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1. Geneza i wykorzystanie eksperymentu

Eksperyment Keynesian p-Beauty Contest zawdziecza swojg bardzo orygi-
nalng nazwe metaforze Keynesa [1936], ktory poréwnal zachowanie sie inwe-
storéow gietdowych do zachowan uczestnikow gazetowych konkurséw piek-
nosci:

...profesjonalne inwestycje mozna poréwnac¢ do konkurséw gazetowych, w ktdrych
zawodnicy muszg wybrac sze$¢ najpiekniejszych twarzy ze stu fotografii, za$ nagroda
jest przyznawana zawodnikowi, ktdrego wyboér jest najbardziej zblizony do srednich
preferencji wszystkich konkurentéw; w ten sposéb kazdy zawodnik musi wybrac¢ nie
te twarze, ktére on sam uzna za najtadniejsze, ale te, ktére jego zdaniem prawdo-
podobnie przyciagng uwage innych konkurentéw, z ktérych wszyscy patrza na prob-
lem z tego samego punktu widzenia. To nie jest kwestia wyboru tych, ktére wedtug
najlepszych werdyktdw sa naprawde najpiekniejsze, ani nawet tych, ktdére przez opi-
nie publiczng rzeczywiscie uwazane sa za najtadniejsze. DoszliSmy do trzeciego stop-
nia, gdzie poswigcamy nasza inteligencje przewidywaniom czego opinia publiczna
oczekuje od opinii publiczne;...

Kilkadziesiat lat p6zniej Nagel [1995] zauwazyla podobienstwo stworzone-
go przez siebie eksperymentu do opisywanego przez Keynesa zjawiska i osta-
tecznie eksperyment ten przyjal nazwe Keynesian p-Beauty Contest. W tym
eksperymencie N uczestnikow typuje liczbe rzeczywistg z zadanego przedzia-
tu — zwyKkle jest to przedziat [0, 100]. Zwycieza ta osoba, ktorej podana liczba
jest najblizsza wartoSci p - Srednia ze wszystkich podanych liczb. Jedynie zwy-
ciezca otrzymuje ustalong wygrang pieniezng, pozostali gracze nie otrzymuja
nic. Istnieje kilka odmian tego eksperymentu w zaleznoS$ci od celu badania,
zwykle jest to eksperyment sktadajacy sie z 10 do 12 rund. Parametr p jest
okres$lony przez eksperymentatora i przewaznie jest to wartosé 2/3 [Ho, Ca-
merer i Weigelt, 1998]. Popularnos$é tego eksperymentu wynika z mozliwos$ci
porownania jednoznacznego rozwigzania teoretycznego samej gry (pelna ra-
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cjonalnos$é¢) z wyborami dokonywanymi przez uczestnikéw (ograniczona ra-
cjonalnos$é). Wybory graczy sg nieobcigzone innymi czynnikami motywujacy-
mi, np. wzajemnos$cig lub poczuciem sprawiedliwosci. Rozwigzanie teore-
tyczne mozliwe jest do uzyskania zaréwno przez iteracyjne znajdowanie naj-
lepszych odpowiedzi, jak i przez iteracyjne eliminowanie strategii zdomino-
wanych. Na rysunku 1. zostalo przedstawione rozwigzanie gry z p = 2/3 osigg-
niete przez iteracyjne znajdowanie najlepszych odpowiedzi. Wnioskowanie
racjonalne stopnia 0.: ludzie nie podejmujg sie rozumowania i wybierajg
losowo liczbe w przedziale [0, 100]. Wnioskowanie racjonalne stopnia 1.: jeze-
li inni gracze wybiorg w sposob losowy, to strategia wygrywajaca jest wybraé¢
2/3 - 50 = 33,33. Wnioskowanie racjonalne stopnia 2.: jezeli wszyscy gracze
zakonczg swoje rozumowanie na stopniu 1., to najlepsza strategia wygrywa-
jaca jest wybrac liczbe (2/3)(2/3) - 50 = 22,22 etc. Ogdlnie dla K-tego stopnia ra-
cjonalnego rozumowania strategig wygrywajaca jest wybraé liczbe (2/3)K - 50.
Osoba racjonalna powinna dokonaé¢ nieskonczonej liczby iteracji tego proce-
su i wybraé 0. Wyboér innej liczby oznacza odchylenie sie od stanu racjonal-
nos$ci — racjonalno$¢ ograniczona.

| [E@)[EQ@) |E(D) |E(0) |

0 14,89 22,22 33,33 50 100

Stopnie racjonalnego rozumowania w eksperymencie Keynesian p-Beauty Contest
Zroédlo: [Ho, Camerer i Weigelt, 1998].

