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VIRTUAL TRUST: THE INFLUENCE OF COMPUTER-MEDIATED COMMUNICATION ON DECISION
MAKING PROCESSES IN A MIXED-MOTIVE TASK

Research on computer-mediated communication (CmC) provides inconsistent conclusions about the consequences
of these kind of interactions on the functioning of individuals. The uncertainties relate to the areas of research
cocerning social dilemmas, which suggests that CmC may in some situations increase the effectiveness of
teamwork. The object of our interest was the influence of CmC and face to face interaction (FtF) on the tendency to
show trust (cooperation) in a modified for the purpose of the experiment iterated (nine-rounds lasting) ‘prisoner’s
dilemma’ game. Test results provide coherent conclusions suggesting that the tendency to compete increases in
FtF communication in comparison to CmC. The participants taking part in a game in CmC variant were over five
times more likely to choose cooperation than those who communicated FtF. This trend has also proved stable over
time and has concerning brought higher results for the CmC group than the FtF one (calculated on the basis of the
payoff matrix of the game). The results has been interpreted in reference to the classical results of studies on the
effect of social facilitation-inhibition, where the increased tendency to choose the dominant reaction (competition)

may result from the presence of other people (FtF interaction).

Efektem dynamicznych wyzwan jakie wigza sie z globa-
lizacja wspdélczesnego $wiata jest, przewidziany juz pod
koniec lat dziewieédziesiatych XX wieku (Townsend, De-
Marie 1 Hendrickson, 1998), rozwdj komunikacji zaposred-
niczonej przez media elektroniczne oraz w konsekwencji
tego rozwoju powstawanie nowych form organizacji
pracy zespolowej. Niemal oczywista cecha charaktery-
styczng komunikacji zapo$redniczonej przez komputer
(KZpK) (computer-mediated communication) jest to, ze
jej specyfika zwalnia partneréw interakcji z tradycyj-
nego kontaktu tzw. twarza w twarz (TwT) (face-to-face)
lub kontakt taki zostaje zubozony w wyniku dostepnych
form przekazu audiowizualnego (np. video-chat, uzycie
komunikatoréw internetowych) a wiec tradycyjnie do-
stepne w kontakcie TwT wskazéwki niewerbalne staja
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sie mniej dostepne dla partneréw interakcji. Pomimo
tego, ze organizacja pracy z uzyciem KZpK moze mieé
charakter czasowy — wynikajacy z potrzeb konkretnego
zadania — to jednak najczeSciej przyjmuje bardziej trwa-
1a forme. W tym drugim przypadku najczeSciej mowi sie
o zespole wirtualnym (ZW) (virtual team) czyli zespole
ludzi, ktérzy pracuja wspolnie niezaleznie od dzielacej
ich przestrzeni, czasu 1 przynaleznoéci organizacyjnej,
przy pomocy technologii informatycznych i usprawniaja-
cych komunikacje. Specyfika pracy ZW sprawia, ze row-
niez sktad zespolu zwykle nie jest staty lecz dopasowany
do charakterystyki wykonywanego zadania (Townsend,
DeMarie 1 Hendrickson, 1996) a relacje miedzy uczest-
nikami projektu moga mieé¢ charakter mniej personalny
1 bardziej anonimowy. Ten model organizacji pracy zy-
skuje popularno$¢ nieprzerwanie od potowy lat dzie-
wiecdziesiatych XX wieku. Pozwala on na skuteczna
konkurencje na ulegajacym globalizacji rynku, dzieki
oszczedno$ciom czasowym 1 finansowym. Umiejetnie
stosowany pozwala efektywnie korzystac z wiedzy czlon-
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kow zespolu bez ponoszenia kosztow zwigzanych z bie-
zacym funkcjonowaniem czy ze zmiang formy lub miej-
sca zatrudnienia (Townsend 1 in., 1998). W kontekscie
globalnym, geograficzne rozproszenie czlonkéw zespotu
pozwala réwniez na prowadzenie nieprzerwanej pracy.
Na przyktad pracownik w Warszawie moze podjaé pra-
ce wladnie zakonczong przez jego kolege w Pekinie. Taki
sposéb pracy znacznie uelastycznia dziatanie. Pracownik
sam moze decydowaé o optymalnym roztozeniu zajeé,
dzieki czemu zwigksza sie liczba przedsiewzieé¢, w kto-
rych moze efektywnie uczestniczy¢.

O ile kwestie ekonomiczne zdecydowanie przemawia-
ja na korzy$¢ organizacji pracy zespotow opartych na ko-
munikacji zapoSredniczonej przez elektroniczne $rodki
przekazu, powstaje pytanie o koszty psychologiczne zwia-
zane ze specyfika takich interakcji. Jednym z najczesciej
dostrzeganych w literaturze kosztow psychologicznych
wynikajacych z fizycznego oddzielenia od siebie partne-
réw interakcji jest trudno§é w budowie zaufania, ktére
wydaje sie kluczowe dla efektywnego funkcjonowania
zespolow zadaniowych. Dzieje sie tak dlatego, ze wspoét-
praca w zespole wymaga albo monitorowania zachowan
poszczegblnych cztonkéw grupy albo opiera sie na zaufa-
niu (Wilson, Straus i McEvily, 2006). Brak zaufania staje
sie w takiej sytuacji dodatkowym kosztem, gdyz wzajem-
ne monitorowanie swoich zachowan — o ile w ogéle moz-
liwe — pochtania znaczng cze$é zasobdéw zespolu, ktore
moglyby by¢ przeznaczone na prace zadaniowa, a wiec w
konsekwencji prowadzi do obnizenia efektywnoéci pracy
zespotowej. Chociaz wyniki badan sugeruja, ze zaufanie
w zespotach komunikujacych sie za pomocg komunikacji
zapoSredniczonej wytwarza sie trudniej (Hertel, Geister
i Konradt, 2005) 1 jest trudniejsze do utrzymania (Pic-
coli 1 Ives (2003), to wydaje sie, ze jego brak skutkuje
znacznymi utrudnieniami pracy, ze wzgledu na ktopot w
znalezieniu alternatywnych narzedzi regulujacych funk-
cjonowanie pracy zdalnej.

