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The attractiveness of gambles
and the unwillingness to defer time

Abstract

Research by Lovallo and Kahneman (2000) showed that gambles rated as
more attractive have a greater tolerance for delay. The present study shows the
results of a modified test that extended this conclusion to games with new fea-
tures. Gambles were presented with a positive expected value where no win is
possible and gambles with a negative expected value where no loss is possible.
Respondents (N = 232) were more risk averse than in the Lovallo and Kahne-
man study, although they were also more willing to delay attractive gambles.
'The modified test also indicates that when people assume a constant positive
expected value, they prefer the gamble with a small prize of high probability
than a large prize of low probability. Similarly, when people assume a constant
negative expected value, they have more aversion to a small loss of high prob-

ability than a large loss of low probability.

Key words: delayed gambles, skewness of gambles, magnitude effect.
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Atrakcyjnosc gier losowych
a niechec¢ do ich odroczenia
W Czasie

Streszczenie

Badanie Lovallo i Kahnemana (2000) wykazalo, ze gry losowe oceniane jako
bardziej atrakcyjne maja wigksza tolerancje na odroczenie. W niniejszym artykule
przedstawiono wyniki zmodyfikowanego badania, ktére rozszerzyly ten wniosek
na gry o nowych cechach. Wprowadzono gry o dodatniej wartosci oczekiwanej,
w ktérych mozliwy jest brak wygranej oraz gry o ujemnej wartosci oczekiwanej,
w ktérych mozliwy jest brak straty. W badaniu wzigty udzial 232 osoby. Bada-
ni wykazywali wicksza awersje do ryzyka niz uczestnicy eksperymentu Lovallo
i Kahnemana (2000), mimo to oni réwniez chetniej odraczali bardziej atrakcyjne
gry. Zmodyfikowane badanie wskazuje réwniez, ze przy zalozeniu statej dodatniej
wartosci oczekiwanej ludzie wyzej cenia gry z mata wygrang o duzym prawdopo-
dobiedstwie niz z duza wygrang o matym prawdopodobieristwie. Analogicznie,
przy stalej ujemnej wartosci oczekiwanej ludzie maja wickszg awersje do malej
straty o wysokim prawdopodobienistwie niz do duzej straty o matym prawdopo-
dobieristwie.

Stowa kluczowe: odroczone gry losowe, skosnos¢ gier, efekt wielkosci
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1. Wprowadzenie

W ostatnich latach ros$nie zainteresowanie
tematyka podejmowania decyzji dotyczacych
odroczonych zyskéw (nagréd) i strat (kar). Po-
mimo duzej liczby badari empirycznych caly czas
niewiele jest zaleznosci mocno ugruntowanych
dzigki wielokrotnemu powtérzeniu badan pod
katem danego zjawiska. Powszechnym zatoze-
niem potwierdzonym empirycznie jest dodat-
nia stopa dyskontowa oznaczajaca zadowolenie
z przyspieszenia zyskow (nagréd) oraz opéznie-
nia strat (kar). Z tego powodu dyskontowanie
zazwyczaj okresla si¢ jako spadek subiektywnej
wartosci nagrody (kary) wraz z wydtuzaniem
si¢ odroczenia momentu jej otrzymania (Osta-
szewski, 2007). Innymi ugruntowanymi zalezno-
$ciami sg przede wszystkim efekt wielkosci (sil-
niejsze dyskontowanie kwot matych niz duzych)
i efekt znaku polegajacy na stabszym dyskon-
towaniu strat niz zyskéw (Benzion, Rapoport,
Yagil, 1989; Loewenstein, 1987; Thaler, 1981).
Dotychczasowe badania wskazuja réwniez na
spadek stopy dyskontowej wraz z wydtuzaniem
odroczenia przedstawiany jako dyskontowanie
hiperboliczne (Rachlin, Raineri, Cross, 1991;
Thaler, 1981) oraz asymetri¢ miedzy przyspie-
szeniem a opéznieniem (Benzion i in., 1989;
Loewenstein, 1988).

Waznym zjawiskiem jest efekt wielkosci, czyli
zalezno$¢ méwiaca, ze im wieksza jest odroczo-
na nagroda, tym mniejsza jest stopa dyskontowa.
Zaleznos¢ ta oznacza, ze odroczenie kwoty du-
zej zmniejsza jej subiektywna warto$¢ o mniej-
szy procent, niz gdy odroczona jest kwota mata.
Loewenstein i Thaler (1989) tlumaczg ten efekt
dwoma mozliwymi zjawiskami. Pierwsze polega
na tym, ze ludzie zwracajg uwage nie tylko na
procentowy, ale réwniez nominalny spadek (czyli
spadek ze 100 PLN do 50 PLN oznacza mniejsza
réznicg niz z 1000 PLN do 500 PLN). Drugie
uzasadnienie wynika z teorii ksiggowania men-

talnego. Mate kwoty wchodza do konta zwig-

zanego z konsumpcja, podczas gdy duze kwoty
wchodza do konta oszczedzania, w ktérym cheé
konsumpgji jest duzo mniejsza. Poniewaz kon-
sumpcja jest bardziej kuszaca niz ewentualne
odsetki od oszczgdnosci, odroczenie kwoty matej
jest zwiazane z wigksza stopa dyskontows.

Innym wyjasnieniem efektu wielkosci moze
by¢ takze wplyw delektowania si¢ korzystng
perspektywa lub obaw przed negatywna kon-
sekwencja opisywany w modelu Loewensteina
(1987). Wedtug tego modelu antycypacja przy-
sztych zdarzen obniza stope dyskontows. Po-
niewaz zgodnie z tym modelem delektowanie
si¢ przyszloscig jest szczegdlnie wyrazne, gdy
przyszte zjawisko jest silnie emocjonalne oraz
przelotne, to powinno mie¢ ono istotny wplyw
w przypadku odroczonych gier losowych. Dla-
tego mozna oczekiwaé, ze bardziej atrakcyjne
gry beda wolniej traci¢ na wartosci wraz z odro-
czeniem niz gry mniej atrakcyjne. Analogicznie
jest z grami o ujemnej wartosci oczekiwanej.
Poniewaz czas oczekiwania jest bardziej nie-
przyjemny w przypadku gier bardziej nieko-
rzystnych, to takie gry powinny mie¢ nizsza
stope dyskontows.

