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Streszczenie

Podejmowanie decyzji w warunkach niepewnosci oraz w interakcji z innymi osobami sta-
nowi istotny obszar zainteresowan psychologii, ekonomii, zarzgdzania oraz teorii gier. W ra-
mach teorii gier jednym z najczesciej wykorzystywanych modeli do analizy takich sytuacji
jest iterowany dylemat wieznia, ktory umozliwia badanie wptywu indywidualnych cech gra-
czy na podejmowane przez nich decyzje. Celem niniejszego badania byta ocena znaczenia
wybranych czynnikdw demograficznych i psychologicznych - takich jak pte¢, poziom empatii
oraz deklarowana sktonnos¢ do kooperacji na strategie decyzyjne uczestnikow w iterowa-
nym dylemacie wieznia. Analizie poddano dane pochodzgce z dwdch eksperymentéw: opu-
blikowanego wczesniej badania przeprowadzonego na Uniwersytecie w Toronto oraz no-
wego eksperymentu zrealizowanego wsrdd studentow Politechniki Biatostockiej. W pracy
postawiono trzy pytania badawcze dotyczgce wptywu ptci, poziomu empatii oraz deklaro-
wanej sktonnosci do wspodtpracy na decyzje graczy. Wyniki wykazaty, ze w badaniu przepro-
wadzonym na studentach Politechniki Biatostockiej pte¢ przeciwnika nie miata istotnego
wptywu na wybory uczestnikdw, tak samo jak pte¢ gracza oraz poziom empatii, jakg on za-
deklarowat. W badaniu przeprowadzonym na Uniwersytecie w Toronto pte¢ zaréwno gra-
cza, jak i przeciwnika rowniez nie rzutowaty na decyzje badanych, ale ich poziom empatii
juz tak.

Stowa kluczowe

dylemat wieZnia, strategia, Toronto Empathy Questionnaire, analiza korespondencji, ana-
liza statystyczna
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Wstep

Podejmowanie decyzji w warunkach niepewnosci oraz w interakcji z innymi
osobami jest przedmiotem zainteresowan badaczy roznych dziedzin — od psycholo-
gii, przez ekonomig, az po teori¢ gier [Roszkowska, 2007; Stawicki i in., 2020;
Schroder, Gilboa Freedman, 2020]. W sytuacjach, w ktorych rezultat wtasnych dzia-
fan zalezy nie tylko od wyboru indywidualnego, ale rowniez od decyzji innych osob,
pojawiaja sie dodatkowe czynniki takie jak zaufanie, czy przewidywanie intencji
drugiej strony. Jednym z najczesciej przywotywanych przykladow takiej sytuacji
jest ,,Dylemat wigznia”, ktory nie tylko stat si¢ klasycznym modelem w teorii gier,
ale rowniez cennym narzgdziem w badaniu ludzkich zachowan i postaw [Nay,
2016]. ,,Dylemat wigznia” to pojecie od dawna funkcjonujace w §wiadomosci bada-
czy oraz inspirujace ich do odkrywania r6znych zalezno$ci pomiedzy ludzkimi ce-
chami, a sktonnoscia do podejmowania okreslonych decyzji. Gra, w ktérej wynik
zalezy bezposrednio od tego, na ile jesteSmy w stanie zaufa¢ drugiej osobie oraz
jakie mamy na jej temat wyobrazenie, potrafi niezwykle zaskoczy¢ bogactwem in-
formacji, jakie potrafi przekaza¢ o graczach, pomimo swojej prostoty. Do takich
cech zaliczy¢ mozna miedzy innymi sktonno$¢ jednostek do wspotpracy, poziom
empatii, zaufanie, jakim darza swojego przeciwnika, oraz szereg innych wtasciwo-
$ci.

»Dylemat wigznia” zostal wymys$lony i opracowany w 1950 r. przez M.
Dreshera i M. Fooda, pracownikéw firmy RAND Corporation [Roszkowska, 2007]
[Lave, 1960]. Jego formalne reguty oraz nazwe¢ wprowadzit kanadyjski matematyk
Albert W. Tucker [Tucker, 1983]. Grg ilustruje nastgpujgca anegdota. Dwoch mez-
czyzn, oskarzonych o wspdlne naruszenie prawa, jest przetrzymywanych w oddziel-
nych celach przez policj¢. Kazdy z nich otrzymuje takg samg informacj¢ i staje przed
wyborem jednej z dwoch strategii: nie zdradzi¢ drugiego (strategia kooperacyjna)
lub zdradzi¢ (strategia niekooperacyjna). Mozliwe sg nast¢pujace scenariusze:

*  Obaj zatrzymani (gracze) wybierajg strategi¢ kooperacyjng — nikt nie zdradza:
obaj zostajg uniewinnieni i otrzymujg wyplate réwna 0.

* Obaj zatrzymani (gracze) wybierajg strategi¢ niekooperacyjng — obaj zdra-
dzaja: kazdy otrzymuje tagodny wyrok, czyli wyptatg réwna —1.

* Jeden zatrzymany (gracz) zdradza, drugi nie — zdradzajacy otrzymuje na-
grode za wspoélprace z policjg (wyptata 1), a drugi — surowy wyrok (wyplata
-2).

Tak opisang sytuacje przedstawi¢ mozna w formie tabeli wyptat (tab. 1), ktora
opisuje poszczegdlne wyniki graczy po zakonczonej grze.
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Tab. 1. Tabela wyptat w ,,Dylemacie wieznia”

gracz1/gracz 2 strategia kooperacyjna strategia niekooperacyjna
stratega kooperacyjna (0,0) (-2,1)
Strategia niekooperacyjna (1,-2) (-1,-1)

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie [Straffin, 2004, s. 94].

W nawiasach pierwsza wspotrzedna okresla wyptate gracza pierwszego, a druga
— gracza drugiego. Kazde z rozwigzan gry ma inne znaczenie dla obu uczestnikow
i jednoczesnie pokazuje problem: czy lepiej jest dazy¢ do ograniczenia strat i 0sig-
gna¢ umiarkowane nagrody, przyjmujac, ze drugi gracz bedzie postgpowal podob-
nie? Partner jednak w kazdej chwili moze ulec pokusie osiggniecia wigkszego zysku
poprzez jednostronng zdrade. Gracz, majac §wiadomos$¢, ze druga osoba réwniez
moze tak mysle¢, nie jest w stanie z pelnym zaufaniem zalozy¢, ze wybierze ona
kooperacje. Taki tok rozumowania moze prowadzi¢ do rezultatu niekorzystnego dla
obu stron. Mimo, ze wynik ten jest gorszy niz mozliwe porozumienie, to wcigz bez-
pieczniejszy niz sytuacja, w ktorej jeden z graczy zdecyduje si¢ na wspoltprace i zo-
stanie zdradzony. W rezultacie, kierujac si¢ racjonalnoscia indywidualng, gracze do-
prowadzaja do mniej korzystnego wyniku (-1,-1), ktory jest rownowaga Nasha w tej
grze. Alternatywnie, przyjmujac zasady racjonalno$ci spotecznej mogtoby umozli-
wi¢ osiggniecie rozwigzania (0,0) — korzystnego z punktu widzenia efektywnos$ci
Pareto i lepszego dla obu graczy, cho¢ nicoptymalnego z punktu widzenia jednostki
[Roszkowska, 2007].

W wersji standardowej gra nie daje duzego pola do wymyslnych strategii,
zwlaszcza w sytuacji, gdy nie wiadomo, z kim przeprowadza si¢ rozgrywke. Z tego
powodu szersza pod wzgledem analizy opcja okazuje si¢ by¢ ,,Iterowany dylemat
wieznia”, czyli wersja, w ktorej dwoch tych samych graczy rozgrywa ze sobg wigcej
niz tylko jedng gre pod rzad [Neyman, 1985]. W tak skonstruowanej rozgrywce
mozna swoje strategie oprze¢ o wigcej czynnikOw np. o ostatni ruch wykonany przez
oponenta, czy tez o liczb¢ rund, jakie ma si¢ do rozegrania.

Gloéwnym celem niniejszego badania jest ocena wptywu wybranych czynnikow
demograficznych i psychologicznych takich jak pte¢, poziom empatii, deklarowana
sktonnos¢ do wspodtpracy na strategie decyzyjne graczy w iterowanym dylemacie
wigznia. Na potrzeby badania przeanalizowano dane pochodzace z eksperymentu
[Sawczak, 2020] oraz wyniki podobnego badania przeprowadzonego wérdd studen-
tow Politechniki Biatostockie;.

