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1. Introducere

1.1. Prezentare generala

Un adult ia in fiecare zi in medie aproximativ 34.000 de decizii (Bouffard, 2019). Chiar daca multe
dintre aceste decizii sunt nesemnificative, existd si unele care au o mare influenta asupra vietii
noastre si a celor din jurul nostru. Acest lucru arata importanta luarii deciziilor atat in context
personal, cat si profesional. Aceasta tezd exploreaza procesul de luare a deciziilor si examineaza

instrumente de Tmbunatatire a acestuia, concentrandu-se pe jocul Go, un joc vechi de mii de ani.

Procesul decizional devine adesea mai complicat din cauza biasurilor cognitive, a excesului de
informatii si din cauza incertitudinii. De-a lungul timpului au fost create diverse strategii pentru a
aborda aceste probleme, inclusiv modele analitice si tehnici psihologice. Aceasta teza exploreaza
posibilitatea de a utiliza jocul Go, un joc cu o mare complexitate strategica, pentru a imbunatati

abilitatile de luare a deciziilor in calitate de leader, dar si planificarea strategica si adaptabilitatea.

Provocarile intalnite Tn timpul jocului de Go, cu istoria sa de mii de ani si profunzimea sa strategicad,
sunt de o complexitate asemdnatoare cu deciziile pe care trebuie sa le ia liderii din ziua de astazi
(Miura, 1995). Aceasta teza isi propune sa demonstreze potentialul jocului Go ca instrument de
dezvoltare a leadership-ului, cu speranta ca, in cele din urmd, acest joc va fi adoptat pe scara (mai)

larga ca metoda pentru imbunatatirea abilitdtilor de luare a deciziilor.

Contextul cercetarii

Luarea deciziilor este un domeniu multidisciplinar cu contributii din domenii precum filosofia,
psihologia, economia, sociologia si stiintele politice. Filosofi precum Platon si Aristotel au explorat
rationalitatea si etica. Psihologia examineazd procesele cognitive implicate in luarea deciziilor.
Economia utilizeaza modele matematice pentru a intelege procesul decizional in diferite conditii, iar
sociologia ia in considerare dinamica culturala si de grup. Stiintele politice exploreaza guvernarea si
dinamica puterii in procesul decizional, iar principiile strategice din texte clasice precum ,,Arta

razboiului” a lui Sun Tzu Inca sunt valabile si astazi.

Printre inovatiile recente in metodologiile de luare a deciziilor se numadra utilizarea jocurilor precum
sahul si a simuldrilor de afaceri pentru a reproduce medii complexe pentru gandirea strategica si
decizii operationale [de exemplu, Graber (2009), Hunt & Cangemi (2014), Senthil & Ravindran
(2023)].



Pe masura ce organizatiile si societdtile au devenit din ce Tn ce mai complexe, liderii au Tnceput sa
se confrunte cu provocari mai complexe. Liderii moderni trebuie sa fie inteligenti din punct de
vedere emotional, adaptabili si capabili sa faca fata incertitudinii si schimbarilor rapide (Finley,
2009). Aceste dezvoltari duc la necesitatea reevaludrii instrumentelor traditionale de dezvoltare a
leadership-ului, ceea ce face ca Go sa fie un subiect de cercetare deosebit de interesant din aceasta
perspectiva, datorita complexitatii sale strategice si a planificarii, rabdarii si adaptabilitatii de care
trebuie s faca dovada jucitorii buni. In plus, tindnd cont de faptul ca programele de leadership pot
fi foarte costisitoare pentru companii, imbundtdtirea abilitatilor de leadership prin intermediul

jocului de Go ar putea fi o alternativa rentabild din punct de vedere financiar.

Jocul Go nu a fost suficient de explorat ca instrument de Tmbunatatire a abilitatilor de leadership si
de luare a deciziilor, In ciuda potentialului siu foarte mare. In timp ce cercetdrile indica faptul ca
practicarea unor jocuri strategice complexe aduce beneficii cognitive, exista foarte putine studii care
analizeaza in mod specific impactul jocului Go si beneficiile sale cognitive si, in special, beneficiile
sale asupra dezvoltarii abilitatilor de leadership. Autori cum ar fiprecuam Miura (1995) si Kerr
(2011) au observat similitudini Tntre Go si leadership, aratand ca jocul Go sporeste creativitatea,
imbunatateste luarea deciziilor si abilitatile de leadership. Aceasta teza isi propune sa umple aceasta
lacuna din literatura de specialitate, explorand daca jucatorii de Go prezinta abilitati superioare de
luare a deciziilor si daca jocul Go ar putea spori abilitatile de leadership. Examinand atributele
unice ale jocului de Go printr-o cercetare empirica, teza contribuie la literatura academica si ofera
perspective practice pentru organizatiile care cauta strategii inovatoare de dezvoltare a leadership-
ului. Aceasta tezd vine cu propunerea ca jocul Go ar putea oferi un mediu distractiv si placut pentru

Tmbunatdtirea abilitatilor de luare a deciziilor Tntr-un cadru controlat si lipsit de riscuri.

Problema de cercetare: Aceasta teza isi propune sa exploreze potentialul jocului de Go, vechi de
secole, de a contribui la Tmbunatdtirea abilitdtilor de leadership si a procesului decizional pentru

oameni in general si, in special, pentru manageri.

Intrebarea de cercetare: Existd o relatie intre practicarea regulata a jocului de Go si Tmbunatatirea
procesului de luare a deciziilor, precum si Tmbunatatirea abilitatilor de leadership in randul
oamenilor? Pentru a raspunde la aceasta intrebare, vom vedea mai intai daca jucatorii de Go

demonstreaza abilitati mai bune de luare a deciziilor in comparatie cu cei care nu joaca Go.