Badanie Lovallo i Kahnemana (2000) poka-
zato, ze rzeczywiscie ludzie mniej chetnie od-
raczali gry, ktére byly dla nich mniej korzystne.
Istniata dodatnia korelacja miedzy atrakcyjno-
Scig gry losowej a checig jej odroczenia. Dodat-
kowo okazalo si¢ réwniez, ze gry dodatnio-sko-
sne byly oceniane jako bardziej atrakcyjne od
pozostatych. Gry dodatnio-sko$ne charaktery-
zujg si¢ tym, ze majg warto$¢ oczekiwang wyz-
sza niz mediang, co w tym wypadku oznaczato
mate prawdopodobieristwo duzej wygrane;.
Badani oceniali atrakcyjnos¢ 16 gier losowych
o wartosci oczekiwanej 1000 USD. 12 gier skta-
dato si¢ z dwéch wygranych o réznych warto-
Sciach i prawdopodobieristwach ich wygrania.
W 4 grach wystepowata zaréwno mozliwosé
wygranej, jak i przegranej. Analogiczne badanie
byto dla wartosci oczekiwanej -1000 USD (gry
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byly symetryczne w stosunku do gier o wartosci
oczekiwanej +1000 USD).

Inne grupy badanych miaty oceni¢ cheé lub
nieche¢ do odroczenia powyzszych gier o 2 ty-
godnie. Gry zostaly umieszczone w kontekscie
oczekiwania na wynik sporu sadowego. Oka-
zalo sig, ze korelacja migdzy atrakcyjnoscia gier
a ich tolerancja na odroczenie byta bardzo silna
- korelacja rang wyniosta 0,9 dla gier dodatnich
10,92 dla gier ujemnych. Dodatkowo gry o ujem-
nej wartosci oczekiwanej byly mniej chetnie od-
raczane niz gry o dodatniej wartosci oczekiwanej.

Wyniki badania Lovallo i Kahnemana (2000)
s3 niezgodne z zatozeniem dodatniej stopy dys-
kontowej. Badani chetniej odraczali gry o dodat-
niej wartosci oczekiwanej niz o ujemnej. Tymcza-
sem przy zalozeniu dodatniej stopy dyskontowej
ludzie powinni niechetnie odraczaé gry o dodat-
niej wartosci oczekiwanej, natomiast powinni
chcie¢ odracza¢ gry ujemne. Lovallo i Kahne-
man (2000) odwotujg si¢ do modelu antycypaciji
Loewensteina (1987). Z modelu tego wynika, ze
jesli mowa o odroczeniu o krétki okres (w tym
wypadku byly to 2 tygodnie), to efekt antycypa-
cji moze by¢ silniejszy niz zwykte dodatnie dys-
kontowanie. W takiej sytuacji ludzie moga mniej
chetnie odraczaé gry ujemne niz dodatnie.

W badaniu Lovallo i Kahnemana (2000)
wszystkie gry mialty w swoich scenariuszach
niezerowe wyplaty (nie byto mozliwosci braku
wygranej w grze o dodatniej wartosci oczekiwa-
nej). Jak przyznaja sami autorzy, obecnos¢ gwa-
rantowanego zysku moze by¢ jednym z wyja-
$nief wysokiej atrakcyjnosci dodatnio-skosnych
gier, czyli zawierajacych duze wygrane o matym
prawdopodobieristwie. Dotychczasowa litera-
tura (np. Mellers i in., 1992; Sagristano, Trope,
Liberman, 2002) wskazuje, ze w przypadku gier
bez pewnej wygrane] preferencja gier moze by¢
wreez odwrotna (preferencja gier ujemnie-sko-
snych). Z powyzszych powodéw wartosciowe
bytoby rozszerzenie badania o gry, w ktérych nie
ma gwarantowanej wygranej.

Motywacja do przeprowadzenia ponizej opi-
sanego zmodyfikowanego badania byta che¢ we-
ryfikacji wnioskéw badania Lovallo i Kahnema-
na w nowych warunkach z uwzglednieniem gier,
w ktérych mozliwym wynikiem gry jest zero.
Dodatkowo wprowadzone zostaly takze gry,
ktére miaty wicksza wartos¢ oczekiwana (10 000
PLN) niz pozostate (1000 PLN) w celu zweryfi-

kowania efektu wielko$ci.

Na podstawie wnioskéw z badania Lovallo
i Kahnemana postawiono nastepujace hipotezy:

H1: Che¢¢ odroczenia gier losowych jest wick-
sza dla gier bardziej atrakcyjnych niz dla
gier mniej atrakcyjnych.

H2: Gry o dodatniej sko$nosci sa bardziej

atrakcyjne niz gry o ujemnej sko$nosci.

Na podstawie dotychczasowych badan doty-
czacych efektu wielkosci postawiono ponizsza
hipotezg:

H3: Cheé odroczenia gier o wickszej wartosci
oczekiwanej (10 000 PLN) jest wicksza
niz gier o mniejszej wartosci oczekiwa-

nej (1000 PLN).
]

2. Metoda badania

W badaniu wzigly udziat 232 osoby (53,0%
kobiet), ktére wypetnity ankiete z wykorzysta-
niem internetowego panelu badawczego. Wiek
wszystkich oséb byt w przedziale 21-40 lat,
srednia wieku to M = 30,25 lat (SD = 4,5 lat).
Za udzial badani otrzymywali punkty, za ktére
w przysztosci - po uzbieraniu odpowiedniej ich
liczby - mogli otrzyma¢ nagrody rzeczowe. Ba-
danie odbywato si¢ w schemacie miedzygrupo-
wym, osoby podzielono na cztery grupy:

1. Grupy, w ktérych badani oceniali atrakeyj-

nos¢ gier:
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a. gry o dodatniej wartoéci oczekiwane; a. gry o dodatniej wartosci oczekiwanej (77
(40 oséb), 0séb),

b. gry o ujemnej wartosci oczekiwanej b. gry o ujemnej wartosci oczekiwanej (78
(37 oséb). 0séb).