W ramach badania poszukiwano odpowiedzi na nast¢pujace pytania:
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Q1. Czy pte¢ graczy ma wptyw na wybory dokonywane przez uczestnikow ite-
rowanego dylematu wi¢znia?

Q2. Czy poziom empatii uczestnikow wptywa na ich decyzje w iterowanym dy-
lemacie wigznia?

Q3. Czy deklarowana sktonno$¢ do kooperacji uczestnikéw wplywa na ich wy-
bory w iterowanym dylemacie wi¢znia?

Ponadto, wyniki obu eksperymentdéw zostaty poréwnane w odniesieniu do po-

stawionych pytan badawczych Q1-Q3.

1. Przeglad literatury

Analiza zachowan decyzyjnych w iterowanym dylemacie wi¢znia od lat stanowi
przedmiot zainteresowania badaczy zajmujacych si¢ teoria gier oraz psychologia
spoteczna, czy ekonomig behawioralng. W literaturze przedmiotu analizowane sa
cechy indywidualne graczy wptywajace na ich decyzje o wspotpracy lub zdradzie
[Sautter, 2006; Clark, Sefton, 2001]. Wsrod najczesciej badanych zmiennych wy-
mienia si¢ ple¢, poziom empatii, sposob gry przeciwnika, ale wyniki dotyczace
wptywu tych czynnikéw nie sg jednoznaczne, co wskazuje na potrzebe dalszych
analiz w tym zakresie.

Sautter sugeruje istnienie korelacji migdzy poziomem empatii a czgstotliwoscia
kooperacji [Sautter, 2006], ale nie mozna jednoznacznie stwierdzi¢, ze wysoka em-
patia gwarantuje podej$cie oparte na wspotpracy. Udowadnia on, ze w rzeczywisto-
$ci uczestnicy charakteryzujacy si¢ wysoka empatig nierzadko prezentujg postawy
skrajne — decyduja si¢ albo na konsekwentng wspotprace, niezaleznie od zachowania
oponenta, albo przeciwnie, na nieprzerwang zdradg¢. Oznacza to, ze sama empatia
nie determinuje racjonalnego lub jednolicie prospotecznego schematu dziatania.

W badaniu Clark i Sefton [2001] wykazano, ze jednym z istotnych czynnikow
wplywajacych na podejmowane decyzje jest zachowanie drugiego gracza. Zaré6wno
jego pierwsze zagranie, jak i liczba pdzniejszych decyzji kooperacyjnych majg
istotny wpltyw na wybory partnera w grze. Obserwacja ta sugeruje, ze gracze kieruja
si¢ nie tylko osobistymi predyspozycjami czy emocjami, ale rowniez zasadami re-
wanzu oraz kalkulacjami opartymi na wzajemnosci, a nie czysto altruistycznym po-
dejsciem. Mimo to, jak pokazuje eksperyment Batson i Ahmad [2001], w sytuacjach,
gdy uczestnik badania odczuwa silng empati¢ wobec swojego partnera w grze, nawet
wczesniejsze doswiadczenie zdrady nie eliminuje jego sktonnosci do wspodtpracy.
Osoby empatyczne sg w takich przypadkach statystycznie bardziej sktonne do dania
drugiej szansy — w przeciwienstwie do uczestnikow, ktoérzy nie odczuwajg takiego
emocjonalnego zwigzku [Czerniawska i Szydto, 2021].
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Ciekawych rezultatow dostarcza rowniez badanie Dorrough i Glockner [2019]
nad uwarunkowaniami plci w kontekscie dylematu wieznia. Uzyskane dane w wielu
przypadkach przecza stereotypowemu postrzeganiu kobiet jako bardziej ugodo-
wych, mniej rywalizacyjnych i sklonnych do kompromisu. W szeroko zakrojonym
badaniu przeprowadzonym na 2429 uczestnikach z wielu panstw wykazano, ze to
kobiety wykazywaty mniejsza sktonno$¢ do kooperacji niz me¢zczyzni, a gtownym
powodem ich wyborow byla deklarowana nizsza doza zaufania do partnera w grze.
Co istotne, podobne rezultaty odnotowano rowniez w badaniu przeprowadzonym w
poludniowej Syberii [Rostovtseva i in., 2020], gdzie kobiety mieszkajace w Buriacji
czesciej decydowaty sie na brak wspotpracy. Z kolei w badaniu przeprowadzonym
w Chinach [Xu i in., 2012] wykazano, ze me¢zczyzni byli nie tylko bardziej sktonni
do przebaczenia wczesniejszej zdrady partnera, ale takze che¢tniej odwdzigczali sig
wspoOtpraca, nawet gdy dos§wiadczyli weczesniej negatywnego traktowania. Kobiety,
mimo porownywalnych poziomow empatii, cz¢$ciej wybieraly dziatanie odwzajem-
niajace zachowanie przeciwnika, czyli odpowiadaty zdrada na zdrade.

Z przedstawionych badan wynika, ze decyzje podejmowane w iterowanym dy-
lemacie wi¢znia sg rezultatem ztozonej interakcji pomiedzy cechami indywidual-
nymi (takimi jak empatia), kontekstem spotecznym i wczesniejszym doswiadcze-
niem w grze. Cho¢ empatia moze wzmacnia¢ sktonno$¢ do wspotpracy, jej wptyw
bywa ograniczony przez inne czynniki, takie jak zaufanie do partnera, normy od-
wzajemniania czy uprzednie doswiadczenia ze zdradg. W efekcie trudno mowié o
jednej uniwersalnej prawidtowosci — kazda rozgrywka jest kontekstem dla innej
kombinacji czynnikow psychologicznych, spotecznych i strategicznych, ktore deter-
minuja ostateczne wybory graczy.

2. Opis eksperymentow

Na potrzeby niniejszego artykutu przeprowadzono badanie wsrod studentow
Wydziatu Informatyki Politechniki Biatostockiej, ktére nastepnie porownano z po-
dobnym eksperymentem przeprowadzonym wsérod studentéw Uniwersytetu w To-
ronto [Sawczak, 2020].

2.1. Eksperyment na Uniwersytecie w Toronto
W roku 2020 Caspian Sawczak w repozytorium Figshare opublikowat dane pt.
Prisoner’s Dilemma data [Sawczak, 2020], dotyczace eksperymentu przeprowadzo-

nego wsrod studentow. W eksperymencie wzigto udziat 120 studentow studidow li-
cencjackich, ktérzy uczestniczyli w rozgrywce Prisoner’s Dilemma (20 rund) po
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uprzednim wykonaniu jednego z dwoch zadan: sze$¢dziesieciu uczestnikow wyob-
razato sobie sytuacje, w ktorej pomagaja swojemu partnerowi z gry w trudnym po-
lozeniu (imagine condition), a sze$¢dziesieciu pozostatych wykonywato neutralne
zadanie jezykowe, ktore nie byto zwigzane z sytuacja spoleczna (tzw. baseline con-
dition). Dodatkowo manipulowano zmienng dotyczaca pici partnera gry. W rzeczy-
wisto$ci byt to algorytm komputerowy symulujacy zachowanie cztowieka, jednak
uczestnicy byli przekonani, ze ich partnerem jest inna osoba, ktérej ple¢ zostata im
podana przed rozpoczeciem rozgrywki.

W ramach badania kazdy ze studentoéw wypehit kwestionariusz, w ktérym okre-
slit swoja pte¢, wiek oraz grupe etniczng, jak rowniez przeszedt kilka testow psy-
chologicznych, migdzy innymi Toronto Empathy Questionnaire (TEQ), sktadajacy
si¢ z 16 pytan zebranych w tabeli 2.

Tab. 2. Oryginalne pytania Toronto Emphaty Questionnaire (TEQ)

Nr Pytanie

1 When someone else is feeling excited, | tend to get excited too.

2R | Other people’s misfortunes do not disturb me a great deal.

3 It upsets me to see someone being treated disrespectfully.

4R | I remain unaffected when someone close to me is happy.

5 | enjoy making other people feel better.

6 I have tender, concerned feelings for people less fortunate than me.

7R When a friend starts to talk about his/her problems, | try to steer the conversation
towards something else.

8 | can tell when others are sad even when they do not say anything.

9 | find that I am “in tune” with other people’s moods.

10R | I do not feel sympathy for people who cause their own serious illnesses.

11R | | become irritated when someone cries.

12R | Iam not really interested in how other people feel.

13 | get a strong urge to help when | see someone who is upset.
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14R | When | see someone being treated unfairly, | do not feel very much pity for them.

15R | Ifind it silly for people to cry out of happiness.

16 | When | see someone being taken advantage of, | feel kind of protective towards him/her.

