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DECYZJE DZIECI W WIEKU 5-7 LAT
PODCZAS GIER PRZETARGU ULTYMATYWNEGO.
WERYFIKACJA EKSPERYMENTALNA

Streszczenie: Artykul podejmuje tematyke zachowan dzieci w wieku 5-7 lat w grach
przetargu ultymatywnego. Gtéwnym jego celem jest identyfikacja réznic w postawach
dzieci i 0s6b dorostych podczas gier ultimatum, a takze zbadanie wplywu powtdrzenia
gry na decyzje uczestnikow. Przedmiotem pracy jest rowniez sprawdzenie, czy wiek jest
czynnikiem wplywajacym na warto§¢ ofert oraz identyfikacja typow oferentéow pod
katem motywacji do zmiany decyzji. Do odpowiedzi na postawione pytania badawcze
wykorzystano eksperyment ekonomiczny, ktérego wyniki analizowano z wykorzysta-
niem metod statystyki opisowej i ekonometrii.

Stowa kluczowe: teoria gier, przetarg ultymatywny, gra ultimatum, ekonomia ekspery-
mentalna.

Wprowadzenie

Przetargi odgrywaja znaczaca role w wielu procesach gospodarczych i eko-
nomicznych, a takze w codziennym zyciu. Zagadnienie to dotyczy bowiem roz-
maitych decyzji podejmowanych przez firmy, instytucje, gospodarstwa domowe
czy jednostki. Nalezy do nich z pewnoscig podziat zyskow, kosztow, segmentow
rynku, ustalanie cen czy ptac [Malawski i Roy, 2005]. Do najprostszych form
przetargu zaliczy¢ mozna gry przetargu ultymatywnego (ultimatum bargaining).
W klasycznej wersji gry bierze udziat dwoje graczy, majacy do podziatu X jed-
nostek pewnego dobra. Gracz pierwszy sklada propozycje podziatu graczowi
drugiemu, po czym gracz drugi podejmuje decyzje o przyjeciu badz odrzuceniu
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danej oferty. Jesli jg przyjmie, dobro zostaje podzielone zgodnie z ta propozycja,
jesli natomiast odrzuci, obaj gracze otrzymujg po 0 jednostek.

Na przestrzeni ostatnich dekad wielokrotnie prowadzono badania empi-
ryczne dotyczace zachowan w grach ultimatum. Przeprowadzano rozmaite eks-
perymenty z udziatem osob réznych plci, w réznym wieku czy rdéznych narodo-
wosci, a nawet z udzialem zwierzat [por. Jensen, Call i Tomasello, 2007].
Zgodnie z wynikami metaanalizy opartej na rezultatach 75 eksperymentow,
w ktorych rozgrywano gry ultimatum, propozycje gracza pierwszego zwykle
osiagaja $rednig ok. 40% dzielonego zasobu pienigznego [Oosterbeek, Sloof
i Van de Kuilen, 2004]. Oferty nizsze niz 30%-40% czgsto bywajg uznawane za
nieuczciwe i odrzucane [Rogers 1 in., 2014], przy czym odrzucanych jest ok. 16%
sposrod wszystkich propozycji [Oosterbeek, Sloof i Van de Kuilen, 2004].

W niniejszej pracy skupiono si¢ w sposob szczegdlny na przebiegu gier ul-
tymatywnych z udziatem dzieci. Eksperymenty z udziatem najmtodszych moga
bowiem dostarczy¢ wielu ciekawych wnioskéw na temat naturalnych uwarun-
kowan czlowieka do sytuacji przetargowych, procesu uczenia sig, a takze rozma-
itych zachowan — nie tylko dzieci, ale 1 0séb dorostych. Co wigcej, dzieci czgsto
uczestniczg w swego rodzaju przetargach podczas podejmowania decyzji (np.
zakupowych, edukacyjnych czy urlopowych) przez swoich rodzicow [Harbaugh,
Krause i Liday, 2003]. Dotychczasowe badania eksperymentalne z udziatem
dzieci dotyczyly m.in. ré6znic w zachowaniach pomiedzy plciami [Murnighan
i Saxon, 1998], wzrostu sktadanych i przyjmowanych ofert wraz z wiekiem
[Harbaugh, Krause i Liday, 2003], pojecia sprawiedliwosci [Castelli i in., 2010;
Wittig, Jensen i Tomasello, 2013], wzajemnosci i altruizmu [Lucas, Wagner
i Chow, 2008], egalitaryzmu [Fehr, Bernhard i Rockenbach, 2008], zjawiska
uczenia si¢ [Harbaugh, Krause i Vesterlund, 2007] czy awersji do nierdwnosci
[Nilsson, 2011].

