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1. Geneza i wykorzystanie eksperymentu
Eksperyment Keynesian p-Beauty Contest zawdziêcza swoj¹ bardzo orygi-

naln¹ nazwê metaforze Keynesa [1936], który porówna³ zachowanie siê inwe-
storów gie³dowych do zachowañ uczestników gazetowych konkursów piêk-
noœci:

…profesjonalne inwestycje mo¿na porównaæ do konkursów gazetowych, w których
zawodnicy musz¹ wybraæ szeœæ najpiêkniejszych twarzy ze stu fotografii, zaœ nagroda
jest przyznawana zawodnikowi, którego wybór jest najbardziej zbli¿ony do œrednich
preferencji wszystkich konkurentów; w ten sposób ka¿dy zawodnik musi wybraæ nie
te twarze, które on sam uzna za naj³adniejsze, ale te, które jego zdaniem prawdo-
podobnie przyci¹gn¹ uwagê innych konkurentów, z których wszyscy patrz¹ na prob-
lem z tego samego punktu widzenia. To nie jest kwestia wyboru tych, które wed³ug
najlepszych werdyktów s¹ naprawdê najpiêkniejsze, ani nawet tych, które przez opi-
niê publiczn¹ rzeczywiœcie uwa¿ane s¹ za naj³adniejsze. Doszliœmy do trzeciego stop-
nia, gdzie poœwiêcamy nasz¹ inteligencjê przewidywaniom czego opinia publiczna
oczekuje od opinii publicznej…

Kilkadziesi¹t lat póŸniej Nagel [1995] zauwa¿y³a podobieñstwo stworzone-
go przez siebie eksperymentu do opisywanego przez Keynesa zjawiska i osta-
tecznie eksperyment ten przyj¹³ nazwê Keynesian p-Beauty Contest. W tym
eksperymencie N uczestników typuje liczbê rzeczywist¹ z zadanego przedzia-
³u — zwykle jest to przedzia³ [0, 100]. Zwyciê¿a ta osoba, której podana liczba
jest najbli¿sza wartoœci p · œrednia ze wszystkich podanych liczb. Jedynie zwy-
ciêzca otrzymujê ustalon¹ wygran¹ pieniê¿n¹, pozostali gracze nie otrzymuj¹
nic. Istnieje kilka odmian tego eksperymentu w zale¿noœci od celu badania,
zwykle jest to eksperyment sk³adaj¹cy siê z 10 do 12 rund. Parametr p jest
okreœlony przez eksperymentatora i przewa¿nie jest to wartoœæ 2/3 [Ho, Ca-
merer i Weigelt, 1998]. Popularnoœæ tego eksperymentu wynika z mo¿liwoœci
porównania jednoznacznego rozwi¹zania teoretycznego samej gry (pe³na ra-
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cjonalnoœæ) z wyborami dokonywanymi przez uczestników (ograniczona ra-
cjonalnoœæ). Wybory graczy s¹ nieobci¹¿one innymi czynnikami motywuj¹cy-
mi, np. wzajemnoœci¹ lub poczuciem sprawiedliwoœci. Rozwi¹zanie teore-
tyczne mo¿liwe jest do uzyskania zarówno przez iteracyjne znajdowanie naj-
lepszych odpowiedzi, jak i przez iteracyjne eliminowanie strategii zdomino-
wanych. Na rysunku 1. zosta³o przedstawione rozwi¹zanie gry z p = 2/3 osi¹g-
niête przez iteracyjne znajdowanie najlepszych odpowiedzi. Wnioskowanie
racjonalne stopnia 0.: ludzie nie podejmuj¹ siê rozumowania i wybieraj¹
losowo liczbê w przedziale [0, 100]. Wnioskowanie racjonalne stopnia 1.: je¿e-
li inni gracze wybior¹ w sposób losowy, to strategi¹ wygrywaj¹c¹ jest wybraæ
2/3 · 50 = 33,33. Wnioskowanie racjonalne stopnia 2.: je¿eli wszyscy gracze
zakoñcz¹ swoje rozumowanie na stopniu 1., to najlepsz¹ strategi¹ wygrywa-
j¹c¹ jest wybraæ liczbê (2/3)(2/3) · 50 = 22,22 etc. Ogólnie dla K-tego stopnia ra-
cjonalnego rozumowania strategi¹ wygrywaj¹c¹ jest wybraæ liczbê (2/3)K · 50.
Osoba racjonalna powinna dokonaæ nieskoñczonej liczby iteracji tego proce-
su i wybraæ 0. Wybór innej liczby oznacza odchylenie siê od stanu racjonal-
noœci — racjonalnoœæ ograniczon¹.

