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GIRIS

Hemen hemen tim lisangréncileri oyun teorisi dersini aldiklari ilk zamanlarda bu alani
anlamakta zorluk cekmekte ve belli bir stire gecip de alan hakkindaki bilgileraatama
kabiliyetleri gelstiginde ise surekli olaraku soru ile kafalarini mpgul etmektedirler; “Acaba
gercek hayatta insan davrgari oyun teorisinin tahminlerine uyuyor mu?” Bu soruya kesin
olarak “evet” ya da “hayirieklinde cevap verilmesi mimkin olmamakla birlikte uzun yillardir
yapilan argtirmalar gostermektedir ki insan davrglarini etkileyen bir¢cok désken, stratejik
karar verme slrecinde onlarin oyun teorisinin tahminlerine yakin sonu@gaankarmasini

salamaktadir.

Deneysel ve davragsal iktisat, oyun teorisinin hipotezlerini denek olarak kullgnghsanlar ile

test edebilen énemli bir alandir.

Bu calsmanin amaci literatlirde “guessing game” ya da “p-beauty contest géamak gecen
tahmin oyunlarini deneysel ve davrgal iktisat merkezli olarak incelemktir.

Calismanin birinci bolimua tahmin oyunlarinin teorik temellerini inceleyecek, ikinci bélUmde
alandaki calmalar bir literatir taramaseklinde kagilastirmali olarak verilecek ve tgunci
bolimde de alandaki muhtemelshdlari doldurabilecek bazi agarma konularina yer

verilecektir.



1. Tahmin Oyunu ve Oyun Teorik Cozumu
Bu bdlimde tahmin oyununun mahtve ana @eleri aciklanacak ve basigk&ilmis bir

tahmin oyunu igin teorik bir c6zim sunulacaktir.

Tahmin Oyunu Nedir?
Bu oyunun ismi Keynes’in 1936’da yayinlgdGenel Teori kitabindan gelmektedir. Keynes
kitabinin 156. sayfasinda hisse senedi piyasasi ile o gliiegittere’deki gazetelerde bir hayli
meshur olan “glizel tahmin oyunu” arasingidyle bir analoji kurmaktadir:
" Profesyonel yatirimi; yagmacilarin ylz fotgraftan en guizel alti yzin hangisinin olgoa
tahmin ettgi ve kazananin tum yarismacilarin ortalama olarak sectigi alti resmi tahmin edenin
oldugu su gazete yagmasina benzetebiliriz. Oyle ki herbir yarismaci, diger butun
yarismacilarin da dusundugu gibi, sadece kendisine gore guzehwidwiytindiklerini dgil
ama genel yarglya gore de guzel olabilecekleri yageiderinin tercihine gore guzel
olabilecekleri de hesaba katmaldiri... Buradan sonra 3. bir dereceye ulasiriz ki bu noktada
ortalama gorus, ortalama gorusun ne olacabilecegini dusunmektedir.. Hatta inantyorum ki
bazilari bunu 4.cu, 5.ci dereceye bile goturebilir
Bu oyunda 6nemli olan bir noktaggir oyuncularin segimini tahmin etmek ikegeli bir nokta
da karar gamasinda onlarin da kararlarini dikkate alirsbkilde karar vermektir. Bu tir bir
mantiksal degerlendirme surecini (reasoning process) izleyen en hasé ligratirdeahmin

oyunu(guessing game) denilmektedir. Genel olarak tim tahmin oyunlaxr{éa> 2, N # o)
saylda oyuncusezamanli olarak daha dnceden belirlepbir aralikta, genelde [0, 100], bir sayi

(n,i=1,2,3..N 'seceler. Onceden anons edilen ve oyun siiresince sabit olan 6duli kazanan

oyuncu, hedef sayiyd, ye, en yakin tercihi yapan oyuncudur. Hedef sayekilde

hesaplanmaktadir:
N
T=[(>.n/N+d* p
i=1

Buradad® sabit bir sayiyip de sabit bir faktérii temsil etmektedir. Bu oyunun en kagiindep

sayisi(0< p<1) aralginda dger alirkend sifir olmaktadir. Oyundaki dnemli bir veri isleve p

degerlerinin karar verme sureci baslamadan once herkes tarafindan bilirgyobilai)

! d sayisina pozitif bir deger verilerek “ara dengjieiterior equilibria) noktasi okiurulabilir.



oldugudur. Eger hedef sayiya yakin tercihi yapan birden fazla oyuncu olursa 6dul bu oyuncu

sayisina gt olarak bolundr ve gier oyuncularin bir kazanimi olmaz.