Niestety, pomimo rosnacej popularnosci form pracy
zespolowej opartych na KZpK wyniki badan na temat
efektywnoSci pracy grupowej nie pozwalajg sformulowaé
jednoznacznej konkluzji na temat roli jakg komunikacja
zaposredniczona przez elektroniczne srodki przekazu od-
grywa w funkcjonowaniu zespotéw. Ten niejasny obraz
wynika zaréwno z duzej réznorodnosci poréwnywanych
grup, ktére charakteryzuja duze rozbieznosci dotyczace
zaréwno typowych cech demograficznych takich jak sta-
tus spoleczny (np. studenci, biznesmeni) czy ple¢ (por.
Qing, 2005) ale réwniez innych zmiennych psychologicz-
nych, takich jak: charakterystyka wykonywanych zadan,
specyfika wskaznikéw efektywnoéci dziatan zespotowych
(obiektywne vs subiektywne), czas niezbedny do podjecia
decyzji czy stopien anonimowosci w przypadku komuni-
kacji zaposSredniczone) przez komputer (Baltes, Dick-
son, Sherman, Bauer 1 LaGanke, 2002). Wymienione
czynniki maja silny wplyw na efektywnosé pracy zespo-
lowej a badania, w ktorych kontroluje sie w wystarcza-
jacym stopniu owe zmienne posredniczace sa stosunko-
wo rzadkie.

Niniejsza praca wpisuje sie w ten — istotny dla wy-
zwan wspolczesnego $wiata — obszar badawczy. Glow-
nym przedmiotem naszego zainteresowana bedzie wptyw
KZpK na wybrany aspekt funkcjonowania zespotu jakim
jest okazywanie zaufania wobec partnera interakcji. In-
teresujacy nas obszar problematyki dotyczy posérednio
efektywnosci funkcjonowania zespotu poprzez sprawdze-
nie tendencji do okazywania zaufania w interakcji dwéch
partneréw. W dalszej czeSci wprowadzenia scharaktery-
zujemy psychologiczne uwarunkowania efektywnoSci
pracy zespotowej w przypadku KZpK 1 TwT oraz przed-
stawimy bardziej szczegdtowo interesujacy nas problem
badawczy.

PSYCHOLOGICZNE UWARUNKOWANIA
EFEKTYWNOSCI WSPOLPRACY ZESPOLOWEJ

W SYTUACJI KOMUNIKACJI ZAPOSREDNICZONEJ
PRZEZ KOMPUTER (KZPK)

Baltes, Dickson, Sherman, Bauer i LaGanke (2002)
zwracaja uwage na dwa kluczowe — z punktu widzenia
psychologicznej specyfiki — wymiary réznicujace kontakt
TwT oraz KZpK tj: obecno§é¢ lub brak niewerbalnych
wskazowek przekazywanych wzajemnie partnerom inte-
rakcji oraz stopien synchronizacji wystepujacy w trakcie
komunikacji. Typowa komunikacja TwT klasyfikowana
jest jako zawierajaca najwyzsze mozliwe natezenie oby-
dwu tych czynnikéw. Wszystkie inne formy komunika-
¢ji zapo$redniczone] przez elektroniczne érodki przeka-
zu charakteryzuja sie wieksza lub mniejsza redukcja
obecnosci jednego lub obydwu wymiaréw jednoczeénie.
Przyktadowo komunikacja za pomoca listéw (e-maili)
eliminuje mozliwo$¢ wgladu w sygnaly niewerbalne i
jednocze$nie charakteryzuje sie stosunkowo najmniejsza
— w poréwnaniu do innych znanych form KZpK — syn-
chronizacja w czasie. Istnieja jednak formy KZpK, ktére
pod tym wzgledem sa zblizone do komunikacji TwT jak
np. wideo-konferencje, gdzie zaréwno istnieje mozliwosé
odbioru wskazéwek niewerbalnych partneréw interakcji
jak 1 istnieje stosunkowo wysoka synchronizacja prze-
plywu informacji. Z tego punktu widzenia KZpK stanowi
do$¢ obszerng 1 niejednorodna grupe sposobow komuni-
kacji, ktore réznia sie natezeniem dwéch — istotnych dla
psychologicznych aspektéw komunikacji — wymiardw.
Heterogeniczno$¢ réznych form KZpK stanowi bez
watpienia jedna z gtéwnych przyczyn braku konwergen-
¢ji wynikow z tego obszaru i trudnosci w wyodrebnieniu
czynnikéw psychologicznych odpowiedzialnych za efek-
tywno§¢ pracy grupowej. Niestety brak wystarczajacej
liczy badan systematyzujacych wpltyw tych dwéch czyn-
nikéw sprawia, ze ich wpltyw nie jest poddany nalezytej
kontroli w dostepnych do tej pory metaanalizach (por.
Baltes 1 wsp, 2002). Pomimo wspomnianych trudnoéci,
podejmowane sa proby usystematyzowania roli jaka po-
szczegblne zmienne psychologiczne odgrywaja w efek-
tywnos$ci funkcjonowania grupowego w sytuacji KZpK
vs kontaktu TwT. We wspomnianej weze$niej metaana-
lizie Baltesa i wsp. (2002) dokonano analizy wplywu
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czterech gltéwnych moderatoréw funkcjonowania gru-
powego (anonimowos§¢ czlonkéw, ograniczenie czasowe
mozliwosci podejmowania decyzji, wielko§é grupy oraz
rodzaj zadania) na trzy wybrane wskazniki funkcjono-
wania grupy: efektywno§é grupowa, czas niezbedny do
podjecia decyzji grupowej oraz satysfakcja czlonkéw
zespolu. Chociaz wyniki metaanalizy nie pozostawiaja
ztudzen co do negatywnego wplywu KZpK w poréwnaniu
do kontaktu TwT na wszystkie wyrdznione wskazniki
funkcjonowania grupowego (uéredniona wielkoéé efektu
wynosita d=-.72) to wartym odnotowania jest fakt istnie-
nia silnej niejednorodnosci uzyskanych efektow, co z du-
zym prawdopodobienstwem wskazuje na istnienie wielu
potencjalnych mediatoréw tej zalezno$ci. Stosunkowo
najmniejszy negatywny efekt wykazano dla wskaznika
efektywnoSci grupowej (d=-.40) a relatywnie najwiekszy
dla czasu niezbednego na podjecie decyzji (d=-1.71) (por.
Baltesa 1 wsp., 2002). Co symptomatyczne, w przypadku
niektérych aspektéw funkcjonowania grupowego liczba
istniejacych doniesien badawczych wydaje sie szczegol-
nie mala a wyniki wydaja sie silnie zréznicowane.