2. Grupy, w ktérych badani oceniali niezado- Wykorzystane instrukcje byly tlumacze-

wolenie/zadowolenie z odroczenia gier: niem instrukeji z badania Lovallo i Kahnema-

Tabela 1. Gry o dodatniej wartosci oczekiwanej w badaniu Lovallo i Kahnemana (2000) oraz gry przedstawione w badaniu
zmodyfikowanym

Gry o dodatniej wartosci oczekiwanej

Gry w badaniu Lovallo i Kahnemana Gry w badaniu zmodyfikowanym

Gry powtdrzone Nowe gry

Gry dodatnio-skosne

(1%, 9000; 99%, 920) (1%, 9000; 99%, 920) (1%, 1000 000; 99%, 0)

(10%, 8200; 90%, 200)
(10%, 3700; 90%, 700)
(10%, 3400; 90%, 735)
(19, 4000; 99%, 970)

(10%, 1900; 90%, 900)
(10%, 1300; 90%, 970)
Gry ujemno-skosne
(90%, 1035; 10%, 700)
(90%, 1090; 10%, 200)
(90%, 1100; 10%, 100)

Gry symetryczne
(50%, 1300; 50%, 700)
(50%, 1800; 50%, 200)
Gry mieszane

(99%, 1030; 1%, -2000)

(10%, 3400; 90%, 735)
(1%, 4000; 99%, 970)

(10%, 1300; 90%, 970)

(90%, 1035; 10%, 700)
(90%, 1090; 10%, 200)

(50%, 1300; 50%, 700)

(10%, 100 000; 90%, 0)

(1%, 100 000; 99%, 0)
(10%, 10 000; 90%, 0)

(99%, 1010; 1%, 0)
(99%, 10 100; 1%, 0)
(90%, 1100; 10%, 0)
(90%, 11 100; 10%, 0)

(50%, 2000; 50%, 0)

(90%, 1270; 10% -1400)
(99%, 1080; 1%, -7000)
(90%, 1300; 10% -1700)

W badaniu Lovallo i Kahnemana kwoty w USD, w badaniu zmodyfikowanym kwoty w PLN.
Zrédto: Lovallo, Kahneman (2000), opracowanie wlasne.
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na (2000), z drobnymi zmianami uwzglednia-
jacymi inne gry niz w badaniu oryginalnym.
Na poczatku uczestnikom pokazywana byta
dodatkowa gra testowa, a nast¢pnie kazdy
badany ocenial 16 kolejnych gier losowych
o dodatniej lub ujemnej wartosci oczekiwanej
pod wzgledem atrakcyjnosci (na skali od -7
— ‘bardzo nieatrakcyjna gra’ do +7 — ‘bardzo
atrakcyjna gra’) lub pod wzgledem swojego
zadowolenia (lub jego braku) w przypadku
odroczenia gry (na skali od -7 — ,bardzo by
mi si¢ nie podobato”do +7 — ,bardzo by mi si¢
podobato”). W przypadku oceny atrakcyjno-
§ci, badani byli proszeni o wyobrazenie sobie
jakby sie czuli grajac w dang gre, a nastep-
nie dokonanie oceny. Uczestnikéw proszono
o przejrzenie wszystkich gier zanim zaczna
przyporzadkowywaé swoje oceny, mogli takze
wraca¢ do juz wypelnionych pytari i zmieniaé
odpowiedzi. W przypadku oceny zadowo-
lenia z odroczenia, uczestnicy byli proszeni
o wyobrazenie sobie sytuacji, w ktérej weszli
w spér z bytym pracodawcg i dochodza na-
leznego wedlug nich odszkodowania, przy
czym spor ten trafit do arbitrazu, ktéry moze
zakonczy¢ si¢ jednym z dwdéch werdyktéw
(mniej lub bardziej dla nich korzystnym)
z réznymi prawdopodobiedstwami. Mieli
takze wyobrazi¢ sobie, ze wczesniej oczeki-
wali, iz decyzj¢ arbitra otrzymaja w ciagu 3
dni, jednak dowiedzieli si¢, ze zostanie poda-
na ona 2 tygodnie pézniej.

W tabeli 1 przedstawiono poréwnanie gier
(wartosci i prawdopodobiefistwa wygranych)
w badaniu Lovallo i Kahnemana (2000) oraz
w nowym badaniu zmodyfikowanym. Siedem
gier w obu badaniach bylo takich samych (,gry
powtérzone”), a dziewie¢ gier bylo nowych
(,nowe gry”).

Gry dla scenariusza z ujemng wartoscig
oczekiwang miaty wszystkie wartosci prze-
ciwne do przedstawionych powyzej. Wartosci
gier w badaniu pierwotnym byly wyrazone

w dolarach amerykanskich, natomiast w ba-
daniu zmodyfikowanym podane byly takie
same kwoty, ale w ztotych. Biorac pod uwage
réznice w dochodach w obu panstwach w cza-
sie badan, kwoty te powinny mieé zblizone
znaczenie dla grupy polskiej i amerykariskie;.

W badaniu Lovallo i Kahnemana przed-
stawione byly gry mieszane (czyli gry, w kt6-
rych mozna zaréwno wygraé, jak i przegrac),
ktérych nie zamieszczono w badaniu zmo-
dyfikowanym. Z drugiej strony w badaniu
Lovallo i Kahnemana nie wystepowaly gry,
w ktérych byta mozliwosé zerowego wyniku.
W zmodyfikowanej wersji umieszczono do-
datkowe gry, w ktérych mozliwy jest wynik
zero. Dla badanych oznaczalo to mozliwos¢
braku wygranej dla gier o dodatniej wartosci
oczekiwanej oraz braku przegranej dla gier
o ujemnej wartosci oczekiwanej. Poza tym
w zmodyfikowanym badaniu dodano gry
o 10 razy wigkszej wartosci oczekiwanej
(10 000 PLN).

Zastosowana metodologia nie sugeruje
badanym, czy powinni preferowaé opdznie-
nie czy przyspieszenie konkretnych gier lo-
sowych. Pozwala wiec na odpowiedzi zgodne
z ujemng stopa dyskontowa, czyli preferencja
opéznienia korzystnych gier oraz przyblizania
gier niekorzystnych. Wiele badan nad wybo-
rem mi¢dzyokresowym nie pozwala na taki
wybor, co jest istotnym ograniczeniem (Pale-
nik, 2012). Z drugiej strony wada zastosowa-
nej metody jest brak mozliwosci policzenia
konkretnej stopy dyskontowej, jednak nie byto
to celem badania.