Tahmin oyunlar 6zellikle nedensel derinlik ve kisitl rasyonel daywraiicilmesinde
kullaniimaktadir. Bir dger ifade ile “Tahmin oyunlarinin yapisi bir oyuncunun mantiksal
degerlendirme surecinin ger oyuncularla igkili olup olmadgini ve ger iliskili ise bunun ne

sekilde old@gunu aratirmak icin uygundur.” (Nagel; 1995)

1.2. Sadelgtirilmi s Bir Tahmin Oyunu Orne i icin Oyun Teorik Céziim

N (N = 2) sayidaki oyunculardan herbirinin 0 de(X # o, X 0 R") sayilari, [0X], arasinda
tercih yaptg stratejik bir oyun dgtinelim. Bir dnceki bélimde agiklariigibi T sayisina en
yakin saylyi bulan oyuncu oyunu kazanacak olsun. Sgigeie icin d =0 ve (0< p<1) olarak
kabul edelim. Eer rasyonel bir oyuncu, ger oyuncularin tamaminin en yiuksek ortalamayi
olusturacak sayyi yani 100’ seceoa distinurseT sayisinin hesaplarigdiformil geregi;
T=X*p

su sekilde birT sayisi se¢gmesi gerekirgér bu mantiksal derlendirme surecini bir adim Oteye

gotirir ve 2. dereceden bir mantiksageitendirmé ile iterasyon, yaparsa;
Tyeni :(X* F)* p

Tyeni = X* p2
T sayisinsu sekilde se¢cmesi gerekir. Bu slire¢ zayifca domine eglinatejilerin eliminasyonu

(elimination of weakly dominated strategies) ilkesi garee 0’'a yani Nash dengesine kadar

sUrecektir;

Tdenge:X* p°°
Bu sirecin sonunda rasyonel bireyin tercihinin sifir olmasi gé&reddgnucu ¢ikmaktadir. Ancak
bu sonucun yakkak bir sonu¢ oldgunu ¢inku tahmini yapan oyuncunun kendi etkisinin hesaba

katilmadgl unutulmamalidir.

Sayisal Bir Ornek

2 Literaturdeki kullanimda buna ayni zamanda “2.ededen nedensel derinlik” de denilmektedir.



- N oyuncu sayis(N > 2)
-p=2/3
- M segilen sayilarin ortalamasi

- [0,200] oyuncularin tahminlerini yapacaklari say atali

- T hedef sayi olsun.

- vesu sekilde hesaplansin;

T=M*p

Eger rasyonel bir oyuncu yukaridaki teorik c6zimde aciki@angibi herkesin en yuksek
ortalamayi verecek 100 sayisini se@auedUstinirse;

T=100*2/3

T=66.6

66.6 sayisini segcmelidir geér bu iterasyonu 1 derece daha ileri géturirse o zaman;
T =(100*2/3)2/¢

T =44

44. sayisini se¢melidir. Bu sure¢ sifirda, yukarida acikiagii, son bulacaktir.

2. Tahmin Oyunlari Uzerine Deneysel ve Davragsal iktisat Merkezli Calismalar; Katkilar
ve Elestiriler

Bu bélimde tahmin oyunlari ile ilgili ilk deneysel gatayl yapan Rosemarie Nagel'in gatasi
referans noktasi olarak detaylica agiklanacak ve sonrasinda literattiraedba whpilny tim
calismalar hipotez bazindaki yakinliklari diizeyinde belli gruplara ayrilareddenecektir.