Dobrym przyktadem ilustrujacym stabos¢ istniejacej
ewidencji empirycznej jest interesujacy nas aspekt efek-
tywnoéci pracy grupowej w specyficznej sytuacji prowa-
dzenia negocjacji zwigzanych z cze$ciowo sprzecznymi
motywami stron bioracych w nich udziat. Ten rodzaj ak-
tywnos$ci w literaturze nosi nazwe zadan motywow mie-
szanych czy dylematéw spolecznych (mixed-motive tasks,
mixed-motive dilemmas) i od lat 60-tych stanowi nieusta-
jaca inspiracje do badan nad zachowaniami grupowymi
(Deutsch, 1960). Za przejaw zaufania w takiej sytuacji
uchodza zachowania kooperacyjne symulowane poprzez
udziat w grze, w ktorej osoba badana musi wybrac z puli
dostepnych zachowan takie, ktéore sa korzystne z wla-
snego punktu widzenia 1 nie sa obojetne dla interesu
osoby/oséb pozostajacej/ych z nim w interakcji. Jednym
z najbardziej znanych przykladéw dylematéow spolecz-
nych, ktéry zostat rowniez wykorzystany jako scenariusz
w opisanym przez nas badaniu jest gra ,dylemat wiez-
nia” (prisoner’s dilemma) (por. Wichman, 1970). Fabutla
tej gry odnosi sie do specyficznej sytuacji w jakiej znaj-
duje sie dwoéch podejrzanych, ktérzy podejmuja jedna
z dwoch rodzajow decyzji: przyznaja sie do popelnienia
przez siebie przestepstwa lub utrzymuja, ze sa niewinni.
Chociaz obydwie decyzje sa podejmowane niezaleznie od
siebie, ich specyficzna interakcja tworzy swoista macierz
wyptat. W przypadku wzajemnej wspélpracy bilans zy-
skéw 1 strat jest dla nich korzystny, jednak w przypadku
braku ich obopé6lnej wspétpracy, korzysci odnosi wytacz-
nie albo jedna strona (nielojalna) lub obydwie strony re-
latywnie mniej zyskuja.

Wracajac do wspomnianej wczesniej metaanalizy Bal-
tesa1wsp. z 2002 r, 1 koncentrujac sie wytacznie na bada-
niach dotyczacych dylematéw spotecznych chceieliby$émy
zasygnalizowac¢ dwa interesujace — z perspektywy opisa-
nych w dalszej czeSci artykutu — efekty. Po pierwsze oka-
zuje sie, ze negatywny wplyw KZpK okazuje sie mniejszy
w przypadku, gdy liczba czlonkéw zespotu jest stosunko-

wa niewielka (tj. 3 osoby) w poréwnaniu do sytuacji gdy
grupa liczy wiecej 0s6b (tj. 4 1 wiecej 0osob) (odpowiednio
d=-.34 vs d=-.52). Jeszcze bardziej interesujacy wynik do-
tyczy innego moderatora jakim jest anonimowo$¢ grupy.
Okazuje sie — niezgodnie z intuicja — ze KZpK radykalnie
silniej 1 to w spos6b negatywny wplywa na efektywnoséé
pracy zespotu, gdy zesp6l pracuje w sposéb nieanonimo-
wy (d=-.51). Koszty zwiazane z posrednictwem elektro-
nicznych érodkéw przekazu maleja jednak drastycznie
jezeli decyzja podejmowana jest w sposéb anonimowy
(d=-.14). Gdy dokladniej przyjrzymy sie badaniom, na
ktorych oparto wyliczenia, wnioski okazuja sie jeszcze
bardziej zaskakujace. Po pierwsze dane te pochodza
wylacznie z trzech opublikowanych prac (Arunachalam
1 Dilla, 1995; Straus 1 McGarth, 1994; Wyatt, 1993 za:
Baltes 1 wsp., 2002). Po drugie, w jednym z nich uzyska-
no silny pozytywny efekt wptywu KZpK (d=.825) (Wyatt,
1993 za: Baltes 1 wsp., 2002) w sytuacji, gdy grupa funk-
cjonowata w spos6b anonimowy a czas podejmowania de-
cyzji byl nielimitowany. W pozostalych dwéch badaniach
— réwniez odnoszacych sie do kategorii gry motywow
mieszanych — uzyskano efekty negatywne (odpowiednio
d=-.381 Arunachalam 1 Dilla, 1995; oraz d=-.545 Straus
1 McGarth, 1994) jednak w obydwu przypadkach czas po-
dejmowania decyzji byt ograniczony jak réwniez uczest-
nicy funkcjonowali jawnie (nieanonimowo). Ze wzgledu
na fakt, ze obydwa te czynniki réznicowaty wspomniane
powyzej badania (tj. stopien anonimowos$ci grupy oraz
czas podejmowania decyzji) nie da sie rozstrzygnaé, kto-
ry z nich mial decydujacy wplyw na tak silne odwrdcenie
kierunku zaleznoSci.

PROBLEM BADAWCZY | OPERACJONALIZACJA
ZMIENNYCH

Podsumowujac dotychczasowy przeglad badan mozna
stwierdzi¢, ze o ile w wiekszoéci przypadkéw KZpK pro-
wadzi do negatywnych skutkéw funkcjonowania grupo-
wego, istnieja przypadki szczegdlnie interesujace tj ta-
kie, kiedy grupa ztozona jest z relatywnie malej liczby
uczestnikow, dziatajacych w sposéb anonimowy, gdy nie
jest wywierana presja szybkiego wykonania zadania. Ist-
nieja przestanki by sadzié¢, ze w takiej wlaénie sytuacji
moze dochodzi do pewnych korzy$ci prowadzenia inte-
rakcji niewprost. Wydaje sie, ze dobra rama, teoretyczna
do prowadzonych dalszych rozwazan sa klasyczne bada-
nia nad efektem facylitacji/inhibicji spotecznej (social fa-
cilitation-inhibition effect — SFI) (Zajonc, 1965), Jednym
z najczescie] przytaczanych efektow obecnoéci innych
0s6b jest wzrost efektywno$ci wykonywania zadan la-
twych oraz spadek — zadan trudnych. Zgodnie z koncep-
cja Zajonca wzrost pobudzenia wynikajacy z obecno$ci
innych oséb nasila tendencje do opierania si¢ na dominu-
jacej reakcji. Zadania tatwe to takie, ktorych prawidtowe
rozwiazanie opiera sie na aktywizacji dominujacej reak-
¢ji, trudne za§ wymagaja aktywizacji dzialan niezgod-
nych z reakcja dominujaca. Mozna zatem stwierdzié, ze
wzrost pobudzenia dziata niekorzystnie na poziom wyko-
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nania zadan trudnych (zwieksza tendencje do opierania
sie na reakcji dominujacej) a jednocze$nie utatwia wy-
konanie zadan tatwych. Jezeli przyjmiemy, ze obecno§é
innych oséb (zwiekszenie pobudzenia) zwigksza tenden-
cje do wyboru dominujacej reakcji, to w przypadku gry
»dylemat wieznia” mozemy oczekiwaé, ze bezposredni
kontakt TwT powinien aktywizowac reakcje dominuja-
ca w wiekszym stopniu niz kontakt w KZpK. Jezeli re-
akcja dominujaca bedzie rywalizacja — co w przypadku
gry, ktéra ma charakter negocjacji jest bardzo prawdo-
podobne — mozemy oczekiwaé, ze wlasnie kontakt TwT
powinien prowadzié¢ do silniejszej tendencji do zachowan
rywalizacyjnych niz w przypadku wersji gry w KZpK.