R — odpowiedzi rekodowane

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie [Spreng i in., 2009].

Uczestnicy udzielali odpowiedzi na pytania zawarte w TEQ stosujac nastgpujaca
skale: 0 — nigdy (ang. never), 1- rzadko (ang. rarely), 2 — czasami (ang. sometimes),
3 — czesto (ang. often), 4 — zawsze (ang. always). Pozycje 2,4, 7,10, 11,12, 141 15
w TEQ sa sformutowane negatywnie i zostaly rekodowane przed obliczeniem wy-
niku ogdlnego. Wyzsze wartosci wskazuja na wigkszy poziom empatii.

Ostatecznie zamieszczony w Figshare plik zawierat dane dotyczace: plci gracza
(sex) oraz pici, za jaka podawat si¢ algorytm (alex), wieku (age), grupy etnicznej
(ethnic), wyniku testu TEQ (teq), liczby zagran kooperacyjnych w przeciaggu wszyst-
kich rund (coop), pierwszego zagrania (czy bylo ono kooperacyjne, czy nie)
(first.choice), a takze pierwszej rundy, w ktdrej doszto do zagrania niekooperacyj-
nego ze strony uczestnika (delay).

2.2. Eksperyment na Politechnice Biatostockiej

W badaniu przeprowadzonym na Politechnice Biatostockiej udziat wziglo 105
studentow Wydziatu Informatyki. Na potrzeby eksperymentu stworzono strong in-
ternetowa w technologii HTML, za pos$rednictwem ktorej zbierano dane (https://dy-
lemat-wieznia-kierja.netlify.app/).

W pierwszym etapie kazdy z uczestnikow uzupeknial metryczke zawierajaca py-
tania dotyczace danych demograficznych (pte¢, wiek) oraz deklarowanej przez nich
sktonnosci do wspotpracy (SW), mierzonej pytaniem: Jak oceniasz na ogot swoja
sktonnos¢ do wspodtpracy? Uczestnicy wyrazali swoje opinie w S-stopniowej skali
Likerta, gdzie warto$¢ 1 oznaczata bardzo staba, za§ 5 — bardzo duza sktonnos¢ do
wspoOtpracy. Istotng czgs¢ pierwszego etapu badania stanowit test TEQ, sktadajacy
si¢ z 16 pytan przettumaczonych na jezyk polski przy zachowaniu oryginalnej ko-
lejnosci (por. tab. 2), ktory zaprezentowano w tabeli 3.
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Tab. 3. Pytania testu TEQ w jezyku polskim zaprezentowane studentom WI| PB

Nr |Pytanie

1 |Kiedy ktos inny czuje ekscytacje, ja rowniez sie ekscytuje.

2R [Nie przejmuje sie zbytnio nieszczesciami innych ludzi.

3 |Denerwuje mnie, gdy widze, ze ktos jest traktowany bez szacunku.

4R |Nie robi na mnie wrazenia, gdy kto$ mi bliski jest szczesliwy.

5 |Lubie sprawiaé, ze inni ludzie czujg sie lepiej.

6 |[Mam czute i zatroskane uczucia w stosunku do ludzi, ktérzy maja mniej szczescia ode mnie

7R |Gdy przyjaciel zaczyna opowiadaé o swoich problemach, staram sie zmieni¢ temat rozmowy.

8 |Potrafie rozpoznaé, kiedy inni sg smutni, nawet gdy nic nie méwig.

9 |Uwazam, ze potrafie , dostroic sie” do nastrojow innych ludzi.

10R |Nie mam wspodtczucia dla ludzi, ktérzy sami sg przyczyng swoich powaznych choréb.

11R |Denerwuije sie, gdy ktos ptacze.

12R |Nie interesuje mnie za bardzo, jak czujg sie inni ludzie.

13 |Odczuwam silng che¢, by poméc, gdy widze kogos, kto jest zdenerwowany.

14R |Kiedy widze, ze kto$ jest niesprawiedliwie traktowany, nie czuje wobec niego wielkiego
wspotczucia.
15R |Uwazam, ze to gtupie, gdy ludzie ptacza ze szczescia.

16 |Gdy widze, ze ktos$ jest wykorzystywany, odczuwam potrzebe obrony tej osoby.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Nastepnie kazdy z uczestnikéw zapoznawat si¢ z trescig ,,dylematu wieznia”,
przedstawiong w przystepny sposob: Ty i twoj partner zostaliscie aresztowani za
udzial we wspolnym przestepstwie. Przez kolejne 10 dni jestescie przestuchiwani
przez policje, nie majgc ze sobg nawzajem kontaktu. Kazdego dnia macie wybor -
wspolpracowac ze swoim partnerem, czyli nie przyznawac sie do winy za przestep-
stwo, albo zdradzi¢ swojego partnera i kolaborowa¢ z policjq. Po kazdym dniu do-
stajecie punkty za swoje i partnera wybory:

e gdy obaj bedziecie ze sobg wspolpracowad, obaj dostaniecie po 0 punktow

(przyblizy was to do uniewinnienia),;

e gdy obaj siebie zdradzicie, obaj dostaniecie po -1 punkcie (lagodne kary za

wspolprace z policjq, ale jednak dla was na minus);

o gdy ty zdradzisz swojego partnera, a on zechce z tobg wspolpracowacé -

wtedy ty uzyskasz 1 punkt (nagroda za pomoc policji), a twoj partner -2
punkty za brak wspoipracy.
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Koncowy wynik gry méwi wam, co sie z wami stanie - gdy dostaniesz ujemng war-
tos¢, na tyle lat pojdziesz do wigzienia. Gdy zerowq, zostaniesz uniewinniony, a gdy
dodatniq, to, oprocz uniewinnienia, zostaniesz nagrodzony przez organy scigania.
Czy zdecydujesz si¢ wspolpracowac ze swoim partnerem, czy wybierzesz zdrade?
Wecisnij przycisk start, by rozpoczgc.

W kolejnym kroku studentom przekazano informacje, ze strona internetowa
automatycznie przydzieli ich w pary i ze przez wszystkie 10 rund bgda rozgrywac
gre z losowo dobranym przeciwnikiem, znajac jedynie jego plec.

Po zakonczeniu eksperymentu wyniki zostaly zapisane w pliku CSV, ktory
zawieral nastgpujace dane: pte¢ i wiek uczestnika, deklarowang sktonno$¢ do
wspotpracy z innymi ludzmi (w skali od 1 do 5), odpowiedzi na kazde z
pojedynczych pytan kwestionariusza TEQ, ogoélny wynik TEQ, wybory
dokonywane przez uczestnika w kazdej rundzie iterowanego dylematu, liczbe
decyzji kooperacyjnych w catej grze, pierwsza decyzj¢ (czy byta kooperacyjna), a
takze numer rundy, w ktdrej gracz po raz pierwszy zdradzit swojego partnera.

3. Metodyka badan

W celu realizacji zalozonego celu badawczego oraz uzyskania odpowiedzi na
postawione we Wstepie pytania badawcze (Q1-Q3), wykorzystano dane pocho-
dzace z dwodch niezaleznych eksperymentow: przeprowadzonego na Uniwersytecie
w Toronto (UwT) oraz zorganizowanego na Politechnice Biatostockiej (PB).

Zachowania graczy w niniejszym badaniu zostaty zdefiniowane przez nastepu-
jace zmienne:

* pierwsze zagranie (PZ) — zmienna przyjmujaca wartos¢ 1, jesli gracz w
pierwszym zagraniu wybratl wspotprace, oraz 0, jesli w pierwszym zagraniu
zdecydowat si¢ na zdradg.

* decyzje kooperacyjne (DK) — zmienna, ktora ze wzgledu na przyjeta w obu
badaniach rdzng liczbe zagran, jest wyrazona procentowo. Okre$la odsetek
zagran kooperacyjnych w catkowitej liczbie rozegranych rund (10 w ekspe-
rymencie PB i 20 w eksperymencie UwT).

Wartosci zmiennej DK zostaty pogrupowane w nastepujace cztery kategorie:

+  DK.1 €[75%, 100%] — kooperacja wysoka

*  DK.2 €[50%, 75%) — kooperacja $rednio-wysoka

+  DK.3 €[25%, 50%) — kooperacja §rednio-niska

+  DK.4 € [0%, 25%) — kooperacja niska

Decyzje graczy byty analizowane pod katem plci gracza, plci przeciwnika, po-
ziomu empatii, a takze w przypadku eksperymentu na PB, deklarowanej sktonnosci
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do wspotpracy. W badaniu wykorzystano analizg proporcji oraz analize korespon-
dencji, ktore pozwolily zidentyfikowaé wystepujace zaleznosci. Sg to procedury sta-
tystyczne umozliwiajgce analizowanie danych o charakterze jako$ciowym.