Na podstawie uzyskanych danych eksperymentalnych mozna estymowac
stopien racjonalnego rozumowania [Nagel, 1995]. Przy zalozeniu, ze gracze
charakteryzujg sie adaptacyjnymi oczekiwaniami i prognozuja Srednig w da-
nej rundzie na podstawie Sredniej uzyskanej w poprzedniej rundzie, wybor
gracza ¢ w rundzie t mozna przyblizy¢ wzorem:

gi(t) = m(t - 1)pK oY)

gdzie g;(t) oznacza wybor gracza ¢ w rundzie t, m(t — 1) Srednia zrundy t—1,ap
jest parametrem ustalonym przez eksperymentatora 0 < p < 1. Stopien racjo-
nalnego rozumowania i-tego gracza uzyskuje sie przez rozwigzanie rOwnania
(1) ze wzgledu na K. Dla rundy pierwszej, gdy gracze nie majg punktu odnie-
sienia, przyjmuje sie, ze gracze beda antycypowali losowy wyboér, stad tez
aproksymacja Sredniej wt = 0 jest rowna 50. Ujecie dynamiczne eksperymen-
tu i poroéwnanie wyboréw graczy w kolejnych rundach pozwala na analize
procesu uczenia sie Nagel [1995].
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Eksperyment ten czesto wykorzystywany jest w studiach komparatystycz-
nych poréwnujgcych stopnie racjonalnego wnioskowania réznych grup spo-
tecznych. Mozna wyréznié¢ kilka typoéw dokonywanych poréwnan, ale wlasci-
wie wszystkie zmierzaly do falsyfikacji zalozenia o homogenicznosci spote-
czenstwa pod wzgledem stopnia racjonalnego rozumowania. Ich celem bylo
okreslenie czynnikéw wplywajacych na heterogenicznos$é. Badania prowa-
dzone w réznych grupach zawodowych pokazaly znaczace réznice miedzy
nimi [Camerer, 1997]. Chociaz zadna z grup zawodowych nie przekroczyia 4.
stopnia racjonalnego wnioskowania, to mozna zauwazy¢ zréznicowanie wyni-
kow ze wzgledu zaréwno na zawod, jak i czynniki kulturowe (por. tabela 1.).
W innym badaniu poréwnano wyniki osob z doSwiadczeniem i bez doSwiad-
czenia. Wyniki wskazaly, ze w pierwszej rundzie nie ma znaczacych réznic
miedzy tymi grupami, a dopiero w nastepnych rundach réznice te byty staty-
stycznie znaczgce [Ho, Camerer, Weigelt, 1998]. Ciekawe badania dotyczyly
wyboréw dokonanych indywidualnie oraz w grupach. Okazalo sie, ze grupy
podejmujg bardziej racjonalne decyzje niz jednostki [Ho, Camerer, Weigelt,
1998]. Prowadzone byly tez poré6wnania wynikéw na podstawie danych uzy-
skanych z konkurséw gazetowych [Bosch-Domenech et al., 2002].

Wyniki eksperymentu* Beauty Contest Game dla réznych grup zawodowych

Grupa Srednia | Mediana | Odchylenie | Odsetek Wielkos¢
standard. wybranej préby
wartosci 0
Zarzadzajacy portfelem inwestycyjnym 24,31 24,35 16,15 0,08 26
Ekonomisci (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 szkét srednich (USA) 32,45 28,00 18,61 0,04 52

* Eksperyment przeprowadzany dla p = 2/3, zerowy stopien racjonalnos$ci 50, pierwszy 33, drugi
22,22.
Zrédlo: [Camerer, 1997].
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2. Cel badania

