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Resumen

Titulo: Bienes de lujo y asimetria de informacion: El mercado de los diamantes.”
Autor: Julian Andrés Trujillo Péez y Angie Paola Carrillo Mayorga™
Palabras Clave: Juegos de clase, confianza, asimetria de informacion, reputacion, experimento

econdmico, ClassEx.

Descripcion: Este trabajo tiene como objetivo realizar un experimento econdmico en el salon de
clase en el cual se estudia el efecto de la reputacion en contextos de negociacién con informacion
asimétrica. Para esto, se implementa nuevas herramientas interactivas y pedagogicas en tiempo
real (ClassEx) aumentando el interés y la participacion de los estudiantes respecto a la teoria
econdémica. Toma como referencia metodoldgica la economia experimental, en la linea de
investigacion de teoria de juegos y estudios del comportamiento del grupo EMAR, consolidando
el laboratorio de economia experimental en la Universidad Industrial de Santander. Asi, este
documento se divide en tres partes: la primera parte realiza una revision de literatura con el fin de
lograr una aproximacion teoria a los conceptos confianza, reputacion, asimetria de informacion,
mercados de internet, estudiando los efectos de la reputacidn sobre la confianza al momento de
transar. La segunda parte disefia el protocolo del experimento junto a la estructura y el cédigo del
aplicativo, explica la dinamica de la actividad y ejecuta lo planteado en diferentes sesiones de
clase. Por ultimo, la tercera parte presenta los resultados obtenidos del experimento, se genera una
discusion en el salon de clase sobre los impactos y los aportes de los huevos métodos utilizado y

se evallan las hipotesis planteadas en funcion de la retroalimentacion de los participantes.

“ Trabajo de Grado
** Facultad de Ciencias Humanas, Escuela de Economia. Director: Luis Alejandro Palacio Garcia.
Doctor en Economia.
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Abstract

Title: Luxury goods and information asymmetry: The market of diamonds.”
Authors: Julian Andrés Trujillo Pdez & Angie Paola Carillo Mayorga**
Key words: classroom games, trust, information asymmetry, reputation, economic experiment,

classex.

Description: This research main objective Is to do an economic experiment in the classroom to
study the effects of reputation in negotiation situations under the condition of asymmetric
information, introducing new interactive and pedagogical tools being applied in real time (classex),
with the sole purpose of increase the interest and participation of the students for the economic
theory. using as the methodology experimental economics.

Thus, the research is part of the analysis of individual decisions during negotiation contexts,
consolidated by the laboratory of experimental economics of “Universidad industrial de
Santander”. This document is divided in three different parts: the first part carries out a literature
revision with the purpose of reaching a theoretical approximation to the concepts: trust, reputation,
information asymmetry, internet markets and studying the effects of the reputation over the trust
during a transaction. The second section of this document designs the the protocol of the
experiment its structure and the app source code, explains the activity dynamics and executes the
formulated strategy in a class session. Lastly, the third and finale part presents the results obtained
during the experiment generating a discussion in the classroom about the impacts and contributions
of the new methods utilized evaluating the hypothesis proposed in correlation of the feedback

given by the participants.

“ Degree Work
“ Facultad de Ciencias Humanas, Escuela de Economia. Director: Luis Alejandro Palacio Garcia.
Doctor en Economia.
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Introduccion

La microeconomia hace parte indispensable de la ciencia econémica, ya que por medio de
ella se estudia el comportamiento de las personas en diferentes &mbitos del mercado y como
afectan las decisiones gubernamentales en el comportamiento de la sociedad. Por otro lado, la
teoria de juegos se caracteriza por componerse por una matematica aplicada, la cual busca estudiar
distintos modelos en interacciones motivadas por incentivos. A pesar de ser una parte importante
en la economia, es primordial que el estudiante se familiarice con los modelos y las teorias
econOmicas. Sin embargo, la absorcion del tema suele ser menor de lo debido, en base a la forma
en que se hace la transferencia del conocimiento. Segin el estudio de Lora & Nopo (2009), la
forma de aprender del estudiante que se usa frecuentemente no es la 6ptima, debido a que no se
abordan las falencias pedagdgicas, lo cual crea una deficiencia a la hora de involucrar de una
manera activa a los estudiantes, esto sumado con temas desactualizados y contenidos poco
relevantes a la coyuntura actual, concluyen en un bajo rendimiento y el desinterés de los aprendices
hacia los conceptos econémicos.

La formacion de los economistas, mas all4 del analisis de modelos econémicos, debe
incluir la capacidad de comprender la situacion econémica, institucional y social actual de los
paises (Lora & Nopo, 2009). Pero, a diferencia de las otras ciencias, la practica es poca o casi nula,
por ende, los estudiantes dejan de adquirir competencias invaluables para el momento de ejercer,
como en el caso de la creacion de politicas publicas. En su publicacion Fatds & Roig (2004) hace
énfasis en que el error de la economia que se ensefia actualmente radica en los métodos de

ensefianza, ya que su contenido es, en gran medida, teorico y se deja poco espacio a la observacion.
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El aprendizaje colaborativo como lo asegura Murillo Zamorano (2015) favorece el
desarrollo del aprendizaje, en busqueda de un aporte pedagogico enfocandose en la formacion en
competencias esenciales para el futuro graduado. De ese modo, la economia experimental es clave
en la interaccion de los estudiantes con la tematica de la clase a través de las herramientas
pedagdgicas que ofrece. En el estudio de Huynh, Jacho-Chavez & Self (2010) se encuentra que
hay una relacién directamente proporcional entre la participacion de los estudiantes que optaron
por actividades de aprendizaje cooperativo y el rendimiento al final del curso.

La incorporacion de esta pedagogia nos lleva a introducir juegos en el salon que acerquen
a los estudiantes a situaciones reales, en donde se apliquen modelos econémicos, experimentando
sus capacidades de controlar los supuestos y recrear teorias en ambientes de laboratorio. Al final,
es importante el analisis estadistico de los datos obtenidos provenientes de las variables de intereés,
con el fin de contrastar la teoria con la practica. Como caso concreto de estudio, el juego del
mercado de los limones busca explicar el comportamiento de los agentes en un contexto de
negociacion que se caracteriza por sus asimetrias de informacion precontractual (Holt & Sherman,
1999). Es decir, el vendedor tiene mejor informacion sobre la operacion que desea transar,
poniendo en posicidn desventajosa al comprador. El articulo iniciador de Akerlof (1970), conocido
como el mercado de los limones, hace referencia al escenario en donde un comprador no puede
observar la calidad del bien que se le ofrece, debe ser precavido o podria terminar pagando mucho
mas por un bien de baja calidad 1lamado “limén”.

El objetivo de este trabajo es realizar un juego de salon de clase denominado mercado de
los diamantes, que permita entender y discutir el efecto del uso de una sefial sobre la reputacion y
el nivel de confianza en una negociacion, con el fin de aportar a las transformaciones del método

de ensefianza-aprendizaje de los modelos economicos. Esto se realiza en base a la literatura sobre
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la forma como la teoria econémica ha abordado los temas de confianza, reputacién y asimetrias de
informacion. Para esto se disefia un protocolo que permite a los estudiantes entender y debatir
mediante un analisis, el efecto del uso de las sefiales sobre el nivel de reputacion y confianza en
decisiones de cooperacion. Al final se presenta de forma sistemética los resultados de este ejercicio
pedagdgico para que sea la base de futuras investigaciones experimentales orientadas a
perfeccionar el aprendizaje en el aula.

La literatura que se aborda, en buena parte, es orientada a la implementacion de los juegos
en el salon de clase como herramienta pedagogica, enfocado principalmente en aquellas
investigaciones que tratan de corroborar la eficacia de los experimentos en el aula. Basados en
aportes como “Juegos en el salon de clase: el mercado de los limones” Palacio et al. (2017), donde
se utilizaron métodos de programacidn y aplicacion por medio de plataformas digitales que ofrecen
la creacion de un ambiente de laboratorio, asistiendo la conexion a través de computadores en una
sala. Sin embargo, este trabajo de grado se une a un movimiento que toma fuerza dentro de la
formacion de economistas, mas alla de la microeconomia, es aplicable para distintas ramas de la
ciencia.

Este pronunciamiento lleva como nombre Core Economics, una comunidad global de
investigadores, instructores y aprendices quienes desarrollan libros de texto, tutoriales y cursos de
economia, recopilando cientos de miles de horas de experiencia y conocimiento en manos de
expertos en micro y macro, teoria de juegos, historia, politica econdmica, entre otros.
Transformando la manera como se ensefia la economia con cada contribucion.

Core economics nace de la frustracion frente al curriculum tradicional ensefiado en
universidades cinco afios después de la crisis econdmica mas grande en ocho décadas. EI mundo

habia cambiado, pero su ensefianza no. En 2014 el primer piloto de Core economics resalto por



MERCADO DE LOS DIAMANTES 14

inicio en 9 universidades del mundo. Ahora, 7 afios después, es un libro de texto utilizado por mas
de 115.000 estudiantes, en 370 universidades en 62 paises y en 5 diferentes idiomas. ;Cémo se
logra esto?, la clave esta en desarrollar y publicar libros de texto gratuitos de alta calidad y recursos
para la educacion, llevando a los salones de clase el estado del arte en la materia. En resumen,
Core es una comunidad global que esta transformando la educacion en la economia y proveyendo
material gratuito para el desarrollo de diferentes actividades.

Tomando como base las investigaciones de Akerlof (1970), Holt (1999) y Palacio et al.
(2017), se busca dar solucién a los fallos generados por las asimetrias de informacion, con la
implementacién de un sistema de calificacién, el cual, puede llegar a cumplir el papel de
informante o de castigo social. Como contribucion al mejoramiento de la ensefianza, se incursiona
en la programacion por medio de una reciente plataforma llamada ClassEx, la cual, brinda la
facilidad de una conexion més rapida de los estudiantes, a través de un dispositivo movil,
exponiendo en tiempo real los datos del experimento propios para el debate en el aula. Este
programa tiene una metodologia intuitiva para el esquema web, aportando repositorios de distintas
universidades importantes y experimentadores de la academia. Por tanto, el experimento del
mercado de los diamantes busca crear una nueva generacion de experimentos en el salén con esta
nueva metodologia dentro de la Universidad Industrial de Santander. En particular, ocasionar la
discusion de las ventajas de adoptar nuevas herramientas digitales por medio de teléfonos
personales, cumpliendo las funciones del ambiente de laboratorio.

Para llevar a cabo nuestra finalidad, el documento empieza con un capitulo de recorrido
tedrico en donde se abordan conceptos generales bases para esta investigacion. Seguido de eso, se

presenta el protocolo experimental del mercado de los diamantes, programado por medio del
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software ClassEx. Por ultimo, exponemos los resultados del debate generado en el aula, en

contraste con las hipotesis planteadas.