2.1.1lk Deneysel Calsma; Yapisi ve Sonuglari

Bu alandaki ilk cakmayl Pompeu Fabra Universitesi'nden Rosemarie Nagel 1995 yilinda denek
olarak lisans grencilerini kullandg bir deney ile yapmgtir. Deneyde sayilari 15-18 arasinda
degisen denekler bir sinif ortamina, aralarinda giatin mimkin olamayaga sekilde

yerlestirilmi slerdir. Her bir dengin 6nunde 1 adet deney agiklamasini igerir yonerge, 1 adet

cevap kaidi ve sectikleri sayilarla ilgili yorum yazabilecekleri 1 adetwnm kaidi bulunmugtur.

® Deneylerde iletimin engellenmesi ilkesi, ilegimin deney icin bir dgisken olarak kullanildii durumlar dginda
standart bir uygulamadir.



Bu oyun ilk boélimde aciklanan basit forma neredeyse tamamen uymaktadir.

Bu deneyde deneklerden [0,100] ataddan bir sayr segmeleri istenyvie hedef sayu sekilde

hesaplannstir;
=0/ NI p

N toplam denek sayisinn ; i denginin sectgi saylyl vei dei=1,2,...N denekleri
tanimlamaktadir.

Nagel bu ana iskelet Uzeringdaktorunun sirasi ile ; 2/3, 1/2 ve 4/3gdderini aldgl ve diger
tum desiskenlerin sabit kaldyn 3 farkli deney yapmgive her bir deneyi 4 period olarak
tekrarlamgtir. Odiil olarak, her periodda hedef sayiyi bulan denek 2@qBLB$) kazanmy ve

ayrica deneye geldikleri icin her bir dg@eoyundan bamsiz olarak 5DM 6denrtir.

Yapilan her deneyin 4’er periagklinde oynandi toplam 12 periodun her birinin sonunda acik
bilgi olarak oyuncularin segii rakamlar, ortalama, kazanan sayi ve kazanan tercih, literatiirdeki
kullanimiyla “geri bildirim” (feedback), ilan edilngtir.

Sonugclar

Nagel analizini 2 ana bolume ayigtr. ilk bolim oyuncularin dier oyuncular hakkinda hicbir
bilgi sahibi olmadg! ve tercihlerini mantiksal @gerlendirme sireclerinin derigine (dip not ver
resoning process’e, merkezdeki) gore yaptt periodun analizini icermektedikinci bolim ise

her bir oyuncunun @er oyuncularin tercihleri hakkinda artarak bilgi sahibi gldue kendi
tercihlerinin hedef sayiya ne kadar yaksgtigni izleyebildikleri 2. ve ilerleyen periodlarin

analizidir.

1. periodun analizi

Faktorun,p’nin, 1/2 ve 2/3 oldgu deneylerde deneklerin higbiri, teorinin aksine, sifiri se¢cmemi
ve sadece %6’luk bir kismi 10’un altinda tercihler yaghandir. Faktoriin 4/3 oldtu deneyde ise
sadece %10’luk bir kisim 100, 0 ve 1 rakamlarini sglemdir. Deneydeki sonuglar farkl
faktorlerin kullanildigi 3 deneyde de dengeye dogru bir hareketin oldugunu ancakifalgeri
degistiginde secilen rakamlarin da ortalamasinin degistigini gdsterdirinci period itibari ile
secilen tercihlerin farkli faktorler (2/3, 1/2, 4/3) itibari ile ortalama \etlgan dgerleri sirasi ile
(36,73, 27,05, 60,12) ve (33, 17, 66)'dir. Nagel deneklerin secimlerinin rastgele @imadicak



faktore b&mli oldugunu belirtmg ve secilen 1. period rakamlarina gore deneklerin nedensel

derinliklerinin 2. dereceden ol@unu ortaya koymgtur.

2. periodun anlizi

Deneklerin buyuk bir kismi ilerleyen 2, 3 ve 4. peridlard@ ¥ep <1 oldugu durumlarda

sectikleri rakamlarin deerlerini distirmuslerdir. Faktorin 4/3 oldgu durumda ise bunun tam

tersi gerceklgmistir. Bu sonuclar dengeye gau yava bir hareketin oldgunu gostermektedir.

Nagel ayrica deneklerin son 3 period itibari ile oyunu ogrenmeleri sebedgigimlerinin
farklilasip farklilasmadigini basitlestirilmis yonlu-ogrenme teb(simple learning-direction
theory) ile test etmistir. Test sonuclari deneklerin son 3 periodda sectayédarsp faktorune
bagli olarak dusurduklerini ya da yukselttiklerini gostermistir.