3. Wyniki badania

W pierwszej kolejnosci opisano wyniki bada-
nia pod katem zalezno$ci migdzy atrakcyjnoscia
gier a checig ich odroczenia, a nastepnie zwery-
fikowano zalezno$¢ miedzy skosnoscia gier a ich
atrakcyjnoscia.
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3.1. Zalezno$¢ miedzy atrakcyjnoscia gier
a checig ich odroczenia

Ponizej przedstawiono tabele z wynikami
badania, ktére pokazuja srednia ocen¢ kaz-
dej z gier oraz $redni poziom zadowolenia

Tabela 2. Wyniki badania dla gier o dodatniej wartosci oczekiwanej

Gry

Gry dodatnio-skosne

(1%, 100 000; 99%, 0) -1,50 3,87
(10%, 10 000; 90%, 0) -0,78 3,64
(19, 1000 000; 99%, 0) -0,53 4,05
(10%, 100 000; 90%, 0) 0,10 3,87
(1%, 9000; 99%, 920) 3,25 3,37
(19, 4000; 99%, 970) 3,30 3,60
(10%, 3400; 90%, 735) 3,68 2,97
(10%, 1300; 90%, 970) 3,38 3,43
Wszystkie dodatnio-skosne 1,36 413
Gry symetryczne

(50%, 2000; 50%, 0) 1,95 3,27
(50%, 1300; 50%, 700) 3,48 2,71
Wszystkie symetryczne 2,71 3,08

Gry ujemno-skosne

(99%, 1010; 1%, 0) 5,10 2,53
(90%, 1100; 10%, 0) 3,88 3,01
(99%, 10 100; 1%, 0) 4,38 3,88
(90%, 11 100; 10%, 0) 4,65 2,57
(90%, 1035; 10%, 700) 3,80 2,75
(90%, 1090; 10%, 200) 3,25 3,20
Wszystkie ujemno-skosne 4,18 3,06

Zrddto: opracowanie wlasne.

Ocena gry

z ich odroczenia. Zaréwno dla wszystkich gier
o dodatniej wartosci oczekiwanej (Tabela 2), jak
i ujemnej wartosci oczekiwanej (Tabela 3) $red-
ni poziom zadowolenia z odroczenia byt ujemny.
Oznacza to, ze badani preferowali brak odrocze-
nia poszczegblnych gier losowych. Szczegdlnie

Chec odroczenia gry

0,009 -2,68 3,75 -6,29 0,001
0,092 -2,30 348 -5,81 0,001
0,209 -2,49 392 -5,58 0,001
0437 -2,23 414 4,72 0,001
0,001 -1,54 4,07 3,32 0,001
0,001 -1,45 3,85 -3,29 0,001
0,001 -1,49 3,81 -3,44 0,001
0,001 -1,06 4,00 2,32 0,012
0,001 =191 3,98 -11,88 0,001
0,001 -2,10 3,11 =593 0,001
0,001 -1,61 3,61 =392 0,001
0,001 -1,86 3,36 -6,86 0,001
0,001 -1,43 3,87 3,23 0,001
0,001 -1,59 3,83 -3,64 0,001
0,001 -0,79 4,63 1,51 0,068
0,001 -1,23 4,69 -2,30 0,012
0,001 -0,89 3,95 -1,99 0,025
0,001 -1,08 3,86 -2,46 0,008
0,001 -1,17 414 -6,07 0,001




Marcin Palenik, PSYCHOLOGIA EKONOMICZNA 5 (2014), 64-79 |

podkresli¢ nalezy nieche¢ do odraczania zdarzen
losowych o ujemnej wartosci oczekiwanej. Takie
wyniki réwniez uzyskano w badaniu Lovallo
i Kahnemana.

Patrzac na wszystkie gry oceniane przez ba-
danych, widoczna jest wyrazna zaleznos$¢ zgod-

Tabela 3. Wyniki badania dla gier o ujemnej wartosci oczekiwanej

Gry dodatnio-skosne

(99%, -1010; 1%, 0) -3,68 4,16
(90%, -1100; 10%, 0) -3,19 443
(99%, -10100; 1%, 0) -4,41 3,77
(90%, -11 100; 10%, 0) -3,70 4,03
(90%, -1035; 10%, 700) -2,51 3,75
(90%, -1090; 10%, 200) -3,05 3,64
Wszystkie dodatnio-skosne -3,42 397
Gry symetryczne

(50%, -2000; 50%, 0) -1,27 423
(50%, -1300; 50%, 700) -1,95 4,04
Wszystkie symetryczne -1,61 414
Gry ujemno-skosne

(1%, -1000 000; 99%, 0) -0,84 503
(10%, -100 000; 90%, 0) -1,22 4,71
(1%, -100 000; 99%, 0) -1,14 4,86
(10%, -10 000; 90%, 0) -1,03 453
(1%, -9000; 99%, 920) -1,16 4,56
(1%, -4000; 99%, 970) -0,95 4,45
(10%, -3400; 90%, 735) -0,89 4,11
(10%, -1300; 90%, 970) -0,59 4,20
Wszystkie ujemno-skosne -0,98 457

Zrddto: opracowanie whasne.

Ocena gry

na z hipoteza H1, wedlug ktérej che¢ odrocze-
nia gier losowych jest wigksza dla gier bardziej
atrakcyjnych. Istniata wyrazna korelacja $rednich
ocen dla poszczegélnych gier i $redniej preferen-
cji ich odroczenia. Dla gier dodatnich korelacja

wyniosta 7 = 0,88 (/14) = 7,09; p < 0,001), a dla

Chec odroczenia gry

0,001 -3,21 3,82 -7/42 0,001
0,001 -3,08 3,86 -7,04 0,001
0,001 =1 440 6,41 0,001
0,001 -3,10 4,38 -6,26 0,001
0,001 -3,29 3,54 -8,20 0,001
0,001 -3,25 3,55 -8,08 0,001
0,001 -3,19 391 -17,63 0,001
0,038 -2,86 3,36 -7,53 0,001
0,003 -3,08 3,57 7,61 0,001
0,001 -2,97 345 -10,75 0,001
0,160 -2,82 4,45 -5,60 0,001
0,063 -2,74 4,56 531 0,001
0,082 -2,80 416 -5,95 0,001
0,088 -2,70 3,96 -6,02 0,001
0,065 -2,53 4,45 -5,02 0,001
0,103 -2,61 4,40 -5,25 0,001
0,098 -2,64 4,35 -5,35 0,001
0,198 -2,76 3,78 -6,44 0,001
0,001 -2,70 4,24 -15,91 0,001
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gier ujemnych 7 = 0,84 (#14) = 5,83; p < 0,001).
Zalezno$¢ t¢ przedstawiono ponizej dla gier
o dodatniej wartosci oczekiwanej (Rys. 1) oraz
dla gier o ujemnej wartosci oczekiwanej (Rys. 2).

