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Heurystyki i bledy poznawcze jako podstawowe
elementy pracy z hazardzistami

Psychologia poznawcza moéwi o hazardzie jako sposobie przetwarzania infor-
macji i podejmowania decyzji w warunkach ryzyka i niepewnosci. Jednym
z glownych pojeé uzywanych w psychologii poznawczej w kontekscie hazar-

du jest pojecie heurystyki.

Heurystyka to, méwigc ogélnie, uproszczone
reguly wnioskowania. Heurystyka nazywamy
nieformalne i intuicyjne strategie poznawcze,
ktorych uzywajg ludzie zwlaszcza w niezmien-
nych sytuacjach (zazwyczaj sprawdzaja sie). Ich
wada jest duza zawodnos§¢ w sytuacjach nowych
i nietypowych!. Zostaly one po raz pierwszy
nazwane i opisane przez Amosa Tversky’ego
i Daniela Kahnemana w stworzonej przez nich
w 1979 roku teorii perspektywy.

Gléowne heurystyki, ktorymi postuguja sie
gracze, to: heurystyka dostepnosci, reprezen-
tatywnoS$ci, pozornych korelacji oraz iluzji
kontroli. Wedlug tej teorii ludzie, podejmujac
decyzje, nie kieruja sie racjonalnymi przestan-
kami ani normami. Zgodnie z tym, co twierdzg
Tversky i Kahneman, ,,strata boli bardziej niz
zysk cieszy”. Przyczyna tego sposobu dzialania
jest presja czasu oraz ilo§é i ztozono$¢ informa-
¢ji. Nicholas Barberis, Andrei Shleifer i Robert
Vishny tlumaczg to sentymentem nad- i sub-
reaktywnosci w stosunku do pojawiajgcych sie
informacji. W sytuacji hazardu mozna to wy-
tlumaczy¢ nastepujgco: osoba grajgca przy ma-
szynie wygrywa kilka razy z rzedu, co powo-
duje, ze osoby jg obserwujgce moga by¢ bardzo
optymistyczni wobec przyszlych wygranych tej
osoby. Takie zachowanie bedziemy nazywaé
nadreaktywnoscig na nowe informacje (czyli
obserwowane zachowanie), a co za tym idzie —
przeceniaé znaczenie wygranych gracza.

O subreaktywnoéci bedziemy moéwi¢ wow-
czas, gdy nie doceniamy nowych informacji,
np. gracz od jakiego§ czasu przegrywa, wiec
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osoby obserwujace go z zewngtrz bedg zakla-
daé kolejng przegrang przy najblizszym obsta-
wieniu. To, co jest zwigzane z sentymentem
sub- i nadreaktywnosci, to strategia stosowana
zaré6wno przez graczy gieldowych, jak i oso-
by uprawiajgce inne rodzaje hazardu, zwana
,momentum”. Momentum oznacza przecenia-
nie znaczenia informacji, ktérymi dysponuje-
my w trakcie podejmowania decyzji. Kwestig,
ktora nadal pozostaje do wyjasnienia, jest to,
od czego zalezy wyboér strategii oceny posiada-
nych informagji. Dale Griffin i Amos Tversky
twierdza, ze ,w formulowanych przez ludzi
sagdach przewaza nadmierna pewno$§¢ siebie,
gdy sila odbieranej przez nich informacji jest
duza, a jej waga mala, natomiast brak pewno-
Sci siebie wystepuje wtedy, gdy sita informacji
jest mata, nawet gdy waga tej informacji jest
duza. Sita informacji rozumiana jest jako jej
spektakularno$¢, natomiast waga informacji
ma zwiazek z wielkoscig proby, ktérej infor-
magcja dotyczy”? Teoria ta to jeden z propono-
wanych sposob6w wyjasnienia, dlaczego ludzie
przeszacowujg swoje szanse na wygrane w sto-
sunku do przegranych.