Oczywiscie mozliwe jest sformulowanie konkuren-
cyjnej predykeji, zwlaszeza jezeli uwzgledni sie badania
z wykorzystaniem gry ,dylemat wieznia” prowadzone
w latach 70-tych ubieglego wieku. W jednym z takich ba-
dan przeprowadzonych przez Harveya Wichmana (1970)
sprawdzano w jaki sposob stopien izolacji partneréow
interakeji w przypadku gry ,dylemat wieznia” wplywa
na tendencje do rywalizacji. Mozliwos¢ kontaktu miedzy
partnerami byta albo zupelnie nieograniczona (mozli-
wos¢ kontaktu wzrokowego 1 stuchowego), albo sztucznie
ograniczana do jednego kanalu komunikacji (albo stu-
chowy albo wzrokowy). Wprowadzono réwniez warunek,
w ktérym partnerzy byli od siebie caltkowicie odizolowani
(brak kontaktu wzrokowego i stuchowego). Wyniki tego
eksperymentu sugeruja, ze czesciowe lub catkowite od-
izolowanie uczestnikow gry wplywa na nasilenie sie ten-
dencji do rywalizacji uczestnikéw, chociaz tendencja ta
stabta wraz z dlugoécig trwania gry (ostatnie fazy roz-
grywki).

Warto zaznaczy¢, ze uniemozliwienie pelnego kontak-
tu wzrokowego czy stuchowego uczestnikom interakcji
nie jest doskonata analogia prowadzenia gry za posred-
nictwem komputera. Jest tak dlatego, ze ograniczenie
dostepu do pewnych kanaléw komunikacji — wystepuja-
cych w sposob naturalny podczas interakeji TwT — wpty-
wa na ograniczenie dostepno$é informacji o partnerze
interakcji, podczas, gdy w przypadku gry za posrednic-
twem komputera informacje te sa caly czas dostepne
w postaci symbolicznej 1 zapos$redniczonej poprzez do-
stepny program. Nie bez znaczenia pozostaje réwniez
ograniczenie synchronizacji komunikacji w przypadku
braku dostepu do pewnych kanatéw komunikacji (wzro-
kowego lub stuchowego) z czym nie mamy do czynienia
w KZpK (program umozliwia taka sama synchronizacje
komunikacji jak w warunkach TwT).

Podsumowujac, istnieja przestanki by twierdzié, ze
KZpK moze zaréwno nasila¢ jak 1 redukowaé tendencje
do rywalizacji. Z tego powodu postanowiliSmy nie sta-
wiaé hipotezy kierunkowej sadzac, ze zaré6wno nasilenie
tendencji do rywalizacji jak 1 kooperacji jest prawdopo-
dobne w sytuacji KZpK w poréwnaniu do tradycyjnego
kontaktu TwT.

W przeprowadzonym badaniu wykorzystaliSmy zmo-
dyfikowana wersje gry ,dylemat wieznia”. Fabula gry
moze zosta¢ dowolnie dostosowana do specyfiki sytuacji

spotecznej, jednak jej istota sprowadza sie do interak-
cji dwoch graczy dysponujacych dwoma opcjami zacho-
wania: ,wspolpraca” lub ,zdrada”. Gracz A decydujac
sie na wspoétprace z partnerem (gracz B) wykazuje sie
zaufaniem w stosunku do niego, poniewaz ewentualna
zdrada ze strony gracza B skutkuje dotkliwa kara dla
gracza A. Strategie zachowan partneréw zaleza nie tyl-
ko od istniejacej macierzy wyplat ale réwniez od takiego
czynnika jak liczba interakcji (rund, w ktorych obydwie
strony podejmuja wspomniane wczeéniej decyzje). Para-
doksalnie, w przypadku interakcji sprowadzajacej sie do
pojedynczej rundy (standardowy dylemat wieznia), opty-
malna strategig zachowania jest zdrada, ktora nie tylko
zabezpiecza przed niekorzystnym wynikiem ale rowniez
pozwala zdoby¢ dodatkowe punkty jesli partner zdecydo-
wat sie wspélpracowac — bez wzgledu na decyzje partne-
ra, gracz zdradzajacy maksymalizuje zysk. Specyficzna
forma dylematu wieZnia jest jego zapetlona (iterated)
wersja. Dzieki zastosowaniu z gory okreslonej (i nie zna-
nej badanym) liczby powtérzen rozgrywki, optymalna
strategia ,zawsze zdradzaj” przestaje by¢ korzystna co
utrudnia gre 1 uwypukla réznice pomiedzy badanymi i
czynnikami sytuacyjnymi. Biorac pod uwage mozliwo§é
zaklocenia wynikow eksperymentu poprzez indywidu-
alne nastawienia uczestnikéw gry i1 ich wyjSciowe pre-
ferencje do rywalizacji lub kooperacji postanowiliémy
kontrolowaé¢ zaréwno deklarowany poziom zaufania jak
1 orientacje normatywne uczestnikéw we wstepnej fazie
eksperymentu (przed manipulacja eksperymentalna).
Jednym z czynnikéw niewatpliwie wpltywajacych na pre-
zentowany przez badanych poziom zaufania jest orien-
tacja spoteczna rozumiana jako wzglednie stata cecha
jednostki, ktora istotnie wptywa na jej zachowanie w sy-
tuacji wspétzaleznoéci intereséw i na satysfakcje z kon-
taktow miedzyludzkich. Wplywa tez ona na poczatkowe
nastawienie w kontakcie z innymi ludzmi — na przyklad
jednostki o tendencjach rywalizacyjnych spodziewaja
sie, ze inni tez majg nastawienie rywalizacyjne, a koope-
rujacy oczekuja czesciej kooperacji (Szmajke 1 Zomerska,
2003). Obok wyréznionych przez McClintocka (1972)
czterech podstawowych orientacji: indywidualistycznej,
rywalizacyjnej, kooperacyjnej 1 altruistycznej wymienia
sie jeszcze orientacje egalitarystyczna (Szmajke 1 Zomer-
ska, 2003). Wiekszoé¢ wspotczesnych badan skupia sie
na rozrdznieniu orientacji prospotecznej (prosocial) 1 ego-
istycznej (proself) (por. Bogaert, Boone, Declerck, 2008).