Ipoteza: Indivizii care joacd in mod regulat Go vor demonstra abilitati de luare a deciziilor si de

leadership semnificativ mai bune comparativ cu cei care nu joaca acest joc.

Aceasta teza Tncearca sa umple golul din literatura de specialitate, analizand potentialele beneficii
ale jocului Go ca instrument de formare a liderilor, oferind dovezi empirice care leaga jocul Go de
imbunatatirea procesului decizional si a abilitatilor de leadership. Cercetdrile anterioare au creat
analogii Tntre Go si managementul de proiect, observand ca jocul Go poate imbunatati abilitatile de
luare a deciziilor si anumite trasaturi de leadership, dar acest lucru s-a bazat adesea pe observatii
mai degraba decat pe cercetari empirice [de exemplu, Watson & Chatterjee (2006); Henkel (2011);
Kerr (2011); Jirasophin (2019)].

Rezultatul asteptat al acestei cercetdri este o Tntelegere mai profunda si o confirmare a potentialului
jocului Go de a ajuta la imbunatatirea abilitatilor cognitive si de leadership. Astfel de constatdri ar
putea deschide calea pentru dezvoltarea de programe si ateliere de leadership care sa includa jocul

Go, oferind o abordare noua pentru dezvoltarea acestor abilitati de leadership pe scara larga.

1.2. Importanta si motivatie

Importanta acestei cercetari reiese din dubla provocare cu care se confrunta organizatiile in ceea ce
priveste cultivarea si evaluareaunor lideri pregatiti care pot lua decizii strategice rapide si se pot
adapta la schimbare. Jocul Go, jucat in special in conditii de constrangere de timp (,,byoyomi”),
poate fi vazut ca un context de testare si imbunatatire a gandirii strategice rapida si a adaptabilitatii,
Aceasta tezd exploreaza daca Go-ul poate fi un instrument inovator pentru dezvoltarea si evaluarea

abilitatilor de leadership.

Teza contribuie la literatura academica care leagd jocurile strategice de dezvoltarea abilitatilor de
leadership, o relatie destul de bine documentata Tn sah, si o extinde la Go cu dovezi empirice.
Aceasta teza demonstreaza ca jucatorii de Go iau decizii mai bune In contexte relevante pentru
leadership, sugerand utilitatea jocului Tn Tmbunatdtirea abilitatilor de leadership. Un al doilea studiu
inclus 1n aceasta teza examineaza reflectia cognitiva in randul unor studentilor romani, constatand o
corelatie slaba intre performanta la testul de reflectie cognitiva (CRT) si notele la examenul de
bacalaureat. Un al treilea studiu care face parte din aceasta teza exploreaza biasurile cognitive,
reflectand asupra universalitatii acestor biasuri. Motivatia mea personala vine din experienta mea
indelungata ca jucdtoare de Go si din asemadnarile pe care le-am observat intre provocarile cu care

mad confrunt Tn timpul unui joc si cele Intalnite la lucru de catre mine si de cdtre altii.



Originalitatea cercetarii constd in abordarea sa transdisciplinara, care leagda domenii precum
economia comportamentala, leadership-ul si studiul jocurilor, si care propune utilizarea practica a
jocului Go pentru programele de leadership din corporatii. De asemenea, teza ridica intrebarea
asupra eficientei examenului de bacalaureat din Romania in evaluarea reflectiei cognitive a elevilor
care sustin examenul, sugerand necesitatea reevaluarii examenului. In general, teza prezintd jocul
Go ca pe un instrument valoros pentru dezvoltarea abilitatilor de leadership si pentru imbunatatirea

abilitatilor cognitive.

1.3. Metodologie

Aceastd cercetare utilizeaza metode cantitative pentru studiul primar si cel secundar si metode
calitative pentru cel de-al treilea studiu. In studiul primar si cel secundar sunt utilizate sondaje
pentru a examina diferentele dintre diverse populatii. Studiul primar compara jucatorii de Go si
non-jucatorii de Go care fac parte din diferite categorii demografice, in timp ce studiul secundar se
concentreazd pe studentii universitari romani si pe reflectia lor cognitivd. In studiul primar,
sondajele includ testul de reflectie cognitiva, precum si Tntrebari din domeniul economiei, Tntrebari
despre experienta in Go si date demografice generale. Analiza datelor s-a facut cu ajutorul unor
teste statistice precum testele T si analizele de regresie, utilizand software-ul SPSS sau PSPP.
Cercetarea urmareste sa ofere informatii despre potentialul jocului Go pentru dezvoltarea abilitatilor
de leadership si de luare a deciziilor. Limitarile includ presupuneri privind implicarea participantilor
si acuratetea sondajului in masurarea celor dorite, precum si excluderea anumitor teme, cum ar fi
influenta unor workshopuri pentru invatarea jocului Go si validarea traducerilor, care vin ca

recomandari pentru studii ulterioare.

1.4. Planul tezei si contributiile sale

Teza este Impartita Tn sase capitole care discuta aspecte introductive, teoretice si empirice. Fiecare
capitol contribuie la argumentul general, dar fiecare dintre ele poate fi citit si independent. Capitolul
1 este cel introductiv si pune bazele cercetdrii, prin rezumarea obiectivelor, a metodologiei, a
semnificatiei si a importantei cercetdrii care std la baza analizdrii impactului jocului Go asupra ludrii
deciziilor si a abilitdtilor de leadership. Capitolul 2 analizeaza rationalitatea si teoriile economice, in
special teoria economicd comportamentald, si exploreaza unele dintre teoriile si instrumentele
pentru imbundtdtirea procesului decizional. Capitolul 3 introduce testul de reflectie cognitiva si
prezinta un studiu realizat la o universitate din Romania, examinand diferentele dintre sexe si
corelatiile cu performanta academica. Capitolul 4 introduce jocul Go, descriind istoria si regulile
sale, relevanta stiintifica si implicatiile sale pentru intelegerea procesului de luare a deciziilor,
demonstrand totodata ca Go nu este doar un joc. Capitolul 5 consta intr-un studiu despre ceea ce

face un bun manager si compara jucatorii de Go cu cei care nu sunt jucatori de Go si managerii cu



cei care nu sunt manageri in baza diferitelor abilitdti. Teza se incheie cu concluziile care rezuma

rezultatele tezei, subliniind potentialul jocului de Go pentru dezvoltarea abilitatilor de leadership,

Incurajand continuarea cercetarilor in aceasta directie.