Zludzenie kontroli

Inny sposéb tlumaczenia tego fenomenu
to zjawisko nadmiernej pewnosci siebie i zlu-
dzenie kontroli. Zjawisko to polega na tym,
ze ludzie sg nadmiernie pewni swojej wie-
dzy i umiejetnoéci, zwlaszcza w sytuacjach,
gdy ,,0siagaja szybki sukces w nowej dla sie-
bie dziedzinie”3. Ludzie majg tendencje do



UZALEZNIENIA BEHAWIORALNE

my$lenia, ze wraz ze wzrostem
posiadanych informacji wzrasta
precyzja podejmowanych decy-
zji. Jest to zwigzane z tym, ze
nie doceniajg proceséw losowych
i w niezaleznych od siebie zjawi-
skach poszukujg zalezno$ci przy-
czynowo-skutkowych. W zwigzku
z tym gracze przewidujg przyszle
wyniki gier losowych na podsta-
wie dotychczasowych wynikéw.
7 pewnoscig siebie dotyczaca ty-
powania wynikow zwigzane jest
zjawisko zludzenia kontroli. El-
len Langer ,zdefiniowala zludze-
nie kontroli jako subiektywne
przeswiadczenie jednostki, ze
szansa odniesienia przez nig suk-
cesu jest niewspolmiernie wysoka w stosunku
do rzeczywistego prawdopodobienstwa. Lan-
ger zauwazyla miedzy innymi fakt, ze gracze
w koéci zachowujg sie w taki sposéb, jakby
byli w stanie wplywaé na wynik poszczegol-
nych rzutoéw. Starajg sie rzucaé delikatnie, je-
§li pozgdana jest mata liczba oczek, natomiast
przykladajg wiekszg sile wtedy, gdy chca, by
wypadta duza liczba oczek. Badane osoby wo-
laty obstawia¢ wyniki przyszlych rzutéw, niz
zgadywad, ile wypadlto w poprzednim rzucie”.
Podobne badania przeprowadzili Amos Tver-
sky i Chip Heath. Wyniki tych badan wskazu-
ja, ze 70% os6b badanych woli typowa¢ wyniki
przyszlych cen akeji niz wyniki wezorajszych
cen akcji. Badania te pokazuja, jak ludziom
wydaje sie, ze majg magiczng moc w przewi-
dywaniu przyszlych zdarzen i kontrole nad
ich przebiegiem.

Idac dalej za Tversky’m i Heathem, mozemy
wyré6znié pieé czynnikéw wzmacniajacych po-
czucie kontroli w sytuacji ryzyka. Sg to: wybor,
sekwencja wynikéw, znajomos¢ problemu, in-
formacja i zaangazowanie.

1. Wybor polega na tym, ze je§li ludzie sami
go dokonujg, wowczas majg poczucie wiek-
szego wplywu na przebieg zdarzen, np. prof.
Robert Ladouceur przeprowadzil badania,
w ktorych uczestniczyly dwie grupy. Pierw-
szym elementem tego zadania bylo kupno
losu o wartosci jednego dolara. R6znica mie-
dzy grupami polegala na tym, ze pierwsza
grupa, kupujac los, dostawata go od badacza,
natomiast druga grupa mogta go sama wylo-

sowaé. Nastepnie po uplywie jednego tygo-
dnia zadaniem badaczy bylo odkupienie losu
od grupy badanych. Okazalo sie, ze osoby,
ktérym badacz sam wybrat los, odsprzedaly
go za $rednio ok. 2 dolary, natomiast osoby,
ktore wylosowaly go same, odsprzedaly go
za $rednio 8,6 dolara. Ttumaczyly to wlasnie
poczuciem wplywu i kontroli zwigzanymi
z samodzielnym wyborem losu.

. O sekwencji wynikow moéwimy, jesli np. w ru-

letce obstawiamy cyfry parzyste i w czasie
pierwszych kilku rzutéw wypadng te cyfry,
to woéwczas gracz ma poczucie kontroli nad
wynikami gry w ruletke, nie baczac na to, ze
wynik ma charakter losowy.

. Znajomo§¢é problemu zwigzana jest z tym,

ze im bardziej ludzie majg poczucie, ze zna-
ja zasady gier hazardowych czy tez zasady
dziatania maszyny do gry, tym bardziej majg
poczucie kontroli nad gra. Czeéé¢ graczy to
osoby zafascynowane nie gra samg w sobie,
ale jej mechanizmami. Im bardziej maja po-
czucie rozpracowania jej, im wiecej 0 niej
wiedza, tym wieksze majg poczucie, ze spra-
wuja nad nig kontrole.