1. Aproximacion Tedrica

1.1 Confianza

Para el funcionamiento de la economia, la confianza es fundamental, si la miramos como
un indicador, esta representa el grado de optimismo que un consumidor siente sobre diferentes
situaciones financieras, sin embargo, puede ser infravalorada por la mayoria de economistas al no
parecer un tema de relevancia econémica. No obstante, es imposible negar que juega un papel
importante en las negociaciones que se dan en la sociedad. En la tesis doctoral de Palacio (2011)
se sefiala que ante el coste de las transacciones la confianza es omnipresente en casi todas las
relaciones econdmicas. Pero esto no es sinénimo de que se dé con naturalidad, existe una
incredulidad creciente que afecta directamente todos los movimientos econémicos y, por ende,
afecta la eficiencia.

Los prejuicios de las personas afectan el bienestar y los equilibrios en juegos de
negociacion, si todos piensan que todos son ladrones, todos robaran, por otro lado, si existe cierto
nivel de confianza en las interacciones y las partes confian en que todos los individuos tomaran la
decision optima en donde todos ganen la mayor cantidad de recursos, como consecuencia; todos
los individuos actuaran de esa manera y todos ganaran.

La confianza, como argumento comercial, es muchas veces la variable oculta en diferentes
operaciones. La cantidad de informacion disponible para el consumidor facilita los acuerdos, con

una relacion directa entre confianza y velocidad, sonaria logico intentar ofrecerles a nuestros
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compradores toda la informacion relacionada de una manera transparente, Sin embargo, los
agentes economicos tienden a tener informacion privada que ocasiona un desnivel en las
operaciones y resultados que no son los esperados por la contraparte en la negociacion.

Todo depende entonces de la forma en que se realiza la comunicacién, disminuir la
asimetria de informacion podria generar un ambiente de confianza en el que el intercambio no se
veria afectado. Aquel que ofrece informacion de calidad estaria enviando un mensaje de
credibilidad y de buena fe, esto, en la préctica significa que esta persona no tiene incentivos de
desviarse del plan acordado (Palacio Garcia, 2011).

1.2 Reputacioén

En los intercambios se han tenido presentes diversas formas de castigar y exponer a
aquellos que decidian violar las leyes comerciales. En la actualidad, los mercados en internet y su
auge han llevado los sistemas de reputacién a un nivel muy influyente en las decisiones que toman
agentes desconocidos en cada transaccion. La reputacion de un actor es un atributo valorado por
sus comparieros (Raub y Weesie, 1990).

Kreps y Wilson (1982) contribuyeron al desarrollar formalmente la teoria de la
construccion de la reputacion, la cual ha sido muy bien absorbida. Cuando existe el acceso a una
informacion que contenga la retroalimentacion acerca de la conducta del otro facilita establecer la
confianza como un resultado de equilibrio en tales modelos (Huck, Linser, y Tyran, 2012). De
esta manera, en circunstancias de negociaciones repetidas, donde la ganancia en el largo plazo es
mayor que la ganancia de un periodo de deshonestidad, confiar es un equilibrio de Nash (Milgrom
y Roberts, 1993).

La reputacion tiene dos roles distintos en las interacciones sociales (Keser, 2002). El primer

rol tiene como funcién informar, proporcionando referencias sobre la conducta de un agente
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especifico en el mercado. Esto genera una disminucién en la incertidumbre de un intercambio y
un comportamiento directo hacia el aumento del nivel de confianza, dado que pueden estimar con
mayor certeza las decisiones futuras del otro. Por otro lado, el segundo rol de la reputacion es su
uso como castigo y exposicion. Al tener el medio de emitir una calificacion negativa, la forma de
proceder de un agente hace de la reputacion un mecanismo ideal para sancionar las conductas
deshonestas. Asi, se ven limitados los incumplimientos y el oportunismo en las transacciones
motivados por la preocupacion de evitar una mala reputacién que afecte las préximas
interacciones. En ese sentido, a través de la reputacion se pueden alcanzar los mismos resultados
que se obtendrian con un compromiso real (Milgrom y Roberts, 1993).

En experimentos anteriormente realizados, siguiendo el planteamiento del juego de la
confianza de Berg et al. (1995), se ha demostrado que al incluir un sistema de reputacion se observa
un aumento tanto en el nivel de confianza como en el nivel de confiabilidad, y por lo tanto la
eficiencia general. Al dar una informacion minima, a través de la reputacion, se nota un
crecimiento considerablemente en el rendimiento del mercado en contraste con intercambios que
se llevan a cabo de forma completamente anénima (Huck et al., 2012). en su experimento, el cual
consta de imitar el sistema de reputacion que tiene la plataforma de comercio electrénico EBay,
concluye que la reputacion incrementa significativamente la inversion del jugador A, el cual debe
depositar su confianza. Disefid su prueba de forma que el jugador que confia, al final de cada
ronda, califica como positivo, neutral o negativo al otro jugador. Las evaluaciones, esenciales en
la construccion de la reputacion, son impulsadas por calificaciones orientadas a la
retroalimentacion y motivos estratégicos, por lo que cobran importancia las reglas de calificacion

del sistema de reputacion (Masclet y Pénard, 2012). Boero et al. (2008) extienden el experimento
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de Keser (2002) y encuentran que los sujetos son sensibles incluso a su propia reputacion, aun
cuando esta no afecta sus pagos de forma directa.
1.3 Asimetria de informacion

En el mercado existe una amplia oferta de informacion sobre los vendedores y compradores
que participan, sin embargo, existen situaciones en las que alguna de las partes desconoce cosas
que la otra sabe. Estas asimetrias de informacion se transforman en grandes problemas para las
transacciones y el rendimiento del mercado. Las personas que poseen informacion detallada
pueden venirles bien ocultar o falsear esta informacion.

Las asimetrias de informacién afectan en la confianza de los participantes, por ende, es la
causante de la ejecucién de ciertas negociaciones que resultan mas beneficiosas para unos y
desventajosas para los otros, al mismo tiempo que evita otras tantas que derivarian siendo mucho
maés beneficiosas para los dos. The market of lemons, Akerlof (1970), expone el problema de la
seleccion adversa que surge producto del bajo flujo de informacién veridica.

Cuando una de las partes desconoce las intenciones de la otra, es posible que la mas
informada busque sacar su méaximo beneficio, ocultando la verdad e incluso dando informacion
erronea para enviar una sefial contraria. Tal como lo menciona Avinash K. Dixit & Barry J.
Nalebuff (2008), cuanto mayor sea el conflicto de intereses, menos puede fiarse uno del mensaje.
Es por esto que €l llama al andlisis, mas que de las palabras, de los hechos. Asegura que la
estrategia clave para los jugadores es observar detalladamente las acciones ejecutadas por los
contrarios y asi determinar si tiene intereses en tergiversar la informacion que proporcionan.

En las situaciones en las que un agente ejecuta una transaccion y realiza un pago, esta
otorgando su confianza al agente contrario, del cual espera recibir una retribucion equivalente al

precio. Pero si obtiene una asignacion por debajo de sus expectativas, tienen incentivos a no
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efectuar mas transacciones de este tipo. Si existe una forma de conocer la modalidad que tiene el
agente que decide estafar, probablemente se podria incrementar la confianza en estas
negociaciones y solucionar el problema de las asimetrias. Un sistema de reputacion puede ser clave
para aumentar el nivel de confianza y reciprocidad. De acuerdo con Kreps (2009), la reputacion es
“un atributo o caracteristica atribuida a una persona por otra persona (o comunidad)”, de ahi el
considerarla como un mecanismo de control social construido a partir de las opiniones de personas
que en el pasado interactuaron con un determinado individuo.

1.4 Mercados de internet

Durante la burbuja puntocom registrada en 1997 y 2001, cerca de 4854 empresas crearon
un directorio de ventas en linea, el famoso ecommerce llegaba para quedarse con cerca de 16
millones de usuarios vinculados a esta nueva economia, para el afio 2019, esta cifra incrementaria
hasta los 4131 millones de usuarios.

Es ac& donde las condiciones cambian, ya no estamos hablando de mercados fisicos en
donde cada individuo puede interactuar de manera presencial con los bienes, resulta mas dificil
inspeccionar las caracteristicas fisicas de estos productos cuando no los tenemos en nuestras
manos. Rasgos como las dimensiones, los colores y la forma resultan dificil de percibir a través de
una pantalla, la resolucién, la escala de colores hasta la iluminacion pueden ser factores que
modifiquen la percepcion del articulo que se busca adquirir.

Para aquellos amigos de lo ajeno esperar en un callejon obscuro que alguien saliera de una
tienda con sus compras para asaltarlo ya no era la Gnica opcién, la opcion de comprar y vender por
internet se hacia cada vez mas y mas popular, sistemas escasos de seguridad cibernética, junto a

nuevas formas de maldad brillante para salirse con la suya eran la nueva tendencia.
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Justo en ese ambiente de informacién asimétrica es cuando resulta esencial un nivel de
cooperacion 6ptimo para que se alcance el equilibrio, “;bajo qué condiciones la cooperacion
emergerd en un mundo de egoistas sin una autoridad central? Resulta que esta pregunta no deja de
intrigar a las personas, inclusive cuando sabemos que ningun ser humano es un angel y que todos
revisan su interés personal antes de cualquier otro, sin embargo; la cooperacion existe y nuestra
civilizacion esta basada en ello.”

Facilidades como dar un par de clics para que se genere una orden en una tienda al otro
lado del mundo, la cual tiene productos que ni siquiera habiamos imaginado, trae beneficios en
cuanto a la variedad y calidad del consumo, no obstante, ¢ hasta donde puede llegar la buena fe de
un comprador para creer en todo lo que publica el vendedor?

Factores como la reputacion del vendedor pasan a ser fundamentales para las transacciones
virtuales, “los resultados indican que la cooperacion entre individuos se puede alcanzar en una
gran extension, pero no completamente; es necesaria la presencia de una fuerza tercera que haga
el papel de -revisor-, aun asi, una parte pequefia de vendedores engafiosos son capaces de salirse
con la suya, inclusive cuando existe un mecanismo de reputacion”.

Desde una perspectiva de eleccién racional, ni el vendedor ni el comprador en una relacion
de negocios cooperarian sabiendo que podrian ser estafados. El vendedor siempre tiene la opcion
de no enviar el producto, maximizando sus beneficios al costo de su reputacion, ¢algin comprador
accederia a realizar un pago sin la vigilancia de un tercero que garantice el cumplimiento del
contrato de compra, cuando un sistema de reputacion no existe?