Badania przeprowadzone z wykorzystanie eksperymentu p-Beauty Contest
Game ujawnily istnienie heterogenicznos$ci spoleczenstwa pod wzgledem
osiggnietego stopnia racjonalnosci oraz szybkosSci uczenia sie — konwergen-
cji do rozwigzania racjonalnego. Jednak pomimo tak wielu badan ekspery-
ment ten jest nadal przedmiotem zainteresowania ekonomii eksperymental-
nej. Replikowalno$¢é wynikéw eksperymentu dotyczyta poréwnan grup, ktére
poprzez proces selekeji eksperymentatora byly homogeniczne pod wzgledem
mozliwosci racjonalnego wnioskowania. Problemem nadal pozostaje niejed-
norodno$¢ wewnatrz grupy. Jezeli gracze w danej grupie sg niejednorodni
i kilkoro z nich bedzie gralo nieracjonalnie, to racjonalnym posunieciem jest
podanie liczby wiekszej niz zero. O ile wiekszej? Mozna pokaza¢ to na uprosz-
czonym przyktadzie. W grupie N os6b K z nich jest nieracjonalnych. Osoby te
zawsze wytypuja wartos¢ srodkowg jako swojg liczbe — ich statg strategiag
bedzie g_hat = 50. Strategia os6b w pelni racjonalnych powinna uwzglednia¢
nieracjonalno$¢ innych i wtedy ich najlepsza strategia g* jest:

*_ 2IN-K
=3y g+Ng hat )
Po rozwigzaniu réwnania ze wzgledu na g* uzyskuje sie rozwiazanie rowno-
wagi Nasha postaci:

2-K-g_hat
N+ 2K
Srednia wskazanych liczb w catej populacji wynosi wtedy:

(NK)F-Kg hat| K
= +—g_hat 4
N | Nr2k | NY- @

Dla populacji N = 10, liczby nieracjonalnych graczy K = 3 oraz stalej licz-
by, ktéra zagrajg nieracjonalni gracze g_hat = 50, otrzymuje sie Srednig m =
28,125. Oznacza to, ze racjonalny gracz powinien zagra¢ 2/3 - 28,125 = 18,75.
W powyzszym przykladzie racjonalni gracze majg pelng informacje. Znaja
zaréwno odsetek graczy nieracjonalnych w populacji, jak i wiedza, jaka licz-
be zagrajg osoby nieracjonalne. Co sie stanie, gdy te zalozenia zostang rozluz-
nione? Nadal wszyscy nieracjonalni typujg ta sama liczbe z przedziatu
[0, 100], ale nie jest znany ich odsetek. Na rysunku 2. pokazano wszystkie moz-
liwe strategie racjonalne g* dla tego przypadku.

W warunkach eksperymentalnych, gdy w grupie sg osoby racjonalne lub
znajg rozwigzanie tej gry (np. z wyktadu teorii gier), to — aby podja¢ decyzje
j muszg uwzglednié proporcje oséb nieracjonalnych w populacji
oraz stopien ich nieracjonalnos$ci, czyli liczbe, ktérg moga wybraé, przy czym
liczba ta moze by¢ rézna dla réznych oséb. Z punktu widzenia eksperymenta-
tora oznacza to, ze na podstawie obserwowanych wyboréw nie jest on w stanie
okres$lié, z jakimi osobami ma do czynienia, tj. czy z osobami racjonalnymi,

g* = 3

m =
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ktore przeprowadzily powyzsze rozumowanie, czy tez z osobami, ktére wybie-
raly liczby na chybit trafil. Problem sie jeszecze komplikuje w przypadku
dynamicznym i rozgrywaniu kilku rund. Osoby racjonalne muszg estymowacé¢
na podstawie wynikow z poprzednich rund, czy osoby nieracjonalne zmienia-
ja swoje zachowania, czy uczg sie i jak szybko. OczywiScie rozréznienie
dychotomiczne na osoby racjonalne i nieracjonalne jest bardzo uproszczone,
gdyz osoby te r6znig sie jedynie stopniem racjonalnos$ci, co zostato pokazane
w badaniach poréwnawczych.

s*

Rys. 2.

Strategie rownowagowe dla strategii nieracjonalnych graczy z przedzialu g_hat [0, 100]
oraz liczby nieracjonalnych graczy K=1,2, ..., 9

Zrodlo: opracowanie wiasne.