. Informacja zwigzana jest ze znajomos$cig

problemu, im wiecej informacji o grze do-
ciera do ludzi, tym bardziej majg poczucie
kontroli, np. osoby obstawiajgce na wysci-
gach konnych przygotowuja sie do zaktadéw,
czytajg informacje o koniach, dzokejach,
rozmawiajg o tym z innymi graczami. Im
wiecej informacji posiadajg o koniu, ktérego
obstawiajg, tym wieksze majg poczucie kon-
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troli nad gra. Kiedy gracze otrzymujg nowa,

informacje, zwracajg uwage na jej niezwy-

kloé¢, a nie na jej wage. Zatem nowe infor-
magcje mogg nie zwiekszy¢ wiedzy grajacego,
ale na pewno zwieksza jego poczucie pewno-

§ci. Stad tez gracze ci np. obstawiaja zaklady

dwie minuty przed ich zamknieciem, liczac

na jakg§ nowa, nadzwyczajng informacje,
ktéra zwiekszy ich poczucie kontroli.

5. Zaangazowanie jest zwigzane z tym, ze im
wiecej wysitku gracz wlozy w gre, tym ma
poczucie wiekszej kontroli nad nig, np. im
wiecej czasu grajacy w ruletke poéwieci
na obserwowanie i zapisywanie wynikow
poszczegblnych rzutéw zanim sam zacznie
gra¢, tym wieksze ma poczucie kontroli
nad grag w momencie, w ktorym sam ob-
stawia.

Heurystyka dostepnosci - to uproszczona
metoda wnioskowania polegajaca na przypisy-
waniu wiekszego prawdopodobienstwa zdarze-
niom, ktore latwiej przywolaé do §wiadomosci
i sg bardziej nacechowane emocjonalnie. Gra-
cze oceniajg jako bardziej prawdopodobne te
zdarzania, ktére dostepne sa ich pamieci, czyli
takie, o ktorych slyszeli niedawno i duzo oraz
sg latwe do przypomnienia. Poniewaz o wygra-
nych moéwi sie znacznie czesciej niz o przegra-
nych, i sg one o wiele bardziej fascynujace i po-
budzajace wyobraznie, gracze bedg przeceniac
swoje szanse na wygrang w stosunku do szans
na przegrana. Heurystyke te wzmacniajg np.
rozmowy z osobami, ktore juz wygraly. Jest to
czesta technika stosowana np. przez stacje ra-
diowe, ktére oferujg szanse na wygrang duzej
sumy pieniedzy za wystanie SMS-a i jako po-
twierdzenie tej szansy puszczajg rozmowy ze
stuchaczami, ktérzy niedawno wygrali jakas
nagrode. OczywiScie nikt nie podaje, ile os6b
wystalo SMS-y i nic nie wygralo.

Stephan Ekkehard mowi o dostepnosci zwig-
zanej z do$wiadczeniem, czyli ze ludzie tatwiej
zapamietujg to, co juz wcze$niej widzieli lub
slyszeli i uznaja to za bardziej prawdopodobne
niz to, o czym slyszg czy co wiedzg po raz pierw-
szy, nie zwracajac przy tym uwagi, ze nie jest
to proba reprezentatywna i dostatecznie duza.
W przytaczanych juz badaniach Tversky’ego
i Heatha, ilustrujacych réwniez heurystyke do-
stepnosci, okazalo sie, ze ludzie oceniajg znane
im formy hazardu jako mniej ryzykowne niz
te, ktorych nie znaja.
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Heurystyka reprezentatywnosci (zlu-
dzenie gracza) — to uproszczona metoda
wnioskowania, polegajaca na dokonywaniu
klasyfikacji na podstawie cze$ciowego podo-
bienstwa do przypadku typowego, charakte-
rystycznego, reprezentatywnego, ktory juz
znamy. W przypadku gier losowych gracze
bedg uwazac, ze bardziej prawdopodobne sg
uklady chaotyczne niz uporzadkowane, na-
wet jesli elementy tych ukladéw sg losowane
niezaleznie od siebie. Zgodnie z tg heurystyka
wyrzucenie moneta 100 orléw pod rzad jest
nieprawdopodobne, a wyrzucenie chaotyczne-
go rozkladu orléow i reszek — niemal pewne.
Natomiast prawda jest taka, ze obie sytuacje
sg rownie prawdopodobne, tak samo jak wy-
losowanie w lotto szeSciu kolejnych liczb jest
réwnie prawdopodobne, co wylosowanie ja-
kiejkolwiek innej ,,sz6stki”. Ztudzenie gracza
jest rowniez znane pod literackg nazwg ,,zlu-
dzenie Aleksego Iwanowicza”, opisane przez
Fiodora Dostojewskiego w powieSci ,,Gracz”.
Polega ono na tym, ze Iwanowicz wierzyl, iz
podczas gry w ruletke, ,,po dostatecznie dlugiej
serii zatrzymywania sie kulki na czerwonym
polu, gwaltownie wzrasta prawdopodobien-
stwo jej zatrzymania sie na polu czarnym”.