Do opisu poziomu empatii uczestnikow obu eksperymentoéw wykorzystano test
TEQ [Spreng i in., 2009], opracowany w 2009 roku przez Nathana Sprenga. Kwe-
stionariusz ten powstat jako odpowiedz na rosnaca potrzebe uproszczenia i doprecy-
zowania narzedzi stuzacych do oceny empatii, ktore dotad czesto mieszaty kompo-
nenty emocjonalne z poznawczymi. TEQ sktada si¢ z 16 pytan, ktore skupiaja si¢ na
spontanicznych, emocjonalnych reakcjach na do$wiadczenia innych ludzi. Co
istotne, test okazat si¢ wysoce rzetelny i stabilny w czasie, a jego struktura jedno-
czynnikowa potwierdza, ze mierzy dokladnie to, do czego zostat zaprojektowany.
W kontekscie analizy zachowan w dylemacie wieznia, TEQ jako narzedzie dostar-
cza ilo$ciowej oceny czynnika empatii. Ze wzgledu na thumaczenie pytan zawartych
w tescie TEQ na jezyk polski, przeprowadzono eksploracyjng analiz¢ czynnikowa.
Nastegpnie wyznaczono $rednie wartosci odpowiedzi na pytania oraz zaklasyfiko-
wano je do jednej z trzech grup opisujacych poziom empatii (TEQ.1 — wysoki po-
ziom empatii; TEQ.2 - §redni poziom empatii; TEQ.3 - niski poziom empatii), wy-
znaczonych na podstawie $redniej i odchylenia standardowego tej zmienne;.

Deklarowang sktonno$¢ do wspotpracy (SW) zdefiniowano na podstawie odpo-
wiedzi na pytanie: Jak oceniasz na 0got swojq sktonnosé¢ do wspotpracy? W przy-
padku tej zmiennej dokonano podziatu na trzy grupy o nastepujacych charakterysty-
kach: SW.1 — wysoka deklarowana sktonno$¢ do wspétpracy (odpowiedzi 5 oraz 4);
SW.2 — $rednia deklarowana sktonno$¢ do wspotpracy (odpowiedz 3); SW.3 —niska
deklarowana sktonno$¢ do wspotpracy (odpowiedzi 2 oraz 1).

4. Analiza wynikdw badania przeprowadzonego wsréod studentéw Poli-
techniki Biatostockiej

4.1. Ptec gracza vs. jego wybory w iterowanym dylemacie wieznia w eks-
perymencie PB

W tej czesci badania dokonamy oceny wptywu plci gracza na pierwsze zagranie
(PZ) oraz decyzje kooperacyjne (DK). Zmienna PZ przyjmuje dwie warto$ci, nato-
miast warto$ci zmiennej DK podzielono na cztery grupy (DK.1-DK.4) zgodnie
z klasyfikacjg przedstawiong w Rozdziale 3. Na rysunku 1 przedstawiono otrzymane
wyniki dotyczace wyborow dokonywanych przez graczy z PB w zalezno$ci od pici.
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Rys. 1. Pte¢ vs. pierwsze zagranie w eksperymencie (PB)

Zrédto: opracowanie wiasne.

Z wykresu wynika, ze ple¢ nie wplywala na decyzje graczy dotyczaca pierw-
szego zagrania (chi — kwadrat = 0.503, df =1, p = 0,478). Niezaleznie od
niej wszyscy uczestnicy eksperymentu zorganizowanego na PB istotnie czgsciej wy-
bierali zagranie kooperacyjne od zagrania niekooperacyjnego. Podobnie, analizujac
liczbe zagran kooperacyjnych w dylemacie wi¢znia mozemy stwierdzi¢, ze nie ma
zalezno$ci miedzy plcia a zachowaniem graczy w dalszych turach gry. Wyniki
przedstawiono na rysunku 2.

Analiza przedstawiona na wykresie wskazuje, ze pte¢ nie miala istotnego
wplywu na zachowania graczy w kolejnych turach gry (chi — kwadrat = 1,337,
df = 3, p = 0,720). Niezaleznie od plci najliczniejszymi skupieniami byty sku-
pienia drugie DK.2 i pierwsze DK.1. Oznacza to, ze zdecydowana wigkszos¢ stu-
dentéw PB w dalszych turach gry wybierata kooperacj¢ w co najmniej 50% zagran.
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Rys. 2. Ptec vs. decyzje kooperacyjne (DK) w eksperymencie (PB)

Zrédto: opracowanie wiasne.

Wyniki przedstawione na rysunkach 1 i 2 dostarczaja negatywnej odpowiedzi
na postawione we Wstepie pytanie Q1. W badaniu przeprowadzanym na PB pte¢ nie
miala wptywu na zachowania graczy w iterowanym dylemacie wi¢znia.

4.2. Toronto Empathy Questionnaire

Ttumaczenie pytan testu TEQ na jezyk polski wymagalo przeprowadzenia eks-
ploracyjnej analizy czynnikowej (EFA). Zastosowano metode gldwnych sktado-
wych, ktora pozwolita na wyodrebnienie jednego czynnika. Biorac pod uwage
istotne fadunki czynnikowe, przyjmujace wartosci powyzej 0.4 [Walesiak i Gatnar,
2012; Howard, 2016] ostatecznie do analizy przyjeto dziesig¢ z szesnastu pytan. Sa-
tysfakcjonujace wyniki miary KMO adekwatnosci doboru proby przyjmujacej war-
tos¢ 0.7 oraz testu Bartletta (chi —kwadrat = 327,874, df =120, p <

0,001) dla zredukowanej wersji testu TEQ dawaty podstawe do ponownego wyko-
nania analizy czynnikowej. W tabeli 4 przedstawiono tadunki czynnikowe dla przy-
jetych 10 pytan oraz warto$¢ Alfy-Cronbacha.
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Tab. 4. Wartosci tadunkow czynnikowych dla pytan kompletnego (16 pytan) i zredukowanego (10
pytan) testu GDMS

Nr pytania Czynnik 1 (16 pytan) Czynnik 1 (10 pytan)
1 0,521 0,508
2R 0,544 0,556
3 0,433 0,431
4R 0,221 ----
5 0,487 0,500
6 0,739 0,754
7R 0,219
8 0,168 -—--
9 0,172
10R 0,395 0,440
11R 0,041 —-
12R 0,717 0,703
13 0,683 0,690
14R 0,557 0,561
15R 0,387 -—--
16 0,588 0,624
% wyjasnianej wariancji 22,74 34,39
Alfa Cronbacha 0,725 0,779

Zrédto: opracowanie wtasne.

Z tabeli 4 wynika, ze EFA przeprowadzona dla zredukowanej do 10 pytan
ankiety pozwolita na wyodrebnienie jednego czynnika, okreslajacego zgodnie
z oryginalng skalg stosowang w pracy [Spreng, 2009], poziom empatii.
Przedstawiona warto$§¢ Alfy Cronbacha potwierdza rzetelnos¢ skali. Do pierwszej
klasy (TEQ.1) zakwalifikowano osoby, ktorych ocena miescita si¢ w przedziale
[Srednia + odchylenie standardowe; maksymalna warto§¢]. Do drugiej klasy
(TEQ.2) przypisano osoby, ktorych oceny znajdowaty si¢ w przedziale [$rednia —
odchylenie standardowe; $rednia + odchylenie standardowe), natomiast do trzeciej
klasy (TEQ.3) — osoby, ktorych wyniki mieScity si¢ w przedziale [minimalna war-
tos¢; Srednia — odchylenie standardowe). W tabeli 5 przedstawiono liczebno$¢ kaz-
dej z trzech grup, zarbwno ogotem, jak i z podziatem na ptec.
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Tab. 5. Liczebnos¢ oséb w poszczegdlnych klasach poziomu empatii (TEQ.1-TEQ.3) z uwzglednie-
niem ptci w eksperymencie PB.

Klasa TEQ Liczba (odsetek) os6b | Liczba (odsetek) kobiet Liczba (odsetek) mezczyzn
TEQ.1 18 (17,14%) 13 (35,14%) 5 (7,35%)
TEQ.2 71 (67,62%) 22 (59,46%) 49 (72,06%)
TEQ.3 16 (15,24%) 2 (5,40%) 14 (20,59%)

Zrédto: opracowanie wtasne.