2. Literatirden Katkilar ve Elestiriler

Literaturde bu konu Uzerine gerek hakemli dergilerde gereksgngaimakaleleri olmak tzere 18
adet dgrudan ilgili makale bulunmaktadir. Bu gahalardan sadece 2 tanesgdalan 6nceki
calismalarin bulgularini test ederkergdrleri yeni hipotezlerin testine yonelgterdir. Bu sebeple
bu 18 cakmanin 16 tanesi hipotez bazindaki benzerlikleri bakimindan gurplandirilarak ele
alinacak ve geriye kalan 2 makale destelel makaleler olarak ayri bir alt bolimde

incelenecektir.

2.1. Farkli Hipotezlerin Testille Literatiire Katkilar

Ogrenme
Tahmin oyunlarinda tes edilen ana hipotezlerden bir tanesi “Acaba denekleicsiisagde

Ogreniyorlar m1?” sorusudur. Nagel gahasini takiben Stahl (1996) Nagel'in bulgusu olan
basitlatiriimi s yonlu ogrenmeye karsilik kural bazli bigr@nmenin oldgunu soylemtir.
Camerer ve dierleri (1998) yaptiklari deneyde Nagel (2005)’i destekler sonuclar elde
etmislerdir. Weber (2003) grenmenin higbir geri bildirimin olmagh bir durumda da mimkun
olup olamayacgani test etmgtir. Bu hipotezin testi i¢in geri bildirimin oldiu ve olmadgl 2

farkli deney gerceklgirmistir. Bulgularina gére denekler geri bildirimin olmgddurumda da



dengeye dgru bir ilerleme kaydetmgler ancak bu ilerleme geri bildirimin olgu durumdan daha
yava gerceklemistir. Bu da gostermektedir ki oyunun geri bildirim olmadan sadece tekrarli bir

seklinde oynanmasi da bir nevi “deneyimi@é@nme”yi mumkun kilmaktadir.

Grup Buyukligd; bireyler mi yoksa gruplar mi?

Is yasaminda 6zellikle stratejik karar verme siirecindesgad gruplarinin kullaniimasi ¢ok sik
rastlanilan bir uygulamadir. Sutter (2005) gruplarin mi yoksa bireylerigraplarin ise hangi
buyuklukteki gruplarin en etkin sekilde karar veyidi test etmgtir. Deneyinde 4 kiilik gruplar
2 kisilik gruplarla ve bireylerle katlastirmistir. Deney sonuclari 4 iik gruplarin 2 kiilik
gruplardan ve bireylerden daha etkin kararlar vererek daha ¢ok kazargtistermesine kgn
bu tarz bir farkhlgi 2 kisilik gruplarla bireylerin kagilastigl durumlarda goérementir. Sutter bu
durumu grup buyUklgiinin énemli oldgu ve optimum bulyUuklglin sglanmasi durumunda
bireylere gore daha etkin kararlar verilebilecekieklinde yorumlamstir. Bu makale énemli bir
soruyu sormakla birlikte @er 6nemli sorulardan bireylerin neden bir grup icinde olmak
istedigini ve ne kadarinin bu konuda istekli ofgunu cevaplamarstir. Kocher ve dierleri
(2006) i) Deney katilan bireyerin ne kadarinin bir grugtoiumaya istekli oldgunu ii) Ezer
isteklilerse bunun hangi nedene veya nedenlegk blaugunu iii) Gruplar ile bireyler arasinda
bir etkinlik farkinin olup olmadiini test etmilerdir. Deneydeki sonuclar %60’in Gzerinde bir
cogunlugun grup olgturmaya istekli oldgunu ve bunun llica sebebinin ise yuksek kazancg
beklentisine bgi bulundyunu gostermektedir. Yine deneyin birska 6nemli bulgusu da

gruplarin neredeyse bireylerin 2 kati kazancatigedir.

Bilgi Etkisi; geri bildirim mi yoksa 6neri mi?