HazardziSci nie uznajg w swojej percepcji
niezaleznoSci zdarzen. Tyszka méwi, ze ,kul-
ka stabo pamieta, na jakim polu ostatnio wyla-
dowala”. Heurystyka ta jest zwigzana z tym,
ze ludzie wyciagaja wnioski i uogdlniajg na
podstawie zbyt malej i niereprezentatywne;j
proby. Cho¢ musimy pamietaé, ze zludzenie
gracza to tylko jedna strona heurystyki re-
prezentatywnosci. Druga, zupelnie przeciwng
strong, jest nierespektowanie prawa regresji
do $redniej. Je§li w serii szeSciu rzutéw kost-
kg za kazdym razem wypadnie cyfra szesc
i przyjmiemy zalozenie, ze kostka jest syme-
tryczna, to mozemy mieé pewno$¢, ze w sytu-
acji wystarczajgco duzej liczby rzutéw nasta-
pi regresja do éredniej i okaze sie, ze szdstka
pojawiala sie z takg samg czestotliwoscig jak
kazda inna liczba z kostki.

Heurystyka pozornych korelacji - to
dostrzeganie zwigzk6w przyczynowo-skutko-
wych w niezaleznych od siebie zdarzeniach.
Prowadzi to miedzy innymi do wytwarza-
nia rytualéw — czynnoSci, ktére poprzedzity
w przeszloSci wygrang oraz zaopatrywania sie
w talizmany, przedmioty, ktore mialo sie przy
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sobie podczas wygranej. Wigze
sie to rowniez z wiarg w szcze-
§cie, czyli z uznawaniem istnie-
nia sily, ktéra kieruje wydarze-
niami zgodnie z jakim§ planem,
kaprysem. Cechg tej sily moze
by¢ z jednej strony determinizm
(np. w przypadku przegranych),
a z drugiej mozliwo§é jej prze-
blagania. Gracz zawyza w swojej
Swiadomosci wielko$¢ kontro-
li, jakg sprawuje nad gra. Moze
uwazac, ze jej przebieg zalezy
od jego umiejetnosci, zachowan
czy wymienionych juz rytualow.
Przypisanie sobie sprawczoSci
podnosi hazard do rangi sztuki
czy sportu, gdzie wklad grajg-
cego jest wiekszy niz rzeczywis-
cie jest.

Heurystyka zakotwiczenia i dostoso-
wania — to uproszczona metoda wnioskowa-
nia polegajaca na oparciu sie (zakotwiczeniu)
na jakiej$ informacji, a nastepnie zmodyfiko-
waniu jej (dostosowaniu sie do niej) w celu
uzyskania odpowiedzi na pytanie lub wydania
sgdu. Wplywajg na nig: nadmierna pewnos§é
siebie, selektywna percepcja, blad afirmacji
i blad post factum. Heurystyka zakotwicze-
nia generuje wiele bltedéw. Efekt pierwszen-
stwa — kiedy to pierwsza informacja stanowi
punkt odniesienia do kolejnych, np. kolega
méwi hazardziScie, ze ,ta maszyna dawno
nie wyplacila”. Efekt halo, czyli rozciggniecie
pozytywnego (badz negatywnego) pierwszego
wrazenia na wiele cech. Efekt skupienia, czyli
nadmierna koncentracja na jednym dostep-
nym aspekcie, kosztem pozostalych.