Rozwigzaniem tego problemu badawczego byto stworzenie modeli, w kto-
rych zastosowano bardzo restrykcyjne zlozenia dotyczgace procesu wniosko-
wania. Do tych modeli nalezy model hierarchii poznawczej (Cognitive Hierar-
chy) [Camerer et al., 2004]. W tym modelu wprowadzono az siedem zalozen
upraszczajgcych, aby model byt jednoznacznie identyfikowalny. Przyjeto bar-
dzo restrykcyjne zalozenia, takie jak: a) gracze realizuja dyskretng liczbe klas
strategii; b) przekonania graczy o wzglednym udziale uczestnikow z klas niz-
szych strategii sg zgodne z klasg strategii; c) rozkliad graczy wzgledem Kklasy
strategii jest rozkladem Poissona. W tym artykule przedstawione bedzie
skrajnie inne podejscie, w ktérym proces wnioskowania o zachowaniach in-
nych bedzie znacznie uproszczony. Przyjeto w nim, ze ludzie postugujg sie
najprostszymi heurystykami. Wnioskujg na podstawie stereotypéw lub auto-
stereotypow — ,,etykietek”, ktérymi okreslajg innych i siebie. W spoteczen-
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stwie polskim istniejg dwie podstawowe etykietki okreSlajace ludzi pod
wzgledem racjonalnego wnioskowania: ,humanis$ci” oraz ,,umysly Sciste”.
Podzial ten jest nieformalny i jest pochodng podzialu przedmiotéw szkolnych
oraz kierunkéw studiéw. Autor nie spotkal sie z udokumentowanymi bada-
niami spolecznymi badajacymi ten stereotyp w ujeciu ekonomicznym!, stad
tez, zamiast definiowaé¢ klasyfikacje uczestnikOw oparta na tym schemacie
podzialu, w badaniu wprowadzony zostal mechanizm autoselekcji. Przed eks-
perymentem uczestnicy sami okreslaja, do jakiej grupy naleza. Problem auto-
selekeji wykorzystany byl w eksperymencie Keynesian p-Beauty Contest [Ko-
cher et al., 2006], w ktorym uczestnicy decydowali, czy podjac decyzje indywi-
dualnie, czy jako grupa.

Drugim celem badania bylo okresSlenie stopnia wplywu Srodowiska prowa-
dzenia badan na wiarygodnos$¢é uzyskanych wynikéw. Autor w swojej pracy
koncentruje sie gtéwnie na tworzeniu eksperymentéw internetowych, w kto-
rych gtéwnym celem jest edukacja. Jednak na podstawie uzyskanych wyni-
kéw mozna wnioskowaé, ze eksperymenty internetowe prowadzone w celach
edukacyjnych mogg by¢ pomoenym narzedziem badawczym.

3. Eksperyment
Pierwsze eksperymenty autora uwzgledniajace proces autoselekeji powsta-

ty w celach edukacyjnych, a prowadzone byly sieciowo w ramach kurséw inter-
netowych oraz stacjonarnie w pracowni komputerowej. Im wiecej byto prze-
prowadzonych sesji, tym latwiej mozna bylo zauwazy¢ replikowalno$¢ wyni-
kéw, i to niezaleznie od warunkow przeprowadzania eksperymentu. Na pod-
stawie uzyskanych doswiadczen autor dostosowatl ksztalt eksperymentow tak,
aby méc na ich podstawie wnioskowaé o sile oddzialywania stereotypu na wy-
bory ekonomiczne. Ze wzgledu na Srodowisko prowadzenia badan wprowadzo-
no nastepujgce zmiany w stosunku do eksperymentéw laboratoryjnych:

¢ Uczestnicy eksperymentu nie wiedzieli, ze sg badani — eksperyment prze-
prowadzany byt jako dydaktyczny i stanowil zaledwie cze$é¢ gier prowadzo-
nych w czasie zajec.