Przedmiotem niniejszego artykutu sa zachowania dzieci w wieku 5-7 lat
podczas gry ultimatum. Gléwnym celem pracy jest eksperymentalne sprawdze-
nie, czy rezultaty dzieci r6znig si¢ od $rednich wynikéw 0s6b dorostych z weze-
$niejszych eksperymentow oraz czy powtorzenie gry zmienia decyzje graczy
(np. poprzez wystapienie efektu uczenia si¢). Dodatkowym celem eksperymentu
jest zbadanie réznic w wysoko$ci ofert w zaleznosci od grupy wiekowej. Ponad-
to, co wedtug wiedzy autorki stanowi novum w stosunku do poprzednich badan,
postanowiono zidentyfikowac typy oferentow ze wzgledu na motywacje zmian
w decyzjach podejmowanych w pierwszej i drugiej grze. Artykut ma charakter
badawczy. Oparty jest na wynikach eksperymentu ekonomicznego, przeprowa-
dzonego przez autork¢ niniejszego opracowania z pomocg asystentki. Jego wy-
niki przeanalizowano z wykorzystaniem metod statystyki opisowej i ekonometrii.
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1. Metoda

W niniejszym punkcie opisane zostato badanie empiryczne, ktore przepro-
wadzono w listopadzie 2015 r. w Szkole Podstawowej nr 3 im. Janusza Korczaka
w Zielonce. Badanie mialo forme eksperymentu laboratoryjnego. Przed ekspe-
rymentem uzyskano stosowne zgody dyrektora szkoty, nauczycielek wybranych
klas, a takze rodzicow dzieci obje¢tych badaniem.

W opisywanym eksperymencie wzigto udziat 34 badanych z dwoch klas —
14 dzieci z grupy przedszkolnej (5-6 lat) oraz 20 dzieci z klasy pierwszej (7 lat).
Badanie odbyto si¢ w czasie zaje¢ szkolnych, a zatem nie wymagato od dzieci,
rodzicoéw ani nauczycieli dodatkowego zaangazowania czasowego.

We wczesniejszych eksperymentach, w ktorych rozgrywano gry ultimatum
z udziatem dzieci, uzywano m.in. cukierkow, zelek, czekoladowych monet, pie-
ni¢dzy czy kuponéw wymiennych na zabawki lub przybory szkolne. W niniej-
szym eksperymencie, aby ulatwi¢ badanym zrozumienie instrukcji oraz zwigk-
szy¢ ich zaangazowanie w badanie, przedmiotem podzialu postanowiono
uczyni¢ produkt spozywczy. W wyborze konkretnego produktu uwzgledniono
kilka czynnikow:

e polityke szkoty propagujacg zdrowy styl zycia (uzycie owocow zamiast sto-
dyczy),

e podzielno$¢ produktu,

e bezpieczenstwo badanych (wybor produktu, ktérym nie mozna si¢ zakrztusic),

o preferencje dzieci dotyczace poszczegélnych owocdéw (m.in. na podstawie
informacji uzyskanych od nauczycielki wychowania przedszkolnego),

e koszty badania.

Po wzigciu pod uwage powyzszych czynnikow w grach przeprowadzanych
w ramach opisywanego eksperymentu zastosowano mandarynki. W czasie bada-
nia sprawdzono, jakg popularnoscia cieszy si¢ wybrany produkt (poprzez pytanie
,,Czy lubisz mandarynki?”). Pozytywne odpowiedzi wigkszosci respondentéw
potwierdzily stuszno$¢ dokonanego wyboru.