Z tabeli 5 wynika, ze wsrod badanych (PB) najwigksza grupe stanowity osoby
o $rednim poziomie empatii (TEQ.2). W grupie oséb o wysokim stopniu empatii
(TEQ.1) istotnie wigcej byto kobiet niz mezczyzn (test proporcji dla matych
prob; p < 0,001). Natomiast w klasie o niskim poziomie empatii (TEQ.3) istotnie
wiecej bylo mezczyzn niz kobiet (p = 0,0475).

4.3. Poziom empatii vs. wybory gracza w iterowanym dylemacie wieznia
w eksperymencie PB

Odnoszac si¢ do drugiego pytania badawczego Q2 w tej czgsci ocenimy czy
w eksperymencie (PB) na zachowania graczy mial wptyw osiagany przez nich po-
ziom empatii wyrazony wynikami TEQ. Zestawienia dokonamy w trzech wyodreb-
nionych grupach (TEQ.1-TEQ.3). Na rysunku 3 zaprezentowano wyniki dotyczace
wyboru graczy w pierwszym zagraniu w odniesieniu do wynikoéw poziomu empatii
w trzech klasach (TEQ.1-TEQ.3).

Z wykresu wynika, ze poziom empatii nie miat istotnego wptywu na zachowania
graczy w pierwszym zagraniu (chi-kwadrat =2.095, df =2, p=0.351). Niezaleznie
od poziomu empatii, uczestnicy badania (PB) cz¢$ciej decydowali si¢ na kooperacje.
Warto jednak zauwazyc¢, ze najwigksze roznice w czestosci wyboru zachowania ko-
operacyjnego wzgledem niekooperacyjnego zaobserwowano w grupie o wysokim
poziomie empatii (TEQ.1).
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Rys. 3. Poziom empatii (TEQ.1-TEQ.3) vs. pierwsze zagranie w eksperymencie (PB)

Zrédto: opracowanie wiasne.

W tabeli 6 przedstawiono zestawienie liczebnosci zmiennej DK w czterech kla-
sach (DK.1-DK.4) wzgledem trzech klas reprezentujacych rézne poziomy empatii
(TEQ.1-TEQ.3).

Tab. 6. Liczebnos¢ 0s6b w poszczegdlnych klasach DK.1-DK.4 wzgledem klas poziomu empatii
(TEQ.1-TEQ.3) w eksperymencie PB

TEQ.1 TEQ.2 TEQ.3
DK.1 10 20 4
DK.2 5 24 7
DK.3 1 16 1
DK.4 2 11 4

Zrédto: opracowanie wiasne.

Z danych zawartych w tabeli 6 wynika, Ze poziom empatii uczestnikow nie
wplywal statystycznie istotnie na ich wybory w dalszych turach gry (chi —
kwadrat = 9,085,df = 6,p = 0,169). Mozna jednak zaobserwowaé pewne
prawidtowosci. Najwigcej 0sob o wysokim poziomie empatii (TEQ.1) znalazlo si¢
w klastrze DK.1 (55,56%), co oznacza, ze gracze z tej grupy zdecydowanie czesciej
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podejmowali decyzje kooperacyjne w trakcie gry. Wsrdd osob o $rednim poziomie
empatii (TEQ.2) dominujgcym klastrem byto DK.2 (33,80%), wskazujgc na $rednio-
wysoka tendencje do wspoélpracy. Najwigcej osob z niskim poziomem empatii
(TEQ.3) réwniez trafito do DK.2 (43,75%), ale wyraznie wigcej z nich znalazto si¢
w najmniej kooperacyjnym klastrze DK.4 (25,00%) w poréwnaniu do innych grup.
Dane z tabeli 6 pokazuja, ze poziom empatii byt powiazany z klasa przyjetej strategii
w grze. Osoby z wysokim poziomem empatii najczesciej znajdowaly sie w klastrze
0 najwyzszym poziomie kooperacji (DK.1). Wraz ze spadkiem empatii zwigkszat
si¢ odsetek osob w mniej kooperacyjnych klastrach, szczegdlnie widoczne byto to
w przypadku DK.4 w grupie TEQ.3. Zaleznosci te potwierdza analiza koresponden-
cji wykonana dla zmiennych DK i TEQ, ktérej wyniki przedstawiono na rysunku 4.
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Rys. 4. Wyniki analizy korespondencji dla klastrow TEQ.1-TEQ.3 oraz DK.1-DK.4 w eksperymencie PB

Zrédto: opracowanie wtasne.

Powyzsze wyniki pozwalaja udzieli¢ odpowiedzi na pytanie Q2, dotyczace
wplywu poziomu empatii na liczb¢ wystgpien zagran kooperacyjnych w iterowanym
dylemacie wi¢znia. W przeprowadzonym eksperymencie (PB) poziom empatii nie
mial statystycznie istotnego wptywu na wybory graczy. Jednak analizujgc zagrania
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uczestnikow w kolejnych turach gry zaobserwowano wyrazne zalezno$ci — uczest-
nicy charakteryzujacy si¢ wyzszym poziomem empatii zdecydowanie czeséciej wy-
bierali strategie kooperacyjne w wigkszej liczbie zagran. Oznacza to, ze cho¢ poziom
empatii nie wplywal na poczatkowe decyzje, mial znaczenie w ksztaltowaniu sche-
matu zachowan w dtuzszej perspektywie rozgrywki.

4.4. Deklarowana sktonnos¢ do wspotpracy vs. wybory gracza w iterowa-
nym dylemacie wieznia

W eksperymencie PB, w kwestionariuszu wstgpnym, uczestnikom zadano pyta-
nie dotyczace oceny ich wlasnej sktonnosci do wspotpracy (zmienna SW). Odpo-
wiedzi na to pytanie pogrupowano w trzy klasy, SW.1 opisujaca wysoka, SW.2 —
srednig i SW.3 — niska deklarowana sktonno$¢ do wspodtpracy i zestawiono z wybo-
rami graczy. W grupie SW.1 znalazlo si¢ 56 uczestnikow, w grupie SW.2 — 41, na-
tomiast niska sktonno$¢ do wspolpracy (SW.3) zadeklarowato 8 osdb. Wyniki doty-
czace zaleznos$ci miedzy deklarowana sklonnoscia do wspodlpracy a rzeczywistym
zachowaniem graczy w iterowanym dylemacie wigznia przedstawiono na rysunku 5
iw tabeli 7.

37.50%

0% 20% 40% 60% 80% 100%
mPz=1 =PZ=0

Rys. 5. Deklarowana sktonnosé do wspdtpracy (SW.1-SW.3) vs. pierwsze zagranie w eksperymencie
(PB)

Zrédto: opracowanie wiasne.
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Analiza zalezno$ci migdzy deklarowang sktonnos$cig do wspotpracy a rzeczywi-
stymi wyborami graczy w iterowanym dylemacie wi¢znia pozwala zauwazy¢ wy-
razny trend — im wyzsza deklarowana sktonnos$¢ do wspotpracy, tym czesciej gra-
cze podejmowali decyzje kooperacyjne (Rys. 5). W grupie SW.1, opisujacej wysoka
sklonno$¢ do wspoélpracy, az 82,14% zagran stanowily decyzje kooperacyjne.
W grupie SW.2 odsetek ten spadt do 73,17%, a wérdd osob z niska sktonnoscia do
wspotpracy (SW.3) wyniost 62,50%. Rdoznice te nie sg statystycznie istotne (chi —
kwadrat = 2,134,df = 2,p = 0,344).

W tabeli 7 przedstawiono zestawienie liczebnosci zmiennej DK w czterech kla-
sach (DK.1-DK.4) wzgledem trzech klas reprezentujacych deklarowang sktonnoscia
do wspotpracy (SW.1-SW.3).

Tab. 7. Liczebnos¢ oséb w poszczegdlnych klasach DK.1-DK.4 wzgledem klas SW.1-SW.3 w ekspery-
mencie PB

SW.1 SW.2 SwW.3
DK.1 17 17 0
DK.2 18 15 3
DK.3 13 4 1
DK.4 8 5 4

Zrédto: opracowanie wtasne.