Rys. 1.
Stopnie racjonalnego rozumowania w eksperymencie Keynesian p-Beauty Contest

�ród³o: [Ho, Camerer i Weigelt, 1998].

Na podstawie uzyskanych danych eksperymentalnych mo¿na estymowaæ
stopieñ racjonalnego rozumowania [Nagel, 1995]. Przy za³o¿eniu, ¿e gracze
charakteryzuj¹ siê adaptacyjnymi oczekiwaniami i prognozuj¹ œredni¹ w da-
nej rundzie na podstawie œredniej uzyskanej w poprzedniej rundzie, wybór
gracza i w rundzie t mo¿na przybli¿yæ wzorem:

gi(t) = m(t – 1)pK (1)

gdzie gi(t) oznacza wybór gracza i w rundzie t, m(t – 1) œredni¹ z rundy t – 1, a p
jest parametrem ustalonym przez eksperymentatora 0 < p < 1. Stopieñ racjo-
nalnego rozumowania i-tego gracza uzyskuje siê przez rozwi¹zanie równania
(1) ze wzglêdu na K. Dla rundy pierwszej, gdy gracze nie maj¹ punktu odnie-
sienia, przyjmuje siê, ¿e gracze bêd¹ antycypowali losowy wybór, st¹d te¿
aproksymacja œredniej w t = 0 jest równa 50. Ujêcie dynamiczne eksperymen-
tu i porównanie wyborów graczy w kolejnych rundach pozwala na analizê
procesu uczenia siê Nagel [1995].
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Eksperyment ten czêsto wykorzystywany jest w studiach komparatystycz-
nych porównuj¹cych stopnie racjonalnego wnioskowania ró¿nych grup spo-
³ecznych. Mo¿na wyró¿niæ kilka typów dokonywanych porównañ, ale w³aœci-
wie wszystkie zmierza³y do falsyfikacji za³o¿enia o homogenicznoœci spo³e-
czeñstwa pod wzglêdem stopnia racjonalnego rozumowania. Ich celem by³o
okreœlenie czynników wp³ywaj¹cych na heterogenicznoœæ. Badania prowa-
dzone w ró¿nych grupach zawodowych pokaza³y znacz¹ce ró¿nice miêdzy
nimi [Camerer, 1997]. Chocia¿ ¿adna z grup zawodowych nie przekroczy³a 4.
stopnia racjonalnego wnioskowania, to mo¿na zauwa¿yæ zró¿nicowanie wyni-
ków ze wzglêdu zarówno na zawód, jak i czynniki kulturowe (por. tabela 1.).
W innym badaniu porównano wyniki osób z doœwiadczeniem i bez doœwiad-
czenia. Wyniki wskaza³y, ¿e w pierwszej rundzie nie ma znacz¹cych ró¿nic
miêdzy tymi grupami, a dopiero w nastêpnych rundach ró¿nice te by³y staty-
stycznie znacz¹ce [Ho, Camerer, Weigelt, 1998]. Ciekawe badania dotyczy³y
wyborów dokonanych indywidualnie oraz w grupach. Okaza³o siê, ¿e grupy
podejmuj¹ bardziej racjonalne decyzje ni¿ jednostki [Ho, Camerer, Weigelt,
1998]. Prowadzone by³y te¿ porównania wyników na podstawie danych uzy-
skanych z konkursów gazetowych [Bosch-Domènech et al., 2002].

Tabela 1.
Wyniki eksperymentu* Beauty Contest Game dla ró¿nych grup zawodowych

Grupa Œrednia Mediana Odchylenie
standard.

Odsetek
wybranej
wartoœci 0

Wielkoœæ
próby

Zarz¹dzaj¹cy portfelem inwestycyjnym 24,31 24,35 16,15 0,08 26

Ekonomiœci (z doktoratem) 27,44 30,00 18,69 0,13 16

Rada powiernicza Caltech

Wszyscy 42,62 40,00 23,38 0,03 73

CEO 37,81 36,50 18,92 0,10 20

Studenci

Caltech 21,88 23,00 10,35 0,07 27

Niemcy 36,73 33,00 20,21 0,03 67

Singapur 46,07 50,00 28,04 0,02 98

UCLA 42,26 40,50 17,95 0,00 28

Wharton 37,92 35,00 18,84 0,00 35

Uczniowie szkó³ œrednich (USA) 32,45 28,00 18,61 0,04 52

* Eksperyment przeprowadzany dla p = 2/3, zerowy stopieñ racjonalnoœci 50, pierwszy 33, drugi
22,22.
�ród³o: [Camerer, 1997].
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2. Cel badania
Badania przeprowadzone z wykorzystanie eksperymentu p-Beauty Contest