1.5 Evidencia empirica del mercado de los limones
El articulo de Akerlof (1970), utiliza el mercado de automoviles usados como ejemplo del

problema de la incertidumbre en la calidad. Alli examina como la calidad de los bienes que se
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intercambian en el mercado pueden degradarse por presencia de informacidn asimétrica entre los
compradores y los vendedores. Esta situacion lleva a los compradores a colocar un precio medio
entre articulos buenos y malos, ocasionando que los vendedores de los mejores articulos salgan
del mercado. Lo que causa el comprador desinformado en un problema de seleccion adversa y
lleva al colapso del mercado. En otras palabras, el producto de un mercado en el que existe
informacion asimétrica con respecto a la calidad presenta caracteristicas similares a las descritas
por la Ley de Gresham: lo malo expulsa a lo bueno.

En su experimento Holt & Sherman (1999), se basaron en la propuesta original de Akerlof,
pero ahora enfocada a implementar el juego en los salones de clase con fines pedagdgicos. El
objetivo aqui es generar el debate en clase sobre los incentivos que surgen en los mercados de
informacion asimétrica. Para ellos, en el experimento, da la opcion de que los vendedores elijan la
calidad y el precio del bien, compartiendo esta informacion con el comprador también,
ocasionando que el mercado maximice los beneficios alcanzando el excedente total. Sin embargo,
al igual que el articulo de Akerlof, cuando el comprador no conoce la calidad del bien que le
ofertan, las calidades y los precios caen a niveles muy bajos.

Por ultimo, la version del Juego de los limones de Palacio et al. (2017), plantea un juego
en donde la idea central parte de un computador asignando a los participantes por parejas de una
forma aleatoria, a cada persona se le asigna ya sea un roll de comprador o de vendedor, los
vendedores tienen la opcion de elegir la calidad y el precio de un producto y los compradores
deciden si aceptan o rechazan esta condicion.

Cuando la informacion es simétrica, la calidad y el precio del objeto con conocidos tanto
por vendedores como por compradores, por lo que los compradores y vendedores eligen en

términos de igualdad de condiciones en términos de informacion, segun esta métrica base del
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juego, rapidamente se alcanzan niveles eficientes en donde se maximiza el excedente total causado
por la eficiencia alcanzada por los precios y la calidad ofrecida.

En el caso contrario, sin informacion simétrica, los compradores solo pueden conocer el
precio pero no la calidad, los vendedores siguen escogiendo el precio y la calidad, teniendo una
ventaja de informacion sobre los compradores en cuanto a la calidad del bien que ofrecen, con esta
diferencia, se observa que el precio y la calidad caen a niveles ineficientemente bajos, estos
cambios en el comportamiento observado generan la discusion nuevamente sobre la asimetria de
informacion y como se puede corregir.

Al realizar este experimento se concluye que cuando todos los participantes conocen la
calidad de los bienes, el mercado funciona eficientemente y los productos de mejor calidad son los
que tienden a ser mas transados. Por el contrario, en un entorno de informacion asimétrica el
mercado colapsa, dejando de asignar los recursos eficientemente. Por desconfianza de los compra-

dores, los bienes de menor calidad terminan sacando del mercado a los de mejor calidad.

2. Protocolo para la realizacion del juego en el sal6n de clase

2.1 Juegos en el salon de clase

Holt (1996) define los juegos en el sal6n de clase como un ejercicio pedagdgico que
aumenta el interés de los estudiantes en la teoria econdmica. Esta aproximacion a este meétodo de
enseflanza busca agregar nuevas herramientas a las sesiones magistrales de tablero y derrames en
prosa de informacion infinita con actividades un poco més ludicas en donde el estudiante interactua

con sistemas construidos para estudiar de manera experimental la teoria econémica, en particular
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los juegos de negociacion. En todos los juegos realizados por el grupo EMAR se identifican
diferentes variables que ayudan a solucionar los conflictos por medio de la negociacion.

Robert Aumann y Thomas Schelling, premio nobel de economia 2005, son los que
establecieron los estdndares de los planteamientos conceptuales de teoria de conflicto y
cooperacion. Por su parte Schelling (1960), aporté una aproximacion tactica para estudiar la
comunicacion y la credibilidad en teoria de juegos, para entender la cooperacion y el conflicto es
necesario considerar “Las contribuciones de Robert Aumann y Thomas Schelling a la Teoria de
Juegos: Analisis del conflicto y de la cooperacion”

Imaginemos entonces una plataforma multijugador en donde tenemos acceso a juegos de
negociacion y diferentes retos interactivos, en donde estamos intentando entender el
comportamiento humano y exponer los resultados a la luz, siempre, cada participante busca
obtener la mayor cantidad de puntos, estos dependiendo de sus decisiones como de las decisiones
de los demaés participantes. Todos los participantes tienen la opcién de elegir con libertad, pueden
tomar cualquier decision. Aca no hay respuestas correctas, no hay respuestas incorrectas.

El propdsito general es que los estudiantes puedan desarrollar competencias transversales
como la valoracion de argumentos, el pensamiento sistémico y el multi-perspectivismo. Los juegos
buscan representar la realidad de un dilema social, en donde el bienestar de la mayor cantidad de
individuos puede estar en conflicto con el bienestar individual, esto con el &nimo de que el
estudiante entienda el impacto de las decisiones sobre el bienestar del individuo y del colectivo y
en general, fortalecer la capacidad de razonar estratégicamente

Una sesion del juego consta de 2 periodos: 1 periodo inicial y 1 periodo final. Ya que se
busca ver la interaccion de los estudiantes con las decisiones cuando cambia el sistema con la

introduccion de una nueva variable. Los grupos son generados al azar. Cada participante puede
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escoger entre varias opciones y cada una de éstas implica ciertos pagos o puntos, dependiendo de
la decision del participante en cuestion y también de lo que hagan los demas.

Paralelo al desarrollo del juego por parte de los estudiantes, los organizadores observan y
registran las decisiones tomadas por los participantes. En todo momento se busca que las
decisiones sean andnimas. Por tanto, la informacion que suministren los estudiantes se mantendra
bajo estricta confidencialidad. El software del sistema llevarad un registro detallado de todas las
decisiones y generard una base de datos segura. Para una discusion méas general sobre el proceso
de disefio y validacion de los juegos se puede consultar Palacio et al. (2017).

En resumen, los juegos de negociacidn son una alternativa ventajosa para el proceso de
aprendizaje porque utilizan las herramientas de la economia experimental en las aulas. Se busca
que el estudiante construya los conceptos a través de la experiencia en ambientes digitales
controlados. Posteriormente se fomenta un debate sobre las decisiones econémicas relacionadas
con la tematica propia de cada curso. La estrategia permite que los estudiantes tomen decisiones e
interactuen entre ellos, viviendo conceptos antes de aprender su definicion formal. Esto posibilita
que cada estudiante pueda tomar una posicién activa y critica en su propio proceso de aprendizaje.

La relacion entre los aspectos cognitivos, sociales es el producto de la interaccion que se
produce dia a dia en un ambiente determinador, el caracter pedagdgico de los juegos de
negociacion se enriquece a partir de esta la teoria constructivista del aprendizaje. En consecuencia,
en el marco de esta teoria es esencial suministrar apoyo a los participantes, estudiantes, para la
realizacion de actividades intencionales cuando estas son planificadas y sistematicas, Para una
discusion mas general sobre el constructivismo y la ensefianza de la economia consultar Sarnikar

(2015).
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2.1.1 ¢ Qué es un experimento econdémico?

Un experimento econdmico hace referencia a una situacion ficticia recreada en un
laboratorio, con contenidos relacionados, interactuando bajo unas instrucciones estrictamente
definidas, es decir, debe poseer: un entorno, instituciones bien definidas y el comportamiento
particular de cada individuo (Palacio & Parra, 2012). Esto permite contrastar fendmenos de la
materia que son dificiles de observar en la realidad, dando un giro radical a la metodologia
experimental (Ufano, 2005).

Segln Becker (2000) los estudiantes ya no estan dispuestos a estar sentados pasivamente
durante las clases, quieren participar en el proceso educativo. La pedagogia implementada
tradicionalmente en los salones disminuye esta participacion activa, es por esto que este trabajo
propone el juego en el salén de clase como metodologia innovadora, utilizando como referente la
economia experimental, simulando el ambiente de laboratorio en las clases. Estos ejercicios
pedagogicos aumentan el interés de los estudiantes por la teoria econémica (Holt, 1996).

Como lo aseguran Brandts & Charness (2000), el caracter hipotético de un juego puede
generar una abstraccion del entorno natural, sin embargo, muestra que implementar un juego de
forma secuencial no genera un gran impacto en el comportamiento de los participantes. En base a
esto, no se busca una réplica exacta del mundo real, se quiere adquirir nuevos conocimientos fuera
de la teoria para generar un debate provechoso.

2.2 El mercado de los diamantes

En el capitulo 1 se expuso los distintos factores como la confianza, las asimetrias de
informacion y la reputacion los cuales tienen efectos directos en la forma en que transcurren las
negociaciones. Con base en eso, se observa que, en una transaccion, con informacién incompleta

por alguno de los agentes participantes, el nivel de confianza disminuye. EI miedo influye evitando
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la ejecucion de buenos convenios, por tanto, se justifica el estudio de sobre un sistema de
calificacion en funcion de sefal, que refleje la informacion desconocida.

Del respectivo andlisis de estos experimentos surge la pregunta de investigacion de este
trabajo:
¢El problema de seleccion adversa se corrige con un sistema de reputacion?

Para dar respuesta a la discusion se propuso la realizacion de un juego en el salén de clase
Ilamado el mercado de los diamantes, el cual fue adaptado de los disefios experimentales
implementados por (Palacio Garcia L. S., 2017), siendo de gran ayuda por sus protocolos
implementados. EI propdsito que cumple la creacion de este juego, como bien lo hemos recalcado,
es evidenciar los efectos de la reputacion sobre los niveles de confianza en una negociacion con
informacion asimétrica.

El mercado de los diamantes se jugd de la forma en que compradores se enfrentan a
vendedores en un sistema de ofertas y demandas. La posibilidad de estafar en el sistema existe, sin
embargo, se ha implementado un sistema de reputacién, a partir de la segunda mitad del
experimento, a los vendedores que busca corregir la selecciéon adversa. A los vendedores se les
informa del costo de dos articulos de diferentes calidades, original y réplica, y ellos tienen la opcion
de ofertar alguno de los dos buscando una utilidad (presentdndolo a un precio superior al costo).
Asi mismo tienen la opcién de entregar un articulo diferente al que informaron vender. Por otra
parte, los compradores tienen una percepcion de valor de los articulos tanto originales como
réplicas y su ganancia se vera reflejada en la cantidad que resulta de restar su valoracion con el
precio. Con base a esto, junto a la reputacion del vendedor, cuando esté publicada (solo en la
segunda parte del experimento), deciden si comprar 0 no, teniendo en cuenta que la opcion de ser

estafados siempre estara presente.
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De esta forma podemos afirmar que la informacion sobre las estrategias y pagos para cada
uno de los roles dentro del juego, son de conocimiento comun. Ademas, todos los jugadores, al
momento de jugar, entendian el contexto y las aplicaciones de este mercado en la vida real, para
asi, entender mejor sus decisiones.