Eksperyment odbywat si¢ w specjalnie zaaranzowanej przestrzeni poza salg
lekcyjna. Miejsce dla gracza pierwszego oraz pierwszej eksperymentatorki zo-
stalo oddzielone parawanem od miejsca dla gracza drugiego i drugiej osoby
prowadzacej badanie. Dzigki takiej aranzacji zmniejszono prawdopodobienstwo
kierowania si¢ emocjami, sympatiami i antypatiami dzieci podczas badania.

Eksperyment przeprowadzono w dwodch turach — na poczatku w grupie
przedszkolnej, nastgpnie za§ w pierwszej klasie. W kazdej z grup rozpoczeto od
zapoznania dzieci z prowadzacymi oraz zapowiedzi nietypowego charakteru
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prowadzonych gier. Nastepnie nauczycielki zajety dzieci praca lub zabawa, pod-
czas ktorych prowadzace w dyskretny sposob wychodzily kolejno z wybranymi
dzie¢mi z klasy. Po zajeciu miejsc po obu stronach parawanu indywidualnie ttu-
maczono badanym zasady gry. Scenariusz rozmowy z dzieckiem dostgpny jest
w Zalgczniku 1. W czasie przedstawiania instrukcji przed graczem pierwszym
stawiano talerzyk z 10 czastkami mandarynki oraz drugi, pusty talerzyk, na kto-
rym zapisywano litere ,,K”, symbolizujaca kolege zza parawanu. Po upewnieniu
si¢, ze dziecko zrozumialo zasady (i ewentualnym ponownym wyjasnieniu), pro-
szono gracza pierwszego o dokonanie wyboru, czy 1 ile czastek chce przekazaé
koledze. Nastepnie jedna z prowadzacych przekazywata talerzyk z przetozonymi
wcezesniej owocami na druga strong parawanu, gdzie gracz numer dwa decydowat
1 oznajmiat drugiej eksperymentatorce, czy przyjmuje dang propozycje. Dodatko-
wo pytano go, dlaczego podoba mu si¢ (lub nie) taki podziat. Jesli propozycja
zostata przyjeta, informowano graczy, ze mandarynki sg juz ich wlasnoscia.
W celu uniknigcia skutkow zréznicowania preferencji smakowych oraz ewentual-
nego wpltywu uczucia pelnosci na decyzje badanych w kolejnej rundzie, przed
powtorzeniem gry odkladano owoce na bok, zas gracze mogli je skonsumowac
dopiero po zakonczonym eksperymencie. Nastepnie informowano ich, ze gra zo-
stanie powtorzona (bez zamiany rdl) na takich samych zasadach oraz przeprowa-
dzano ponownie calg procedure. Ponadto pytano gracza pierwszego, dlaczego
zmienit (lub utrzymat) swoja wczesniejszg decyzje o podziale. Po skonczonej grze
wracano kolejno z graczami do klasy i wybierano nastgpnych uczestnikow. Bada-
nie zakonczono podziekowaniem wszystkim dzieciom i krotkim podsumowaniem,
po ktorym uczestnicy mogli skonsumowac wygrane dobra.

Pojedyncza gre rozgrywana podczas badania mozna przedstawi¢ za pomoca
ponizszego drzewa. W sumie podczas eksperymentu przeprowadzono 34 gry.
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Rys. 1. Schemat przeprowadzonej gry
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2. Wyniki badania

W ponizszym punkcie opisano wyniki badania przeprowadzonego na po-
trzeby niniejszego opracowania. Dokonano wstepnej analizy danych i udzielono
odpowiedzi na postawione pytania badawcze.