Game ujawni³y istnienie heterogenicznoœci spo³eczeñstwa pod wzglêdem
osi¹gniêtego stopnia racjonalnoœci oraz szybkoœci uczenia siê — konwergen-
cji do rozwi¹zania racjonalnego. Jednak pomimo tak wielu badañ ekspery-
ment ten jest nadal przedmiotem zainteresowania ekonomii eksperymental-
nej. Replikowalnoœæ wyników eksperymentu dotyczy³a porównañ grup, które
poprzez proces selekcji eksperymentatora by³y homogeniczne pod wzglêdem
mo¿liwoœci racjonalnego wnioskowania. Problemem nadal pozostaje niejed-
norodnoœæ wewn¹trz grupy. Je¿eli gracze w danej grupie s¹ niejednorodni
i kilkoro z nich bêdzie gra³o nieracjonalnie, to racjonalnym posuniêciem jest
podanie liczby wiêkszej ni¿ zero. O ile wiêkszej? Mo¿na pokazaæ to na uprosz-
czonym przyk³adzie. W grupie N osób K z nich jest nieracjonalnych. Osoby te
zawsze wytypuj¹ wartoœæ œrodkow¹ jako swoj¹ liczbê — ich sta³¹ strategi¹
bêdzie g_hat = 50. Strategia osób w pe³ni racjonalnych powinna uwzglêdniaæ
nieracjonalnoœæ innych i wtedy ich najlepsza strategi¹ g* jest:
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Po rozwi¹zaniu równania ze wzglêdu na g* uzyskuje siê rozwi¹zanie równo-
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Dla populacji N = 10, liczby nieracjonalnych graczy K = 3 oraz sta³ej licz-
by, któr¹ zagraj¹ nieracjonalni gracze g_hat = 50, otrzymuje siê œredni¹ m =
28,125. Oznacza to, ¿e racjonalny gracz powinien zagraæ 2/3 · 28,125 = 18,75.
W powy¿szym przyk³adzie racjonalni gracze maj¹ pe³n¹ informacjê. Znaj¹
zarówno odsetek graczy nieracjonalnych w populacji, jak i wiedz¹, jak¹ licz-
bê zagraj¹ osoby nieracjonalne. Co siê stanie, gdy te za³o¿enia zostan¹ rozluŸ-
nione? Nadal wszyscy nieracjonalni typuj¹ t¹ sam¹ liczbê z przedzia³u
[0, 100], ale nie jest znany ich odsetek. Na rysunku 2. pokazano wszystkie mo¿-
liwe strategie racjonalne g* dla tego przypadku.

W warunkach eksperymentalnych, gdy w grupie s¹ osoby racjonalne lub
znaj¹ rozwi¹zanie tej gry (np. z wyk³adu teorii gier), to — aby podj¹æ decyzjê
racjonaln¹ — musz¹ uwzglêdniæ proporcje osób nieracjonalnych w populacji
oraz stopieñ ich nieracjonalnoœci, czyli liczbê, któr¹ mog¹ wybraæ, przy czym
liczba ta mo¿e byæ ró¿na dla ró¿nych osób. Z punktu widzenia eksperymenta-
tora oznacza to, ¿e na podstawie obserwowanych wyborów nie jest on w stanie
okreœliæ, z jakimi osobami ma do czynienia, tj. czy z osobami racjonalnymi,
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które przeprowadzi³y powy¿sze rozumowanie, czy te¿ z osobami, które wybie-
ra³y liczby na chybi³ trafi³. Problem siê jeszcze komplikuje w przypadku
dynamicznym i rozgrywaniu kilku rund. Osoby racjonalne musz¹ estymowaæ
na podstawie wyników z poprzednich rund, czy osoby nieracjonalne zmienia-
j¹ swoje zachowania, czy ucz¹ siê i jak szybko. Oczywiœcie rozró¿nienie
dychotomiczne na osoby racjonalne i nieracjonalne jest bardzo uproszczone,
gdy¿ osoby te ró¿ni¹ siê jedynie stopniem racjonalnoœci, co zosta³o pokazane
w badaniach porównawczych.

Rys. 2.
Strategie równowagowe dla strategii nieracjonalnych graczy z przedzia³u g_hat [0, 100]
oraz liczby nieracjonalnych graczy K = 1, 2, …, 9
�ród³o: opracowanie w³asne.