¢ Nie stosowano wynagrodzenia pienieznego. Wynagrodzeniem byto uzy-
skanie dodatkowych punktéw zaliczeniowych.

e W eksperymencie parametr p zostal zmieniony na 3/4. Celem tej zmiany
bylo uzycie parametru, ktéry rzadko pojawia sie w badaniach ekspe-
rymentalnych. Studenci mieli dostep do wyszukiwarek internetowych
i w trakcie eksperymentu mogli znalezé¢ jego opis, co moglo wpltywaé na
przyjeta przez nich strategie.

¢ Mozliwos$ci wyboru zostaly zmienione. Studenci mogli samodzielnie wy-
brac¢ liczbe z przedziatu [0, 100] lub mogli wyreczy¢ sie wbudowanym gene-
ratorem liczb losowych z tego przedzialu, naciskajac przycisk LOS. Wpro-

! Jedyng pozycja odwolujgca sie do autostereotypu jest praca Rogaczewskiej i Goldys
[2009], w ktorej analizuje sie wplyw autostereotypow Polakow na rozwoj ekonomiczny.
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wadzenie tej opcji dawalo mozliwos$¢é wytapania os6b, ktore graty bezwied-

nie i nie interesowat ich eksperyment, a wyboér losowy przez komputer byt

dla nich mniej kosztowny niz wpisanie reczne liczby. Dzieki temu mecha-
nizmowi osoby bojkotujgce eksperyment mialy losowy wplyw na wyniki.

¢ Nie ograniczano mozliwo$ci komunikacji miedzy uczestnikami ekspery-
mentu. Jednak, aby mieé¢ kontrole nad eksperymentem, program mial
otwarte okno czatu, pozwalajgce na w pelni kontrolowane porozumiewa-
nie sie — wiadomos$¢é do wybranych uzytkownikéw lub do wszystkich.

* Po kazdej rundzie podana byta liczba zwyciezajaca oraz liczba najblizsza
wygranej.

e Wprowadzono ograniczenie czasowe 20 sekund na podjecie decyzji.

Na poczatku eksperymentu wprowadzono mechanizm autoselekeji. Kazdy
z uczestnik6w miatl zadeklarowaé, ktore z okreslen lepiej oddaje jego osobo-
woS$e: ,,jestem humanista” / ,,jestem umystem Scistym”. Aby okresli¢ wplyw
autoselekeji, eksperyment skladat sie z dwéch tur po 10 rund. W pierwszej
turze studenci grali w zadeklarowanych grupach, w drugiej turze wszyscy
grali tgcznie. Studenci mieli podang informacje, w jakiej graja grupie. Po-
Srednio mogli uzyskaé¢ informacje o liczbie graczy w grupie przez komunika-
cje przez czat. W przerwie miedzy turg pierwsza i drugg pojawit sie komuni-
kat o potaczeniu grup.

Lacznie zebrano wyniki szeSciu grup, przy czym do dalszej analizy uzyto
wynikow z dwoch eksperymentéow, w ktorych doszto do podziatu na dwie gru-
py na podstawie deklaracji. W pominietych w dalszej analizie eksperymen-
tach podziat byl skrajnie asymetryczny — tylko jedna lub dwie osoby deklaro-
waly przynalezno$é do innej grupy. W przeprowadzeniu wszystkich ekspery-
mentow wykorzystano platforme LabSEE [Kowal, Kopczewski, Borowski,
2008]. Oproécz pozyskania danych iloSciowych pozyskane zostaly takze dane
jakosSciowe. Po eksperymencie jego uczestnicy dyskutowali na czacie. Na
podstawie tych rozméw oraz wpisé6w na formach internetowych autor prowa-
dzil zapiski swoich spostrzezen. Czesciowo badanie przyjeio forme obserwa-
cji uczestniczacej.

4. Wyniki

Na ponizszych wykresach oraz tabelach dla eksperymentu 1. i 2. przedsta-
wione zostaly wybory uczestnikow wraz z podstawowa informacjg dotyczaca
glownych charakterystyk przeprowadzonych eksperymentéw. Na wykresach
wyrazny jest podzial na tury: w turze pierwszej jako pogrubione pokazane zo-
staly Srednie wartos$ci odpowiedzi z podziatem na grupy humanistéw H i umy-
stéw Scistych S, a jako linia pomocnicza (linia ciggta) srednia dla wszystkich
uczestnikéw. W drugiej turze wszyscy gracze zostali polaczeni; jako linie
pomocnicze zostaly zaznaczone Srednie wartosci grup dla grupy Hi S. W tabe-
lach przedstawiono podstawowe statystyki dotyczace poszczegdlnych grup
oraz wartos$ci testu U Manna-Whitneya poréwnujacego rozktady odpowiedzi
w obu grupach.
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Eksperyment 1.

