Gra na tych samych zasadach niweluje réznice miedzy ludzmi i matpami
Autor tekstu: Ed Yong

Tlumaczenie: Krzysztof Achinger

B g s D
v G

i

Poproszono cie, aby$ rywalizowat ze swoimi przyjaciotmi w grze wymagajacej pewnych
umiejetnosci, ale zdate$ sobie sprawe, Zze co$ jest nie w porzadku. Twoi przyjaciele otrzymali
precyzyjne instrukcje i szczegoty dotyczace gry. Tobie podano kilka danych i pozostawiono samemu
sobie, abys sam wykombinowat, o co w grze chodzi. Na takim boisku nikt nie mégtby sprawiedliwie
poréwnac twoich osiggnie¢ z osiggnieciami przyjaciot. Wydaje sie to oczywiste, ale jest to problem,
ktéry charakteryzuje wiele badan dotyczacych ludzkich lub zwierzecych zachowan.

Naukowcy czesto badajg matpy modyfikujac wersje gier psychologicznych, ktére zostaty
pierwotnie zaprojektowane do badania ludzi. Cel jest prosty: zrozumie¢ podobienstwa i roznice
miedzy zdolnosciami umystowymi ludzi i ich najblizszych krewnych.

Jednak poréwnania te bywajg trudne. Frans de Waal,

(http://www.emory.edu/LIVING_LINKS/dewaal.html) ktéry bada zachowania matp, mdwi: ,Ludzi
testuje ten sam gatunek, a matpy sg testowane przez inny gatunek (ludzi). Ludzie rozumiejq
wszystko, co badacz im ttumaczy, a matpy muszg wywnioskowac to na podstawie doswiadczenia.
Paradygmat nie pozwala na porownywania, ktérych dokonano, w szczegolnosci negatywnej oceny
matpich zdolnosci".

Sarah Brosnan (http://www?2.gsu.edu/~psysfb/) z Uniwersytetu Stanowego w Georgii zgadza
sie z tym twierdzeniem. ,Jako ludzie, z pewnoscig projektujemy zadania, ktére s bardziej
intuicyjnie zrozumiate dla nas niz dla innych gatunkéw. Nie wiemy, czy bez tej przewagi ludzie
osiggaliby lepsze wyniki niz inne gatunki. Czy ludzkie specyficzne zdolnosci, wtaczajac jezyk, dodane
do pozostatych zdolnosci, ktorymi dysponujg wszystkie naczelne, czyni nas fundamentalnie
podobnymi, jezeli chodzi o mozliwosci? Czy tez jesteSmy fundamentalnie rdézni od innych
naczelnych?"

Aby odpowiedzie¢ na te pytania, Brosnan stworzyla gre polegajaca na podejmowaniu decyzji,
ktéra wyréwnuje poziom miedzy ludzmi, szympansami i kapucynkami. Wszystkie trzy gatunki graty
w gre na tych samych warunkach i zachowywaty sie w sposdb bardziej podobny niz mozna bylo
oczekiwac.

Brosnan postuzyta sie ,Gra w pewnos¢", znang_roéwniez jako ,Polowanie na jelenie".
(http://en.wikipedia.org/wiki/Stag_hunt) Nazwa pochodzi od scenariusza dotyczacego dwdch ludzi
na polowaniu. Bez informowania jeden drugiego, obaj muszg wybra¢ czy polujg na jelenia, czy na
zajaca. Do zabicia jelenia potrzeba dwdéch ludzi, ale zajagca moze zabic¢ jedna osoba. Lepiej jest, gdy
obaj wspdtpracuja polujac na jelenia, aby zgarna¢ wiekszg nagrode. Jesli im sie to nie uda, obaj
mogg polowac na zajace, ale nagroda bedzie mniejsza.

Brosnan ,zaprosita" 8 kapucynek, 24 szympansy i 52 studentéw, ktérzy zagrali w gre
otrzymujac w zamian albo pienigdze, albo jedzenie. Wszyscy grali w 'Polowanie na jelenia' siedzac
naprzeciw siebie w parach w tych samych gatunkach. Gracz musiat wreczy¢ jeden z dwoch zetonéw
— kazdy reprezentujacy mozliwy wybdr. Gdy obaj zawodnicy wybrali swdj zeton, Brosnan
zaprezentowata je graczom. Nastepnie rozdawata nagrody — owoce dla matp i 25-centowki dla
studentow, w ilosciach opisanych w ponizszej tabeli.

Brosnan zaprojektowata eksperyment z mysla o mozliwosciach kapucynek i szympansow
i zmodyfikowata szczegdty dotyczace studentéw, odwracajac to, co normalnie sie dzieje w tego
rodzaju badaniach. Na poczatek studenci w zasadzie nie otrzymali Zzadnych wskazéwek. Brosnan
powiedziata im tylko, ze bedg podejmowali decyzje przy pomocy czerwonych lub niebieskich zetondw