Rozwi¹zaniem tego problemu badawczego by³o stworzenie modeli, w któ-
rych zastosowano bardzo restrykcyjne z³o¿enia dotycz¹ce procesu wniosko-
wania. Do tych modeli nale¿y model hierarchii poznawczej (Cognitive Hierar-
chy) [Camerer et al., 2004]. W tym modelu wprowadzono a¿ siedem za³o¿eñ
upraszczaj¹cych, aby model by³ jednoznacznie identyfikowalny. Przyjêto bar-
dzo restrykcyjne za³o¿enia, takie jak: a) gracze realizuj¹ dyskretn¹ liczbê klas
strategii; b) przekonania graczy o wzglêdnym udziale uczestników z klas ni¿-
szych strategii s¹ zgodne z klas¹ strategii; c) rozk³ad graczy wzglêdem klasy
strategii jest rozk³adem Poissona. W tym artykule przedstawione bêdzie
skrajnie inne podejœcie, w którym proces wnioskowania o zachowaniach in-
nych bêdzie znacznie uproszczony. Przyjêto w nim, ¿e ludzie pos³uguj¹ siê
najprostszymi heurystykami. Wnioskuj¹ na podstawie stereotypów lub auto-
stereotypów — „etykietek”, którymi okreœlaj¹ innych i siebie. W spo³eczeñ-
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stwie polskim istniej¹ dwie podstawowe etykietki okreœlaj¹ce ludzi pod
wzglêdem racjonalnego wnioskowania: „humaniœci” oraz „umys³y œcis³e”.
Podzia³ ten jest nieformalny i jest pochodn¹ podzia³u przedmiotów szkolnych
oraz kierunków studiów. Autor nie spotka³ siê z udokumentowanymi bada-
niami spo³ecznymi badaj¹cymi ten stereotyp w ujêciu ekonomicznym1, st¹d
te¿, zamiast definiowaæ klasyfikacjê uczestników opart¹ na tym schemacie
podzia³u, w badaniu wprowadzony zosta³ mechanizm autoselekcji. Przed eks-
perymentem uczestnicy sami okreœlaj¹, do jakiej grupy nale¿¹. Problem auto-
selekcji wykorzystany by³ w eksperymencie Keynesian p-Beauty Contest [Ko-
cher et al., 2006], w którym uczestnicy decydowali, czy podj¹æ decyzje indywi-
dualnie, czy jako grupa.

Drugim celem badania by³o okreœlenie stopnia wp³ywu œrodowiska prowa-
dzenia badañ na wiarygodnoœæ uzyskanych wyników. Autor w swojej pracy
koncentruje siê g³ównie na tworzeniu eksperymentów internetowych, w któ-
rych g³ównym celem jest edukacja. Jednak na podstawie uzyskanych wyni-
ków mo¿na wnioskowaæ, ¿e eksperymenty internetowe prowadzone w celach
edukacyjnych mog¹ byæ pomocnym narzêdziem badawczym.

3. Eksperyment
Pierwsze eksperymenty autora uwzglêdniaj¹ce proces autoselekcji powsta-

³y w celach edukacyjnych, a prowadzone by³y sieciowo w ramach kursów inter-
netowych oraz stacjonarnie w pracowni komputerowej. Im wiêcej by³o prze-
prowadzonych sesji, tym ³atwiej mo¿na by³o zauwa¿yæ replikowalnoœæ wyni-
ków, i to niezale¿nie od warunków przeprowadzania eksperymentu. Na pod-
stawie uzyskanych doœwiadczeñ autor dostosowa³ kszta³t eksperymentów tak,
aby móc na ich podstawie wnioskowaæ o sile oddzia³ywania stereotypu na wy-
bory ekonomiczne. Ze wzglêdu na œrodowisko prowadzenia badañ wprowadzo-
no nastêpuj¹ce zmiany w stosunku do eksperymentów laboratoryjnych:
• Uczestnicy eksperymentu nie wiedzieli, ¿e s¹ badani — eksperyment prze-

prowadzany by³ jako dydaktyczny i stanowi³ zaledwie czêœæ gier prowadzo-
nych w czasie zajêæ.

• Nie stosowano wynagrodzenia pieniê¿nego. Wynagrodzeniem by³o uzy-
skanie dodatkowych punktów zaliczeniowych.

• W eksperymencie parametr p zosta³ zmieniony na 3/4. Celem tej zmiany
by³o u¿ycie parametru, który rzadko pojawia siê w badaniach ekspe-
rymentalnych. Studenci mieli dostêp do wyszukiwarek internetowych
i w trakcie eksperymentu mogli znaleŸæ jego opis, co mog³o wp³ywaæ na
przyjêt¹ przez nich strategiê.