IDEA EKSPERYMENTU

Badanie miato na celu poréwnanie strategii wybieranych
przez uczestnikéw gry zawierajacej elementy dylema-
tu spotecznego (,dylemat wieznia”), ktorego istota byta
mozliwo§¢é wyboru miedzy alternatywnymi decyzjami:
o wspdélpracy badz rywalizacji. Gtéwna zmienna nieza-
lezna podlegajaca manipulacji byto Srodowisko w jakim
odbywata sie komunikacja miedzy partnerami tj. TwT
vs KZpK. W obydwu wersjach gry — trwajacej 9 rund
— algorytm zachowania partnera interakeji (pomocnik
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eksperymentatora lub program komputerowy) byt iden-
tyczny: inicjacja gry decyzja o wspolpracy a nastepnie po-
wtarzaniu ostatniej decyzji podjetej przez osobe badana.
Dodatkowo kontrolowano poziom zaufania uczestnikéw
badania oraz ich orientacje spoteczne. Ze wzgledu na
wieloznaczno$é przestanek empirycznych pochodzacych
z wezes$niejszych badan nie postawiono hipotezy kierun-
kowej.

METODA
OSOBY BADANE

W eksperymencie wziety udziat 24 osoby (13 kobiet 1 11
mezczyzn) w wieku od 18 do 50 lat (M=23.9; SD=6.19).
Badani byli zapraszani do eksperymentu przez pomocni-
ka eksperymentatora na chodniku jednej z krakowskich
ulic. Uczestnicy byli informowani, ze wezma udzial w ,ba-
daniu na temat zaufania” oraz, ze w jego trakcie beda mie-
Ii mozliwo§¢ wygrania niewielkiej nagrody w zaleznosci
od uzyskanego wyniku. Nagroda byl napdj energetycz-
ny lub owocowy (do wyboru) o wartosci okoto 5 zlotych,
osoby badane dowiadywaly sie, ze otrzymaja nagrode je-
§li ,uplasujq sie na jednym z pieciu pierwszych miejsc
wéréod ich poprzednikow” (bez wzgledu na wynik partne-
ra). W rzeczywistosci kazdy badany, ktéry uzyskat wynik
wyzszy niz 23 punkty otrzymywat napdj.

MATERIALY | APARATURA

Skala Zaufania Rottera

Podczas eksperymentu uzywano kwestionariusza uf-
nosci sktadajacego sie z 19 itemoéw, ktoére pochodzity ze
Skali Zaufania Rottera (Rotter, 1967) (polskie tlumacze-
nia wykonane przez autoréw 1 skonsultowanego z dwuje-
zycznym Polakiem, a Cronbacha=.77).

Narzedzie do pomiaru orientacji spotecznej

Diagnoze orientacji spolecznej przeprowadzono przy
uzyciu tzw. ,metody warszawskiej” (Szmajke 1 Zomer-
ska, 2003). Narzedzie to umozliwia pomiar 5 orientacji
spotecznych: indywidualistycznej (dazenie do maksy-
malizacji wlasnego zysku przy braku zainteresowania
partnerem), rywalizacyjnej (dazenie do maksymaliza-
¢ji korzysci wlasnych rozumianych jako réznica miedzy
wynikiem swoim i partnera), kooperacyjnej (dazenie do
maksymalizowania korzySci obu stron) altruistycznej
(maksymalizowanie korzy$ci partnera bez wzgledu na
wlasna) 1 egalitarystycznej (dazenie do minimalizowania
réznicy pomiedzy wynikami obu stron). Osoby badane
otrzymywaly plansze formatu A4 z ikonami przedsta-
wiajacymi emocje towarzyszace podzialowi débr (kom-
binacje schematycznych twarzy u$émiechnietych, smut-
nych i neutralnych). Po lewej stronie umieszczona byta
ikona symbolizujaca badanego a po prawej inna osobe
(np. kombinacja uémiechniety-uémiechniety oznacza, ze
obie strony podzialu sg zadowolone z podziatu). Przed-

stawione bylo 9 kombinacji (wszystkie mozliwe kombi-
nacje ikon) a zadanie badanego polegalo na ocenie atrak-
cyjno$é¢ kazdej z sytuacji podzialu débr na skali -50 do
+50. Wszystkie 9 kombinacji ikon znajdowalo sie na jed-
nym arkuszu, kolejno$¢ kombinacji byla taka sama dla
wszystkich os6b badanych. Badany zaznaczal swoja pre-
ferencje dla kazdej z 9 kombinacji, nastepnie poréwnywa-
no uzyskany schemat preferencji z modelowym wzorcem
dla kazdej z orientacji (np. modelowy indywidualista, dla
ktéorego wyznacznikiem sukcesu jest jego wlasny wynik,
przydzielitby warto$¢é +50 trzem kombinacjom ze swoja
,L2usmiechnieta” twarza [bez wzgledu na zadowolenie wy-
obrazonego partnera], 0 trzem z neutralng 1 -50 trzem
ze swoja, smutng twarza; modelowy przyklad orientacji
rywalizacyjnej, ktéry dazy do maksymalizacji réznicy na
swoja korzy$é, przydzielitby +50 kombinacji ,,ja wesoty
— on smutny” a 0 kombinacjom ,wesoty-wesoly”, ,neu-
tralny-neutralny” 1 ,,smutny-smutny” itd.). Wskaznik dla
kazdej z orientacji uzyskiwano poprzez skorelowanie (za
pomoca korelacji rangowej Spearmana) wyniku uzyska-
nego przez osobe badana z jednym z pieciu wzorcoéw, cha-
rakterystycznych dla danej orientacji.

Gra ,dylemat wieznia”

W zaleznoéci od warunku, w eksperymencie wykorzysta-
no dwa warianty gry: TwT vs KZpK. W warunku TwT
osoba badana oraz 24 letnia kobieta — pomocnik ekspe-
rymentatora — udajaca partnera, otrzymywali dwie kar-
ty o jednakowych rewersach i napisach ,wspdtpracuje”
oraz ,zdradzam” na awersach. Karty sluzyly do komu-
nikowania podjetej decyzji w kazdej z rund, ktére to in-
formacje przekazywano sedziemu. Gracze przekazywali
karty sedziemu rewersami zwrdconymi do gory. Sedzia
odkrywat karty réwnocze$nie a nastepnie podawat aktu-
alny stan punktacji. W warunku gry w wariancie KZpK,
badani postugiwali sie programem, ktéry symulowat sy-
tuacje gry z partnerem. Badani siadali przed kompute-
rem podiaczonym w widoczny sposéb kablem sieciowym
— symulujacym dostep do Internetu — w odlegtosci ok. 25
cm od ekranu monitora. Po wlaczeniu programu prezen-
towany byl panel, w tle ktérego pojawiata sie informacja
Ltrwa inicjalizacja potaczenia”, majaca przekonaé oso-
be badana, ze komputer laczy sie z innym graczem. Po
kilku sekundach pojawiata sie plansza z wyborem imie-
nia przeciwnika (dostepne bylo zawsze jedno, zenskie,
imie), nastepnie na ekranie pojawiat sie wlaéciwy inter-
fejs uzytkownika o wymiarach ok 12x12 cm sktadajacy
sie z przyciskow ,wspélpracuje” i ,zdradzam” (czcionka
o rozmiarze 14) — stanowiacych analogie do dostepnych
w wersji TwT kart. Dodatkowo widoczne byty: przycisk
wzatwierdz”, ktérym potwierdzano decyzje; informacja
o imieniu partnera (sugerujaca ciagla obecnosci drugiego
uczestnika) oraz informacja o aktualnym stanie punktéw
(analogia do informacji podawanej ustnie przez sedziego
po kazdej rundzie w wersji TwT). Punkty otrzymywane
przez grajacych byly zgodne z klasyczna macierza wyptat
»dylematu wieznia”, jeéli obaj grajacy wspolpracowali —
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otrzymywali po 3 punkty, jes§li obaj zdradzali — otrzy-
mywali po 1 punkcie, je$li jeden zdradzal a drugi wspoét-
pracowal — zdradzajacy otrzymywal 5 a wspétpracujacy
0 punktéw.