Ponizsze histogramy pokazuja liczebno$¢ wystepowania poszczegolnych
decyzji oferentow w pierwszej oraz drugiej grze.
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Rys. 2. Liczebnos$ci poszczegolnych decyzji w obu grach

Srednia oferta w pierwszych grach wyniosta 4,88 sztuk, mediana rowna by-
ta 4,88, zas dominanta — 5. Odrzucono tylko jedng oferte — rowna 0, za§ wszyst-
kie propozycje wigksze od 0 zostaly zaakceptowane. Warto zwroci¢ uwage, ze
$rednie oferty badanych w wieku 5-7 lat sg zblizone, a nawet nieco wyzsze od
wynikow 0sdb dorostych. Niezwykle interesujace jest jednak to, ze zdecydowa-
nie mniejszy niz w przypadku oséb dorostych jest odsetek odrzuconych ofert.
Moze to $§wiadczy¢ o braku sklonnosci do karania przeciwnika wsrdd dzieci.
Niemniej, dzieci wyrazaly zdecydowanie wiekszy entuzjazm, kiedy pierwszy
gracz oferowat im 5 lub wiecej czastek mandarynek. Doskonata ilustracja tego
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zjawiska mogg by¢ odpowiedzi na pytanie, dlaczego respondentowi spodobat si¢
zaproponowany podzial, np.: ,,mam wigcej niz on”, ,jest po tyle samo”, ,,po
rowno” ,,lubi¢ i mam wiecej”, ,,duzo”.

W powtdérzonych grach 9 dzieci zwigkszylo liczbe oferowanych czastek
w stosunku do pierwszej gry, 6 zmniejszylo, za§ 2 dzieci pozostawilo swoja
oferte bez zmian. Srednia oferta wyniosta 5,29, za§ mediana oraz dominanta 5.
Mozna zatem zauwazy¢, ze $rednia liczba oferowanych czgstek mandarynek
wzrosta w powtorzonych grach o 8,43% w stosunku do pierwszych gier. Przepro-
wadzono formalny test badajacy réwno$¢ $rednich, aby sprawdzi¢ statystyczng
istotno$¢ zaobserwowanych réznic. Porownane zostaly dwie mate (N = 17),
zalezne proby, a odpowiedzi nie majg rozktadu normalnego, w zwiazku z czym
zastosowano nieparametryczny test sumy rang Wilcoxona, wiasciwy dla porow-
nan within-subject. Wyniki testu wskazaly, ze rdéznice w poziomach $rednich
ofert w pierwszej i drugiej grze nie sg istotne statystycznie na przyjetym pozio-
mie istotnosci 0,05 (p-value = 0,5463). Przeprowadzono takze test na rownos¢
median (signtest), ktory wykazal, iz nie wystepuje statystycznie istotna rdznica
w obu probach (p-value = 0,8491).

Otrzymane wyniki moga sugerowaé, ze nie wystgpil istotny statystycznie
efekt uczenia si¢ czy zmiany strategii badanych w kolejnej rozgrywanej grze.
Warto jednak przeanalizowa¢ indywidualne decyzje graczy — oferentéw i spro-
bowaé okresli¢ ich motywacje przy zmianach decyzji o podziale podejmowa-
nych w drugiej grze. Na podstawie wypowiedzi badanych mozna wyroznié trzy
typy oferentow (klasyfikacja wiasna): ,,mySlacy strategicznie”, ,,sprawiedliwi
& altruisci”, ,,losowi & pozostali”. Decyzje pierwszej grupy (,,myslacy strate-
gicznie”) byly podejmowane w sposob logiczny i przemyslany. Badani chcieli
przede wszystkim unikng¢ braku akceptacji ich propozycji przez drugiego gracza.
Moga to ilustrowaé nastgpujace wypowiedzi dzieci, wyjasniajace warto$¢ pro-
pozycji podzialu w drugiej grze: ,,zeby kolega si¢ zgodzil”, ,,pomyslatem, Ze ten
drugi kolega si¢ zdenerwuje, ze drugi kolega dostat wiecej”, ,,no bo nie za bardzo
rozumiem, co bedzie, jak si¢ nie zgodzi i cheg, zeby si¢ zgodzil”, ,,zeby byto mnie;j”,
,,datam mu wtedy duzo, to teraz oddaj¢ 5, itp. Graczom reprezentujacym druga
grupe (,,sprawiedliwi & altruisci”’) zalezato zazwyczaj na sprawiedliwym po-
dziale lub nawet na oddaniu wigkszej czeSci swojego uposazenia kolegom, co
mogto by¢ podyktowane sympatiag wobec rowiesnikéw. Przyktadowe wypowie-
dzi graczy to: ,,zeby dla kazdego byto po rowno”, ,,bo lubi¢ tego kolege. [Pro-
wadzacy: A wiesz kto to jest?] Nie, ale lubie wszystkich kolegow”. Ostatnig
grupe¢ (,,losowi & pozostali”) reprezentujg oferenci, ktorzy nie potrafili okresli¢
swojej motywacji przy zmianie decyzji lub kierowali si¢ specyficznymi czynni-
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kami. Doskonatg ilustracjag moga by¢ niektoére wypowiedzi badanych: ,,no bo
chciatem”, ,,nie wiem dlaczego” czy ,,[Prowadzacy: Dlaczego teraz dates wiecej,
dlaczego dates 7?] no bo mam 7 lat”. Sposrod badanych oferentow 41% mozna
zaklasyfikowa¢ do pierwszej grupy (,,myslacy strategicznie”), 18% do drugiej
(,,sprawiedliwi & altruisci”) oraz 41% do trzeciej grupy (,,losowi & pozostali™).
Zwazywszy na wiek badanych, wynik napawa optymizmem, tym bardziej ze ich
decyzje poskutkowaty bardzo wysokim poziomem akceptacji ofert (w obu grach
ponad 94% ofert zaakceptowano — w sumie odrzucono tylko 2 propozycje).