• Mo¿liwoœci wyboru zosta³y zmienione. Studenci mogli samodzielnie wy-
braæ liczbê z przedzia³u [0, 100] lub mogli wyrêczyæ siê wbudowanym gene-
ratorem liczb losowych z tego przedzia³u, naciskaj¹c przycisk LOS. Wpro-
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wadzenie tej opcji dawa³o mo¿liwoœæ wy³apania osób, które gra³y bezwied-
nie i nie interesowa³ ich eksperyment, a wybór losowy przez komputer by³
dla nich mniej kosztowny ni¿ wpisanie rêczne liczby. Dziêki temu mecha-
nizmowi osoby bojkotuj¹ce eksperyment mia³y losowy wp³yw na wyniki.

• Nie ograniczano mo¿liwoœci komunikacji miêdzy uczestnikami ekspery-
mentu. Jednak, aby mieæ kontrolê nad eksperymentem, program mia³
otwarte okno czatu, pozwalaj¹ce na w pe³ni kontrolowane porozumiewa-
nie siê — wiadomoœæ do wybranych u¿ytkowników lub do wszystkich.

• Po ka¿dej rundzie podana by³a liczba zwyciê¿aj¹ca oraz liczba najbli¿sza
wygranej.

• Wprowadzono ograniczenie czasowe 20 sekund na podjêcie decyzji.
Na pocz¹tku eksperymentu wprowadzono mechanizm autoselekcji. Ka¿dy

z uczestników mia³ zadeklarowaæ, które z okreœleñ lepiej oddaje jego osobo-
woœæ: „jestem humanist¹” / „jestem umys³em œcis³ym”. Aby okreœliæ wp³yw
autoselekcji, eksperyment sk³ada³ siê z dwóch tur po 10 rund. W pierwszej
turze studenci grali w zadeklarowanych grupach, w drugiej turze wszyscy
grali ³¹cznie. Studenci mieli podan¹ informacjê, w jakiej graj¹ grupie. Po-
œrednio mogli uzyskaæ informacjê o liczbie graczy w grupie przez komunika-
cjê przez czat. W przerwie miêdzy tur¹ pierwsz¹ i drug¹ pojawi³ siê komuni-
kat o po³¹czeniu grup.

£¹cznie zebrano wyniki szeœciu grup, przy czym do dalszej analizy u¿yto
wyników z dwóch eksperymentów, w których dosz³o do podzia³u na dwie gru-
py na podstawie deklaracji. W pominiêtych w dalszej analizie eksperymen-
tach podzia³ by³ skrajnie asymetryczny — tylko jedna lub dwie osoby deklaro-
wa³y przynale¿noœæ do innej grupy. W przeprowadzeniu wszystkich ekspery-
mentów wykorzystano platformê LabSEE [Kowal, Kopczewski, Borowski,
2008]. Oprócz pozyskania danych iloœciowych pozyskane zosta³y tak¿e dane
jakoœciowe. Po eksperymencie jego uczestnicy dyskutowali na czacie. Na
podstawie tych rozmów oraz wpisów na formach internetowych autor prowa-
dzi³ zapiski swoich spostrze¿eñ. Czêœciowo badanie przyjê³o formê obserwa-
cji uczestnicz¹cej.

4. Wyniki
Na poni¿szych wykresach oraz tabelach dla eksperymentu 1. i 2. przedsta-

wione zosta³y wybory uczestników wraz z podstawow¹ informacj¹ dotycz¹c¹
g³ównych charakterystyk przeprowadzonych eksperymentów. Na wykresach
wyraŸny jest podzia³ na tury: w turze pierwszej jako pogrubione pokazane zo-
sta³y œrednie wartoœci odpowiedzi z podzia³em na grupy humanistów H i umy-
s³ów œcis³ych S, a jako linia pomocnicza (linia ci¹g³a) œrednia dla wszystkich
uczestników. W drugiej turze wszyscy gracze zostali po³¹czeni; jako linie
pomocnicze zosta³y zaznaczone œrednie wartoœci grup dla grupy H i S. W tabe-
lach przedstawiono podstawowe statystyki dotycz¹ce poszczególnych grup
oraz wartoœci testu U Manna-Whitneya porównuj¹cego rozk³ady odpowiedzi
w obu grupach.
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Eksperyment 1.
Eksperyment przeprowadzony by³ na grupie studentów kierunku Ekono-

miczno-Mened¿erskiego WNE UW2. Zadeklarowa³o siê 5 osób jako humaniœci
H i 19 osób jako umys³y œcis³e S.

Rys. 3.
Œrednie wartoœci odpowiedzi z podzia³em na grupy humanistów H i umys³y œcis³e S
�ród³o: opracowanie w³asne.