Ankieta Posteksperymentalna

Po eksperymencie osoby badane wypelniaty ankiete,
ktora skladala sie z dziewieciu pytan otwartych — trzech
majacych na celu zorientowanie sie czy grajacy wierzyli
w autentyczno§¢ sytuacji (np. ,,Czy jest co§ co wzbudzito
Twoja watpliwo$¢”), trzech pytajacych o ocene partne-
ra, ktére miaty na celu sprawdzenie czy w warunku gry
w Srodowisku KZpK badani postrzegali partnera jako
cztowieka (np. ,Jak oceniasz postawe drugiego grajace-
go”) oraz trzech pytan buforowych (np. ,Ilu rund sie spo-
dziewate$?”).

PROCEDURA

Badani po wypelnieniu kwestionariusza Rottera i1 po-
miarze orientacji spotecznych byli losowo przydzielani
do dwoch réwnolicznych grup po 12 osdéb, na podstawie
przygotowanego wczesniej schematu randomizacyjne-
go wygenerowanego przy pomocy programu Research
Randomizer (www.randomizer.org). Schemat doboru do
grup nie uwzglednial plci. Do grupy grajacej za posred-
nictwem komputera trafito 8 a do grupy grajacej TwT
5 kobiet. Zmienng niezalezng byla fizyczna obecno$é/nie-
obecno$¢ drugiego grajacego w pomieszczeniu. Nastepnie
rozpoczynano procedure gry ,,dylemat wieznia” w jednym
z opisanych wczeéniej wariantow tj. TwT lub KZpK. Bez
wzgledu na $rodowisko w jakim odbywata sie gra part-
ner lub program komputerowy rozpoczynat gre od decy-
zji o wspoélpracy a nastepnie w kazdej kolejnej rundzie
powtarzano ostatnig decyzje partnera — zgodnie ze stra-
tegia ,wet za wet” (tit-for-tat). Podsumowujac, oprocz
pierwsze) reakcji — ktéra zawsze polegata na podjeciu
decyzji o wspétpracy — partner lub komputer nasladowat
reakcje oponenta. Uczestnicy eksperymentu byli §wiado-
mi, ze partner bez wzgledu na érodowisko w jakim gra
byta prowadzona ma mozliwo$¢ obserwowania podjetych
wezeéniej decyzji 1 dowolnej modyfikacji strategii. Gra
toczyta sie przez dziewie¢ rund. Badani, zgodnie z zalo-
zeniami zapetlonej wersji dylematu wieznia, nie znali
liczby rund. Po zakonczeniu gry informowano badanych
o ich koncowym wyniku, przeprowadzano ankiete poeks-
perymentalna i przekazywano dane kontaktowe umozli-
wiajace wglad w wyniki przeprowadzonego eksperymen-
tu. Uczestnicy byli réwniez informowani o prawdziwym
celu eksperymentu i o zastosowanej manipulacji.

WYNIKI

Do analiz zakwalifikowano wszystkich uczestnikéw eks-
perymentu. Zaden z badanych w ankiecie postekspery-
mentalnej nie zglosit watpliwos$ci dotyczacych autentycz-
nos$ci partnera, mozna zatem zatozy¢, ze badani grajacy

za posrednictwem komputera nie podejrzewali, ze w rze-
czywistos$ci prowadza negocjacje ze specjalnie skonfigu-
rowanym programem komputerowym.

Analizy statystyczne rozpoczeto od sprawdzenia czy
na wynik nie mialy wplywu dodatkowe zmienne takie
jak pte¢ oséb badanych, ich orientacje spoteczne czy za-
ufanie. ANOVA w uktadzie 2 (pteé¢) x 2 (warunek: TwT
vs KZpK) dla zmiennej zaleznej liczba zdrad, nie wyka-
zala ani istnienia gtéwnych efektéw plei os6b badanych.
F(, 20)=2.47, p>.1, p*=.07 ani tez interakcyjnego wplty-
wu plci 1 grupy eksperymentalnej F(1, 20)=1.63, p>.2,
n?>= .05 dlatego zmiennag te pomineliémy w dalszych ana-
lizach. W dalszej kolejnoéci sprawdziliémy czy istniaty
przesltanki sugerujace, ze za uzyskanymi efektami stoja,
réznice miedzygrupowe w orientacjach spotecznych i za-
ufaniu, mogace wystapi¢ w sposéb nieoczekiwany, pomi-
mo zastosowanej randomizacji. Seria poré6wnan testem ¢
Studenta (grupa TwT vs KZpK) wykazala, ze grupy nie
réznity sie zaréwno wyjSciowym poziomem okazywanego
zaufania (MKZPK=3.48; SD=.46; M, ,=3.42; SD=.66) t(22)
=-.28, p>.7, d=.12 , jak réwniez w zadnej z kontrolowa-
nych orientacji spolecznych ¢s(22)<1.33, ps>.2. Wstepne
analizy nie wykazaly zatem, ze na wyniki przeprowadzo-
nego eksperymentu wplyw mialy wymienione powyzej
zmienne zaklécajace, co zwieksza szanse, ze za uzyska-
nymi efektami stoi skuteczna manipulacja eksperymen-
talna gtéwna zmienna niezalezna.