Wyniki przedstawione w tabeli 7 sugerujg istnienie zaleznosci pomigdzy dekla-
rowana sklonnoscia do wspolpracy a rzeczywistym zachowaniem uczestnikow
w iterowanym dylemacie wi¢znia. Zaleznos¢ t¢ potwierdza test niezaleznosci chi-
kwadrat (chi — kwadrat = 12,656, df = 6, p = 0,048). Osoby deklarujace
wysoka sktonno$¢ do wspotpracy (SW.1) czgsciej znajdowaty si¢ w bardziej koope-
racyjnych grupach DK.1 i DK.2, natomiast osoby z niska deklarowang sktonnos$cia
do wspotpracy (SW.3) przewazaly w najmniej kooperacyjnej grupie DK.4. W szcze-
golnosci w grupie SW.3 Zadna osoba nie znalazta si¢ w najbardziej kooperacyjne;j
grupie DK.1, a potowa 0s6b z tej grupy (4 z 8) trafita do grupy DK.4. Moze to $wiad-
czy¢ o tym, ze deklarowana sktonnos¢ do wspotpracy w wigkszym stopniu ujawniata
si¢ w decyzjach podejmowanych w trakcie dalszej czes$ci gry, niz przy pierwszym
zagraniu. Wyniki te pozwalajg udzieli¢ pozytywnej odpowiedzi na pytanie Q3, do-
tyczace wptywu deklarowanej sktonnosci do wspolpracy na rzeczywiste decyzje
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graczy w iterowanym dylemacie wigznia. Dodatkowym potwierdzeniem analiz jest
przeprowadzona analiza korespondencji, przedstawiona na rysunku 6.
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Rys. 6. Wyniki analizy korespondencji dla klastréw SW.1-SW.3 oraz DK.1-DK.4 w eksperymencie PB

Zrédto: opracowanie wtasne.

5. Wyniki badania przeprowadzonego na Uniwersytecie w Toronto

5.1. Pte¢ gracza vs. jego wybory w iterowanym dylemacie wieznia w eks-
perymencie UwT

W tej czgsci, podobnie jak w podrozdziale 4.1, dokonana zostanie ocena wptywu
plci gracza na pierwsze zagranie (PZ) oraz na decyzje kooperacyjne (DK), tym ra-
zem dla eksperymentu przeprowadzonego w Toronto. Podzial grup pozostaje ten
sam, zgodny z klasyfikacjg opisang w Rozdziale 4. Na rysunku 7 i rysunku 8 przed-
stawione zostaly decyzje podjete przez studentow UwT w zaleznosci od ich plci.

AAkademia Zarzadzania — 9(3)/2025 595



Psychologiczne i demograficzne determinanty decyzji w iterowanym dylemacie wieznia

0% 20% 40% 60% 80% 100%
mPZ=1 ' PZ=0
Rys. 7. Pte¢ vs. pierwsze zagranie w eksperymencie (UwT)
Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie [Sawczak, 2020].
0% 20% a0% 60% 80% 100%

EDK1 mDK2 ®mDK3 ' DK4

Rys. 8. Pte¢ vs. decyzje kooperacyjne (DK) w eksperymencie (UwT)

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie [Sawczak, 2020].
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Z analizy przedstawionej na rysunku 7 wynika, ze pte¢ gracza, podobnie jak
w badaniu PB, nie wplywata na decyzje dotyczace pierwszego zagrania. W tym
przypadku wyniki roztozyly si¢ rownomiernie i w kazdej przewazata liczba zagran
kooperacyjnych.

Na rysunku 8 widoczne sg niewielkie réznice miedzy ptciami, co potwierdza
brak istotnego zwigzku miedzy plcig gracza a liczbg zagran kooperacyjnych (chi —
kwadrat = 3,043,df = 3,p = 0,385). Najliczniejsze skupienia dostrzec
mozna w grupie DK.1, co wskazuje na to, ze uczestnicy badania UwT w wigkszoS$ci
dokonywali wspotpracy w ponad 75% zagran.

Wyniki zaprezentowane na rysunkach 7 i 8, podobnie jak w badaniu PB, wska-
zuja, ze pte¢ nie wplywata na zachowania graczy w iterowanym dylemacie wi¢znia,
co stanowi negatywna odpowiedz na pytanie Q1 réwniez w probie z UwT.

5.2. Poziom empatii vs. wybory gracza w iterowanym dylemacie wieznia
w eksperymencie UwT

W tej czgsci pracy, w odniesieniu do drugiego pytania badawczego (Q2), oce-
niono, czy poziom empatii wyrazony wynikami TEQ miat wptyw na zachowania
graczy w eksperymencie UwT. Tabela 8 prezentuje liczebnos$¢ osob w poszczegol-
nych klasach poziomu empatii, z podziatem na pte¢ w grupie UwT.

Tab. 8. Liczebnos¢ 0séb w poszczegdlnych klasach poziomu empatii (TEQ.1-TEQ.3) z uwzglednie-
niem ptci w grupie UwT

Klasa TEQ Liczba (odsetek) os6b | Liczba (odsetek) kobiet Liczba (odsetek) meiczyzn
TEQ.1 14 (11,67%) 11 (18,33%) 3 (5,00%)
TEQ.2 86 (71,67%) 39 (65,00%) 47 (78,33%)
TEQ.3 20 (16,66%) 10 (16,67%) 10 (16,67%)

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie [Sawczak, 2020].

Jak pokazujg dane z tabeli 8, wsrod uczestnikow badania UwT dominowaty
osoby o $rednim poziomie empatii (TEQ.2). W grupie os6b o wysokim poziomie
empatii odsetek kobiet byl istotnie wyzszy niz m¢zczyzn (test proporcji dla matych
prob; p = 0,043), natomiast w grupie o niskim poziomie empatii (TEQ.3) udziat
kobiet i mgzczyzn byt rowny.

Na rysunku 9 przedstawiono wyniki eksperymentu UwT dotyczace wyborow
graczy w pierwszym zagraniu w odniesieniu do poziomu empatii, sklasyfikowanego
w trzech grupach (TEQ.1-TEQ.3). Dane wskazuja, Ze osoby o wysokim poziomie
empatii (TEQ.1) zdecydowanie czesciej podejmowaly decyzje kooperacyjne
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(85,71%) niz osoby z nizszym poziomem empatii. W grupie sredniego poziomu em-
patii (TEQ.2) odsetek decyzji kooperacyjnych wyniost 73,26%, natomiast wsroéd
0s0b z niskim poziomem empatii (TEQ.3) zaledwie 45%. Roznice te okazaly sig¢
statystycznie istotne (chi-kwadrat = 8.03, df = 2, p = 0.018). Uzyskane wyniki po-
zwalajg stwierdzi¢, ze poziom empatii w grupie UwT miat istotny wptyw na decyzje
podejmowane przez graczy w pierwszym zagraniu.

TEQ.3 55.00%

TEQ.1 14.29%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

mPZ=1 1 PZ=0
Rys. 9. Poziom empatii (TEQ.1-TEQ.3) vs. pierwsze zagranie w eksperymencie (UwT)

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie [Sawczak, 2020].

W tabeli 9 pokazano zestawienie liczebnos$ci zmiennej DK w czterech klasach
(DK.1-DK.4) wzgledem trzech klas reprezentujacych rozne poziomy empatii
(TEQ.1-TEQ.3).

Tab. 9. Liczebnos¢ oséb w poszczegdlnych klasach DK.1-DK.4 wzgledem klas poziomu empatii
(TEQ.1-TEQ.3) w eksperymencie UwT

TEQ.1 TEQ.2 TEQ.3
DK.1 11 52 9
DK.2 1 8 0
DK.3 1 11 4
DK.4 1 15 7

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie [Sawczak, 2020].
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Z Tab. 9 wynika, ze w grupie $redniej empatii (TEQ.2) zdecydowana wigkszo$¢
badanych (52 osoby) znalazta si¢ w klasie DK.1, czyli wérdd osob, ktore koopero-
waty w ponad 75% zagran. Oznacza to, Ze uczestnicy o Srednim poziomie empatii
najczesciej podejmowali decyzje kooperacyjne w caltym przebiegu gry. W grupie
wysokiej empatii (TEQ.1) tylko 11 oséb zakwalifikowano do klasy DK.1, co sta-
nowi znacznie mniejszy odsetek niz w grupie $redniej. Co ciekawe, liczba osob
z wysokim poziomem empatii w mniej kooperacyjnych klasach (DK.2-DK.4) byta
marginalna (facznie 3 osoby), co sugeruje, ze cho¢ mniejsza liczebnie, wigkszo$¢
0s0b z tej grupy rowniez preferowata zachowania kooperacyjne, cho¢ by¢ moze nie
az tak konsekwentnie jak grupa $redniej empatii. W grupie niskiej empatii (TEQ.3)
rozktad byt bardziej zréznicowany: tylko 9 0so6b znalazto si¢ w klasie DK.1, nato-
miast 11 osob rozdzielito si¢ pomiedzy nizsze klasy (DK.3 i DK.4), z czego az 7
0s6b w DK.4 - czyli wérdd najmniej kooperacyjnych uczestnikow. Wyniki te po-
twierdza analiza korespondencji, przedstawiona na Rys.10.