Tabela 2.
Podstawowe statystyki rozk³adu odpowiedzi oraz test U Manna-Whitneya

Tura 1. — grupy roz³¹czne

Runda 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.

Œrednia (H) 56,00 39,00 51,70 29,00 23,30 10,90 17,80 15,30 9,70 7,10

Odch. std. (H) 18,80 1,40 7,60 11,00 11,00 10,10 3,10 5,50 1,50 1,40

Œrednia (S) 42,80 31,20 23,00 17,40 22,30 14,50 10,10 7,80 13,70 13,20

Odch. std. (S) 25,20 20,00 6,50 6,90 31,60 3,70 1,90 3,70 23,90 21,10

Statystyka testu U 24,00 20,00 48,00 37,00 25,00 14,00 34,00 42,00 36,00 25,50

Tura 2. — grupy po³¹czone

Runda 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.

Œrednia (H) 33,75 14,00 9,60 6,99 4,25 3,05 3,34 2,66 2,20 1,24

Odch. std. (H) 5,30 5,66 2,58 2,00 1,56 1,14 1,93 0,41 1,63 0,26

Œrednia (S) 34,59 15,28 14,65 6,52 4,92 2,45 4,16 2,97 1,94 1,18

Odch. std. (S) 18,43 9,78 27,16 2,82 2,89 0,93 1,64 1,35 0,60 0,44

Statystyka testu U 14,50 10,00 39,00 47,00 21,00 44,00 37,00 45,00 53,00 57,50

�ród³o: opracowanie w³asne.
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Eksperyment 2.
Eksperyment przeprowadzony by³ na uczestnikach kursu przedmiotów

ogólnouniwersyteckich COME IBIZA UW. W badanej grupie wystêpowa³a
znaczna niejednorodnoœæ ze wzglêdu na kierunki studiów. Grupa sk³ada³a siê
z studentów matematyki i informatyki (7), psychologii (3) polonistyki i lingwi-
styki (3) oraz innych kierunków i specjalnoœci. Grupa by³a niejednorodna
pod wzglêdem wykszta³cenia: studia licencjackie, magisterskie oraz dokto-
ranckie.

Rys. 4.
Œrednie wartoœci odpowiedzi z podzia³em na grupy humanistów H i umys³y œcis³e S
�ród³o: opracowanie w³asne.

Tabela 3.
Podstawowe statystyki rozk³adu odpowiedzi oraz test U Manna-Whitneya

Tura 1. — grupy roz³¹czne

Runda 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.

Œrednia (H) 59,1 56,3 51,1 41,5 31,7 27,3 22,2 23,9 32,8 40,6

Odch. std. (H) 25,2 26,4 19,5 10,4 10,4 20,2 11,2 18,7 30,2 31,0

Œrednia (S) 39,8 29,1 17,1 9,4 11,4 6,9 5,3 4,3 10,5 14,0

Odch. std. (S) 25,5 12,5 10,0 3,9 25,7 3,3 4,4 2,2 25,8 24,6

Statystyka testu U 118,0 154* 189* 182* 182* 195* 185,5* 195* 182,5* 184*

Tura 2. — grupy po³¹czone

Runda 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.

Œrednia (H) 47,1 32,9 26,4 27,2 22,5 23,2 20,9 19,7 20,9 18,6

Odch. std. (H) 11,1 5,9 23,7 19,3 17,2 26,6 19,5 11,5 21,5 14,2

Œrednia (S) 41,1 33,4 19,1 13,6 13,2 12,3 18,1 19,5 13,2 12,1

Odch. std. (S) 21,6 20,1 3,3 1,8 1,4 3,3 23,6 23,4 2,6 1,8

Statystyka testu U 146,5* 135,5 109,5 155,5* 142* 117,0 121,0 140,0 123,0 122,5

�ród³o: opracowanie w³asne.
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Na podstawie analizy powy¿szych wyników iloœciowych mo¿na sformu³o-
waæ kilka znacz¹cych wniosków:

P o p i e r w s z e, zakorzeniony stereotypowy podzia³ na humanistów
i umys³y œcis³e znalaz³ swoje odzwierciedlenie w procesie autoselekcji. Kilka
grup charakteryzowa³o siê skrajn¹ asymetri¹ wyborów, ale w ¿adnym z ekspe-
rymentów nie by³o sytuacji, w której wszyscy zadeklarowali przynale¿noœæ
tylko do jednego typu. Na podstawie rozmów oraz analizy wpisów na forum
mo¿na stwierdziæ, ¿e wœród studentów podzia³ ten funkcjonuje i jest przyczy-
n¹ tworzenia siê antagonizmów miêdzy nimi.