2. Procesul de luare a deciziilor si modul de imbunititire a acestuia

2.1. Introducere

Acest capitol introduce concepte-cheie Tn procesul decizional, precum economia comportamentala,

teoria jocurilor, teoria nudge si arhitectura deciziei, pentru a explora modul n care se iau deciziile si

cum pot fi Imbunatatite acestea. Acesta analizeaza anomaliile care aratd cd oamenii nu se comporta

uneori rational si discutd modul in care economia comportamentald contesta ipotezele economice

traditionale, luand in acelasi timp In considerare unele dintre implicatiile etice ale interventiilor in

procesele de luare a deciziilor.

2.2. Analiza literaturii de specialitate

2.2.1. Anomalii. Consideratii asupra unor aspecte ce ne fac sa fim oameni

Uneori oamenii nu iau decizii perfect rationale din cauza unor lucruri precum scurtaturi mentale.

Aceste anomalii, cu cateva exemple prezentate mai jos, arata ca teoriile economice care presupun ca

oamenii fac Tntotdeauna cele mai bune alegeri nu descriu intotdeauna realitatea.

Independenta si conformism: Experimentele lui Asch (1956) au demonstrat modul in care
oamenii tind sa se conformeze presiunii grupului, chiar daca ei Tnsisi nu sunt de acord. Chiar
si atunci cand sarcina data era una simpla, participantii au fost deseori de acord cu
raspunsurile incorecte oferite de ceilalti, ceea ce arata o tendintd de a acorda mai multa
importantd integrarii decat formadrii propriilor opinii.

Studiul comportamental al supunerii: Experimentele lui Milgram (1963) au dezvaluit mdsura
in care indivizii se supun figurilor autoritative, chiar si atunci cand acest lucru implica
prejudicierea altora. In mod surprinzitor, multi participanti la studiu au ales si administreze
socuri electrice potential mortale, dezvaluind conflictul dintre morala personala si supunerea
fata de autoritate.

Inhibarea interventiei n cazul grupurilor in situatii de urgenta: Studiul lui Latane si Darley
(1968) a aratat ca prezenta altora poate inhiba indivizii sa actioneze 1n situatii de urgenta.
Raspandirea responsabilitatii in cadrul grupurilor duce la reducerea probabilitdtii de
interventie, demonstrand influenta contextului social asupra comportamentului.

Dinamica interpersonalda: Experimentul de la inchisoarea Stanford a demonstrat modul in
care rolurile atribuite pot influenta semnificativ comportamentele indivizilor. Participantii si-
au Tmbrdtisat pe deplin rolurile, ceea ce a dus la un comportament autoritar din partea

gardienilor si la pasivitate in randul detinutilor (Haney et al., 1973).



* Orbire perceptiva sustinutd: Simons si Chabris (1999) au evidentiat modul in care indivizii
adesea nu reusesc sa observe evenimente neasteptate din cauza atentiei selective. Orbirea
perceptiva duce la iluzia constientizarii, in ciuda faptului ca lipsesc detalii cruciale.

* Amintirile de tip flashbulb: Amintirile noastre legate de evenimente semnificative,
cunoscute sub numele de amintiri flashbulb, pot fi distorsionate in timp. In ciuda faptului c&
parem sa ni le amintim clar, aceste amintiri pot fi inexacte si se pot crea amintiri false ale

evenimentelor din trecut (Chabris & Simons, 2010).

Aceste anomalii arata complexitatea procesului de luare a deciziilor umane si limitele noastre ca
oameni. Recunoasterea si Intelegerea acestora este cruciald pentru crearea unor modele economice
mai precise si pentru dezvoltarea unor strategii de atenuare a biasuricognitive. Jocurile strategice
precum jocul Go pot oferi o modalitate de abordare a acestor deficiente prin testarea lor intr-un

mediu sigur.

2.2.2. Indivizii si rationalitatea lor - Tipuri de indivizi

Perceptia umana despre sine este filtrata prin diverse lentile, ceea ce duce la o disparitate intre
imaginea de sine si sinele real, care, la randul sdu, poate influenta procesul decizional. Introspectia
si cercetarea in domenii precum psihologia, sociologia si teoria procesului de luare a deciziilor ajuta
la eliminarea acestei diferente. Economia clasicd vede indivizii ca actori rationali cu preferinte si
convingeri clare, care opereaza in cadrul anumitor constrangeri si fac alegeri pentru a-si maximiza
utilitatea asteptatd (Croson & Géchter, 2010). Cu toate acestea, dovezile empirice sugereaza abateri

de la acest model, contestand ipoteza acestei rationalitati perfecte (Halpern, 2015, p. 12).

2.2.3. Teorii economice ale comportamentului uman

In timp ce teoria economica standard prezintd indivizii ca actori rationali care maximizeazd
utilitatea asteptata (Varian, 2010, pp. 54-56), dovezile empirice din economia comportamentala
contesta aceasta notiune (Kahneman, 2003). Economia comportamentala exploreaza modul Tn care
factorii psihologici, sociali si cognitivi modeleaza procesul decizional, dezvaluind abaterile de la
comportamentul rational. Oamenii prezintd adesea biasuri cognitive, inconsecvente si influente
emotionale in alegerile lor, contrar ipotezei actorului rational. Aceasta recunoastere a naturii
multidimensionale a procesului de luare a deciziilor subliniaza importanta incorporadrii cunostintelor
din psihologie si sociologie in modelele economice. Politicile si sistemele bazate exclusiv pe
ipoteza rationalitdtii perfecte pot fi ineficiente in practica. Prin urmare, intelegerea spectrului

procesului decizional uman, de la comportamente rationale la comportamente irationale, este



cruciala pentru conceperea unor politici si interventii eficiente care sd tina cont de biasuri

cognitivele si limitarile umane (Plott & Smith, 2008).