2,5

2,0
TEQ.1
o

1,5
1,0
TE(C)).
0,5 Dlé.']

0,0
TEQ.2 DK.3
-0,5 ° °
-1,0
-1,5

-2,0

Wymiar 2; wart. wtasna:0.540 (21.60% bezwitadnosci)

-2,5

-3,0
-1,56 -1,0 -0,5 0,0 0,5 1,0 1,5 2,0

Wy miar 1; wart. wlasna:0.626 (25.02% bezwtadnosci)

Rys. 10. Wyniki analizy korespondenc;ji dla klastrow TEQ.1-TEQ.3 oraz DK.1-DK.4 w eksperymencie
uwT

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie [Sawczak, 2020].
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W odniesieniu do pytania badawczego Q2, powyzsze wyniki wskazuja, ze
w eksperymencie UwT poziom empatii miat statystycznie istotny wptyw na decyzje
graczy w pierwszym zagraniu. Osoby o wyzszym poziomie empatii zdecydowanie
czesciej wybieraly kooperacje na starcie rozgrywki. W kolejnych turach gry poziom
empatii nie wptywal juz istotnie na decyzje, jednak zaobserwowano wyrazny trend
potwierdzony analiza korespondencji. Osoby o §rednim poziomie empatii (TEQ.2)
najczesciej utrzymywaly wysoka kooperacje (DK. 1), podczas gdy w grupie o niskim
poziomie empatii (TEQ.3) znacznie czg¢sciej pojawialy si¢ wybory niekooperacyjne.

6. Znaczenie pftci przeciwnika dla decyzji podejmowanych przez gracza
w iterowanym dylemacie wieznia

Analiza poczatkowych decyzji uczestnikow badania umozliwia ocene ich wstep-
nego nastawienia wobec przeciwnika, zanim rozpoczng si¢ interakcje oparte na ob-
serwacji wezesniejszych ruchéw. W celu zbadania wptywu zmiennych demograficz-
nych na wybory w pierwszej rundzie, dokonano segmentacji badanych wedtug plci
wlasnej oraz pici przeciwnika. W tabelach 101 11 przedstawiono liczebnos$ci uczest-
nikow, ktorzy zdecydowali si¢ na kooperacyjne zagranie w pierwszej turze (PZ =

1) dla dwoch eksperymentow PB oraz UwT.

Tab. 10. Zachowania kooperacyjne w pierwszym zagraniu w zaleznosci od ptci gracza i przeciwnika
w eksperymencie PB

, p - . L. Liczba (odsetek) zagran koope-
Ptec gracza Pte¢ przeciwnika Liczebnos¢ grupy racyjnych (PZ = 1)
) Kobieta 25 21 (84,00%)
Kobieta ;
Mezczyzna 12 9 (75,00%)
Mes Kobieta 38 27 (71,05%)
2czyzna
rezy Mezczyzna 30 24 (80,00%)

Zrédto: opracowanie wtasne.

Z tabeli 10 wynika, Zze uczestnicy eksperymentu PB wykazywali stosunkowo
wysoki poziom kooperacji niezaleznie od pici zar6wno wilasnej, jak i przeciwnika,
z odsetkiem kooperacyjnych zagran mieszczacym si¢ w przedziale od 71% do 84%.
Przeprowadzone testy statystyczne nie wykazaly istotnych roéznic w czestosci wy-
boréw kooperacyjnych w zaleznosci od kombinacji pici gracza i plci przeciwnika,
co pozwala stwierdzi¢, ze pte¢ nie jest czynnikiem determinujacym decyzj¢ o wspot-
pracy w pierwszym ruchu (chi — kwadrat = 1,53,df = 3,p = 0,674). Szcze-
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gbtowa analiza porownujaca kooperacje kobiet i me¢zczyzn w sytuacji, gdy przeciw-
nikiem byta kobieta, rowniez nie wykazata statystycznie istotnej réznicy, mimo ze
kobiety czesciej decydowaty si¢ na wspotprace (test proporcji, p = 0,238). Podob-
nie, analiza sytuacji, w ktorej przeciwnikiem byl mezczyzna, nie potwierdzita istot-
nych réznic w poziomie kooperacji pomiedzy kobietami a mezczyznami (test pro-
porcji,p = 0,721).

Tab. 11. Zachowania kooperacyjne w pierwszym zagraniu w zaleznosci od ptci gracza i przeciwnika
w eksperymencie UwT

P P I . s Liczba (odsetek) zagran koope-
Ptec gracza Ptec¢ przeciwnika Liczebnos¢ grupy racyjnych (PZ = 1)
. Kobieta 30 22 (73,33%)
Kobieta B
Mezczyzna 30 20 (66,66%)
. Kobieta 30 22 (73,33%)
Mezczyzna 5
Mezczyzna 30 20 (66,66%)

Zrédto: opracowanie wiasne.

Z tabeli 11 wynika, ze w eksperymencie UwT uczestnicy wykazywali umiarko-
wany poziom kooperacji w pierwszym zagraniu, niezaleznie od kombinacji ptci wla-
snej 1 przeciwnika. Odsetek zagran kooperacyjnych wahat si¢ od 66,7% do 73,3%.
Przeprowadzone analizy statystyczne nie wykazaty istotnych réznic w czgstosci ko-
operacji zar6wno pomigdzy kobietami i mgzczyznami, jak i w zalezno$ci od plci
przeciwnika (chi — kwadrat = 0,27,df = 3,p = 0,966). Wyniki te sugeruja,
ze podobnie jak w eksperymencie PB, ple¢ gracza i przeciwnika nie mialy istotnego
wplywu na decyzje o wspolpracy w pierwszym ruchu.

Dodatkowo w badaniu dokonano podziatu uczestnikow na dwie grupy w oparciu
o odsetek ogodlnej liczby zagran kooperacyjnych - pierwsza grupa (G1) obejmowata
osoby, ktore w co najmniej 50% zagran wybieraty kooperacje, natomiast druga
grupa (G2) - osoby, ktorych odsetek zagran kooperacyjnych byt nizszy niz 50%.
Podziat ten uwzglegdniat jednoczesnie pte¢ uczestnika oraz pte¢ przeciwnika. Ozna-
cza to, ze klasyfikacja wedhug plci zostata rozszerzona o wyrdznienie osob bardziej
i mniej kooperacyjnych w catym przebiegu rozgrywki. Opis tej sytuacji przedsta-
wiajg tabela 12 dla eksperymentu PB oraz tabela 13 dla eksperymentu UwT.

Z tabeli 12 wynika, Ze uczestnicy eksperymentu PB w wigkszos$ci przypadkow
prezentowali wysoki poziom kooperacji w catym przebiegu gry, niezaleznie od plci
wlasnej i ptci przeciwnika. Odsetek osob, ktore w co najmniej 50% zagran wybieralty
kooperacje (G1), miescit si¢ w przedziale od 57,89% do 75%. Przeprowadzone testy
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statystyczne nie wykazaly istotnych réznic w czestosci przynalezno$ci do grupy bar-
dziej kooperacyjnej w zaleznosci od kombinacji ptci gracza i plci przeciwnika
(chi — kwadrat = 1,74,df = 3,p = 0,627).

Tab. 12. Rozktad uczestnikow eksperymentu PB wedtug ptci wiasnej, ptci przeciwnika oraz poziomu
kooperacji (G1-G2)

Pte¢ gracza Pte¢ przeciwnika Liczebnosc grupy | Liczebnos¢ G1 Liczebnos¢ G2
] Kobieta 25 17 (68%) 8 (32%)
Kobieta -
Mezczyzna 12 9 (75%) 3 (25%)
. Kobieta 38 22 (57,89%) 16 (42,11%)
Mezczyzna -
Mezczyzna 30 22 (73,33%) 8 (26,67%)

Zrédto: opracowanie wiasne.

Szczegolowa analiza porownujaca przynalezno$¢ do grupy G1 w sytuacji, gdy
przeciwnikiem byta kobieta, rowniez nie wykazala statystycznie istotnej roznicy po-
miedzy kobietami a mezczyznami (test proporcji, p = 0,419), mimo ze kobiety
czesciej nalezaty do grupy bardziej kooperacyjnej. Podobnie, analiza sytuacji, w kto-
rej przeciwnikiem byl mezczyzna, nie potwierdzita istotnych réznic w przynalezno-
sci do grupy G1 pomigdzy kobietami a m¢zczyznami (test proporcji, p = 0,912).