P o d r u g i e, mechanizm autoselekcji silnie ró¿nicuje grupy pod wzglê-
dem stopnia racjonalnego wnioskowania pod warunkiem, ¿e grupa jest nie-
jednorodna pod innymi wzglêdami. Dla grupy studentów WNE UW (ten sam
rocznik, ten sam kierunek) (eksperyment 1.) test U Manna-Whitneya wskazy-
wa³, ¿e ró¿nice miêdzy grup¹ humanistów i umys³ów œcis³ych mia³y charakter
incydentalny. W przypadku grupy niejednorodnej (eksperyment 2.) w turze 1.
z podzia³em na grupy wartoœæ testu w dziewiêciu rundach wskazywa³a na zna-
cz¹ce ró¿nice miêdzy tymi grupami. Jedynie w pierwszej rundzie nie by³o
podstaw do odrzucenia hipotezy o braku ró¿nic w rozk³adzie odpowiedzi
w tych grupach. Jest to wynik zbie¿ny z wynikiem Ho, Camerera i Weigelta
[1998], gdzie wyniki pierwszej rundy w dwóch grupach z ró¿nym poziomem
doœwiadczenia by³y zbli¿one, a ró¿nice w wyborach pojawia³y siê dopiero
w nastêpnych rundach. Mechanizm autoselekcji ró¿nicuje te grupy pod
wzglêdem szybkoœci konwergencji.

P o t r z e c i e, wyniki eksperymentów wskazuj¹ na istnienie mocnego
efektu po³¹czenia grup, który powoduje cofniêcie siê wyników procesu ucze-
nia siê. Jest to zaskakuj¹cy wynik i œwiadczy z jednej strony o zaburzeniu pro-
cesu uczenia siê przez zmianê liczebnoœci grupy, a z drugiej strony jest to sy-
gna³ o wp³ywie autoselekcji. Bêd¹c w grupie umys³ów œcis³ych, gracze zawy-
¿ali swoje deklaracje, w grupie humanistów zaœ zani¿ali. Po po³¹czeniu efekt
ten zanika. Jest to bardzo ciekawy wynik, który powinien byæ dok³adnej zana-
lizowany w dalszych badaniach eksperymentalnych. O sile procesu autose-
lekcji œwiadcz¹ wyniki innych eksperymentów, w których nie dokona³ siê
skrajnie asymetryczny proces podzia³u na grupy H i S. W obu turach gracze
byli po³¹czeni, gdy¿ nie by³o wystarczaj¹cej liczby graczy do podzia³u na gru-
py H i S. Informacja ta nie zosta³a publicznie podana — gracze myœleli, ¿e
w turze pierwszej graj¹ w grupach. Po rzekomym po³¹czeniu ich proces ucze-
nia siê zosta³ cofniêty (por. rysunek 5. i 6.).

Na podstawie zapisów informacji jakoœciowej uzyskanej w trakcie ekspe-
rymentu mo¿na sformu³owaæ nastêpuj¹ce wnioski:

P o p i e r w s z e, mechanizm autoselekcji by³ nieco os³abiony przez decy-
zje strategiczne podjête podczas deklaracji typu osoby. Kilku uczestników
eksperymentu zadeklarowa³o siê jako humaniœci, chocia¿ czuli siê umys³ami
œcis³ymi, co wynika z zapisu ich rozmów. Efekt ten by³ potwierdzony te¿ przez
porównanie deklaracji z typem studiów zamieszczonym w ankiecie. Osoby te
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uwa¿a³y, ¿e w grupie humanistów ³atwiej bêdzie im wygraæ jako osobom
z umiejêtnoœciami matematycznymi.
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Rys. 5.
Œrednie wartoœci w eksperymencie ze skrajnym podzia³em na grupy — eksperyment
prowadzony wœród studentów ekonomii, wszyscy oprócz jednej osoby zadeklarowali siê jako
umys³y œcis³e.
�ród³o: opracowanie w³asne.

Rys. 6.
Œrednie wartoœci w eksperymencie ze skrajnym podzia³em na grupy — eksperyment
prowadzony wœród studentów nauk humanistycznych — kurs internetowy COME UW, wszyscy
oprócz jednej osoby zadeklarowali siê jako humaniœci
�ród³o: opracowanie w³asne.