2.2.4. Teoria jocurilor - un instrument pentru studierea procesului decizional

Teoria jocurilor a aparut deodata cu progresele uriase din medicina si cu aparitia armelor nucleare,
oferind un cadru pentru intelegerea conflictelor si a cooperarii. Ea ajuta la intelegerea interactiunilor
strategice din diverse domenii, de la concurenta in afaceri la relatiile internationale (Batrancea,
2009, p. 39). Ipoteza de baza a teoriei jocurilor este ca jucdtorii sunt actori rationali care cauta sa
maximizeze utilitatea, desi teoria comportamentala a jocurilor recunoaste abaterile de la aceasta
ipoteza observate in comportamentul din lumea reald (Myerson, 1997, p. 1). Conceptele cheie ale
teoriei jocurilor includ jucatorii, actiunile, preferintele, strategiile, platile, rezultatele si echilibrul,
constituind baza pentru analiza procesului decizional in diverse scenarii (Rasmusen, 1990, pp. 21-
27). Teoria combinatorie a jocurilor exploreaza diferite tipuri de jocuri: jocuri cu doua persoane,
jocuri cu informatii perfecte, jocuri cu suma nulad si jocuri cu final (Waldmann, 2001). Teoria
comportamentald a jocurilor, un subset al teoriei jocurilor, examineaza comportamentul uman real
in interactiunile strategice, Incorporand elemente precum emotiile, erorile si invitarea. In general,
teoria jocurilor ofera un cadru valoros pentru intelegerea si predictia ludrii deciziilor in contexte

sociale complexe (Camerer, 2003).

2.2.5. Luarea deciziilor si tipurile de decizii

Aceasta parte exploreaza procesul decizional uman, subliniind importanta acestuia Tn viata de zi cu
zi si necesitatea de a Tntelege procesul de luare a deciziilor. Teoria deciziilor si teoria jocurilor ofera
abordari diferite pentru analiza deciziilor, teoria deciziilor concentrandu-se asupra deciziilor
individuale Tn conditii de incertitudine, in contexte In care individul nu trebuie sa aiba interactiuni
strategice cu alti indivizi, iar teoria jocurilor analizeaza deciziile Tn interactiuni strategice
(Rasmusen, 2010, pp. 10-11). Procesul decizional este clasificat in functie de numarul de actori
implicati si de nivelul de incertitudine, si include luarea deciziilor in conditii de certitudine, risc,

ignoranta si incertitudine, fiecare cu caracteristici si implicatii unice (Peterson, 2017, pp. 5-8).

2.3. Metode pentru a-i ajuta pe indivizi sa ia decizii mai bune

Oamenii au o tendinta inerentd de a face erori de judecata previzibile din cauza unor lucruri precum
biasuri cognitive (Tversky & Kahneman, 1974), nerabdarea si influentele de moment. O optiune
pentru a ajuta indivizii sa ia decizii mai bune, din calitatea celui care creeaza politici, este de a
concepe interventii care sa-i ajute pe oameni sd ia decizii mai bune fara a le incalca libertatea de
alegere. Printre exemple se numarad rearanjarea cantinelor pentru a promova obiceiuri alimentare

mai sandtoase (Thaler, 2008, pp. 1-5) si strategii de influentare a comportamentului, cum ar fi



restrictiile, stimulentele monetare, persuasiunea si incurajarea (Soman, s.n., sectiunea 1). O alta
optiune este ,,nudge-ul”, care consta in influentarea subtila a deciziilor indivizilor prin aranjarea
contextului Tn care se ia decizia intr-un mod anume de cdtre arhitectii alegerilor (Thaler & Sunstein,
2008). ,,Nudge-uri” urmaresc sa orienteze indivizii catre actiunile dorite, pastrand in acelasi timp
libertatea acestora de a alege. Exemple din viata reala includ contracte prin care se ia un anume
angajament, indicii vizuale si indemnuri pentru schimbarea comportamentului (Thaler & Sunstein,
2008). Alaturi de ,nudge-uri”, exista si ,think-uri”, care au ca scop promovarea democratiei
deliberative si Incurajarea participadrii cetatenilor la procesele de luare a deciziilor (John et al., 2011,

pp. 11-12).

2.4. Concluzie

In concluzie, acest capitol analizeazi progresele semnificative atinse in fintelegerea
comportamentului uman 1n ultimii 70 de ani, Tn special prin integrarea cunostintelor psihologice in
economie. Popularizarea arhitecturii alegerii prin cdrti precum ,Nudge” a lui R. Thaler si C.
Sunstein Tn 2008 a atras atentia asupra potentialului principiilor psihologice in modelarea procesului
decizional. Guvernele din mai multe tari au implementat cu succes ,,nudge-uri”, care au adus
rezultate promitdtoare (Thaler si Sunstein, 2008, pp. 22-23). In general, capitolul pune bazele
discutiilor viitoare prin prezentarea partii teoretice si a metodologiilor de imbunatatire a proceselor

de luare a deciziilor.