Wyniki te wskazuja, ze zardwno pte¢ gracza, jak i pte¢ przeciwnika nie stano-
wily istotnego czynnika roéznicujacego ogdlny poziom kooperacji w przebiegu calej
rozgrywki w eksperymencie PB.

Tab. 13. Rozktad uczestnikow eksperymentu UwT wedtug ptci wiasnej, ptci przeciwnika oraz po-
ziomu kooperacji (G1-G2)

Ptec gracza Ptec¢ przeciwnika | Liczebnos¢ grupy Liczebnos¢ G1 Liczebnos¢ G2

Kobieta Kobieta 30 22 (73,33%) 8 (26,67%)
Mezczyzna 30 19 (63,33%) 11 (36,67%)

Mezczyzna Kobieta 30 18 (60%) 12 (40%)
Mezczyzna 30 22 (73,33%) 8(26,67%)

Zrédto: opracowanie wtasne.

Na podstawie danych przedstawionych w tabeli 13 dotyczgcej odsetka 0sob cze-
sciej kooperujacych (G1) i rzadziej kooperujacych (G2) w eksperymencie UwT, nie
stwierdzono statystycznie istotnych réznic w czesto$ci wyborow pomigdzy grupami
zdefiniowanymi przez kombinacj¢ plci gracza i plci przeciwnika (chi—
kwadrat = 1,94,df = 3,p = 0,586).
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Analiza wptywu plci przeciwnika wsrod kobiet wykazata nizszy, jednak niei-
stotny statystycznie, odsetek kooperujacych osob, gdy przeciwnikiem byt mezczy-
zna w poréwnaniu do kobiety (test proporcji, p = 0,405). W przypadku mezczyzn
odsetek kooperujacych byt wyzszy, gdy przeciwnikiem byt mezczyzna (73,33%) niz
kobieta (60%), jednak roznica ta rowniez nie osiagnela istotnosci statystyczne;j (test
proporcji,p = 0,273).

Uzyskane wyniki pozostajg zbiezne z rezultatami eksperymentu PB, gdzie row-
niez nie stwierdzono istotnych réznic w poziomie wspotpracy w zaleznosci od plci
uczestnika i przeciwnika. Potwierdza to, ze pte¢ gracza oraz pte¢ przeciwnika nie
stanowig czynnikow roznicujgcych decyzje o wspolpracy zardwno w pierwszym za-
graniu, jak i w trakcie catej rozgrywki.

Podsumowanie

W niniejszym badaniu porownano wyniki dwoch eksperymentéw opartych na
iterowanym dylemacie wigznia: przeprowadzonego na Uniwersytecie w Toronto
(UwT) oraz wsrod studentow Politechniki Biatostockiej (PB). Cho¢ w obu przypad-
kach uczestnicy brali udziat w grze polegajacej na podejmowaniu decyzji o wspot-
pracy lub zdradzie w kolejnych rundach oraz wypetniali kwestionariusz mierzacy
poziom empatii (TEQ), eksperymenty rdznity si¢ zarowno liczba rund, charaktery-
styka uczestnikow, jak i organizacja procedury.

Oba przeprowadzone badania dostarczajg zgodnych rezultatdw w odpowiedzi
na pierwsze pytanie badawcze (Q1), wskazujac, ze pte¢ graczy nie miata istotnego
wplywu na podejmowane przez nich decyzje w kontekscie gry w iterowanym dyle-
macie wigznia. Zaréwno w badaniu PB, jak i w badaniu Toronto, nie odnotowano
statystycznie istotnych réznic migdzy zachowaniem kobiet i me¢zczyzn. Niezaleznie
od plci, uczestnicy prezentowali podobne strategie podejmowania decyzji, co po-
zwala jednoznacznie stwierdzi¢, ze zmienna ta nie odgrywata roli decydujacej przy
wyborze miedzy wspoélpracg a zdrada.

W przypadku drugiego pytania badawczego (Q2), dotyczacego wptywu po-
ziomu empatii na podejmowane decyzje, wyniki badan byly bardziej zréznicowane.
W badaniu PB poziom empatii nie wykazywal istotnego zwigzku z decyzjg gracza
w pierwszym ruchu - niezaleznie od wyniku w tescie empatii, wickszo$¢ studentow
decydowata si¢ poczatkowo na dziatanie kooperacyjne. Natomiast roznice uwidacz-
niaty si¢ w kolejnych rundach - gracze o wyzszym poziomie empatii byli bardziej
sktonni do kontynuowania wspotpracy, nawet w sytuacjach, gdy doswiadczyli wcze-
$niejszej zdrady ze strony przeciwnika. Pokazuje to, Ze empatia nie musi mie¢
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wptywu na poczatkowe decyzje, ale moze odgrywac znaczaca role w dtugotermino-
wej strategii gracza. W odroznieniu od tego, badanie Toronto wskazato, ze poziom
empatii wplywat na decyzje uczestnikéw juz od samego poczatku — osoby o niskim
poziomie empatii byly znacznie bardziej sktonne do zdrady w pierwszym ruchu, co
sugeruje, ze brak empatycznego nastawienia moze skutkowa¢ natychmiastowym
wyborem strategii egoistycznej. Z kolei osoby charakteryzujace si¢ wyzsza empatia
czesdciej wykazywaly tendencje do otwarcia gry w sposob kooperacyjny.

Pytanie trzecie (Q3) dotyczace wptywu deklarowanej sktonnosci do wspotpracy
badano jedynie w eksperymencie na PB. Studenci, ktorzy przed rozpoczeciem eks-
perymentu oceniali siebie jako osoby chetne do wspotpracy z innymi, w trakcie gry
faktycznie czesciej wybierali strategi¢ oparta na wspotpracy.

Na uzyskane wyniki mogly mie¢ wplyw nie tylko réznice w charakterystyce
uczestnikow, ale rowniez organizacja eksperymentu oraz uwarunkowania kultu-
rowe. Studenci Politechniki Biatostockiej stanowili jednorodng grupe pod wzgledem
kierunku studiéw, natomiast uczestnicy badania z UwT reprezentowali bardziej
zroéznicowane srodowisko akademickie. Dodatkowo roznice w liczbie rund oraz za-
stosowanie odmiennych warunkéw eksperymentalnych w badaniu UwT mogly od-
dzialywac na strategie podejmowania decyzji przez uczestnikOw oraz na stopien ich
nastawienia na wspolprace.

W $wietle uzyskanych wynikow, wskazane jest kontynuowanie badan w tym
zakresie, rozszerzajac je o bardziej zroznicowane grupy uczestnikoOw oraz rozne kon-
teksty kulturowe. Warto takze eksperymentowac z r6znymi wariantami scenariuszy
decyzyjnych oraz wlacza¢ do analizy dodatkowe cechy osobowosci, takie jak po-
ziom nieufnosci, sktonnos¢ do podejmowania ryzyka czy otwartos¢ na nowe do-
swiadczenia. Kolejne badania moga rowniez bada¢ wptyw czynnikow takich jak
presja czasu, anonimowos$¢ partnera czy dostep do informacji o decyzjach innych
uczestnikow, co pozwoli glebiej zrozumie¢ mechanizmy wspotpracy i zdrady w sy-
tuacjach spotecznego ryzyka.

Informacja o finansowaniu

Badania zostaly zrealizowane w ramach pracy nr WZ/WI-11T/2/25 w Politechnice
Bialostockiej i sfinansowane z subwencji badawczej przekazanej przez ministra wla-
sciwego do spraw nauki.
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Psychological and demographic determinants of decisions
in the iterated prisoner's dilemma

Abstract

Decision-making under uncertainty and in interaction with others is a key area of interest
in psychology, economics, management, and game theory. One of the most commonly used
models for analyzing such situations is the iterated prisoner's dilemma, which allows re-
searchers to examine how individual traits influence decision-making. This study aimed to
assess the significance of selected demographic and psychological factors, such as gender,
level of empathy, and self-declared tendency to cooperate, on participants’ decision strat-
egies in the iterated prisoner’s dilemma. The analysis was based on data from two experi-
ments: a previously published study and a new experiment conducted among students of
Bialystok University of Technology. The study addressed three research questions regarding
the impact of gender, empathy level, and declared willingness to cooperate on players’ de-
cisions. The results showed that, in the experiment conducted among students of Bialystok
University of Technology, neither the opponent’s gender nor the player’s gender or de-
clared level of empathy had a significant influence on their decisions. In the Toronto study,
gender - whether of the player or the opponent - also did not affect participants’ choices,
but their level of empathy did.

Key words

prisoner's dilemma, strategy, Toronto Empathy Questionnaire, correspondence analysis,
statistical analysis
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