Las pretensiones teoricas del mercado de los diamantes son:

e Optimo: Los participantes estan en conocimiento de que hay mayor probabilidad de
ganancias sociales a la hora de transar con bienes de mas alta calidad. Esto permitiria inferir
que el mercado llevaria a las partes a una asignacion de recursos Optima en el sentido de
Pareto.

e Equilibrio: en este experimento, se encuentra un equilibrio perfecto en subjuegos por
induccidn hacia atras, el andlisis realizado es el siguiente:

Piénsese en la decision que debe tomar el comprador si quiere maximizar puntos. La oferta
que el observa es un precio de venta y un mensaje que le muestra la calidad que el vendedor le
ofrece, no necesariamente la que en realidad va a enviar. Se sabe que el precio debe ser
estrictamente menor que el valor (el cual depende de la calidad), por lo cual, el comprador por
falta de informacion con el fin de evitar una transaccidn desventajosa, aceptara propuestas solo si
observa precios de venta para la calidad Réplica, es decir, que varien entre 1000 y 2000, ya que
asi tiene la certeza de que no seré estafado, de lo contrario, la rechazara y no habra ganancias para
ninguno.

Teniendo esto en consideracion, es posible determinar la mejor estrategia del vendedor. Se
conoce que este debe buscar la mayor diferencia entre el costo y el precio. Las diferencias entre
valor y costo varian entre calidades. Para la calidad Replica la diferencia es de 1000 puntos y para

la calidad Original es de 5000 puntos. Sin embargo, conociendo las preferencias del comprador se
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vera obligado a ofrecer la calidad Réplica estableciendo un precio de 1999 garantizando un pago
de 999 puntos para él, y el comprador aceptaria porque es mejor ganar un punto que no sumar
nada.

Por otro lado, al incluir el sistema de reputacién se espera que los bienes transados
mayoritariamente sean de la més alta calidad, y por tanto el precio debe ser mayor a 5000.
2.3 Disefio experimental

El mercado de los diamantes explicado anteriormente fue realizado en dos partes, cada una
con cuatro sesiones, en el salon de clases por medio de un cédigo QR, en donde los estudiantes se
conectaron por medio de un dispositivo electrénico, smartphone, Tablet, laptop, etc. El juego fue
previamente programado por medio de la plataforma ClassEx. Sefialando esto, a pesar de buscar
el componente pedagdgico que caracteriza a los juegos en el salén de clase, la implementacion de
este juego se inclind a la adecuacion del aula con un ambiente experimental, lo cual explica el uso
de herramientas digitales como los dispositivos y el software mencionados, siendo asi, mas optimo
la manipulacion y anélisis de los resultados en comparacion con una forma manual.
2.3.1 Herramienta ClassEx

La busqueda por reinventar los métodos como se ensefian la microeconomia, la lucha
constante por estar a la vanguardia y ser el exponente del estado del arte nos llevo a trabajar con
una herramienta digital llamada ClassEx desarrollado por Giamattei & Lambsdorff (2019).

Los autores nos presentan este nuevo software como una alternativa para reducir el costo
de la realizacion de experimentos, ofreciéndonos ventajas como servidores centralizados, que
permiten la participacion en tiempo real de un determinado nimero de jugadores, todos utilizando

smartphones.
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ClassEx es una libreria amigable, en donde el conocimiento necesario para programar
ejercicios es casi que minimo, a la vez como todos los experimentadores estan trabajando en un
lenguaje en teoria estandarizado, es mas facil revisar trabajos de otros autores sin la necesidad
gastar tanto tiempo intentando descifrar su cddigo, aca es mucho mas limpio, mas ordenado, mas
sencillo. Esto resulta en una ventaja sustancial, ya que basta solamente con solicitar credenciales,
ver un par de videos de introduccion y entender la estructura del software para poder empezar a
trabajar con la herramienta, desarrollando nuevos aportes.

Los servidores de la plataforma estan alojados en la universidad de Passau en Alemania.
La experiencia es gratuita tanto para experimentadores como para estudiantes. La Unica condicion
es citar el articulo del programa si el software se utiliza en un experimento de investigacion. El
programa cuenta con un gran repositorio que contiene experimentos anteriormente disefiados, los
cuales existen para entender el funcionamiento y la I6gica del programa. ClassEx se caracteriza
por ser intuitiva, eliminando muchas de las barreras que inconscientemente tienen la gran mayoria
de softwares de desarrollo. No funciona como un software tradicional, en donde es necesario
conseguir el instalador, validar la licencia, etc. Aca es suficiente con tener cualquier dispositivo
con conexion a internet, ya que acceder al programa es posible a través del navegador sin necesidad
de esos pasos adicionales de los programas tradicionales.

Esta actividad empieza justo donde termina el conocido experimento “mercado de los
limones”. Sin embargo, este es un conflicto en donde la asimetria de la informacion disponible en
el sistema genera cierto malestar para aquel estudiante que quiere conocer que sucede mas alla de
los resultados ya conocidos. Evidencia empirica en mercados de bienes de lujo de los
investigadores de este experimento, sugiere que la implementacion de una nueva variable, la cual

representante la confianza, podria solucionar el problema de seleccion adversa.
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Es por esto que esta actividad replica el experimento del mercado de los limones de una
manera mas simplificada, pero esta vez introduciendo una variable de reputacion, se busca simular
un dilema de la vida real, en donde un comprador esta interesado en adquirir un articulo y un
vendedor esta interesado en vender este mismo. Sin embargo, el comprador no conoce la calidad
real del bien que le ofrecen, a la vez que el vendedor puede, como en el juego de los limones,
entregar calidades poco deseadas a precios casi que de estafa. Por ende, se espera que la nueva
variable de reputacion reduzca significativamente estas conductas deshonestas mas alla de un par
de turnos.

Tabla 1

Comparacion entre herramientas de experimentos

Comparacién entre herramientas para experimentos econémicos. ZM/A'\)
ClassEx Z-Tree O-Tree

Plataforma Independiete Si No Si

Optimizado para uso celular Si No Si

Lenguaje de Programacion PHP, Java Script Especifico/ propio Python

Requiere conocimientos en programacion Basico Basico Avanzado

Sistema modular Backend Si Si No

Facil de Programar Si Si No

Numero de Participantes Flexibilidad Automatica Fija Flexible programado

Experimentos con mas de 100 personas Si Si No esta claro

Ejecutar en servidor propio No Si Si

Typo de Software. Servicio Gratuito Software Gratuito Codigo abierto

Nota. Esta table muestra las ventajas y desventajas entre softwares usados para la elaboracion de
experimentos econdmicos. Elaboracién propia en el grupo Emar.

En definitiva, este experimento que se plantea, se ejecuta de forma 6ptima al utilizar
ClassEx, ya que creamos un ambiente de laboratorio, simulando un experimento de campo
ingresando desde teléfonos celulares, con facil acceso, utilizando protocolos previamente

estandarizados y un sistema con servidores centrales, aminorando los costos de operacion de
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ejecucion. Esta es una herramienta de alto valor para trabajar estas nuevas preguntas de
investigacion.
2.3.2 Tratamientos

Con el fin de observar los efectos de la reputacion sobre los niveles de confianza en la
transaccion el juego tuvo dos tratamientos: uno considerd el juego de linea base, a éste se le llamé
tratamiento informacion asimétrica sin reputacion, y el otro, donde existié un sistema de
calificacion fue el tratamiento informacion asimétrica con reputacion. Para ello en cada sesion, se
realizaron dos partes del juego, una para cada tratamiento, con cinco periodos. Iniciando con el
tratamiento sin reputacion y terminando con el tratamiento con reputacion.

En el juego existen dos tipos de participantes: vendedor y comprador. El juego se desarrolla
en tres etapas. En la primera etapa el vendedor determina el tipo de bien, original o imitacion, que
quiere que el comprador crea que va a enviar y el que en realidad va a enviar, ademas fija un precio
de venta. Posteriormente, en la etapa dos el comprador observa la calidad y el precio propuestos
por el vendedor y debe decidir si desea 0 no comprar el bien. Por Gltimo, se informa a los jugadores
los pagos obtenidos en funcién de las decisiones. Con respecto a los pagos, el producto puede ser
de dos calidades, imitacion y original. El costo de produccion del vendedor y el valor que le da el
comprador al bien dependen de la calidad, como se puede ver en la matriz costo-valor Tabla 1, a
diferencia del disefio de Holt y Sherman (1999), la informacion contenida en la matriz costo-valor
es conocimiento comun.

Tabla 2

Matriz Costo-Valor
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CALIDAD IMITACION ORIGINAL
COSTO 1000 5000
VALOR 2000 10000

Nota. Esta tabla muestra el costo y el valor para los vendedores y compradores respectivamente,
en base a la calidad del articulo.

Los pagos dependeran, por parte del vendedor, de su decision en cuanto a la calidad y
precio del bien; por parte del comprador, de si este acepta o no la propuesta. Con estos elementos,
si el comprador acepta la propuesta, los puntos del vendedor se calcularan como el precio menos
el costo. Los puntos del comprador se calcularan como el valor menos el precio. Si el comprador
no acepta la propuesta del vendedor, los dos participantes obtendran cero puntos. Considérese el
siguiente ejemplo para entender las decisiones y los pagos. Supongase que el vendedor decide
ofrecer un bien de calidad original. Ademas, decide que el precio de venta es 8.000. El comprador,
por su parte, observa esta propuesta y la acepta. Por lo tanto, el vendedor obtendria 3.000 puntos,
la diferencia entre el precio (8.000) y el costo (5.000). EI comprador obtendria 2.000 puntos, la
diferencia entre el valor (10.000) y el precio (8.000). Para mayor claridad, si en este mismo ejemplo
el comprador decide rechazar la propuesta los pagos de los dos jugadores serian O puntos.

El tratamiento de informacion asimétrica que se desarrolla, es la ejecucion del mismo
disefio del experimento incluyendo una pequefia diferencia, que un sistema de reputacion
implementado consiga aumentar el nivel de confianza de los agentes y asi mismo generar que el
mercado maximice el beneficio alcanzando el excedente total.

Se disefio un mecanismo que busca ofrecer méas informacion para la interaccion entre

partes, este mecanismo es un sistema de reputacion en donde al finalizar la ronda el comprador
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evalUa a su vendedor con un sistema de porcentaje que va de 1 a 100, en donde los valores cercanos
a uno indican que estd poco satisfecho y los cercanos a 100 que estd muy satisfecho. Esta
calificacion a su vez, se divide en dos clases de reputacion. La primera es la que consideramos
reputacion subjetiva, la cual obedece a su historial de participacion en el ejercicio, guiandose por
la calidad de las interacciones en el pasado y generada Gnicamente por el input de los compradores.