Whprawdzie wartosci oczekiwane byly dla
wigkszodci gier takie same, jednak zréznicowa-
nie ocen gier byto duze. Dla gier o dodatnie;
warto$ci oczekiwanej srednie oceny miescily si¢
w zakresie od -1,50 do +5,10 (rozpigtosé¢ 6,60).
Ocene ponizej zera — mimo dodatniej warto-
§ci oczekiwanej — nalezy interpretowal jako
wzglednie stabsza ocene w grupie gier o dodat-
niej wartosci oczekiwanej. Dla gier o ujemnej
wartoéci oczekiwanej $rednie oceny miescity
sie w zakresie od -0,59 do -4,41 (rozpigtosé
3,82), a wigc zréznicowanie byto mniejsze. Tak-
ze w przypadku $rednich preferencji odrocze-
nia gier rozpi¢tos¢ dla strat byla mniejsza niz

w przypadku zyskéw. Réznica miedzy najwyz-
sza a najnizsza $rednia checia odroczenia dla
zyskéw wyniosta 1,89, podczas gdy dla strat
bylo to 0,76. Takie samo zjawisko byto widocz-
ne w badaniu Lovallo i Kahnemana. Prawdopo-
dobieristwo i warto$¢ wygranej bardziej rézni-
cujg oceng¢ odroczenia w przypadku zyskéw niz
w przypadku strat.

Zaréwno w badaniu Lovallo i Kahnemana, jak
i badaniu zmodyfikowanym gry o ujemnej war-
toéci oczekiwanej byly mniej chetnie odraczane
niz gry o dodatniej wartosci oczekiwanej. Badani
wyraznie okazywali nieche¢ do odroczenia zda-
rzenia z mozliwoécig niekorzystnych rezultatéw.
Badani przez Lovallo i Kahnemana wykazywali
wickszg skrajno$¢ w ocenie gier i checi ich od-
roczenia. Bardziej korzystnie oceniali gry o do-
datniej wartosci oczekiwanej i mieli mniejszg

Rys. 1. Wynik badania dla gier o dodatniej wartosci oczekiwanej. Dla bardziej atrakcyjnych gier badani chetniej odnosili sie do mozliwosci

jej odroczenia.

No

Che¢ odroczenia gry

—

Ocena gry

D

—

2 3 4 5 6
¢ ¢
4

8% ¢

Zrddlo: opracowanie wlasne.
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awersje do ich odroczenia niz w badaniu zmo-
dyfikowanym. Natomiast gry o ujemnej wartosci
oczekiwanej oceniali jako bardziej niekorzystne
i réwnocze$nie mieli wigkszg nieche¢ do ich od-
roczenia. Rysunek 3 przedstawia zaleznos$¢ mie-
dzy atrakcyjnoscig gier a checig ich odroczenia
patrzac na Srednie wyniki obu badari (uwzgled-
niajac tylko gry powtérzone).

W badaniu zmodyfikowanym wprowadzo-
no gry, ktére réznity sic wartoscia oczekiwang
(wielkosci wygranych niektérych gier pomno-
zone zostaly przez 10), aby sprawdzi¢, czy
zgodnie z hipoteza H3 wynikajaca z efektu
wielkosci, gry o wyzszej wartosci oczekiwanej sa
chetniej odraczane niz gry o mniejszej warto-
sci. Dla wszystkich gier o wartosci oczekiwane;
10 000 PLN che¢ odroczenia wyniosta srednio
-1,69, a dla analogicznych gier o 10 razy mniej-

szych wartosciach wyniosta -2,00 (marginalna
istotno$¢ statystyczna, gdyz p = 0,082). Wpraw-
dzie zgodnie z hipotezg dla bardziej warto-
Sciowych gier niezadowolenie z ich odroczenia
byto mniejsze, jednak zjawisko bylo zbyt stabe,
aby uznaé je za istotne statystycznie. Efektu
wielkosci nie byto natomiast w ogéle widaé
w przypadku gier ujemnych. Cheé odroczenia
dla gier o wartosci oczekiwanej -10 000 PLN
wyniosta -2,86, a dla analogicznych gier z war-
toscig oczekiwang -1000 PLN wyniosta srednio
-2,89. Wynik ten jest zgodny z wezesniejszymi
badaniami méwigcymi, ze efekt wielkosci jest
wyrazny przede wszystkim dla kwot dodatnich.
Dla kwot ujemnych efekt ten nie jest tak jedno-
znacznym zjawiskiem. Niektérzy autorzy mé-
wig wrecz o odwréconym efekcie wielkosci dla

strat (Hardisty, Appelt, Weber, 2012).

Rys. 2. Wynik badania dla gier o ujemnej wartosci oczekiwanej. Dla bardziej nieatrakcyjnych gier badani bardziej niechetnie odnosili sie do

mozliwosci jej odroczenia.

o]
L

Che¢ odroczenia gry

[y

Ocena gry

Zrddlo: opracowanie wlasne.
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Rys. 3. Zaleznos¢ miedzy atrakcyjnoscia gier a checig ich odroczenia dla srednich wynikéw z badania Lovallo i Kahnemana

oraz wynikéw z badania zmodyfikowanego.

"""""""""""""""""""""""" 6 Cheé odroczenia gry
____________________________________________________ N
N
L. i K. gry dodatnie
f T T T T T T O T T T T v T |
-7 -6 -5 4 -3 -2 -l 0 1 2 3 . 4 5 6 7
___________________________ powtorzone ____p | ... Ocenagry
gry ujemne powtdrzone
gry dodatnie
L. i K. gry ujemne .
L 2
-6 -

Zrédho: Lovallo, Kabneman (2000), opracowanie wlasne.