3. Un studiu in Romania despre reflectia cognitiva

3.1. Introducere

In acest capitol accentul cade pe intelegerea gandirii reflexive si pe importanta acesteia in procesul
de luare a deciziilor si de rezolvare a problemelor. Gandirea reflexivd, caracterizata prin punerea
sub semnul Intrebarii a tendintelor initiale si luarea in considerare a unor alternative mai complexe,
este cruciala in diverse domenii precum educatie, afaceri si psihologie. Capitolul introduce o
metoda de madsurare a gandirii reflexive, Testul de reflectie cognitiva (CRT) dezvoltat de Frederick
(2005), si prezinta un studiu original care aplicd CRT pe un nou esantion (Avram, 2019). Studiul isi
propune sa ofere o perspectiva noud asupra modului in care diferite grupuri manifesta gandirea
reflexivd, si are rezultate neasteptate despre relatia dintre gandirea reflexiva si performanta

academica.

3.2. Analiza literaturii de specialitate
Testul de reflectie cognitiva (CRT) 1si propune sa analizeze indivizii in functie de capacitatea lor
cognitivd, masurand tendinta lor de a delibera si reflecta (Frederick, 2005). Acest test, care consta in

trei Intrebari simple, a apdrut ca un instrument rapid si eficient pentru masurarea abilitatilor



cognitive, prezentand o corelatie ridicatd cu rezultatele la testele IQ. Studiul de fata urmadreste sa
exploreze, printre altele, diferentele de gen la CRT fintr-un esantion reprezentativ de adulti si sa
examineze corelatia acestuia cu rezultatele la examenul de bacalaureat din Romania. Intelegerea
unor astfel de diferente poate ajuta in diverse domenii, inclusiv educatia si elaborarea de politici
eficiente, facilitand crearea de interventii si politici eficiente. Cercetarile recente privind CRT au
aprofundat directii precum extinderea testului (Toplak et al., 2014) si explicarea diferentelor de gen

(Primi et al., 2018).

3.3. Studiu la o universitate din Romania. Metodologie si rezultate

Studiul realizat la o universitate romaneasca importanta a urmadrit sa examineze diferentele de gen si
abilitatile cognitive cu ajutorul CRT. Acest test, impreuna cu intrebdri suplimentare, a fost aplicat la
195 de participanti, studenti de nivel licentda si master din diferiti ani de studiu. Metoda de
esantionare utilizata a fost esantionarea aleatorie stratificata. Participantii nu au fost recompensati
pentru participarea lor la studiu. Completarea chestionarului a durat aproximativ 10 minute (Avram,

2019).

In ceea ce priveste rezultatele, studiul a constatat cd media CRT pentru esantionul romanesc a fost
mai mic de 1, ceea ce indica faptul cd, in medie, participantii au raspuns corect la mai putin de o
treime din Tntrebdri. Acest scor este comparabil cu cel al studentilor de la Michigan State
University, dar mai mic decat media generala a tuturor esantioanelor mentionate in studiul initial. In
mod surprinzator, nu s-a constatat nicio corelatie semnificativa Intre rezultatele la CRT si
raspunsurile la intrebarea Linda a lui Kahneman, ceea ce difera de constatarile tipice din literatura

de specialitate (Tversky & Kahneman, 1983; Frederick, 2005; Avram, 2019).

In concordanti cu cercetarile anterioare, barbatii au obtinut rezultate mai bune decat femeile la CRT
in esantionul nostru [de exemplu, (Benbow & Stanley, 1980; Halpern, 2004; Hedges & Nowell,
1995; Hyde et al., 1990)]. In plus, in timp ce s-a constatat o relatie pozitivd slaba intre rezultatele la
CRT si rezultatele generale la examenul de bacalaureat din Romania, nu a fost observata nicio

corelatie semnificativa cu rezultatele la bacalaureat la matematica (Avram, 2019).

3.4. Concluzie

Acest capitol analizeaza CRT ca instrument de evaluare a reflectiei cognitive, subliniind importanta
acestuia ca instrument pentru studiul proceselor de luare a deciziilor. Prin aplicarea CRT la un
esantion romanesc si prin examinarea corelatiei cu examenul de bacalaureat din Romania, studiul
contribuie cu noi perspective Tn domeniu, in special in contextul Romaniei. Constatarile privind

diferentele de gen in ceea ce priveste reflectia cognitiva se aliniaza cu literatura de specialitate



existentd, in timp ce corelatia dintre scorurile CRT si rezultatele de la bacalaureatul romanesc ofera
perspective noi asupra intrebdrii: Ce masoara examenul de bacalaureat? Originalitatea studiului
consta Tn aplicarea CRT la un esantion romanesc si in explorarea corelatiei cu rezultatele obtinute la

bacalaureatul romanesc.

4. Luarea deciziilor intr-un anumit context: jocul Go

4.1. Introducere

Prima oara cand ne gandim la jocuri ne vine Tn minte ideea de distractie asociata cu ele, dar ele au
roluri variate, putand fi folosite inclusiv In scopuri stiintifice. Jocurile sunt instrumente valoroase
pentru intelegerea cognitiei si a fenomenelor complexe, jocul Go fiind un exemplu de joc care a fost
si continud sa fie folosit ca instrument util In diverse domenii, inclusiv In dezvoltarea inteligentei

artificiale, in procesele de luare a deciziilor si in studiile culturale.

4.2. Analiza literaturii de specialitate

Jocurile pot fi vazute ca sisteme cu reguli clare, care oferd rezultate cuantificabile, Tn care jucatorii
sunt implicati in conflicte artificiale. Jocurile ne captiveaza prin capacitatea lor de a oferi placere,
intensitate si valoare educationala, promovand creativitatea, rezolvarea problemelor si socializarea.
In special in domeniul educatiei, jocurile joacd un rol crucial, imbunititind invitarea activa,
gandirea critica si dezvoltarea competentelor transversale, promovand in acelasi timp interactiunea

sociala si pregatind elevii pentru scenarii din lumea reald (Scurati et al., 2023).