Por otra parte, existe el otro tipo de reputacion “oculto” en donde simplemente se evalua
la reputacion de los consumidores en funcidn del éxito de las transacciones, si ha entregado el
articulo original o si ha entregado la réplica, el sistema le asignara un puntaje en porcentaje sin el
input del comprador.

Esto es importante ya que, al momento de tomar decisiones, se predice que, si se conoce el
comportamiento previo en otras operaciones grabado en el modelo a forma de reputacion, los
agentes tomaran decisiones informadas mejorando asi la coordinacién y por lo tanto la eficiencia
en este sentido. El tratamiento con reputacion les concedio a los jugadores, una informacién
adicional para establecer la estrategia de decision en base a la calificacion observada.

Independientemente de cuél de los dos tratamientos se implementara, el juego consistio
basicamente en que cada participantes en su rol de vendedor enviara un articulo en base a la
informacion dada, y en el rol de comprador, el aceptar o no la compra, estableciendo estrategias
con el fin de maximizar sus beneficios totales, reconociendo el entorno de interaccidn estratégica,
es decir, que el puntaje obtenido no dependia unicamente de las decisiones tomadas por el sino
también de las decisiones tomadas por su compariero asignado en el periodo.

2.3.3 Hipotesis
Teniendo en cuenta las anteriores versiones del mercado de los limones citados en el

capitulo 1. Se deduce que los bienes de buena calidad conocidos en este experimento como los
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Originales, pueden ser expulsados del mercado por las Réplicas. Los vendedores pueden anticipar
que precios altos seras rechazados por los compradores para protegerse de situaciones de perdida,
obligandolos a bajar los precios considerablemente. En otras palabras, los bienes de atributos méas
altos seran desplazados por los de menores. En este sentido el equilibrio perfecto en subjuegos por
induccion hacia atras aplicado al mercado de los diamantes, nos arroja que el vendedor optara por
vender bienes de menor calidad al m&ximo precio de 1999 puntos para obtener su mayor ganancia,
siendo que el comprador con poca informacion no accedera a mas.

Los participantes buscan acumular el maximo de puntos, por tanto, en el rol de vendedor
recurren a la estafa y a engafar. Lo que puede desembocar en una gran cantidad de transacciones
fallidas, debido a la alta desconfianza del comprador al observar precios altos después de haber
sido estafado.

En basqueda de demostrar que el experimento aplicado en el salén de clase, al introducir
un sistema de reputacion, tiende a cambiar el equilibrio perfecto en subjuegos por induccién hacia
atrds, aumentando los niveles de confianza, transacciones menos engafiosas conducidas por el

miedo a una mala calificacion, y, por ende, menos ventas, se formularon las siguientes hipdtesis:

e Hipdtesis 1. Equilibrio: Equilibrio perfecto en subjuegos por induccién hacia atras. Se
ofrecen calidades bajas a precios bajos.

e Hipdtesis 2. Aumenta la desconfianza por temor a la estafa, por ende, el nimero de
transacciones exitosas disminuye.

e Hipotesis 3. Reputacion: La implementacion de un sistema de clasificacion que sea

presentado a los compradores, es un incentivo para que los participantes decidan aceptar
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maés ofertas a un precio mayor, lo que se traduce en mayores niveles de confianza y mayor

ganancia en puntos, en comparacion con el tratamiento sin.
2.4 Logistica del juego
2.4.1 Requerimientos

2.4.1.1 Tiempos. Un tiempo de explicacion y de introduccion, cerca de 15 minutos para
explicar a todos los participantes. Estas instrucciones también seran enviadas a los integrantes
antes de la sesién de experimento. La prueba se puede ejecutar con o sin sistema de reputacion,
ejecutando 20 rondas, en donde las decisiones de todos los participantes se pueden tomar
facilmente en 20 minutos, “rondas de un minuto”.

Para obtener datos més limpios y de mejor calidad se lleva a cabo una sesion de clase con
un grupo de estudiantes, en la cual solo se corre un tipo de tratamiento (sin reputacion), y en otra
sesion de clase se ejecuta el otro tipo de tratamiento (con reputacion). Es importante dejar un
pequefio espacio al final del experimento para una pequefia discusion o ronda de preguntas.

2.4.1.2 Recursos. El experimento se correrd utilizando ClassEx. Los experimentadores
accederan a la plataforma, mientras que los participantes necesitan un Smartphone, una Tablet, o
un portatil en donde el minimo estandar necesario sea que tenga conexion a internet y que su
explorador web funcione, (Google Chrome, Firefox, safari, opera, etc.). Un proyector o una
pantalla grande es importante para explicar mejor las instrucciones, pero no estrictamente
necesario.

2.4.1.3 Numero de participantes. Estimamos que el nimero de participantes ideal para
poder recolectar los datos necesarios es de 20 estudiantes por salon de clase, el minimo necesario

para correr el experimento es de 2 estudiantes, ya que la prueba esta disefiada para ser ejecutada
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en pareja. Sin embargo, no tenemos un limite superior de participantes mas alla4 de lo que la
logistica permita, cualquier nimero par por arriba de 20 participantes en teoria deberia funcionar.
2.4.2 Guia paso por paso

Hemos suministrado dos versiones del juego, la primera de estas Ilamada diamonds market
y la segunda la cual contiene un extra, llamada diamonds market — reputation. Para encontrar el
juego basta con ingresar en el repositorio de ClassEx y buscar por los nombres de cada version de
la prueba.

El primer modelo es un simplificado del mercado de los limones, y el segundo lleva una
nueva variable adjunta llamada reputacion.

1) Ingrese a la seccion de repositorio en ClassEx, afiada el juego y haga clic en jugar.

2) Los parametros de valores, generacion de variables y célculos ya estan previamente
predeterminados. Sin embargo, con propdsitos de modificar este experimento usted
puede generar una copia de los juegos y disponer de este modificandolo como guste.
Siempre revise que los criterios que quiere establecer obedecen a la configuracién
correcta.

3) Segenera el codigo QR por el cual los estudiantes entran a participar por medio de
un dispositivo electronico. Posteriormente se hace entrega y explicacion de las
instrucciones.

4) Antes de iniciar con la primera sesion del experimento asegurese que no hay
preguntas y que todo esta claro. A continuacion, haga clic en el boton “Comenzar”.

5) Permita suficiente tiempo a los estudiantes para generar los datos que el primer

interfaz de vendedor les va a solicitar, como se muestra en la figura 1.
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Figural
Interfaz para el rol de vendedor

Eres vendedor

A continuacion se muestra el costo del bien original y de su replica

CALIDAD IMITACION ORIGINAL
COsTO 1000 5000
VALOR 2000 10000

Se gana dinero al realizar ventas 3 un precio supernior al costo
Ganancias = Frecio de vents - Costo del producto

La ganancia s 0 si no hay venta de producto.

Escoja |a calidad del producto que EN REALIDAD va a enviar

Criginal

Replica

Escriba precio del bien.

Yo ofrezco

Original
Replica

submit

Nota. La imagen muestra las opciones que tiene el rol de vendedor en el experimento. Tomado
del juego en funcionamiento por medio de ClassEX.
6) Permita suficiente tiempo una vez se inviertan los roles para ver las ofertas
generadas y asi que los participantes puedan decidir si aceptar o no.
7) Repita los pasos 5 y 6 segun el numero de rondas que ha definido en los parametros
iniciales.
8) Si el juego termina después de 10 o de 20 rondas, comparta las graficas de
resultados con los estudiantes y discutan las diferentes contribuciones a los grupos.
Los datos del experimento son almacenados por ClassEx, se pueden descargar como un
archivo de Excel mientras transcurre el juego, o una vez este sea terminado. Se puede acceder
abriendo el juego de nuevo, seleccionando la sesion anterior en el men( de resultados y

seleccionando, la opcion “descargar archivo en Excel”.
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Las variables mas relevantes que se deben tener en cuenta para el analisis de los datos del sistema
se definen de la siguiente manera:

o calidad: esta variable binaria toma el valor de 1 cuando el participante en rol de vendedor
decide enviar un bien Original y de 2 cuando envia uno Réplica.

e calidadOfer: esta variable binaria toma el valor de 1 cuando el participante en rol de
vendedor le manda un mensaje al comprador con el bien Original y de 2 cuando le asegura
que es Réplica.

e precioV: esta variable cuantitativa toma valores entre 1000 y 10000, en donde el vendedor
introduce el precio que posteriormente se le muestra al comprador.

e decision: esta variable binaria toma el valor de 1 cuando el comprador acepta la oferta
propuesta por el vendedor y de 2 cuando la rechaza.

e rpt: variable cuantitativa que toma valores entre 1 y 100 en donde se introduce la reputacion
del vendedor solamente en el segundo tratamiento.

e puntaje: variable cuantitativa que muestra la ganancia acumulada de los participantes
después de cada transaccion.

2.4.3 instrucciones para los estudiantes

e Primera parte — Diamonds market

En este experimento los vendedores disponen de un bien de dos calidades diferentes,
original y réplica. Los vendedores pueden ofrecer un articulo original, pero en realidad enviar un
articulo replica. También puede actuar de manera honesta y enviar la misma calidad prometida.
Los productos poseen un costo y un valor respecto a su calidad el cual podran observar al momento

de tomar cualquier decision independientemente del rol que tengan en el momento.
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En primer lugar, los vendedores elegiran sus opciones. Los jugadores repetiran este mismo
proceso de 10 a 20 veces dependiendo del tiempo a disposicion en el salén de clase. Acé se les
preguntaran tres cosas como se observa en la figura 2.

Figura 2

Decisiones del vendedor

Escoja la calidad de! producto que EN REALIDAD va a emviar

Original

Replica

Escriba precia del bien.

Yo ofrezco

Original
Replica

submit

Nota. La imagen muestra las tres decisiones que toma el rol de vendedor en el experimento.
Tomado del juego en funcionamiento por medio de ClassEX.

Seguido de eso, una vez todos han enviado su decision, los roles se invierten. Ahora todos
son compradores y todos los participantes se enfrentaran de manera aleatoria contra las ofertas que
disefiaron en el turno inmediatamente anterior. EI comprador tiene dos opciones de decision,
aceptar o rechazar, como se observa en la figura 3. Posteriormente se procede a ver los resultados
del recibido (Figura 4) y se ejecuta de nuevo repitiendo este ciclo las veces que decida el

investigador.
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Figura 3

Interfaz del rol comprador - decisiones

— &
EX

Eres comprador

A continuacidn se muestra el costo y &l valor del bien original y de su
replica

CALIDAD IMITACION ORIGINAL
COosTO 1000 5000
VALOR 2000 10000

Se gana dinero al realizar la compra a un precio inferior a su valor
Ganancias = Valor - Precio de Venta
La ganancia s 0 si no hay venta de producto.