P o d r u g i e, mo¿liwoœæ komunikacji wp³ywa³a na tworzenie siê koalicji,
które próbowa³y manipulowaæ wynikami gier. Próby manipulacji odbywa³y
siê zwykle od 6.–7. rundy, co jest widoczne na przedstawionych powy¿ej wy-
kresach jako odwrócenie tendencji i podniesienie siê œredniej deklarowanej
liczby. Tworzone by³y ma³e koalicje, w których jedna osoba przyjmowa³a stra-
tegiê samobójcz¹ i wybiera³a 100, a druga osoba wybiera³a nieznacznie wy¿-
sz¹ ni¿ ostatnia wartoœæ wygrywaj¹ca, licz¹c na wzrost przeciêtnej. W nastêp-
nej rundzie uczestnicy albo powtarzali schemat zamieniaj¹c siê strategiami,
albo grali na zni¿kê œredniej, je¿eli ¿aden z nich nie wybierze maksymalnej
liczby.

5. Wnioski i dalsze badania
Przedstawione powy¿ej wyniki badañ maj¹ charakter pilota¿owy zarówno

w obszarze metodologii badañ eksperymentalnych, jak i samego problemu ra-
cjonalnego wnioskowania i procesu uczenia siê. Metodologa badañ ekspery-
mentalnych on-line jest wci¹¿ tworzona i nie ma jasnych wytycznych doty-
cz¹cych warunków, jakie musi spe³niaæ eksperyment internetowy, aby jego
wyniki by³y wiarygodne. W przeciwieñstwie do podejœcia, w którym postuluje
siê prowadzenie eksperymentów internetowych tylko w du¿ej skali3, autor
uwa¿a, ¿e specyfika medium, jakim jest Internet, pozwala na w³¹czenie da-
nych jakoœciowych do analizy, a przez to tworzenie eksperymentów w rela-
tywnie ma³ej skali. Warunkiem pozyskania wiarygodnych wyników jest prze-
de wszystkim stworzenie narzêdzi informatycznych, które pozwol¹ na lepsz¹
kontrolê warunków prowadzenia badañ eksperymentalnych. Na podstawie
doœwiadczeñ uzyskanych podczas prowadzenia eksperymentu Beauty Contest
mo¿na uznaæ, ¿e eksperymenty internetowe w ma³ej skali mog¹ byæ niezwykle
pomocnym narzêdziem do tworzenia badañ pilota¿owych. W eksperymencie
laboratoryjnym bardzo œcis³e okreœlenie zakresu badania i sposobu jego
osi¹gniêcia powoduje, ¿e zachowania ludzi s¹ zbytnio skanalizowane. Ekspe-
ryment, który daje wiêksz¹ swobodê graczom, pozwala dostrzec efekty, jakie
nigdy nie pojawi³y siê w laboratorium. Mo¿e byæ to badanie, jak ludzie próbu-
j¹ walczyæ z ograniczeniami narzuconymi przez dan¹ sytuacjê decyzyjn¹.
W analizowanym eksperymencie jest to próba tworzenia koalicji, w której
jeden z uczestników poœwiêca siê i wybiera maksymaln¹ liczbê. Dla autora
bardzo zaskakuj¹cym wynikiem by³a replikowalnoœæ wyników uzyskanych,
porównywalna do wyników innych autorów, oraz efekt po³¹czenia. Uczestni-
cy eksperymentu po po³¹czeniu grup cofali siê w procesie uczenia siê. Jest to
zaskakuj¹ce tym bardziej, ¿e rola doœwiadczenia w podejmowaniu decyzji
ekonomicznych jest jednoznaczna. Wynik ten wymaga powtórzenia ekspery-
mentu w warunkach laboratoryjnych, aby — z jednej strony — okreœliæ, co go
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3 W³aœciwie nie ma skodyfikowanych wytycznych dotycz¹cych prowadzenia eksperymentów
przez Internet. Mo¿na oprzeæ siê jednak na pracach ju¿ prowadzonych, np. Centre for Experi-
mental Economics http://www.econ.ku.dk/cee/.



determinuje: zwiêkszenie liczebnoœci próby czy zmiana nastawienia graczy
przez myœlenie stereotypowe wywo³ane przez mechanizm autoselekcji,
a z drugiej — uwiarygodniæ same badanie internetowe w ma³ej skali, dziêki
któremu efekt ten zosta³ zauwa¿ony.
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A b s t r a c t Auto-selection in an Online Experiment, p-Beauty Contest Game
Keynesian p-Beauty Contest (KpBC) is one of the most commonly used labora-
tory experiments to study the degree of rationality of people and the learning
process. It is also applicable in education as a tool to illustrate both the con-
cept of rationality and iterative elimination of dominated strategies. The aim
of this paper is to present the results of online teaching experiments in which
an auto-selection mechanism has been used based on the existing social ste-
reotypes. The repeatability of the results shows that the experiments are resis-
tant to the distortions arising from the use of the online environment, and that
a developed methodology allows to carry out reliable experimental studies.
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