3.2. Zalezno$¢ miedzy skosnoscig gier
aich atrakcyjnoscia

3.2.1. Gry o dodatniej wartosci oczekiwanej

Nie potwierdzita si¢ hipoteza méwiaca o do-
datniej zaleznosci miedzy dodatnig skos$noscig
a atrakcyjnoscia gier. W przypadku gier powtd-
rzonych gry o dodatniej skos$nosci byly srednio
oceniane na poziomie 3,40, a 0 ujemnej skosno-
§ci na poziomie 3,53 (réznice nie byly istotne
statystycznie, #(238) = 0,296; p = 0,768). Brak
jest wiec widocznego zwigzku miedzy skosnoscig
a atrakcyjnoscig gier, w ktérych byt gwarantowa-
ny zysk.

Analizujagc natomiast wprowadzone nowe
gry, w ktérych mozliwy jest brak jakiejkolwiek
wygranej, zalezno$¢ jest bardzo wyrazna, lecz
przeciwna do oczekiwanej: gry dodatnio-sko-

sne (czyli np. wygrana 100 000 PLN z praw-
dopodobieristwem 1%) byly wyraznie gorzej
oceniane (#318) = 13,341; p < 0,001) niz gry
ujemno-skosne (np. wygrana 1010 PLN z praw-
dopodobieristwem 99%). Dla gier bez gwaranto-
wanej wygranej dodatnia sko$no$¢ oznacza mate
prawdopodobieristwo duzej wygranej, a ujemna
skosnos¢ duze prawdopodobieristwo matej wy-
granej. Gry ujemno-skos$ne miaty $rednig ocene
4,5, podczas gdy dodatnio-skosne -0,68. Ujemna
ocena niektérych gier dodatnio-skosnych (po-
mimo ich dodatniej wartosci oczekiwanej) byta

najprawdopodobniej efektem skali (-7, +7) i ich

relatywnie niskiej oceny.

Rysunek 4 pokazuje silng dodatnig zalez-
no$¢ migdzy prawdopodobiefistwem wygranej
(kosztem wielkoéci wygranej) a atrakcyjnoscia
gry. Korelacja miedzy $rednimi ocenami gier
dodatnich bez gwarantowanej wygranej a praw-
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Rys. 4. Zaleznos¢ miedzy atrakcyjnoscig gry a prawdopodobieristwem wygranej przy danej wartosci oczekiwanej (tylko gry bez
gwarantowanej wygranej). Badani wyzej cenili wysokie prawdopodobierstwo matej wygranej niz duze wygrane o niskim

prawdopodobienstwie.

Zrddlo: opracowanie wlasne.

dopodobienistwem wyniosta 0,98 (#7) = 16,19;
2 < 0,001). Oznacza to, ze badani praktycznie
pomijali przy ocenie gry wielko$¢ mozliwej wy-
granej. Wynik ten jest niezgodny z hipoteza,
jednak jest zgodny z wynikami innych wcze-
sniejszych badan (Goldstein, Einhorn, 1987,
Mellers i in., 1992; Sagristano i in., 2002) dla
gier bez gwarantowanej wygranej. Wynik ten
potwierdza wigc uwage autoréw Lovallo i Kah-
nemana, ze obecno$§¢ gwarantowanego zysku
jest jednym z wyjasnien wysokiej atrakcyjnosci
gier dodatnio-skosnych w ich badaniu.

3.2.2. Gry 0 ujemnej wartosci oczekiwanej

W przypadku gier o ujemnej wartosci oczeki-
wanej wyniki dla gier powtérzonych sa réwniez
niezgodne z hipoteza dotyczacg atrakcyjnosci
gier. Powtérzone gry o ujemnej skosnosci miaty

srednig ocene -0,90, podczas gdy gry o dodatniej
sko$nosci byly istotnie (t(m) = 3,23; p < 0,001)
gorzej oceniane ($rednia -2,78). Zaleznos¢ byta
wiec przeciwna niz w badaniu Lovallo i Kahne-
mana (2000). Nalezy jednak zwrécié uwage, ze
w przypadku gier o ujemnej wartosci oczeki-
wanej w badaniu Lovallo i Kahnemana (2000)
atrakcyjnos¢ ze skosnoscia nie korelowata zbyt
mocno.

W przypadku wprowadzonych nowych
gier, w ktérych mozliwy jest brak jakiejkol-
wiek straty, zaleznos¢ byta wyrazna, lecz prze-
ciwna do oczekiwanej: gry dodatnio-skosne
(czyli np. przegrana 1010 PLN z prawdopo-
dobieristwem 99%) byly duzo mniej korzyst-
(bardziej
ujemno-skosne (np. wygrana 100 000 PLN

nie oceniane ujemnie) niz - gry

z prawdopodobiefistwem 1%). Dla gier bez pew-
nej straty dodatnia sko$no$¢ oznacza duze praw-
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Rys. 5. Zaleznos¢ miedzy atrakcyjnoscig gry a prawdopodobierstwem przegranej przy danej wartosci oczekiwanej (tylko gry bez
pewnej straty). Badani mieli wieksza awersje do wysokiego prawdopodobieristwa matej straty niz duzej straty o niskim

prawdopodobienstwie.

_40%

Prawdopodobienstwo przegranej

_60% 80% 100%

" 4

Ocena gry

Zrddlo: opracowanie wlasne.

dopodobienstwo malej straty, a ujemna sko$no$é
mate prawdopodobienistwo duzej straty. Rysu-
nek 5 pokazuje silng ujemng zalezno$¢ miedzy
prawdopodobieristwem straty (kosztem wielko-
§ci straty) a $rednig oceng atrakcyjnosci tej gry
(wspétezynnik korelacji 7 = -0,94; A7) = -7,5; p
< 0,001).

Wyniki zmodyfikowanego badania nie po-
twierdzaja hipotezy H2 dotyczacej dodatniej
korelacji miedzy skos$noscig gier a ich atrakeyj-
noscig. Zaleznos¢ odwrotna byta szczegdlnie
widoczna dla gier, w ktérych mozliwy byt wy-
nik zero (brak zysku dla gier dodatnich i brak
straty dla gier ujemnych). Mozna wnioskowaé,
ze obecno$¢ lub brak gwarantowanego zysku
(straty) wplywa znaczaco na atrakcyjnos¢ da-
nej gry. W przypadku braku gwarantowane;
wygranej badani wolg zwicksza¢ prawdopo-
dobiefistwo wygranej kosztem jej wielkosci.

W przypadku strat preferuja minimalizacje
prawdopodobienistwa ich wystapienia, nawet jesli
zwicksza to wielko$¢ mozliwej straty.