Calidad ofrecida: Original, Precio ofrecido: 7500

;Aceptas o no la oferta?
Aceptar

Rechazar

Nota. La imagen muestra las opciones que tiene el rol de comprador en el experimento. Tomado
del juego en funcionamiento por medio de ClassEX.
Figura 4

Los resultados

Er_‘\ass

La ganancia en tu venta fue:
2500
La ganancia en tu compra fue:
2500
Tu ganancia total fue:

5000

Ganancia acumulada:

5000

Nota. La imagen muestra los resultados al finalizar una ronda. Tomado del juego en

funcionamiento por medio de ClassEx.
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e Segunda parte — Diamonds market - Reputation
El procedimiento es exactamente el mismo al de la primera parte. Sin embargo, ahora los
compradores al finalizar su turno tendréan la posibilidad de puntuar a su vendedor con un porcentaje
de uno a cien (Figura 5). Al comenzar la segunda ronda y cuando se repita el nuevo evento de
compra, los compradores tendran unos datos mas para analizar, la reputacion del vendedor (figura
6).
Figura 5

Sistema de calificacién al vendedor

Eclass

La ganancia en tu venta fue
2500
La ganancia en tu compra fue
2500
Tu ganancia total fue:

5000

Ganancia acumulada

5000

Califique su experiencia.
submit

Nota. La imagen muestra los resultados al finalizar una ronda, en donde introducen la

calificacion. Tomado del juego en funcionamiento por medio de ClassEX.
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Figura 6
Interfaz del comprador con sistema de reputacion

9
EX -

Eres comprador

A continuacion se muestra el costo y el valer del bien original y de su
replica

CALIDAD IMITACION ORIGINAL
COosTO 1000 5000
VALOR 2000 10000

Se gana dinero al realizar la compra a un precio inferior a su valor
Gananclas = Valor - Precio de Venta
La ganancia es 0 si no hay venta de producto.

Calidad ofrecida: Original, Precio ofrecido: 7500

La reputacion del vendedor es 100

iAceptas o no la oferta?

Aceptar

Rechazar

Nota. La imagen muestra las opciones que tiene el rol de comprador en el experimento en donde
visualiza la reputacion de su vendedor asignado. Tomado del juego en funcionamiento por medio
de ClassEx.
2.4.4 Predicciones
En base al mercado de los limones, uno de los resultados més comunes del anélisis del
modelo es que los vendedores intentaran ofrecer el bien de menor calidad siempre, con el precio
mas alto posible, ya que la asimetria de informacidn, por la definicidn de este sistema, influye de
manera indirecta a que esto suceda. Como consecuencia, los bienes mas costosos Yy
proporcionalmente los de mejor calidad, seran desplazados por mercado por su falta de “rotacion”.
Se espera, al momento de ejecutar la segunda parte del experimento, que los participantes
continlien con animo de estafar. Sin embargo, esta accion puede verse frustrada a partir de la
segunda ronda, cuando la reputacion ya sea visible para los compradores. Ya que al mantener esta

en un porcentaje alto, lograran mejores ventas porque indica implicitamente la calidad de los
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bienes que entrega. A diferencia del caso sin reputacion, aqui los bienes de buena calidad, es
decir los originales, desplazaran a las réplicas o las copias, ya que la Unica forma de generar buena
reputacion para poder transar satisfactoriamente durante los diferentes turnos y “ganar” el juego,

sera actuando de manera honesta, con los bienes més deseados y con las ganancias mas justas.

3. Resultados, consideraciones generales y recomendaciones

El presente capitulo compila los dos capitulos anteriores con el fin de presentar los
resultados del mercado de los diamantes. El propdsito de este experimento fue comparar las
metodologias empleadas en las clases tradicionales con las clases que emplean nuevas
herramientas tecnoldgicas con un uso netamente pedagogico.

3.1 Anélisis de resultados
e Hipdtesis 1. Equilibrio: equilibrio perfecto en subjuegos por induccion hacia atras. Se

ofrecen calidades bajas a precios bajos.
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Figura 7

Bienes mayormente transados

Usted no conoce la reputacion del vendedor ;Cuando arriesgaria mas su dinero ?

@ Bienes de baja calidad (mas
econémicos)

@ Bienes de alta Calidad (mas costosos)

in]

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta realizada a los dos salones de microeconomia 1, #
estudiantes, quienes participaron en el experimento.

La informacién obtenida durante el experimento econémico sugiere que en promedio la
mayor cantidad de decisiones se van a inclinar por una aproximacién mas cautelosa, en donde los
participantes en un (90.9%) deciden participar en el mercado comprando y vendiendo solo bienes
de baja calidad (precios bajos). Se cumple la prediccion tedrica, en donde el mercado colapsa tras
la desconfianza producida por la asimetria de informacion que se presenta entre las partes. A
medida que mas informacion tengan los vendedores, la posibilidad de que se presente una falla en
el mercado aumenta, ya que en el momento en el que el comprador considera la posibilidad de que
el bien que esta comprando no sea necesariamente la que el vendedor describe su voluntad de
ofrecer, una suma de dinero alta disminuird, desplazando del mercado los bienes de alta calidad

(transados bajo estas condiciones tan solo un 9.1% de las veces).
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e Hipdtesis 2: Aumenta la desconfianza por temor a la estafa, por ende, el nimero de
transacciones exitosas disminuye.
Figura 8

Desconfianza al momento de transar

Cuando usted no conocia la reputacion del vendedor ,;sentia mayor desconfianza al
momento de transar ?

® s
® NO

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta realizada a los dos salones de microeconomia 1, #
estudiantes, quienes participaron en el experimento.

Los participantes del experimento econémico afirman en un (81.8%) que mientras no existe
un sistema de reputacion implementado, la desconfianza existe en un mayor nivel por un temor a
la estafa, ya que en los parametros que se fijaron en el experimento, nada le impide al vendedor
enviar articulos réplica a precio de original, y sin un sistema de reputacién nada le dice al
comprador que decision tomar, generando incentivos de alguna manera para la estafa. Tan solo el
18.2% de los participantes consideran que su nivel de confianza natural no se ve afectado al
momento de transar y deciden aceptar cualquier oferta sin que su decision se vea influenciada por

la reputacion.
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e Hipotesis 3: Reputacion: la implementacion de un sistema de clasificacion que sea
presentado a los compradores, es un incentivo para que los participantes decidan aceptar
maés ofertas a un precio mayor, lo que se traduce en mayores niveles de confianza y mayor
ganancia en puntos, en comparacion con el tratamiento sin.

Figura 9

La reputacion afecta los bienes de mayor valor

iObservar el porcentaje de calificacion del otro participante le influencio a realizar ui.

compra por un precio mayor?

® s
® NO

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta realizada a los dos salones de microeconomia 1, #
estudiantes, quienes participaron en el experimento.

En efecto, la tercera hipétesis es la que mejor se contrasta con el mercado de los diamantes,
ya que introducir una variable de reputacién sobre un sistema de informacién asimétrica, cambia
por completo la toma de decisiones. Como se demostrd en la hip6tesis primera y de la misma
forma como sucede en el mercado de los limones, la desconfianza prevalece en el modelo,
generando la falla total del mercado por el miedo a resultar estafado. Por otro lado, en el mercado
de los diamantes, el hecho de que exista la variable reputacién visible para los compradores en el

sistema, genera un aumento medible en la confianza. El 81.8% de los participantes afirman que
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ver la reputacion del vendedor de una manera numérica (medible entre cero y cien por ciento)
influencid de una manera directa, como incentivo a realizar una compra por un mayor precio.
3.2 Discusién grupal

Los estudiantes que participaron en el experimento afirman en un (100%) que participar en
sesiones en donde se utilicen nuevas herramientas pedagogicas es mas entretenido que una clase
tradicional, opinando en un (100%) de las veces que entender los juegos de una forma interactiva
y no directamente en un tablero o en un libro de texto es mas interesante. Todos los participantes
comentaron que inclusive les gustaria volver a participar en nuevas sesiones y que recomendarian
a otras personas jugar en estos.

El objetivo principal de este proyecto fue entender los efectos de reputacién en juegos de
negociacion a través del uso de herramientas tecnoldgicas que facilitaron la ejecucion de los
diferentes experimentos realizados. Esto con el fin de entender el impacto de estos nuevos
complementos educativos (ClassEx) al implementarse en el sistema tradicional de ensefianza.

En las diferentes clases de microeconomia del primer semestre del 2022, se discutia con
los estudiantes, ¢Qué situaciones de la vida real se asimilan a nuestro experimento? Para el caso
de la interaccién de la reputacion en el mercado de los limones. Fue en estas sesiones cuando se
compartié con los participantes, como esta investigacion nace de una experiencia real.

En noviembre del afio 2020 se estrenaba a nivel mundial un articulo tecnolégico que estaba
generando expectativa desde hace mas de 10 afios, la nueva generacion de Play Station, este afio,
con su quinta entrega. Pocos dias pasaron para que las primeras unidades llegaran a Colombia. Lo
que parecia una oferta sostenida por parte de Sony, fabricante de Play Station, cambi6 por
completo de la noche a la mafiana, las pocas unidades que habian llegado a los principales

almacenes de cadena se habian vendido como pan caliente.
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Siguieron unos dias en donde a nadie parecia importarle la situacién. Una semana después,
Julian, coautor de este documento, se entera navegando por diferentes paginas de compras en linea
y en la red social Facebook, que hay disturbios y protestas virtuales sin parar, no hay una sola
PlayStation disponible en Colombia para la venta a su precio oficial.

Aquellos consumidores aficionados a los videojuegos o a cualquier derivado de la industria,
querian tener uno de estos sin importar su precio, 5 millones de pesos era el precio promedio por
el que minimamente se podria acceder a este bien en modalidad de reventa, cuando el precio oficial
era de 2.2 millones de pesos.

En medio de toda la situacién, Julian se top6 con veinte unidades recién llegadas, con el
fin de hacer parte de este auge temporal. Frente a una carrera contra reloj de satisfacer la demanda
a un precio de reventa, emprendié en el mercado de Facebook. Sin embargo, su mercancia se
mantuvo intacta, sin una sola venta.

Es ac4, tras analizar lo que estaba sucediendo en este mercado tan especifico, que se logrd
entender la diferencia entre vendedores exitosos de consolas y el amateur aficionado, Julian. La
gran diferencia era que no se habia logrado concretar ninguna venta, por ende, nadie confiaba en
él, es decir, no tenia reputacion que le precediera. Como solucién decide entonces vender las
primeras 3 unidades a un precio muy cercano al costo, incluyendo el envio. Continuo a las primeras
tres ventas, obtuvo 17 transacciones mas, pero esta vez, al precio de reventa total.

En base a lo anterior, tras largas conversaciones con los autores en esta investigacion,
orientados por su director, se aterrizo, entre un arduo recorrido teorico, en el libro de Paul Milgrom
y J Roberts (1993), en donde exponen el funcionamiento del monopolio de los diamantes de Beers.