Najbardziej trafnym wedlug mnie sposobem
omowienia heurystyk jest ponizsza historia pt.
,Legenda o czlowieku w zielonym szlafroku”.
»,Zdarzenie ma miejsce w Las Vegas, kiedy po
nocy poslubnej pan miody siega po szlafrok
i ku swemu zdziwieniu znajduje w kieszeni ze-
ton z kasyna o wartoSci 5 dolar6w. Poniewaz
jego §wiezo poslubiona matzonka smacznie $pi,
nie namyslajac sie wiele, pan mlody wybiega
z pokoju, zbiega po schodach i wchodzi do ka-
syna. Nastepnie obstawia jeden z numeroéw ru-
letkii ... wygrywa. Pieciodolarowy zeton przy-
nosi mu 175 dolaréw wygranej, jako ze stawka
w ruletce wynosi 1:35. Mezczyzna zachwycony

wysokg wygrang stawia wszystko w kolejnej
grze i... ponownie wygrywa. Ma teraz ponad
6000 dolaréw. Procedura powtarza sie kilka-
krotnie. Pan mtody dysponuje juz kwotg kilku
milionéw dolaréw. Wkrétce potem kasyno od-
mawia mu dalszej gry, gdyz nie jest w stanie
zrealizowaé kolejnej potencjalnej wygrane;j.
Mezczyzna opuszcza dom gry i wykorzystujac
dobrg passe, biegnie do najwiekszego w mie-
§cie kasyna. Tam ponownie kladzie wszystko
na jedno pole w ruletce. Wygrywa! Ma juz setki
milionéw dolaréw. Waha sie chwile, po czym
decyduje sie na jeszcze jedna, ostatnig gre.
Znowu kladzie wszystkie pienigdze na jedno
polei... tym razem wszystko przegrywa. Nieco
zamroczony wraca do swojego hotelu, wchodzi
do pokoju i widzi zone, ktéra wlasnie budzi sie
ze snu i ziewajac pyta go, jak sie czuje. — Nie
najgorzej — odpowiada pan mlody. - Wiasnie
przegratem 5 dolarow”®.

Opowiesc¢ ta pokazuje, jak w sytuacji zyskow-
nej inwestycji pozwalamy sobie na duze ryzyko,
poniewaz w pewnym sensie gramy nie za swoje
pieniadze. Jesli mialabym stracié wygrang, to
trudno, przeciez mogtam wcale jej nie zarobic.
To zjawisko tlumaczy tez, dlaczego osoby, ktére
wygraly ,,sz6stke” w toto-lotku tak fatwo ,,roz-
trwaniajg” te pienigdze. Jakby nie wydawaly
swoich. Obrazujg to réwniez badania, w kto-
rych okazuje sie, ze osoby, ktére wygraly, maja
wiekszg sklonno§é do podejmowania ryzyka.
Mechanizm ten nazywamy ,graniem na koszt
firmy”; w sytuacji hazardzistow bedzie to gra-
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nie na koszt kasyna czy tez salonu, w ktérym
wygrali. ,Je§li nawet przegram, przegram nie
swoje pienigdze — przeciez dopiero co je wygra-
tem”¢. Ale mechanizm ten ma réwniez swoja
drugg strone, zwang ,,potrzebg wyréwnywania
strat”. Strategia ta motywuje hazardzistéw
po przegranej do dalszego pozostania w grze
w celu odegrania sie.

Bledy poznawcze

Stosowanie heurystyk czesto prowadzi do wy-
stapienia bledéw poznawczych. Najczesciej spo-
tykane bledy poznawcze u hazardzistow to:

Bledy w zachowaniu i podejmowaniu decyzji

1. Efekt skupienia — blad w ocenie wynikaja-
cy ze zwracania nadmiernej uwagi na jeden
aspekt i ignorowania innych, np. ,,mam in-
tuicje, mam sily na granie”, granie w celu
odegrania sie.