Kolejny interesujacy kierunek analizy stanowi poréwnanie zachowan bada-
nych w réznych grupach wiekowych (5- i 6-latki vs 7-latki). Srednia oferta
przedszkolakow z obu gier wyniosta 4,64 sztuk, podczas gdy w przypadku
pierwszoklasistow wynik ten uksztattowal si¢ na poziomie 5,4 sztuk. Ponadto
w przypadku przedszkolakow mozna zaobserwowaé wigksza zmiang wysokosci
ofert pomigdzy pierwsza a drugg gra. W pierwszej grze $rednia oferta (bez
uwzgledniania gracza, ktory zaoferowat 0) wyniosta 4,66, natomiast w drugiej —
5,33, co oznacza zmian¢ o 14,4%. W przypadku pierwszoklasistow zmiana ta
wyniosta natomiast -3,6% ($rednia z pierwszej gry to 5,5, za$ z drugiej — 5,3).
Nieparametryczny test sumy rang Wilcoxona przeprowadzony w podziale na
grupy nie wskazat co prawda statystycznej istotnosci powyzszych réznic, jednak
zdecydowanie blizej odrzucenia hipotezy zerowej o roéwnosci $rednich byto
w przypadku przedszkolakow (p-value = 0,1605). Mozna zatem wnioskowacé, ze
w tej grupie dostrzegalny jest pewien trend wzrostowy miedzy pierwsza a druga
gra. Potwierdzaja go takze indywidualne wyniki badanych — w grupie przed-
szkolakow az 71,4% podwyzszylo swoja ofert¢ w drugiej grze, podczas gdy
w grupie starszej — odsetek ten wyniost jedynie 40%. Przypuszczalnie wynika to
z nizszego udziatu graczy ,,myslacych strategicznie” w grupie przedszkolakow
(29%), anizeli w grupie pierwszoklasistow (50%), co mozna wyjasni¢ réznicami
w umiejetnosciach analizy, wynikajacymi z wieku badanych.

Podsumowanie

Przeprowadzone badanie pokazalo, ze dzieci w wieku 5-7 lat potrafia
z sukcesem rozgrywac gry przetargu ultymatywnego. Wykazuja one tendencje
do sprawiedliwego, rownego podziatu otrzymanych dobr oraz przyjmuja wiek-
szo$¢ otrzymanych od wspolgracza propozycji. W przeciwienstwie do 0sob do-
rostych, nie wykazuja checi karania przeciwnika za nieréwng alokacje. Ponadto
w badaniu dowiedziono, Zze powtdrzenie gry moze zmienia¢ decyzje graczy,
jednak rdznice te nie sa istotne statystycznie. Zidentyfikowano takze trzy typy
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oferentow, ktorzy podejmowali decyzje w drugiej grze na podstawie strategicz-
nego mys$lenia, orientacji na sprawiedliwy podziat i1 altruizmu badz bez rozsad-

nego uzasadnienia. Pokazano réwniez, ze propozycje podziatu sa nieco wyzsze
w starszej grupie wiekowej. Wyniki przeprowadzonego eksperymentu mogg by¢
zatem punktem wyjs$cia do dalszych, niezwykle interesujacych badan.