Weber (2003) daha 6nce acikladniz gibi geri bildirimin 6énemini test etsti. Buna ek olarak
Kocher ve dierleri (2007) geri bildirimin etkisini “Oneri” ile kiyaslagiardir. Yaptiklari deneyin
amaci geri bildirim ya da 6negeklinde bir bilgiye sahip olanlarin, hicbir bilgiye sahip
olmayanlara kiyasla nasil davranacaklari sorusuna cevapsaraBPeneklerden 6neri veya geri
bildirim alanlar ilk periodda hi¢bir bilgi almayanlardan daha fazla kazgtimmAncak uzun
donemde (periodlarin tamami dikkate alfidda) sadece 6neri daha fazla kazanmayr mimkun
kilmistir. Geri bildirim ve 6neri merkezli bilgilerden farkli olarak Pata@2004) bilginin etkisini

her periodda kazanin kinginin aciklandgi farkl bir deneysel yapi ile 6lgngtiir. Calsmanin



sonugclarl kazanamayan oyuncularigdalan kazananlar taklit egtni ve hatta daha
“sosfistike” oyuncularin bile ilerleyen periodlarda ayekilde taklit (imitate) etmeye

yoneldiklerini gostermsiir.

Komplekslik etkisi; homojen mi yoksa heterojen mi?

Guth ve dgerleri (2002) “Eser denekler heterojen gruplar icerisinde karar vermek durumunda
kalirlarsa bu onlarin kararlarini nasil etkiler?” sorusunu sgtumuBu yapiy! kurmak icin 2 ana
gruba ayrilan deneklerden bir grup tamamiyle aynigederine sahip olurken heterojen olan
diger gruptakiler farkli p dgerleri Gzerinden tahmin yapshardir. Deney sonugclari heterojen
gruplarin homojen gruplara gore daha az kazandancak kararlarini daha uzun surede
verdiklerini gostermitir. Kovac ve dgerleri (2007) ayni hipotezi matematiksel becerileri yiksek
denekler kullanarak test etmis ve heterojen gruplar icerisinggibalmada matematiksel

becerinin 6nemli oldgunu gosternsitir.

Farkli Denek Gruplari

Nagel ve dierleri (2001) tahmin oyununispanyangiltere ve Almanya’dan birer olmak uizere
toplamda 3 farkli gazetede 7900 katilimciya oynglardir. Bu deneyin kontrol konusunda
zayifliklar olduygunu g6z 6ntine algimizda bile farkli ya gruplari ve 6zellikleri sahip gruplarin
karsilastirilmasinda da laboratuar sonuglarina benzer sonuglar bugtemm¥ine ayni tirden bir
calismay! Kopenhag Universitesi'nden Jean-Robert Tyran 2005 yilinda Danimarka’ninign biiy
gazetesi Politiken tzerinden 19196i\e tekrarlamgtir ve 5 ksinin 5.000DKK’lik 6dulu

paylatigl bu oyunda da benzer sonuclarastihaistir.

Framing (Cerceveleme)

“Framing” kavrami birbirinin aynisi olan durumlari farkli gérintiler altinda sakranlaminda
kullanilmaktadir. Ozellikle psikolojide algilamanin etkisini incelemek aiyla sikca kullanilan
onemli bir yontemdir. Nagel ve Duffy (1997) framing’in etkisini gbérmek icin Hesde

“ Bu kelime kazanan sayiya en yakin tercihe sahimowlar icin kullaniimaktadir.



hesaplamasinda kullanilan ortalama yerine, medyani ya da denekler amsiywaksek sayiyi
secenin tercihini koymak suretiyle yeni hedef sayi fonksiyonlari Gizerindeebeyunu
oynatmglardir. Bitin bu seceneklerde de kararli denge sifir olmasigia kaantiksal
degerlendirme surecindeki derinlik, iterasyon, medyanin kullanildigi oyungerkirinden daha
yuksek cikmgtir.Bu da gostermektedir ki framing verilen kararlarin etigimii dogrudan

etkilemektedir.

Deneyimli mi yoksa deneyimsiz mi?