Dalsze analizy mialy na celu poréwnanie strategii
stosowanych w zaleznos$ci od érodowiska w jakim odby-
wala sie gra. Okazalo sie, ze w wersji gry prowadzonej
w bezposrednim kontakcie TwT tendencja wyboru zdra-
dy okazywatla sie ponad pieciokrotnie czestsza niz w przy-
padku wersji gry, w ktérej uczestnik kontaktowal sie
7 partnerem za posrednictwem komputera (MKZPK=.67,
SD=1.23; M, ,=3.5, SD=2.94) £(22)=3.08; p<.01 d=1.32,
tzn. gdy zmienna zalezna byta ogdlna liczba decyzji o zdra-
dzie vs wspdlpracy obliczana po zsumowaniu wszystkich
9 rund gry. Ten spektakularny wynik znalazl réwniez
swoje odzwierciedlenie w procentowym zestawieniu licz-
by oséb, ktore kiedykolwiek podjely decyzje o zdradzie.
W przypadku kontaktu TwT az 67% (tj. 8 z 12) os6b
przynajmniej raz podjelo decyzje o zdradzie, podczas,
gdy w wersji gry za poSrednictwem komputera odsetek
ten wyniodst 25% (t). 3 z 12) x%(1)=4.2; p=.04, =42,
W konsekwencji, czestszy wybor strategii opartej na za-
chowaniu rywalizacyjnym 1 zdradzie przynidst mniejsze
korzysci punktowe — obliczone na podstawie macierzy
wyptat gry — osobom kontaktujacym sie TwT niz oso-
bom grajacym za posrednictwem komputera (M ,=23,
SD=4.18; My, =26.42, SD=1,62) #(22)=-2.64, p=.01, d=
1.13. Wynik ten potwierdza przypuszczenia, ze W przy-
padku zapetlonej wersji gry ,,dylemat wieznia” korzyst-
niejszy jest wybor strategii opartej na wspotpracy, cho-
ciaz ta druga zapewne bardziej sie optaca w przypadku,
gdy kontakt os6b grajacych ogranicza sie do jednej i nie
powtarzanej wiecej interakcji. Podsumowujac ten etap
analiz, wyniki eksperymentu wskazuja, ze interakcja za-
posredniczona przez komputer prowadzita do zachowan
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bardziej kooperacyjnych niz tradycyjny kontakt twarza
w twarz, co mialo bezposérednie odzwierciedlenie w mniej-
szej liczbie zarejestrowanych aktow nielojalnosci (zdrad)
wobec partnera, mniejszym odsetku oséb wybierajacych
taka strategie zachowania a w konsekwencji prowadzito
do wyzszego wyniku uzyskiwanego w grze w srodowisku
KZpK.

Ostatnim etapem analiz bylo sprawdzenie jak wy-
gladata dynamika zmian strategii w ciggu wszystkich
9 rund. Interesowalo nas przede wszystkim czy za wynik
eksperymentu odpowiada stata tendencja do okazywania
wiekszego zaufania w przypadku KZpK vs komunikacji
TwT czy tez efekt ten powstawal na okreslonym etapie
prowadzonej gry. W tym celu dokonano zestawienia pro-
centowego zachowan rywalizacyjnych (zdrad) dla kazdej
z rund, osobno dla obydwu grup (por. Rycina 1).

réznice w strategiach zachowan graczy w zaleznosci od
srodowiska w jakim toczyla sie gra. O ile uczestnicy w
warunku KZpK nadal nie przejawiali zachowan rywali-
zacyjnych (nikt nie zdradzil partnera) o tyle w kontak-
cie TwT na zdrade zdecydowalo sie 33% graczy (tj. 4/12
0s6b) x%(1)=4.8; p=.03, @=-.45. Trend ten utrzymywat
si¢ rowniez w rundzie trzeciej (M ,=41.7% [5/12 os6b];
MKZPK=8.3 % [1/12 0s6b]) x%(1)=3.6; p=.06, @=-.38 a w run-
dzie czwartej nastapit spadek zachowan rywalizacyjnych
w grupie TwT (25% tj. 3/12 os6b) 1 niewielki ich wzrost w
grupie KZpK (16,7% tj. 2/12 osdb) xy*(1)=.3; p=.6, @=-.1.
Od rundy 5 do 9 wida¢ juz wyraznie trend réznicuja-
cy preferencje zachowan rywalizacyjnych u uczestnikéw
kontaktujacych sie TwT w przeciwienstwie do oséb KZpK:
Runda 5: M, ,=58.3% [7/12 0s6b]; M, p =8.3% [1/120s6b])
x%(1)=6.75; p .01, @=-.53; Runda 6 Wr—=41.7% [5/12
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Poszczegdlne rundy gry "dylemat wieznia"

Ryc. 1. Usredniony odsetek zachowan rywalizacyjnych w poszczegélnych rundach gry ,,dylemat wieznia”

Zestawienie to nie obejmuje rundy pierwszej, w kto-
rej wszyscy uczestnicy eksperymentu — bez wzgledu na
warunek — podjeli decyzje o wspolpracy. Przypomnijmy,
ze algorytm postepowania partnera interakeji zaktadat
rozpoczecie gry od decyzji o wspélpracy a nastepnie na-
sladowanie weczes$niejszego zachowania uczestnikow.
7 tego powodu réwniez w drugiej rundzie partner inte-
rakecji — bez wzgledu na warunek — podejmowal decyzje
o wspolpracy. W drugiej rundzie widaé¢ jednak wyrazne

os6b]; My, =16.7% [2/12 0sob]) xz(l) 1.82; p=.2, &=-
.28; Runda 7: M, .= 50% [6/12 0s6b]; M K2 K—S 3% [1/12
0s6b]) x2(1)= 504 p .02, @=-.46; Runda 8: M ,=41.7%

[5/12 0séb]; M. KZpK =0% [0/12 osdb]) x*(1)=6.32; p 01 D=-
.51; Runda 9: M +=58.3% [7/12 0s6b]; MKZpK:8'3% [1/12
0s6b]) x%(1)=6. 75 p=.01, @=-53.

Podsumowujac, dynamika zmian zachowan rywaliza-
cyjnych w czasie wskazuje na wzglednie stalg tendencje
réznicujaca obydwie grupy badanych. Silniejsze nasta-
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wienie rywalizacyjne towarzyszylo grupie grajacej TwT
juz od drugiej rundy rozgrywki i z niewielkimi wyjatka-
mi (runda 4 1 6) utrzymywato do konca gry.