2. Efekt §lepej plamki — tendencja do niezau-
wazania bledéw we wlasnej ocenie rzeczywi-
stoéci, np. ,,wygrywam, kiedy gram nocg”.

3. Ignorowanie prawdopodobienstwa — ten-
dencja do ignorowania zasad rachunku
prawdopodobienstwa przy podejmowaniu
decyzji w niepewnych sytuacjach, np. szcze-
Scie jako cecha — ,jestem szczeSciarzem,
jestem w czepku urodzony, to sprawia, ze
wygram”.

4. Zludzenie kontroli — przekonanie o mozliwo-
§ci wplywania na sytuacje, na ktére w rze-
czywisto$ci zadnego wplywu sie nie ma. Np.
kontrola zachowania — ,je§li wygram dwa
razy, dopiero wtedy stawiam wyzsze staw-
ki” lub kontrola poznawcza — ,,dzisiaj mam
dobra koncentracje, dzisiaj mam sity na gra-

LS )
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Bledy w przekonaniach i ocenie

prawdopodobienstwa

1. Efekt skupienia uwagi — ignorowanie po-
trzeby zebrania miarodajnych danych przy
badaniu wystepowania korelacji i powigzan,
np. szczeScie jako stan — ,,wiem, ze musze i§¢
graé, bo wygram”.

2. Iluzja grupowania - tendencja do zauwaza-
nia wzoreéw lub korelacji tam, gdzie w rze-
czywisto$ci ich nie ma, np. bledne wskazéwki
- ,stawiam na numer, ktory pierwszy zoba-
czytem; ,strategie”, zabobony — ,,chuchanie
w kostke, pocieranie jej”.
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3. Paradoks hazardzisty - zakladanie, ze
prawdopodobienstwo zdarzen losowych
zalezy od poprzednich zdarzen losowych
(,rzucana moneta ma pamiec¢”). Na przy-
klad blad pamieci — wybieranie okreslonych
automatéw.

4. Zaniedbywanie miarodajnosci — tendencja do
dokonywania oceny na podstawie danych,
o ktérych wiadomo, ze nie majg znaczenia
statystycznego, np. osobista skuteczno§é —
§ledzenie wynikow, zapisywanie ich i na tej
podstawie przewidywanie wyniku.

Stereotypy spoteczne

1. Podstawowy blad atrybucji — tendencja do
tlumaczenia sukceséw i porazek innych lu-
dzi wylgcznie ich cechami wewnetrznymi
(np. charakterem), przy ignorowaniu czyn-
nikéw zewnetrznych (§rodowiska), np. ,,dzi-
siaj jest nowy krupier — przegram”.

2. Tendencja samoobronna - tendencja do
tlumaczenia wlasnych porazek wplywem
Srodowiska i tlumaczenia sukces6w swoimi
cechami wewnetrznymi, np. ,przegratem,
bo automat byt ustawiony”.

W celu zrozumienia mechanizmu uzalez-
nienia od hazardu konieczna jest praca nad
wyzej wymienionymi heurystykami. Heury-
styki te spelniaja u hazardzistow podobng
role jak psychologiczne mechanizmy uzalez-
nienia w uzaleznieniu od substancji psycho-
aktywnych.

Zrozumienie proceséw poznawczych zacho-
dzacych u hazardzisty jest jednym z elementow
skutecznej terapii. Zwigzane jest to w glownej
mierze z tym, ze jedng z metod pracy (o naj-
wiekszej skutecznoSci w pierwszym etapie
terapii — zatrzymaniu grania) jest terapia po-
znawczo-behawioralna i praca nad bledami
poznawczymi. Kolejnym elementem pracy sg
strategie behawioralne oraz praca nad wywo-
taniem dysonansu poznawczego na podstawie
rozpoznanych btedoéw poznawczych.

'R. Sternberg, Psychologia poznawcza, WSiP, Warszawa
2011.

2T. Tyszka, Psychologia ekonomiczna, GWP, Gdansk
2004.

3 Op. cit.

4 Op. cit.

> Op. cit.

¢ Op. cit.