Slonim (2005) deneyim etkisini incelegnie bu amacla deneyimli oyuncularla deneyimsiz
oyuncular kagi karsiya getirmgtir. Deney sonuclari, beklentilerini destekler nitelikte, deneyimli
oyuncularin daha fazla kazapohi gostermgtir. Ancaksasirtici bir sonug ise deneyimsiz
olanlarin gerek deneyimli gerekse de deneyimsizlerle oynarkenekifde davrandidir. Bir
digersasirtict sonug ise; deney devam ederken ilerleyen periodlarda oyuna yeypubaw
giremesi durumunda deneyimli oyuncularin bu yeni oyuncunun da kararlarini dikkegtk ala
denge yoniindeki hareketlerini, yeni giren oyuncularin ayni yonde karar vermeye

baslamayacaklarini dusunerek, ayni yonde surdirmemeleridir..

Zaman etkisi

Psikoloji literattiriine gore zaman baskisi verilen kararin eghnaizarar vermektedir. Oysa
piyasa ortaminda kararlarin cogu zaman kisiti dahilinde vg@rde bir gercektir.Kocher ve
Matthias (2006) zamana duyarli bir kazan¢ fonksiyonu kullanarak bu durumu teseetimi
Onceki deneylerin aksine hedef sayinin bulunmasi ile kazanilan 6diliin hesaplantaamdaa
bir degisken olarak eklenngive boylece daha kisa siirede yapilan tercihlergnudolmak kaulu
ile daha uzun sirede yapilanlardan daha ¢ok kazandiracagi bir ortam glardtimDeney
sonuglari psikoloji literattirinin aksine zaman baskisinin kararlarin gikankzarar vermedini

aksine daha kisa surede ve daha etkin kararlarin verilmegiadgan1 gostermistir.

Bireysel Etki
Grosskopf ve Nagel (forthcoming) tahmin oyunlarinin basit formunu 2’li gruplasigde



oynatmstir. Bu formda kazanmak icin iterasyon yapilmasi zorunlu olmamakta ve kicik sayly
secen mutlak olarak kazanmaktadir ki yazarlar da benzer bir sonucu bégdeimi Ancak

deney sonuglari gosterstir ki en yetkin denekler bile (6r; oyun teorisyenleri) kendi etkilerini
hesap etmemektedirler. Grosskopf ve Nagel bu durumugitrafogun oldysu bir alana giren bir

sO0foriin kendi etkisini ihmal efti duruma benzetrgierdir.

2.2. Literature Elestirileri
Bu boélime alinabilecefu ana kadar 2 ¢ama yapiimstir.

Morone ve Morone (2006); Guth vegdrleri (2002) ve Nagel (1995)'in sonuglarini test ateri
her ikisinin de sonuclarinin farkl parametrelerin kullanilddurumda dg@rulanamdgini
gormislerdir. Bu sonuclara gére Morone ve Morone (2006) test ettikleri hipotezlerak dostli
parametrelerle yani “parametre etkisi” (adhoc effect) ile mimkunlelzdii sonucuna

varmslardir.

Chou ve dierleri (2007) yaptiklar bircok deneyde deneklerin tahmin oyunlarinin hangi
zayifliklarindan dolay! oyun teorisinin beklentilerinden farkli sonuclar ortalyardiklarini
argtirmiglardir. Deney icin Kaliforniya Teknoloji Universitesi (CalTech) vedahir kolejindeki
dgrenci gruplari kullanilmgtir. Deneylerinin sonuglagdyledir; i) Oyun teorisinden sapmanin
nedeni oyun formunun taninamamasi ve deney kontrolUrglensenamasindan
kaynaklanmaktadiii) Yonergeleri farkl bir oyun formuna sokarak géstermek oyun formunun
taninmasindaki zorluklarsemaya yardimci olmaktadiiii) Ipucu almak CalTechgiencileri
Uzerinde olumlu etki gostergkiensehir koleji Gsrencilerinde kayda der bir etki

gostermemistir. Chou ve ghrleri (2007) deney sonuglarini, deneyde tam kontggasaadan ve
deneklerin oyunu tam olarak anlayip anlaniallesin olarak bilinmeden oyun teorisini

elestirmenin hatali olduggeklinde yorumlanslardir.