Jocul Go, originar din China antica si dezvoltat apoi in Japonia, are un rol cultural semnificativ in
Asia de Est (Papineau, 2001). Go-ul a fost adanc Tnradacinat in culturile orientale, evoluand intr-o
artd martiala si avand pozitii prestigioase in cercurile aristocratice si militare (Moskowitz, 2014, pp.
3; 106).in ciuda raddcinilor sale stravechi, Go ramane relevant in societatea contemporana,
simbolizand ciocnirea dintre traditie si modernitate, si fiind reprezentat in literatura (de exemplu,
cartea ,,Maestrul de Go” a laureatului Premiului Nobel Yasunari Kawabata) si in filme (de exemplu,
,O minte frumoasa” (2001), ,,Jocul de jur imprejur” (2017) si ,,AlphaGo” (2017)). in Romania, Go-
ul este recunoscut ca sport, iar in fiecare an au loc campionate nationale si internationale pe
teritoriul Romaniei (Pagina web Ministerul Sportului a Stabilit Propunerile Pentru Cuantumurile de

Finantare a Federatiilor Sportive Nationale Pe Anul 2023, s.n.).

Jocul Go, renumit pentru profunzimea sa strategica si semnificatia sa culturald, a depasit rolul sau
traditional de joc de societate pentru a deveni un instrument de cercetare valoros in diverse domenii,
inclusiv In economie, afaceri si managementul proiectelor. In domeniul economiei, cercetatorii au

facut o paralela Intre jocul Go si problemele complexe din lumea reald, valorificand complexitatea



strategicd a jocului pentru a elabora noi strategii de intrare pe piatd si practici comerciale
internationale. De exemplu, studiile au comparat abordadrile occidentale traditionale, caracterizate
prin confruntare si rezultate imediate, cu strategiile orientale inspirate de Go, care pun accentul pe
obiective strategice pe termen lung si pe o expansiune treptatd (Miura, 1995; Nielsen, 2005). In
domeniul managementului de proiect, procesele de luare a deciziilor din Go au fost asemdnate cu
cele din cadrul proiectelor complexe, Go-ul oferind noi abordari pentru a face fata unor provocari
precum incertitudinea si conflictul (Kerr, 2011). Mai mult, cercetarile au demonstrat beneficiile
cognitive ale jocului de Go, jucatorii avand abilitati visuospatiale superioare si abilitati de
recunoastere a pattern-urilor (Wojtasinski & Francuz, 2019). In educatie, Go a fost folosit ca
instrument de predare a matematicii (Tachibana et al., 2012) si de Tmbunatatire a functiilor cognitive
in randul copiilor, sugerand potentialul sau de a revolutiona metodele pedagogice traditionale
(Fenech & Cabassut, 2022). In domeniul informaticii si al inteligentei artificiale, Go a fost un
subiect de studiu intens, cu incercari de a dezvolta sisteme de inteligenta artificiala capabile sa
concureze cu oamenii (Silver et al., 2016), lucru care s-a si intamplat. Analizele matematice ale
pozitiilor de final de joc la Go au Tmbogatit strategiile de joc (Berlekamp & Kim, 1996), in timp ce
studii medicale au explorat potentialele beneficii terapeutice ale jocului Go, in special pentru
imbunatitirea atentiei si a functiilor cognitive in randul persoanelor cu ADHD (Kim et al., 2014). In
general, aplicatiile multifatetate ale Go subliniazd versatilitatea sa ca instrument de cercetare si

potentialul sau de a aborda provocari complexe in diverse discipline.

4.3. Cateva biasuri cognitive in timpul jocului Go. Go-ul si economia

Intelegerea biasurilor cognitive intalnite in timpul jocului Go poate Tmbunitati deciziile luate de
jucatori Tn timpul meciurilor. Atunci cand jucam Go, emotiile si intuitia ne afecteaza adesea negativ
jocul, In timp ce detasarea si logica tind sa duca la rezultate mai bune. Biasul cognitiv numit
ancorare, de exemplu, 1i determina pe jucdtori sa supraevalueze mutdrile adversarilor, in timp ce
biasul cognitiv numit disponibilitate influenteazd deciziile bazate pe experientele anterioare. In mod
similar, efectul de posesie 1i determind pe jucatori sd supraevalueze propriile pietre, influentand

alegerile lor strategice in timpul jocului (Avram, 2018).

Proverbul ,,Esti cu doud pietre mai puternic cand privesti un joc” (fatd de cand 1l joci) ilustreaza
succint modul in care implicarea emotionala poate slabi jucatorii, subliniind importanta detasarii
pentru Tmbunititirea performantei. In plus, jucitorii se bazeazi frecvent pe gandirea de sistem 1
(intuitivd), ceea ce poate duce la erori. In schimb, gandirea de Sistem 2 (analitici) este cruciala

pentru o evaluare precisa si pentru luarea de decizii strategice la jocul Go (Avram, 2018).



Recunoscand si valorificand aceste paralele cu literatura de specialitate, indivizii 1si pot imbunatati
abilitdtile de luare a deciziilor si adaptabilitatea nu doar Tn Go, ci si in diverse alte domenii ale vietii

si afacerilor.

4.4. Concluzie

Concluzia evidentiaza importanta jocurilor precum Go in cercetarea stiintifica, fiindca acestea pot
oferi noi perspective asupra abordarii problemelor complexe si pot ajuta la o mai buna intelegere a
mintii umane. Acest lucru este relevant pentru diverse domenii, inclusiv dezvoltarea inteligentei
artificiale, invatarea, recunoasterea modelelor si gandirea strategica. Capitolul subliniaza, de
asemenea, originalitatea revizuirii aplicatiei jocului Go in diverse domenii de cercetare si propune
ca jocul ar putea fi util in abordarea biasurilor cognitive si in Tmbunatatirea abilitatilor de luare a

deciziilor.