Eksperyment przeprowadzony byl na grupie studentéw kierunku Ekono-
miczno-Menedzerskiego WNE UW2. Zadeklarowalo sie 5 os6b jako humanisci
H i19 os6b jako umysty Scisie S.

60

50

40

30 %

20

0

gracze H
— = gracze S
— WSZYSCY

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Srednie wartos$ci odpowiedzi z podzialem na grupy humanistow H i umysly Scisie S
Zrodto: opracowanie wtasne.

Podstawowe statystyki rozkiadu odpowiedzi oraz test U Manna-Whitneya

Tura 1. — grupy roztaczne

Runda 1. 2. gk 4. 58 6. 7. 8. O 10.

Srednia (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
Srednia (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 potaczone

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

Srednia (H) 33,75 14,00| 9,60 | 6,99| 4,25| 3,05| 3,34| 2,66 | 2,20| 1,24
Odch. std. (H) 530| 566| 2,58| 2,00| 1,56 1,14| 1,93| 0,41| 1,63 | 0,26
Srednia (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| 093| 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

Zrodlo: opracowanie wiasne.

2 Wydzial Nauk Ekonomicznych, Uniwersytet Warszawski
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Eksperyment 2.

Eksperyment przeprowadzony byl na uczestnikach kursu przedmiotéw
ogbélnouniwersyteckich COME IBIZA UW. W badanej grupie wystepowala
znaczna niejednorodnosé¢ ze wzgledu na kierunki studiéw. Grupa sktadala sie
z studentéw matematyki i informatyki (7), psychologii (3) polonistyki i lingwi-
styki (3) oraz innych Kkierunkéw i specjalnos$ci. Grupa byta niejednorodna
pod wzgledem wyksztalcenia: studia licencjackie, magisterskie oraz dokto-
ranckie.

60
= gracze H
a® e gracze S

50 = Wszyscy

404 §
30

20 %

10 i S Y,

0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 101112 13 14 15 16 17 18 19

Srednie wartos$ci odpowiedzi z podzialem na grupy humanistow H i umysty Sciste S
Zrodlo: opracowanie wiasne.

Podstawowe statystyki rozkladu odpowiedzi oraz test U Manna-Whitneya

Tura 1. — grupy roztaczne

Runda 1. 2. 3. 4. 5. 6. 1. 8. 9. 10.
Srednia (H) 59,1 56,3 51,1 41,5 31,1 21,3 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
$rednia (S) 39,8 29,1 17,1 9,4 11,4 6,9 5,3 43 10,5 14,0
Odch. std. (5) 25,5 12,5 10,0 3,9 25,1 3,3 44 2,2 25,8 24,6

Statystyka testu U 1180 | 154* 189* 182* 182* 195* 185,5* | 195* 182,5* | 184*
Tura 2. — grupy pofaczone

Runda 1. 2. 3. 4. 5. 6. 1. 8. 9. 10.
Srednia (H) 41,1 32,9 26,4 21,2 22,5 23,2 20,9 19,7 20,9 18,6
Odch. std. (H) il 59 23,1 19,3 17,2 26,6 19,5 11,5 21,5 14,2
$rednia (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 18 14 3,3 23,6 23,4 2,6 18

Statystyka testu U 146,5* | 1355 | 109,5 | 155,5* | 142* 117,0 | 1210 | 1400 | 1230 | 1225

Zrédio: opracowanie wtasne.
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Na podstawie analizy powyzszych wynikéw ilo§Sciowych mozna sformuto-
wac kilka znaczaceych wnioskow:

Po pierwsze, zakorzeniony stereotypowy podzial na humanistéow
i umysly Sciste znalazt swoje odzwierciedlenie w procesie autoselekeji. Kilka
grup charakteryzowatlo sie skrajng asymetrig wyborow, ale w zadnym z ekspe-
rymentéw nie bylo sytuacji, w ktorej wszyscy zadeklarowali przynaleznos$é
tylko do jednego typu. Na podstawie rozmow oraz analizy wpisé6w na forum
mozna stwierdzié, ze wsrod studentéw podziat ten funkcjonuje i jest przyczy-
ng tworzenia sie antagonizmow miedzy nimi.