DYSKUSJA

Wyniki przeprowadzonego — na stosunkowo niewielkiej
probce — badania sugeruja, ze w pewnych okoliczno-
$ciach uczestnicy komunikujacy sie za posérednictwem
komputera przejawiaja silniejsza tendencje do koopera-
¢ji od 0s6b pozostajacych w interakcji TwT. Zaktadajac,
ze decyzja o kooperacji jest adekwatnym wskaznikiem
zaufania — zgodnie z klasycznymi badaniami Deutscha
(1958, 1960), gdzie wlasnie w taki sposéb zoperacjonali-
zowano to pojecie — na podstawie uzyskanych wynikow
mozemy wysunaé¢ wniosek, ze uczestnicy gry ,,dylemat
wieznia” wykazywali sie wiekszym zaufaniem w stosun-
ku do partnera kontaktujacego sie przez komputer niz
partnera, z ktérym grali twarza w twarz. Dodatkowe
analizy przebiegu gry i kontroli zmiennych ubocznych
uwiarygodniaja interpretacje uzyskanych efektéw odno-
$nie roli Srodowiska w wyzwalaniu zachowan rywaliza-
cyjnych 1 kooperacyjnych. Nie uzyskaliémy dowodéw na
to, ze takie zmienne jak pte¢ oséb badanych, czy tez ich
indywidualne nastawienie (orientacje spoteczne, ufnosé)
mialy znaczenie w analizowanej przez nas sytuacji eks-
perymentu. Brak potwierdzenia ich wplywu mozna réow-
niez tlumaczy¢ w kontek$cie uzyskiwanych wcze$niej
wynikéw. Liberman, Samuels i Ross (2004) wykazali, ze
na zachowania badanych podczas gry w ,,dylemat wiez-
nia” daleko wiekszy wplyw maja czynniki sytuacyjne niz
czynniki osobowo$ciowe, z tej perspektywy mozna wnio-
skowaé, ze zdecydowanie wazniejsze dla powodzenia wir-
tualnej wspédtpracy bedzie to jak zostanie ona zorganizo-
wana i poprowadzona niz to jacy ludzie zostang wybrani
do zespolu. Wykluczajac zatem alternatywne interpreta-
cje uzyskanego wyniku zwiekszonej rywalizacji w $rodo-
wisku rzeczywistym w poréwnaniu do gry przez Inter-
net, nalezaloby przyjaé, ze to wtasnie Srodowisko gry
odpowiada, za tendencje do kooperacji lub rywalizacji.

Przedstawione we wprowadzeniu analizy teoretycz-
ne wskazuja na dwa alternatywne kierunki zalezno$ci
wplywu komunikacji zapoéredniczonej przez komputer
na funkcjonowanie jednostki. Pierwszy i przewazajacy
sposéb spostrzegania KZpK to skupianie sie na komu-
nikacyjnych aspektach interakcji, gdzie wprowadzenie
czynnika posredniczacego (medium za pomoca ktérego
odbywa sie przekaz) prowadzi do cze$ciowego ograni-
czenia dostepu do naturalnych sygnaléw niewerbalnych
oraz czeSciowego zaklécenia synchronizacji przeptywu
informacji. Wyniki metaanalizy Baltesa 1 wsp. (2002)
jednoznacznie wskazuja na negatywny wplyw takiego
utrudnienia i wskazuja, ze efektywno$é pracy zespolo-
wej w wyniku komunikowania sie poprzez elektroniczne
$rodki przekazu maleje. Zgodne z ta linia interpretacji sa,
wyniki badan Wichmana (1970), ktére dowodza, ze ogra-
niczenie mozliwo$ci komunikacji w trakcie gry ,,dylemat
wieznia” zwieksza tendencje do rywalizacji.

Bardziej szczegélowa analiza warunkow majacych
wplyw na efektywno§é funkcjonowania grupowego wska-
zuje na wyjatkowe sytuacje, w ktérych komunikacja za-
poéredniczona przez komputer moze przynosi¢ korzystne
skutki (por. Baltes 1 wsp. 2002). Te warunki, to niewiel-
ka liczebnoéé¢ zespolu, anonimowy charakter interakcji
1 brak presji czasowej. Niewielka liczba badan z tego
obszaru sklania do ostroznego formutowania wnioskéw,
jednak od strony teoretycznej znajdujg one sensowne wy-
jasnienie. Tym wyjaénieniem sa klasyczne badania nad
efektem facylitacji spotecznej (Zajonc, 1965), wskazuja-
ce na bardziej zlozona nature wplywu obecnos$ci innych
0s6b na funkcjonowanie jednostki. Wplyw ten moze byé
zaréwno pozytywny jak 1 negatywny. W sytuacji, w kto-
rej wystepuje tendencja do rywalizacji 1 uzyskania wy-
sokiego wyniku, obecno$¢ innej osoby — poprzez wzrost
pobudzenia — moze zwiekszaé cheé rywalizacji (tenden-
cja do reagowania zgodnie z dominujaca reakcja). Po-
Srednictwo komputera moze dzialaé jako czynniki osta-
biajacy presje wynikajaca z fizycznej obecno$é partnera.
W konsekwencji moze redukowaé poziom pobudzenia
1zwiekszaé dostepnosé innych —niz rywalizacyjne — reak-
cji. Wydaje sie, ze wladnie taka interpretacja uzyskanego
przez nas efektu wydaje sie najbardziej prawdopodobna.
Osoby grajace za posrednictwem komputera zachowywa-
ly sie bardziej kooperacyjnie niz uczestnicy prowadzacy
gre TwT, a réznica w ich zachowaniach byla stabilna
w czasie.

Nie jest to zreszta jedyny wynik $wiadczacy o wiek-
szym nastawieniu rywalizacyjnym, gdy partnerem inte-
rakcji jest drugi cztowiek w poréwnaniu do sytuacji, gdy
kontakt odbywa sie za posrednictwem komputera. Re-
eves 1 Nass (2000) opisujg badania, w ktérych uczestni-
cy postawieni przed problemem podziatu débr pomiedzy
siebie 1 innych zachowuja sie odmiennie w sytuacji, gdy
drugim beneficjentem jest zywy czlowiek lub komputer.
Badani wykazali tendencje do przydzielania niskich ale
réwnych kwot obu stronom gdy dzielili sie z cztowiekiem,
natomiast gdy dzielili sie z komputerem — wybierali
opcje, w ktorej zarowno oni jak 1 komputer otrzymywali
wyzsze kwoty, przy czym komputer otrzymywal wypltate
wyzsza niz oni sami. Wynika z tego, ze kiedy partnerem
jest komputer ludzie decyduja sie na nieréwny podziat
srodkéw pod warunkiem, ze sami z tytutu podziatu débr
czerpia korzySci. Z drugiej strony wyniki te wskazuja
na aktywizacje motywacji rywalizacyjnej w kontaktach
z drugim czlowiekiem, ktéra w tym przypadku przeja-
wiala sie niedopuszczeniem do réznicy na korzysé dru-
giej osoby (nawet za cene zmniejszenia wlasnego zysku).
Moéwiac inaczej badani wykazuja sie raczej orientacja
indywidualistyczna, w kontakcie z komputerem, jednak,
gdy maja do czynienia z czlowiekiem maja sklonnosé do
wiekszej rywalizacji.

Wyniki opisanego przez nas badania wydaja sie prze-
czy¢ intuicyjnemu przekonaniu, ze komunikacja za po-
$rednictwem komputera uruchamia negatywne przejawy
zachowan spotecznych w wiekszym stopniu niz komu-
nikacja twarza w twarz. Nie negujac wielu przykladow
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negatywnego wplywu jaki wywiera KZpK na spoleczne
zachowania jednostki obszar ten pozostaje stosunkowo
stabo poznany, zwlaszcza w konteks$cie odkrywania me-
chanizméw psychologicznych lezacych u podioza znanych
moderatoréw zachowan spotecznych.
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