4. Dyskusja

Wyniki opisanego badania s zgodne z hi-
poteza méwiaca, ze preferencja odroczenia gier
losowych jest wicksza dla gier bardziej atrak-
ta wystapita
w grupie gier o dodatniej, jak i ujemnej war-

cyjnych.  Zalezno$¢ zaréwno
tosci oczekiwanej. Takze poréwnujac $rednie
z wynikéw badania Lovallo i Kahnemana (2000)
oraz badania zmodyfikowanego, widoczna jest
dodatnia korelacja miedzy atrakcyjnoscig gry
a checig jej odroczenia (Rys. 3).

Na szczegolng uwagg zastuguje potwierdzenie
zjawiska polegajacego na silnej niecheci do odra-
czania gier o ujemnej wartosci oczekiwanej. Taki
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wynik jest niezgodny z zalozeniem dodatniej
stopy dyskontowej. Nalezy podkresli¢, ze bada-
ni odpowiadali na pytanie dotyczace odroczenia
o zaledwie 2 tygodnie. Zgodnie z modelem Lo-
ewensteina efekt antycypacji, ktéry jest przeciw-
ny do zwyktego dyskontowania, zazwyczaj prze-
waza nad tym dyskontowaniem tylko w krétkim
okresie. Dlatego to, ze ludzie wola pozna¢ nie-
korzystny wynik rozprawy teraz niz za 2 tygo-
dnie nie znaczy, ze nie woleliby jeszcze bardziej
poznaé go za 5 lat.

Zmodyfikowane badanie rozszerza wnio-
sek Lovallo i Kahnemana (2000), méwigcy
o zaleznosci miedzy atrakcyjnoscia gry a che-
cig jej odroczenia na gry, w ktérych mozliwy
byt wynik zerowy (brak zysku i brak straty).
Badanie stanowi czg$ciowo replikacj¢ badania
na nowej grupie badanych, ktéra pod pewny-
mi wzgledami miata inne preferencje (o czym
swiadczy brak potwierdzenia hipotezy nr 2).
Wyniki badania wspieraja stanowisko méwia-
ce, ze w przypadku negatywnych zjawisk ludzie
czasami moga preferowac je wezesniej niz péz-
niej wbrew powszechnemu zatozeniu dodatniej
stopy dyskontowe;.

Whiosek z powyzszego badania, tj. wicksza
che¢é czekania na bardziej atrakcyjne gry, moze
by¢ rozszerzeniem zjawiska efektu wielkosci na
gry losowe. W przedstawionym badaniu zwick-
szenie wartosci oczekiwanej gry wplynelo na
decyzje zgodnie z efektem wielkosci, ale zjawi-
sko to nie bylo istotne statystycznie. Wedtug
Ahlbrecht i Weber (1997) trudno w przypad-
ku odroczonych gier losowych méwic o efekcie
wielkosci, bo nie wiadomo, co oznacza wielko$¢
w przypadku loterii (czy jest to wartos¢ oczeki-
wana, czy warto$¢ wygranej, czy moze nalezatoby
jeszcze uwzgledni¢ inne zmienne dotyczace np.
dyspersji). Mozliwe, ze efekt wielkosci mozna
rozszerzy¢ na gry losowe w tym sensie, ze wyzej
cenione gry maja nizszg stop¢ dyskontows. Taka
hipoteza wymagataby jednak potwierdzenia
w kolejnych badaniach.

Powyzsze wyniki s3 zgodne z badaniami
pokazujacymi, ze ludzie nierzadko preferujg
poniesienie straty od razu niz jej odraczanie
(Benzion i in., 1989; Berns, 2006; Loewen-
stein, 1987; Mischel, Grusec, Masters, 1969;
Yates, Watts, 1975). Efekt antycypacji, ktory
przewazatby nad zwyklym dyskontowaniem,
czedciej wystepuje w przypadku strat niz zy-
skéw. Tak tez byto w opisanym powyzej bada-
niu. Badani woleli nie odracza¢ niekorzystnego
zdarzenia losowego, ale réwniez korzystne-
go zdarzenia woleli do$wiadczy¢ teraz niz za
2 tygodnie. Tak wiec w przypadku zyskéw efekt
antycypacji nie doprowadzit do sytuacji, w kté6-
rej badani woleli odroczy¢ korzystna gre loso-
wa. Pod tym wzgledem wyniki sa podobne do
opublikowanych w artykule Hardisty, Appelt,
Weber (2012) pod tytutem ,Good or bad, we
want it now...”. Autorzy jednoznacznie wska-
zuja na mozliwo$¢ wystgpienia ujemnej stopy
dyskontowej w przypadku strat. Hardisty, Fre-
derick i Weber (2011) pokazali natomiast, ze
psychologiczny bdl podczas oczekiwania na
strate wystepuje czeéciej niz pozytywna an-
tycypacja podczas czekania na zysk. Autorzy
podkreslaja, ze proces czekania na nagrode
rézni si¢ od czekania na karg. Podczas gdy cze-
kanie na kare jest prawie zawsze nieprzyjemne,
to czekanie na nagrodg jest czasem przyjemne,
a czasem frustrujace.

Nie potwierdzita si¢ hipoteza modwigca
o wiekszej atrakcyjnosci gier o dodatniej sko-
snosci. W przypadku gier, gdzie mozliwy byt
brak wygranej, zaleznos¢ byta odwrotna, co jest
jednak zgodne z innymi wcze$niejszymi bada-
niami (Goldstein, Einhorn, 1987; Mellers i in.,
1992; Sagristano i in., 2002). Badani woleli gry
o wigkszym prawdopodobiedstwie wygranej
przy danej wartosci oczekiwanej. W przypad-
ku dodatnich gier powtérzonych z badania
oryginalnego (a wigc z gwarantowang wygra-
ng) nie miata miejsca zalezno$¢ istotna staty-
stycznie miedzy skosnoscig a atrakcyjnoscia.
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Nie mozna wigc méwi¢ o jednoznacznej zalez-
nosci miedzy atrakcyjnosécig a skos$noscig gier.
Czynnikiem, ktéry sprawit, ze w badaniu ory-
ginalnym preferencja taka byla wyrazna, mégt
by¢ duzy optymizm badanej grupy. Badanymi
byli goscie Muzeum Nauki w San Francisco
w roku 1999. Byl to czas najwigkszego od 30
lat optymizmu w spoleczenstwie amerykan-
skim (wg US Consumer Confidence Index).
Dodatkowo samo San Francisco w tamtym
okresie rozwijalo si¢ ponadprzecietnie dzicki
tzw. bafice internetowej majacej swoje centrum
w Dolinie Krzemowej, mieszczacej si¢ w oko-
licy tego miasta. Bylo to widoczne na przyktad
w cenach doméw;, ktére rosty tam jeszcze szyb-
ciej niz $rednio w calych Stanach Zjednoczo-
nych. Ryzyko byto wiec wtedy wyjatkowo wyso-
ko wynagradzane, co miato zapewne wplyw na
badanych i ich sktonnosé¢ do ryzyka.