3. Gelecekte Ne Yapilabilir?
Nagel'in ilk deneyini aldii zamandan bu zamana 10 yildan fazla bir siire gegeriahmin

oyunlari ile ilgili bircok calsma yapilmg olmasina rgmen halen yadinlatiimayan birgok alan

® Bu sonucun ancak @<1 olan durumda gerceklebilecesi unutulmamaidir.
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bulunmaktadirileriki calismalara yol gosterebilecek birkag hipotez ve deney dizeggkilde

siralanabillir;

Kalttr Etkisi

Kachelmeier ve Shehata (1992) deneklerin alici ve satici olarak y@arkatdpiyasa deneyinde
farkh kaltartn etkilerini cagmislardir. Bu etkisu ana kadar tahmin oyunlari 6zelinde
calisiimamstir.

Muhtemel bir deney diizeni 3 Avrupa ve 1 Asyal dazai kiilik gruba kasilik 3 Asyali ve
1 Avrupalidan olgan grubun yasmasi ile kurulabilir. Bu deney dizeniede sadece kazanan
oyuncunun kimlginin aciklandgl bir geri bildirim yapilarak farkh kulttrlerdeki oyuncularin
kendi kararlari ve grup kararlarini takip konusundaki dagtamiincelenebilir. Yine farkh
kultarlere guvenin de, bilginin acik olgu bdylesi bir duruma ganen, incelenmesi mumkun

olacaktir.

Farkli 1Q seviyelerinin etkisi

Yapilan ¢algmalarin bazilar matematiksel becerilerin yuksek gidayuncularin daha baril
olduklarini gostermtir. Bu tarz bir gosterim 1Q seviyeleri ve matematiksel pratikfigrkli iki

grubun denek olarak kullanilmasi ile daha net olarak ortaya konulabilirr. Ornek bir deney
diizenginde 8-10 yslarinda yiksek 1Q seviyesine sahip grup ile benzer 1Q seviyesine sahip 16-
18 yalarinda gruplarin ve daha gik 1Q gruplarindaki benzer 6zellikli gruplarin kdrkl olarak

yarismalari dusunulebilir.

Noroekonomi cajmalari

Noroekonomi, kavramsal psikolojinin alet cantasi ile ekonomi teorilerini teskegdie Bu
yontemle deneklerin karar verme esnasindaki beyin aktiviteleri incelsretedir. Boyle bir
deneyde beyinlerinde farkl oranda ve etkide hasara sahip olanlar, Patrizia280%)'benzer
bir dizende yastirilarak sadece taklitin etkisi gorulebilir. Yine benzer sekilde beyninihang
bolumunun bu surecte aktif oldugu da incelenerek aktif bolge uzerinde yapilmis digeraca

sonuclari ile karsilastirilabilinir.
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"Theory of Mind” Etkisi ve Otizm

“Theory of Mind (TM)” kavrami iterasyon sirecindeki derifdiisaret eden bir psikoloji
teorisidir. Bu ozellikten yoksun bireyler, ornegin otistikler, etkilesimlikarar verme surecinde
diger karar alicilarin etkilerini hesap edememektedirler. Bu zankadar yapilan deneylerin
tamaminda saglikli deneyler kullanilgtir. Ancak TMnin etkisini gostermek icin yapilan
karsilastirmali deneylerin aksine bu etkinin kesgfii incelemek i¢in normal insanlardan farkl
otistiklerle yapilacak bir ¢calma bu strecte TM nin etkisini kesin olarak gosterecektir.

SONUGC

Tahmin oyunu 10 yiligin bir stredir argtirmacilar tarafindan ¢alimaktadir. Bu oyun hem
deney duzeng hem de kontrol ve deneklerin algilamasi agisindan fazlasiyla kolay bir oyun
olmakla beraber insanlarin stratejik karar verme sireclerini incé&leimede fazlasiyla
uygundur. Gittikge buylyen bu literattirin genel bulgujanlardir;i) Denekler geri bildirimin
ve deney cevresinin etkisinegbaolarak hizli ya da yagabir sekilde kararli dengeye
ilerlemektedirlerii) Nedensel derinlik deneyimden ve matematisel beceriledambe olarak

1-3 derece arasindadir.
Onemli olan ve unutulmamasi gereken bjgedikonu da bir iktisatginin amacinin oyun teorisinin

tahminlerini yanlglamak dgil, teorinin zayif yonlerini géstererek guglenmesine katkida

bulunmaktir.
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