5. Un studiu despre caracteristicile unui bun manager strategic

5.1. Introducere

n lumea afacerilor din ziua de astizi, care are un ritm alert, managerii se confrunta cu un numar tot
mai mare de decizii cu impact foarte mare, care necesita actiuni foarte rapide, precum si luarea
deciziilor cele mai bune. Acest capitol se bazeaza pe literatura de specialitate prezentata anterior si
exploreaza intersectia dintre procesele de luare a deciziilor, biasurile cognitive si abilitatile de
management strategic necesare in rolurile de leadership, incheind cu un studiu multinational care
examineaza daca jucatorii de Go prezinta abilitdti superioare de luare a deciziilor In comparatie cu

cei care nu joaca, ceea ce are implicatii pentru dezvoltarea abilitatilor de leadership.

5.2. Analiza literaturii de specialitate

Acest studiu evidentiaza trei categorii importante de trasaturi care sunt cruciale pentru un
management eficient: inteligenta generala, viteza proceselor cognitive si rdbdarea; capacitatea de
invatare si gandirea abstractd; si cunostintele economice si financiare. Jocul Go este prezentat intr-
un capitol anterior ca un context pertinent pentru intelegerea acestor aptitudini. Jocul ofera o
perspectiva practica asupra principiilor economice si financiare, dupa cum arata studii precum cel al
lui Chen et al. (2003), care subliniaza relevanta jocului in dobandirea unor competente vitale pentru
un leadership eficient, cum ar fi alocarea resurselor si gestionarea riscurilor. Mai mult, studii
precum cel al lui Baghestanian & Frey (2016) subliniaza abilitatile exceptionale cognitive de care
dau dovadi jucitorii puternici de Go. In plus, cercetiri precum cea a lui Rieger & Wang (2021)

sugereaza o corelatie semnificativa intre rangul la Go si reflectia cognitiva.



5.3. Studiu multinational despre manageri. Metodologie si rezultate

Intrebarea principald de cercetare a acestui studiu este dacd practicarea consecventd a jocului Go
duce la imbunatatirea abilitatilor de luare a deciziilor si la imbunatatirea abilitatilor de leadership.
Pentru a raspunde la aceasta Intrebare, mai ntdi trebuie vazut daca jucatorii de Go demonstreaza

abilitati superioare de luare a deciziilor in comparatie cu cei care nu joaca Go.

5.3.1. Chestionar propus pentru evaluare
Chestionarul utilizat Tn acest studiu are ca scop evaluarea a trei trasaturi cheie esentiale pentru un

management eficient:

a) Inteligenta generala, viteza cognitiva si rabdarea: Testul de reflectie cognitiva este utilizat
pentru a masura inteligenta generala si viteza cognitivd. Pentru acest studiu, se utilizeaza o versiune

modificatd care cuprinde sapte Tntrebari deschise.

b) Capacitatea de invatare si gandirea abstracta: Avand In vedere absenta unor teste adecvate in
literatura de specialitate existenta, am dezvoltat un test in acest sens in colaborare cu un alt jucator
de Go, testul valorifica dinamica complexa a jocului Go pentru a evalua gandirea abstracta si
abilitdtile de Tnvatarea a unei persoane care abia ce Tnvata regulile jocului. Acest test necesita o

validare suplimentare.

¢) Educatia economica si financiara: Pornind de la literatura de specialitate consacratd, au fost
selectate sapte Intrebari din Walstad et al. (2013) pentru a evalua educatia economica si financiara.

Aceste Intrebadri acopera un spectru variat de concepte economice.

5.3.2. Descrierea participantilor la studiu

Chestionarul, alicat atat online, cat si offline, a adunat raspunsuri de la 206 participanti din 26 de
tdri, majoritatea din Romania (93), urmatd de Finlanda (44) si Germania (15). Majoritatea
participantilor au avut varste cuprinse ntre 35 si 44 de ani, cu un numadr similar Tn grupa de varsta
25-34 de ani, iar majoritatea participantilor nu are rol de conducere. Participantii au fost voluntari
din diverse categorii demografice, de la cluburi de Go, turnee, platforme de socializare, retele
profesionale, etc. In ciuda dimensiunii aparent mici a esantionului, acesta a fost suficient pentru a
observa efecte semnificative, depdsind studiile anterioare cu 46-61 de subiecti (Baghestanian &

Frey, 2016).

5.3.3. Rezultate



In cadrul studiului, au fost efectuate diverse teste, inclusiv teste t si analize de regresie, pentru a
explora diferentele de performanta Intre jucatorii de Go si participantii care nu joaca Go, managerii
si nonManagerii, precum si Tn cadrul subgrupurilor bazate pe factori precum statutul de manager,
sexul, mediul economic, nationalitatea, expunerea anterioara la testul de reflectie cognitiva (CRT) si

performanta la intrebarile legate de Go. O parte dintre rezultate sunt prezentate mai jos:

a) Diferente intre participantii la Go si nonGo la CRT:
* S-a constatat o diferenta semnificativa Tn performanta CRT7 1intre jucatorii de Go si
participantii nonGo, jucatorii de Go obtinand rezultate mai bune.
* Rezultatele au fost sustinute de analiza de regresie, indicand ca a fi jucator de Go a fost
asociat cu rezultate mai mari la CRT chiar si atunci cand s-a controlat pentru alte variabile.
 1In plus, In cadrul subgrupului de jucitori de Go, jucitorii mai puternici au avut rezultate mai

bune la CRT, confirmand rezultatele unor studii anterioare (Rieger & Wang, 2021).

b) Diferente intre manageri si non-manageri la CRT:
* Managerii au avut rezultate mai bune decat non-manageri la CRT, iar managerii care joaca
Go au avut cele mai bune rezultate dintre toti.
* S-a constatat o diferentd semnificativa intre managerii care joacd Go si managerii care nu
joaca Go, indicand ca a fi jucator de Go a avut un efect pozitiv suplimentar asupra

performantei CRT in randul managerilor.