Whioski dotyczace antycypacji gier loso-
wych moga mie¢ wiele praktycznych zastoso-
wan. W przypadku zdarzen niekorzystnych,
na ktére nie ma si¢ wpltywu i nie mozna si¢
przed nimi zabezpieczy¢, najlepiej dowiady-
wac si¢ o nich jak najpdzniej, aby czas ocze-
kiwania byl jak najkrétszy. Przyktadowo, gdy
w firmie niezbedna jest restrukturyzacja, czas
od ogloszenia potrzeby zwolnieri pracowni-
kéw do momentu zwolnien konkretnych oséb
powinien by¢ zminimalizowany. W przypad-
ku oczekiwania na powazng diagnoze lekar-
ska nalezy skréci¢ czas oczekiwania na wynik
ijesli nie ma takiej potrzeby, nie nalezy méwic
o tym bliskim, ktérzy zyliby w niepotrzebne;
niepewnosci. Natomiast korzystne zdarzenia
losowe najlepiej przedstawiaé¢ jak najwcze-
sniej przed ich rozstrzygnieciem. Przyktado-
wo po zakofczeniu szczegdlnie dobrego dla
firmy roku warto jak najwczesniej informo-
waé pracownikéw, ze moga si¢ spodziewal
atrakcyjnej premii rocznej, nie méwiac do-
ktadnie, ile wyniesie, aby wydtuzy¢ czas an-
tycypacji.

Istotnym ograniczeniem dla wyciagania zbyt
daleko idacych wnioskéw jest mate odroczenie
zdarzeri losowych wystepujace w badaniu (2 ty-
godnie). Bylo to celowe, aby uzyska¢ efekt anty-
cypacji Loewensteina, ktéry najbardziej wyraz-
ny jest w krétkim okresie. Przy duzo wigkszym
odroczeniu efekt ten — zgodnie z teorig — po-
winien stabna¢, co moze wplynaé na zaleznosci
ukazane w tym artykule. W przysztosci warto
przeprowadzi¢ badania uwzgledniajace wigksze
odroczenia. Interesujace moze by¢ sprawdzenie,
w jak dlugim okresie efekt antycypacji moze
wplywaé w taki sposéb, ze ludzie preferuja nega-
tywne zdarzenie wczesniej niz pézniej. W przy-
padku krétkiego odroczenia wydaje sie to dos¢
tatwe do zrozumienia, ze ludzie wolg ,mieé
to juz za soba’, jednak w przypadku okreséw
wieloletnich prawdopodobnie ludzie chcieliby
ponies¢ potencjalng strate jak najpdzniej.

Badani stawiani byli w sytuacji mozliwego
odroczenia zdarzenia o charakterze losowym.
Jak wiadomo (np. Benzion i in., 1989; Loewen-
stein, 1988), ludzie inaczej traktuja wybory
miedzyokresowe w zaleznosci, czy mowa jest
o perspektywie opéznienia czy przyspieszenia
danego zdarzenia. Warto bytoby w przysztosci
zweryfikowaé, czy opisywana w tym artykule
zalezno$¢ utrzymataby sie w przypadku per-
spektywy przyspieszenia tych zdarzei. W kon-
tekscie rozwazan nad preferencjami w czasie,
istotnym ograniczeniem powyzszych badan
jest brak mozliwosci policzenia stopy dyskon-
towej. Nie wiadomo tez, czy sposéb badania
stosowany najczesciej w przypadku okreslania
stopy dyskontowej (metoda wyboru) pokazatby
taka samg zalezno$¢. Zweryfikowanie opisane;
w tym artykule zaleznosci metoda wyboru moze
by¢ jednym z kierunkéw dalszych badari.

5. Podsumowanie

Opisane w artykule badanie jest w duzej
mierze replikacja badania Lovallo i Kahnema-
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na (2000), ale zawiera tez istotne modyfikacje
polegajace na dodaniu gier o nowych cechach.
Wprowadzono gry bez gwarantowanej wygranej
w grupie gier o dodatniej wartosci oczekiwane;j
oraz gry bez pewnej straty w grupie gier o ujem-
nej wartoéci oczekiwanej. Dodano réwniez gry
o 10 razy wigkszej wartosci oczekiwanej. Po-
twierdzona zostata zalezno$¢ méwiaca, ze im gra
jest mniej atrakcyjna, tym wicksza jest nieche¢
do jej odroczenia. Wyniki badania wskazuja, ze
ludzie niech¢tnie odraczaja zaréwno gry o do-
datniej, jak i o ujemnej wartosci oczekiwanej.
Na szczegélng uwage zastuguje powtarzalnosé
wyniku wskazujacego na zjawisko niecheci do
odraczania niekorzystnych zdarzen, gdyz jest
ono niezgodne z zatozeniem dodatniej stopy
dyskontowej. Zaleznoé¢ miedzy skosnoscig gier
a ich atrakcyjnoscia pokazana w badaniu Lo-
vallo i Kahnemana (2000) nie potwierdzita si¢
w powtérzonym badaniu, co mozna uzasadnié
duzo wigkszym optymizmem uczestnikéw bada-
nia oryginalnego. W przypadku gier, w ktérych
mozliwy byt wynik zerowy, bardzo wyraznym
zjawiskiem byla silna korelacja mig¢dzy prawdo-
podobieristwem a atrakcyjnosécia gry. Przy statej
wartoéci oczekiwanej oznacza to przykladanie
znacznie mniejszej wagi do potencjalnej wy-
granej (straty) niz do prawdopodobieristwa jej
otrzymania (poniesienia).
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