Zalacznik 1. Scenariusz rozmowy z graczami

Gracz 1.

Prowadzaca: Jak masz na imi¢?

Gracz 1: N.

Prowadzaca: N., zagramy teraz w pewna gre, w ktorej biorg udzial dwie oso-
by — Ty i Twoj kolega lub kolezanka z grupy, ktory jest po drugiej stronie pa-
rawanu. W tej grze dostajesz na poczatek ode mnie 10 czastek mandarynek.
Musisz teraz zaproponowac, czy i jak chcesz podzieli¢ si¢ tymi mandaryn-
kami z kolegg lub kolezanka. Mozesz nie oddawac¢ nic, da¢ 1, 2, 3,4, 5, 6, 7,
8, 9 lub 10 czastek koledze. (To co chcesz oddac, przetdz na drugi talerzyk).
Twdj kolega bedzie wiedzial, ze dostales na poczatku 10 czastek mandary-
nek. Po otrzymaniu propozycji bedzie musiat powiedzie¢, czy zgadza si¢ na
taki podziat czy nie. Jesli kolega zgodzi si¢ na Twdj podzial, dostaniecie
mandarynki wedlug Twojej propozycji, jednak jesli si¢ nie zgodzi na Twoja
propozycje, nikt z was nie dostanie niczego. Czy wszystko jest dla Ciebie
zrozumiale?

(jesli nie — nastgpuje wyjasnienie)
Jak chcesz podzieli¢ mandarynki? Ile zostawiasz dla siebie, a ile oddajesz koledze?

Gracz 2.

— Prowadzaca: Jak masz na imig?

— Gracz 2: N.

— Prowadzaca: N., zagramy teraz w pewng gre, w ktorej biorg udziat dwie oso-

by — Ty i Twdj kolega lub kolezanka z grupy, ktéry jest po drugiej stronie pa-
rawanu. W tej grze Twoj kolega dostat na poczatku 10 czastek mandarynek.
Musiat zaproponowac, czy i jak chce podzieli¢ si¢ tymi mandarynkami z To-
ba (ale nie wiedziatl, ze gra z Toba, wiedziat tylko, ze jest to jaki$ kolega lub
kolezanka z klasy/grupy). Mogt nie da¢ Cinic, da¢ 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9 lub
10 czastek. Teraz bedziesz musial zdecydowac, czy zgadzasz si¢ na jego pro-
pozycje podziatu. Jesli zgodzisz si¢ na jego podziat, dostaniecie mandarynki
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wedtug jego propozycji, jednak jesli si¢ nie zgodzisz na jego propozycje, nikt

z was nie dostanie niczego. Czy wszystko jest dla Ciebie zrozumiate?
(Przekazujemy talerzyk) Widzisz, kolega dat Ci ... czastek. Czy zgadzasz si¢ na
taki podziat? Czy podoba Ci si¢ taki podziat?
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DECISIONS OF CHILDREN IN THE AGE BETWEEN 5 AND 7 YEARS
IN ULTIMATUM GAMES. EXPERIMENTAL VERIFICATION

Summary: The article refers to the issue of behavior of children in the age between
5 and 7 years in ultimatum games. Its main aim is to verify differences between results
of the children and adults and the influence of repetition of the game on respondents’
decisions. The subject of this paper also includes examining, whether age is the factor
affecting level of the offer. It also identifies types of bidders in terms of motivation to
change their decisions. In order to verify the proposed problems, the economic experi-
ment was used. Its results were analyzed with the use of descriptive statistics and econ-
ometrics methods.

Keywords: game theory, ultimatum bargaining, ultimatum game, experimental economics.