Po drugie, mechanizm autoselekeji silnie réznicuje grupy pod wzgle-
dem stopnia racjonalnego wnioskowania pod warunkiem, ze grupa jest nie-
jednorodna pod innymi wzgledami. Dla grupy studentéw WNE UW (ten sam
rocznik, ten sam kierunek) (eksperyment 1.) test U Manna-Whitneya wskazy-
wal, ze réznice miedzy grupa humanistéow i umystéw Scistych mialy charakter
incydentalny. W przypadku grupy niejednorodnej (eksperyment 2.) w turze 1.
z podzialem na grupy wartos$¢ testu w dziewieciu rundach wskazywata na zna-
czace roéznice miedzy tymi grupami. Jedynie w pierwszej rundzie nie byto
podstaw do odrzucenia hipotezy o braku réznic w rozktadzie odpowiedzi
w tych grupach. Jest to wynik zbiezny z wynikiem Ho, Camerera i Weigelta
[1998], gdzie wyniki pierwszej rundy w dwéch grupach z réznym poziomem
doswiadczenia byly zblizone, a r6znice w wyborach pojawialy sie dopiero
w nastepnych rundach. Mechanizm autoselekeji réznicuje te grupy pod
wzgledem szybkos$ci konwergencji.

Po trzecie, wyniki eksperymentéw wskazujg na istnienie mocnego
efektu polaczenia grup, ktéry powoduje cofniecie sie wynikéw procesu ucze-
nia sie. Jest to zaskakujgcy wynik i $wiadczy z jednej strony o zaburzeniu pro-
cesu uczenia sie przez zmiane liczebnos$ci grupy, a z drugiej strony jest to sy-
gnal o wplywie autoselekeji. Bedgce w grupie umystow Scistych, gracze zawy-
zali swoje deklaracje, w grupie humanistéw zas zanizali. Po polgczeniu efekt
ten zanika. Jest to bardzo ciekawy wynik, ktory powinien byé¢ doktadnej zana-
lizowany w dalszych badaniach eksperymentalnych. O sile procesu autose-
lekeji $wiadcezg wyniki innych eksperymentéow, w ktorych nie dokonat sie
skrajnie asymetryczny proces podzialu na grupy H i S. W obu turach gracze
byli potaczeni, gdyz nie bylo wystarczajacej liczby graczy do podziatu na gru-
py H i S. Informacja ta nie zostala publicznie podana — gracze mysSleli, ze
w turze pierwszej graja w grupach. Po rzekomym potgczeniu ich proces ucze-
nia sie zostal cofniety (por. rysunek 5. i 6.).

Na podstawie zapiséw informacji jakoSciowej uzyskanej w trakcie ekspe-
rymentu mozna sformulowaé nastepujgce wnioski:

Po pierwsze, mechanizm autoselekcji byl nieco ostabiony przez decy-
zje strategiczne podjete podczas deklaracji typu osoby. Kilku uczestnikéw
eksperymentu zadeklarowalo sie jako humanisci, chociaz czuli sie umystami
Scistymi, co wynika z zapisu ich rozméw. Efekt ten byl potwierdzony tez przez
porownanie deklaracji z typem studiow zamieszezonym w ankiecie. Osoby te
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Srednie warto$ci w eksperymencie ze skrajnym podzialem na grupy — eksperyment
prowadzony wsrod studentow ekonomii, wszyscy oprocz jednej osoby zadeklarowali sie jako
umysly Scisfe.

