



prawdziwego ,homo economicus”, ktory zawsze stara sie
maksymalizowa¢ wtasne, subiektywne zyski, czyli postepowal (z
punktu widzenia teorii gier) racjonalnie.

Aby potwierdzi¢ te teorie przeprowadzono szereg badan, w
ktérych uzywano gier z macierzami wynikdéw podobnych do naszej.
Stosowano rozne rodzaje gier, te konfliktowe i te nie
zawierajgce sprzecznosci interesdéw. Im wiecej byto jednak
eksperymentéw tym coraz mocniej zauwazano, ze ludzie nie
zawsze zachowujg sie tak, jak to przewiduje teoria gier.
Znaczny odsetek badanych (30%-40% za: Grzelak, 1989), zbyt
wielki, zeby go zignorowa¢, wcale nie kierowat sie regutami
matematycznymi, nie chciat by¢ racjonalny, nie dawat sie
zaszufladkowa¢ w tak, zdawatoby sie, jasnej i prostej teorii
starajgcej sie wyttumaczy¢ motywy kierujace ludZmi.

Zaczeto wiec coraz gtos$niej krytykowal teorie gier. Zarzucono
brak adekwatno$ci sytuacji gry do sytuacji w realnym Swiecie,
podwazano podstawowe zatozenia. Zaczeto watpié¢, czy wszyscy
ludzie jednakowo odbierajg dang sytuacje, czy ich subiektywne
spostrzeganie jest takie same jakie zaktada badacz.
Poszukiwano odpowiedzi na pytanie, dlaczego tak wiele osd6b nie
poddaje sie regule maksymalizacji wtasnego zysku. Tak naprawde
jednak pytanie dotyczyto nie odstepstw od racjonalnos$ci, a
innej definicji wtasnego interesu.

Okazato sie bowiem, ze ludzie chcag maksymalizowa¢ nie tylko
wtasne wyniki, ze nie wartosciujg jedynie konsekwencji dziatan
dla siebie samych, ale takze konsekwencje dziatan dla innych
0séb. Innymi stowy: subiektywna wartos¢ wynikéw jest funkcja
wielu zmiennych: wynikéw wtasnych i wynikéw pozostatych
uczestnikow sytuacji ( Grzelak, 1989).

Oznacza to, ze 7Zrédtem satysfakcji (a wiec wyborem
posiadajgcym najwiekszg subiektywng uzytecznos$¢) nie musi byd
wcale wybdér nominalnie dla gracza najwyzszy. W naszym
przyktadzie ze wstepu najlepszym wyborem dla kazdego z
pracownikéw bytoby wybranie strategii ,obija sie”, poniewaz ta



strategia daje maksymalne zyski (chociaz i maksymalne straty).
Sprébujmy jednak zobaczy¢ co sie dzieje, jezeli gracze nie
biorg pod uwage tylko danej macierzy wyptat. Zaktadajgc, ze
jeden z pracownikéw wysoko ceni sobie dobro swojego kolegi,
ktéry jest na przyktad jego dobrym przyjacielem, a drugi z
kolei stawia przede wszystkim na réwny podziat zyskéw (taka
sama ptaca = taka sama praca), to nasza macierz wynikdw z
subiektywnego punktu widzenia graczy wyglada teraz tak:

GEACY
A
pracuje obija sie
GRACZ | pracue 3.4 4.1
B obija sie 1,2 2.3

Rys.2. Subiektywna macierz wynikéw

W ten sposdob z sytuacji konfliktowej powstata nam sytuacja
bezkonfliktowa, poniewaz kazdemu z pracownikéw optaca sie
wybra¢ strategie ,pracuje”. Kazdy z graczy odbiera wiec te
samg sytuacje zupetnie inaczej.

Taki spos6b myslenia zaproponowali Kelley i Thibaut tworzac
teorie macierzy efektywnej 1 opisujgc jg w swojej ksigzce
,Interpersonal Relations. Theory of Interdependence” ( za:
Majcher, 1989). Twierdzg oni, ze zachowanie w sytuacji
wspbtzaleznosci jest wynikiem transformacji, ktdrych dokonuje
cztowiek na macierzy danej (czyli na obiektywnych
uzytecznos$ciach). 0d macierzy danej, poprzez macierz spoteczng
(normy spoteczne, wartos$ci, wtasne potrzeby) dochodzimy do
macierzy efektywnej, ktdra determinuje dopiero nasze
zachowanie w sytuacji (rys. 3.). W naszym przyktadzie macierzg
dang bytaby pierwotna macierz wynikdéw, a macierz przedstawiona
powyzej bytaby juz wynikiem transformacji, czyli macierzg
efektywng.
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Rys.3. Schemat motywacyjno-strategiczny teorii macierzy
efektywnej (za: Majcher, 1989)

Niezaleznie jednak od tego, w jakim stopniu ta teoria jest
trafna jedno jest pewne: Ludzie maksymalizujg swdj wtasny
interes, jednakze nie zawsze jest to jedynie maksymalizacja
swoich wynikdéw, a raczej wynik konfrontacji pomiedzy wynikami
swoimi a wynikami innych oséb biorgcych udziat w sytuacji
wspo6tzaleznosci.

Jesli szukaja Panstwo pomocy w napisaniu wtasnej pracy -
potrzebujg Panstwo fachowych konsultacji to polecamy strone
pisanie prac - profesjonalna pomoc w pisaniu prac w granicach
prawa.
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