Inspiracion para el nombre de este experimento.
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“El grupo De Beers, que dirige el notablemente exitoso cartel mundial de
diamantes, utiliza un meétodo inusual en la venta de diamantes, que ha sido
interpretado como un intento de reducir los excesivos gastos en informacion. Los
compradores sefialan su interés en comprar una cierta cantidad de piedras de
determinados tamarios y calidades, se les ofrece entonces un paquete de piedras,
Ilamado una «vista», que corresponde aproximadamente a lo solicitado. Las piedras
son calificadas y elegidas segun sus caracteristicas brutas, sin ningun intento por
parte de De Beers de estimar en detalle sus valores. Las vistas se ofrecen sobre una
estricta base de «lo toma o lo deja», segun una férmula de precios basada en estas
caracteristicas en bruto. No se permite absolutamente ninguna negociacion del
precio. Tampoco es negociable el contenido del paquete (excepto para corregir
errores de calificacion). Ademas, si el comprador no se lleva la vista tal como le fue
ofrecida, es excluido de la lista de clientes y no se le permitira comprar en el futuro.”
Palacio, febrero 10-2021, Costes de evaluacion e inversiones en la posicion de
negociacion, www.racionalidadltda.wordpress.com

Aca nace el mercado de los diamantes. Sin embargo, tras las discusiones en el salon de
clase de temas de microeconomia Il, los estudiantes mantenian la pregunta:
¢ Como se diferencia el experimento de la vida real?

Un error que no debe cometer el investigador es intentar moldear los experimentos a
situaciones extremadamente simuladas de la vida real, ya que este se aplica en un saldn, por medio
de un software disefiado con ciertas variables, lo que mantiene un ambiente de laboratorio para sus
participantes. Este experimento incluye determinadas condiciones y algoritmos previamente

establecidos por el experimentalista. Se simulan situaciones, se influyen transacciones, se recogen
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datos, unos mejores que otros, y se busca hacer énfasis en variables que alteren significativamente
estos tratos. Sin embargo, en la vida real existen miles de componentes que son impredecibles y
extremadamente dificiles de calcular o de intentar incluir en un modelo. Situaciones sociales,
climaticas o incluso animicas, hacen muy volatiles las decisiones y nos reline como ciencia social,
el factor humano.

3.3 Comentarios y recomendaciones generales

El experimento econdmico del mercado de los diamantes fue disefiado utilizando nuevas
herramientas tecnoldgicas, este mismo hace parte de un conjunto de proyectos referentes a la
economia experimental ofrecidos por el grupo de investigacion EMAR de la universidad industrial
de Santander, por este mismo motivo fue indispensable acoger las recomendaciones hechas por
los anteriores proyectos, en especial del experimento del mercado de los limones, en busqueda del
fortalecimiento de la herramienta pedagdgica.

Es un primer paso hacia la transicion de experimentos econdémicos constantes en el salon
de clase, con el &nimo de facilitar conceptos y metodologias como complemento al mecanismo
clasico de ensefianza, mejorando asi la instruccién de la economia.

Actualmente se lleva a cabo una discusion sobre la formacion de un seminario de
investigacion liderado por el profesor Luis Alejandro Palacio, en donde sus investigadores van a
estar enfocados Unica y exclusivamente en el desarrollo de experimentos econémicos en forma de
juegos en el salon de clase.

Si bien, el desarrollo del marco teorico y la programacion del experimento se puede hacer
en el espacio contenido en un semestre con la direccion de un docente capacitado en el tema, la
ejecucion de este experimento requiere mas recursos que simplemente un archivo .exe y un

documento de Word. La logistica es grande, es necesaria una persona capacitada para correr el
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software en tiempo real revisando los inputs de los participantes. Es imperioso un sujeto
explicando la teoria detras del juego, los conceptos y como se relaciona con lo que tienen en el
libro frente a ellos. Por Gltimo, es indispensable que alguien se encuentre disponible el tiempo
completo del experimento destinado Unicamente a responder preguntas y a solucionar dudas.
Ademas, seria ideal, en futuras ocasiones, llevar cabo este tipo de experimentos econémicos en
laboratorios propiamente acoplados para las sesiones.

Aunque tuvimos una respuesta positiva por parte de los estudiantes al ejecutar los
experimentos, estas pruebas se condujeron solo en dos salones de microeconomia Il. Para poder
recolectar datos de una manera eficiente y si tantas huellas del investigador, es necesario utilizar
poblaciones que no estén sesgadas por su conocimiento “econdémico”, personas de otras carreras,

o inclusive personas que recién comienzan la universidad, son las poblaciones deseadas.

4. Conclusiones

En efecto se lograron contrastar las hipétesis planteadas y los objetivos propuestos, la
utilizacion de juegos en el salon de clase como herramienta pedagodgica para fortalecer el
aprendizaje. En especifico utilizando la herramienta ClassEx con el mercado de los diamantes,
demostro que los estudiantes encuentran mucho mas interesante este tipo de clases en comparacion
a una clase tradicional, recomendando este tipo de actividades a sus comparieros y evaluando de
una manera muy positiva con un promedio de (4.81) la actividad.

Esta investigacion intento ir mas alla de los fines netamente investigativos aplicando
metodologias experimentales como complementos pedagogicos para las sesiones tradicionales de

clase. Conceptos como asimetria de informacion, confianza, reputacion, roles, pagos, entre otra
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terminologia utilizada en economia, segln los estudiantes; resulta mas comoda de asimilar y de
entender cuando se estudia en casos préacticos, entendiendo el uso directo y su significado y no
simplemente leyendo su definicion de un libro.

Con el objetivo de realizar experimentos en el salon de clase en tiempo real y utilizando
las diferentes herramientas tecnoldgicas, fue necesario la revision en una primera instancia de la
literatura correspondiente a los temas relacionados con confianza, reputacion, asimetria de
informacion y juegos en el salon de clase para lograr el disefio experimental tedrico, en esta
segunda parte y una vez terminada la revision de literatura fue posible desarrollar el protocolo del
mercado de los diamantes, siguiendo recomendaciones de actividades previas realizadas por el
grupo de investigacion EMAR.

En una tercera parte se procedié a investigar las distintas formas de programar estos
ejercicios siguiendo las recomendaciones y experiencia del grupo de investigacion EMAR, una
vez encontramos la herramienta con la que queriamos trabajar, la que consideramos optima y
eficiente, procedimos a estudiar como programar en esta para finalmente lograr el disefio
experimental practico de esta actividad.

La penultima etapa de este trabajo de grado constaria entonces de ejecutar el experimento
como tal, se contd con dos sesiones con los estudiantes del curso de microeconomia Il, del segundo
semestre del 2021 en donde se realizd la clase con normalidad, esta vez dividiendo la clase en una
revision teorica y una explicacion del experimento, seguido del experimento como tal en donde
todos participaban en tiempo real, haciendo parte de este escenario simulado de la vida real,
tomaban decisiones buscando maximizar la mayor cantidad de puntos y de esta manera ganar.

Finalmente, el periodo de discusion, en donde se hablo con los estudiantes que habian

participado en el experimento sobre los casos de la vida real donde este juego podria ser bastante
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similar, asi como el caso de la vida real en el que se inspira este juego resulto bastante gratificante
para ellos, entender que la economia no esta solo en libros y en casos posiblemente ajenos a la
realidad para los estudiantes fue emocionante, es por esto que considerando la retroalimentacion
de los participantes de estos cursos recomendamos la inclusion de esta clase de actividades como

herramienta complementaria a las cétedras cotidianas.
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Apéndices

Apéndice A. Codigo Fuente, experimento de clase

[~ um| "
EC'ass select game ~ game ~ parameters H =l g

B Diamond Market UIS ¢

|2 L
i

i

additional css participant

4 rounds
assignment stage 1 stage 2 stage 3 stage 4 stage 5 +
& matching Introduccién Vendedor Comprador Resultado Fin
® ]
name late arrival round
Vendedor Not possible ¥ ox ¥ -

participant

add new element ¥

gk

A E1 program code (subjects) () (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Programming html#variables-for-participants-subjects)

2
for all treatments ~ forall roles ~ ®TX
if ($Round == 1){
$puntaje=0;
¥
Execute only after input (O
. E2 program code (subjects) @ (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Programming.html#variables-for-participants-subjects)
Ll
for all treatments ~ for all roles ~ O®O® TX W
if ($Round == 3){
$cambio = "<b>El mercado ha cambiado</b> <br/>
<br/>
Ahora podras ver la reputacion del vendedor
y decidir en base a esto</b>
<br/>
Seran 4 rondas mas.";
¥
Execute only after input (6]
A E3 text box @(https://classex-doc.readthedocs.io/en/IateerElements.html#text-box) for all treatments ~
L
for all roles ~ O@®e TK

56

Dr. Julian Trujillo ~
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1"
]
lil
1]
-

Eres vendedor

A continuacién se muestra el costo del bien original y de su replica

CALIDAD IMITACION ORIGINAL
COSTO 1000 5000
VALOR 2000 10000

Se gana dinero al realizar ventas a un precio superior al costo
Ganancias = Precio de venta - Costo del producto

La ganancia es 0 si no hay venta de producto.

A E4 input element ® (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Elements.html#input-element) @ [

#1 type of input field

Buttons (Single Choice) ¥ ‘

variable names

$ calidad

 forallroles ~ for all treatments
text

Escoja la calidad del producto que EN REALIDAD va a enviar

default required (O  order of options  half size

yes v | | asstated v | @)

text

Original

value

vO

h
o<

Bk
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i
text
Replica
value
2
v O
® i
+ 1 add new possible answer
#2 type of input field
, Numeric Input Field b‘
variable names
$  precioV
7 . 1 12210
forallroles ~ ‘ ‘ for all treatments v ‘
text
Escriba precio del bien.
Minimum Maximum decimal place
1000 10000 0
unit Default required output only
O O
#3 type of input field

‘ Buttons (Single Choice) ‘
variable names

$  calidadOfer
for all roles ~ ‘ ‘ for all treatments v
text
Yo ofrezco

required @  order of options  half size

‘:no" \ as stated ': @)

default

@

text
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+ newinput field

Original
//value
1
vD
]
text
Replica
4
value
2
vO
®
+ 1 add new possible answer

additional settings

lecturer

[ add new element '}

A E1 start button @ (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Elements.html#start-button)

button label

Pasar a la venta

feature

[ start ¥

(o)

confirmation message

round
display ’
stage name
do not display |
count

(ar)

2 FX i

59
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[~~rym| .
EC'ass select game ~ game v parameters = w Dr. Julian Trujillo

& Diamond Market UIS ¢

i)
&

l'l

additional css participant

4 rounds
assignment stage 1 stage 2 stage 3 stage 4 stage 5 +
& matching Introduccién Vendedor Comprador Resultado Fin
® g + it ®
name late arrival round
Comprador Not possible ¥ 3x ¥ — v

participant add new element ¥ |

A E1 text box @(https://classex-doc.readthedocs.io/en/latestJEIements.html#text-box) for all treatments ~

for all roles Qe X i
X < 1. A B |/ S U B & M i =
=E =E = E T, E

Eres comprador

A continuacién se muestra el costo y el valor del bien original y de su replica

CALIDAD IMITACION ORIGINAL
COSTO 1000 5000
VALOR 2000 10000

Se gana dinero al realizar la compra a un precio inferior a su valor
Ganancias = Valor - Precio de Venta.
La ganancia es 0 si no hay venta de producto.