Zrodto: opracowanie wtasne.
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Srednie warto$ci w eksperymencie ze skrajnym podzialem na grupy — eksperyment
prowadzony wsroéd studentéw nauk humanistycznych — kurs internetowy COME UW, wszyscy
oprocz jednej osoby zadeklarowali si¢ jako humanisci

Zrodto: opracowanie wiasne.

uwazaly, ze w grupie humanistow tatwiej bedzie im wygraé¢ jako osobom
z umiejetnos$ciami matematycznymi.
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Po drugie, mozliwo$¢ komunikacji wptywata na tworzenie sie koalicji,
ktéore prébowaly manipulowaé wynikami gier. Proby manipulacji odbywaty
sie zwykle od 6.-7. rundy, co jest widoczne na przedstawionych powyzej wy-
kresach jako odwrécenie tendencji i podniesienie sie Sredniej deklarowanej
liczby. Tworzone byly male koalicje, w ktérych jedna osoba przyjmowata stra-
tegie samobdjcza i wybierata 100, a druga osoba wybierala nieznacznie wyz-
szg niz ostatnia warto$¢ wygrywajaca, liczac na wzrost przecietnej. W nastep-
nej rundzie uczestnicy albo powtarzali schemat zamieniajgc sie strategiami,
albo grali na znizke Sredniej, jezeli zaden z nich nie wybierze maksymalnej
liczby.

5. Wnioski i dalsze badania

Przedstawione powyzej wyniki badan majg charakter pilotazowy zaré6wno
w obszarze metodologii badan eksperymentalnych, jak i samego problemu ra-
cjonalnego wnioskowania i procesu uczenia sie. Metodologa badan ekspery-
mentalnych on-line jest weigz tworzona i nie ma jasnych wytycznych doty-
czagcych warunkoéw, jakie musi spelniaé eksperyment internetowy, aby jego
wyniki byty wiarygodne. W przeciwienstwie do podej$cia, w ktérym postuluje
sie prowadzenie eksperymentéw internetowych tylko w duzej skali3, autor
uwaza, ze specyfika medium, jakim jest Internet, pozwala na wigczenie da-
nych jakoSciowych do analizy, a przez to tworzenie eksperymentow w rela-
tywnie matej skali. Warunkiem pozyskania wiarygodnych wynikéw jest prze-
de wszystkim stworzenie narzedzi informatycznych, ktére pozwola na lepsza
kontrole warunkéw prowadzenia badan eksperymentalnych. Na podstawie
doswiadczen uzyskanych podczas prowadzenia eksperymentu Beauty Contest
mozna uznacé, ze eksperymenty internetowe w matej skali moga by¢ niezwykle
pomocnym narzedziem do tworzenia badan pilotazowych. W eksperymencie
laboratoryjnym bardzo Sciste okreSlenie zakresu badania i sposobu jego
osiggniecia powoduje, ze zachowania ludzi sa zbytnio skanalizowane. Ekspe-
ryment, ktoéry daje wiekszg swobode graczom, pozwala dostrzec efekty, jakie
nigdy nie pojawily sie w laboratorium. Moze by¢ to badanie, jak ludzie probu-
ja walczy¢ z ograniczeniami narzuconymi przez dang sytuacje decyzyjna.
W analizowanym eksperymencie jest to proba tworzenia koalicji, w ktorej
jeden z uczestnik6w poswieca sie i wybiera maksymalng liczbe. Dla autora
bardzo zaskakujgcym wynikiem byla replikowalno$é wynikéw uzyskanych,
porownywalna do wynikoéw innych autoréw, oraz efekt potgczenia. Uczestni-
cy eksperymentu po polagczeniu grup cofali sie w procesie uczenia sie. Jest to
zaskakujace tym bardziej, ze rola doSwiadczenia w podejmowaniu decyzji
ekonomicznych jest jednoznaczna. Wynik ten wymaga powtérzenia ekspery-
mentu w warunkach laboratoryjnych, aby — z jednej strony — okreslié, co go

3 Wtasciwie nie ma skodyfikowanych wytyeznych dotyczacych prowadzenia eksperymentow
przez Internet. Mozna oprze¢ sie jednak na pracach juz prowadzonych, np. Centre for Experi-
mental Economics http:/www.econ.ku.dk/cee/.
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determinuje: zwiekszenie liczebnos$ci proby czy zmiana nastawienia graczy
przez mySlenie stereotypowe wywolane przez mechanizm autoselekeji,
a z drugiej — uwiarygodni¢ same badanie internetowe w malej skali, dzieki
ktéremu efekt ten zostal zauwazony.
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Abstract 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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