c) Diferente de gen la CRT:
+ Tn concordanti cu studiile anterioare (de exemplu, Avram (2019)), barbatii au avut rezultate
mai bune la CRT fata de femei, atat Tn general, cat si In cadrul subgrupului de jucatori de
Go.
* Cu toate acestea, nu a fost observata nicio diferenta semnificativd de gen in cadrul

subgrupului de participanti non-Go, posibil esantionului mic.

d) Contextul economic si performanta CRT:
* Studiile economice nu au avut un impact semnificativ asupra performantei CRT In general
sau 1n cadrul subgrupurilor de jucatori de Go sau de participanti non-Go.
* Cu toate acestea, a existat o diferentd semnificativd Tn ceea ce priveste performanta la

intrebdrile economice, cei care au studiat economie obtinand rezultate mai bune.

e) Diferente intre nationalitati:



* S-au constatat diferente semnificative in ceea ce priveste performanta CRT intre participantii
din Romania si Finlanda, finlandezii avand rezultate mai bune.

* Motivele care stau la baza acestor diferente nu au fost explorate, dar ar putea fi legate de
factori precum cunoasterea limbii, familiaritatea cu formatele de testare sau sistemele

educationale.

f) Expunerea anterioara la CRT:

* Expunerea anterioara la Intrebarile CRT a fost asociata cu rezultate mai bune.

g) Rezultatele la Go (pentru cei care nu joaca Go) si CRT:
« in timp ce jucatorii de Go au avut, in general, rezultate mai bune la CRT, nu a fost observata
nicio diferenta semnificativa in rezultatele la CRT intre participantii non-Go care au avut
rezultate mai bune sau slabe la intrebdrile legate de Go, la care au raspuns dupa ce au

urmarit un video cu regulile de joc.

Studiul actual are cateva limitdri si sugereaza idei pentru cercetdri viitoare. Teza nu cerceteaza
motivele care stau la baza potentialului avantaj al jucatorilor de Go in ceea ce priveste reflectia
cognitiva si cunostintele economice. Se mentioneaza ca indivizii cu anumite calitati ar putea fi
atrasi de Go si ca jocul imbunatdteste si mai mult aceste calitdti. Cu toate acestea, aceasta ipoteza nu
a fost exploratd din cauza constrangerilor de timp si de resurse. In plus, nu s-a efectuat nicio
cercetare asupra intrebdrilor legate de Go pentru participantii care nu au jucat Go pentru a valida
acuratetea acestora in evaluarea gandirii abstracte. Pentru studiile viitoare se sugereaza o
dimensiune mai mare a esantionului si imbunatatiri metodologice, pentru a analiza Intr-o maniera
cuprinzatoare mecanismele care stau la baza influentarii procesului de luare a deciziilor si a

abilitatilor de leadership.

Printre ideile pentru cercetdri viitoare in acest domeniu se numara integrarea Go Tn educatia scolara,
in special Tn tari precum Romania. Introducerea cursurilor de Go pentru elevi ar putea aduce
beneficii, asa cum s-a observat in China, unde Go-ul este profund integrat Tn cultura si identitatea
nationala. Workshopuri pentru manageri, axate pe predarea jocului de Go, ar putea fi o metoda
rentabild din punct de vedere economic de imbunititire a abilitatilor de leadership. In plus,
explorarea modului Tn care Go-ul ar putea ajuta la luarea deciziilor intr-un mod calculat si
aversiunea fatda de risc ar putea fi beneficd, deoarece jocul ofera un mediu sigur pentru a exersa
aceste abilitati. Acestea ofera directii promitatoare pentru cercetari ulterioare in Tntelegerea

beneficiilor cognitive si de luare a deciziilor pe care le aduce jocul Go.



5.4. Concluzie

Studiul de fata isi propune sa investigheze daca jucatorii de Go de diferite ranguri prezinta abilitati
superioare de luare a deciziilor si abilitati de leadership mai bune in comparatie cu oamenii care nu
joaca Go. Constatarile aratd cd jucatorii de Go ar avea avantaje semnificative din punct de vedere
statistic in ceea ce priveste abilitdtile esentiale pentru leadership, cum ar fi inteligenta generalg,
viteza cognitiva, rabdarea si cunostintele economice. Aceste rezultate sunt in concordanta cu
reputatia pe care o are jocul Go, si anume ca jocul Go necesita ca indivizii sa fie capabili sa
gandeasci strategic si sa se adapteze cu usurintd la situatii noi. In general, studiul sugereaza ca jocul
Go in mod regulat poate contribui la imbunatdtirea procesului de luare a deciziilor si a abilitdtilor de

leadership, desi recunoaste anumite limitari si necesitatea unor cercetari suplimentare.

6. Concluzii generale

Aceastd tezd se concentreaza pe subiectul ludrii deciziilor si pe modul in care jocul Go ar putea
contribui la fmbunétitirea abilitatilor de leadership. Intrebarile de cercetare se concentreaza asupra
faptului daca jucatorii de Go exceleaza in luarea deciziilor si daca jocul Go imbunatateste abilitatile
de leadership. Rezultatele studiului principal sugereaza ca exista o relatie intre a juca Go in mod
regulat si o mai buna capacitate de luare a deciziilor si a abilitatilor de leadership. Sugestiile facute
pentru cercetdri ulterioare includ explorarea modului Tn care 1intelegerea economiei
comportamentale poate ajuta la a deveni mai buni la jocurile strategice, intelegerea biasurilor
cognitive Tn jocuri precum Go si integrarea jocului Go in mediile educationale pentru a Tmbunatati

abilitdtile cognitive.
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