A E2 program code (subjects) (D) (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Programming html#variables-for-participants-subjects)
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for all treatments ~ ‘ forall roles ~

Some functions changed.

For a full list of all new functions see here (https://classex-
doc.readthedocs.io/en/latest/Programming.html).

$calidadCompaReal = $findPartnerDecision(322832,1,null,$Round);
$calidadCompaOfer = $findPartnerDecision(322832,3,null,$Round);
$precio = $findPartnerDecision(322832,2,null,$Round);
if ($calidadOfer==1){
$oferta="0Original”;
}
else{
$oferta="Réplica";
}

HFOWRNOUV A WNRE

=

$show="Calidad ofrecida: ".$oferta."”, Precio ofrecido: ".$precio;

Execute only after input ()

@

®® X

findPartnerDecision() is deprecated. Please use: $findVariablePartner('varname')
Variables are not retrieved with the stage number but with the variable name.

61

]

A E3 text box (D (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Elements.html#text-box) for all treatments ~

</center<<table>

for all roles ~ @@ e 3%

<center<<table style="text-align: justify;"><b style="color: rgb(79, 129, 189);">$show;</b>

A E4 input element ® (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Elements.html#input-element)
#1 type of input field

Buttons (Single Choice) \

variable names

$  decision

for all roles ~ for all treatments ~
text

¢ Aceptas o no la oferta?

default required () order of options  half size

nov| | asstated v| @)

®e T%

]

text

Aceptar

value

gk
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62

+ newinput field

1
v O
i
text
Rechazar
/
value

2
v O
®

+ 1 add new possible answer

additional settings

lecturer

[ add new element ¥ J

button label

Pasar a la compra

feature

start ¥

confirmation message

no
round
display ¥
stage name
do not display
count

all

UHDJD

A ET1 start button @ (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Elements.htmld#start-button)

e X
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Ec|ass select game ~ game ~ parameters e = g Dr. Julian Trujillo ~

@ Diamond Market - Reputation UIS ¢

additional css participant

5 rounds
assignment stage 1 stage 2 stage 3 stage 4 stage 5 stage 6 +
& matching Introducciéon Vendedor Comprador Resultado Experiencia Fin
® 5+
name late arrival round
Comprador Not possible ¥ 3x v — |

participant add new element ¥

A E1 text box @(https://classex-doc‘readthedocs‘io/enllatest/EIements‘html#text-box) for all treatments v

for all roles Qe X i
X < 1. A B I s U B & N i =
— r—] — — e
— A — _— —x ELY
Eres comprador

A continuacién se muestra el costo y el valor del bien original y de su replica

CALIDAD IMITACION ORIGINAL
COSTO 1000 5000
VALOR 2000 10000

Se gana dinero al realizar la compra a un precio inferior a su valor
Ganancias = Valor - Precio de Venta.
La ganancia es 0 si no hay venta de producto.

A E2 program code (subjects) (D) (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Programming.html#variables-for-participants-subjects)
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64

Al
for all treatments ~ ‘ forall roles ~ O®® FX
Some functions changed.
findPartnerDecision() is deprecated. Please use: $findVariablePartner('varname')
Variables are not retrieved with the stage number but with the variable name.
For a full list of all new functions see here (https://classex-
doc.readthedocs.io/en/latest/Programming.html).
1 $calidadCompaReal = $findPartnerDecision(322832,1,null,$Round);
2 $calidadCompaOfer = $findPartnerDecision(322832,3,null,$Round);
3  $precio = $findPartnerDecision(322832,2,null,$Round);
4 if ($calidadOfer==1){
5 $oferta="0Original”;
6 }
7 else{
8 $oferta="Réplica";
9 }
10 $rptcompa= $findPartnerDecision(323142,4,null, $Round);
11  $show="Calidad ofrecida: ".$oferta.", Precio ofrecido: ".$precio;
12 $rptshow="La reputacion del vendedor es ".$rptcompa;
Execute only after input ®
A E3 text box @ (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Elements.html#text-box) for all treatments ¥
e
for all roles ¥ OO TX
<center<<table style="text-align: justify;"><b style="color: rgb(79, 129, 189);">$show;
</b></center<<table><p><center<<table style="text-align: justify;"><b style="color: P
A E4 input element (1) (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Elements.htmi#input-element) @ tD & X) i
#1 type of input field
Buttons (Single Choice) ‘
variable names
$  decision
o
for all roles ~ for all treatments v

text

i Aceptas o no la oferta?

default required O order of options  half size

nov| | asstated v| @)

text
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+ newinput field

Aceptar
/value
1
vD
]
text
Rechazar
4
value
2
vO
®
+ 1 add new possible answer

additional settings

lecturer

[ add new element '}

A E1 start button @ (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Elements.html#start-button)

button label

Pasar a la compra

feature

[ start ¥

(o)

confirmation message

round
display ’
stage name
do not display |
count

(o)

2 FX i
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kT ] )
Ec|ass select game ~ game ~ parameters e = g Dr. Julian Trujillo ~

W Diamond Market UIS ¢

—

additional css participant

4 rounds
assignment stage 1 stage 2 stage 3 stage 4 stage 5 +
& matching Introduccién Vendedor Comprador Resultado Fin
® 5+ # @
name late arrival round
Resultado Not possible ¥ 3x ¥ back to stage 2 Vendedor ¥ |

participant

add new element ¥

A E1 program code (subjects) ® (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Programming.html#variables-for-participants-subjects)

for all treatments ~ for all roles ~ ®a X% i

Some functions changed.
findPartnerDecision() is deprecated. Please use: $findVariablePartner('varname')
Variables are not retrieved with the stage number but with the variable name.
For a full list of all new functions see here (https://classex-
doc.readthedocs.io/en/latest/Programming.html).

$costoR = 1000;
$costo0 = 5000;
$valorR = 2000;
$valor0 = 10000;
$decisionCompa = $findPartnerDecision(322833,1,null,$Round);

NOuVh WNRE

8 //Se decide la ganancia respecto a la decision(ACEPTAR/RECHAZAR)
9 //Aqui se realiza la operacion de la ganancia del comprador
10 if ($decision == 1){

11 if($calidadCompaReal == 1){

12 $calidadShow="El producto que te enviaron es: Original™;
13 $gananciaC = $valorO-$precio;

14 }

15 else{

16 $calidadShow="El producto que te enviaron es: Réplica";
17 $gananciaC = $valorR- $precio;

18 }

19 }

20 else{

21 $calidadShow=""};

22 $gananciaC=0;

23}
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25 //Aqui se realiza la operacion de la ganancia del vendedor
26 if ($decisionCompa == 1){
27 if($calidad == 1){
28 $gananciaV = $precioV-$costo0;
29 }
30 else{
31 $gananciaV = $precioV-$costoR;
32 }
33}
34  else{
35 $gananciaVv=0;
36 }
37 $puntajeRonda=$gananciaC+$gananciaVv;
Execute only after input ®
@
A E2 text box @(https://classex-doc.readthedocs.io/en/latestJEIements.html#text-box) for all treatments
O TX i

for all roles ~

X <> 1 A B / S

[
i
(‘\o
Bl
ii

$calidadShow;

La ganancia en tu venta fue:
$gananciaV;
La ganancia en tu compra fue:
$gananciaC;
Tu ganancia total fue:

$puntajeRonda;

Ganancia acumulada:

$puntaje;

LT
LLY

lecturer

add new element ¥

A E1 startbutton (D (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Elements.html#start-button)

button label

Ver resultados

e T %

b
m
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no v

all |

start ¥

display

do not display ~

feature

confirmation message

round

stage name

count

68

o

UNIVERSITAT
PASSAU

(http://www.wiwi.uni-passau.de/en/chair-in-economic-theory/) classtx 3.6.1
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kT ] )
Ec|ass select game ~ game ~ parameters e = g Dr. Julian Trujillo ~

@ Diamond Market - Reputation UIS ¢

—

additional css participant

5 rounds
assignment stage 1 stage 2 stage 3 stage 4 stage 5 stage 6 +
& matching Introduccién Vendedor Comprador Resultado Experiencia Fin
© g + O
name late arrival round
Resultado Not possible ¥ 0x v W

participant

add new element ¥

A E1 program code (subjects) ® (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Programming.html#variables-for-participants-subjects)

for all treatments ~ for all roles ~ ®a X% i

Some functions changed.
findPartnerDecision() is deprecated. Please use: $findVariablePartner('varname')
Variables are not retrieved with the stage number but with the variable name.
For a full list of all new functions see here (https://classex-
doc.readthedocs.io/en/latest/Programming.html).

$costoR = 1000;
$costo0 = 5000;
$valorR = 2000;
$valor0 = 10000;
$decisionCompa = $findPartnerDecision(322833,1,null,$Round);

NOuVh WNRE

8 //Se decide la ganancia respecto a la decision(ACEPTAR/RECHAZAR)
9 //Aqui se realiza la operacion de la ganancia del comprador
10 if ($decision == 1){

11 if($calidadCompaReal == 1){

12 $calidadShow="El producto que te enviaron es: Original™;
13 $gananciaC = $valorO-$precio;

14 }

15 else{

16 $calidadShow="El producto que te enviaron es: Réplica";
17 $gananciaC = $valorR- $precio;

18 J

19 }

20 else{

21 if($calidadCompaReal == 1){

22 $calidadShow="El producto que te enviaron es: Original”;
23 $gananciaC = 0;

24 }

25 else{
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26

27 $calidadShow="El producto que te enviaron es: Réplica";

28 $gananciaC = 0;

29 }

30

31}

I e e
33 //Aqui se realiza la operacion de la ganancia del vendedor

34 if ($decisionCompa == 1){

35 if($calidad == 1){

36 $gananciaV = $precioV-$costo0;
37

38 else{

39 $gananciaV = $precioV-$costoR;
40 }

41 )

42  else{

43 $gananciav=0;

4}

45  $puntajeRonda=$gananciaC+$gananciaVv;
46  $puntaje=$puntaje+$puntajeRonda;

Execute only after input ®

@

70

A E2 text box @(https://classex-doc.readthedocs.io/en/latestJEIements.html#text-box) for all treatments ~

for all roles ¥ OO T %

e
i}
S
Bl
iii
[11]

X <> 1 A B / S

$calidadShow;

La ganancia en tu venta fue:
$gananciaV;
La ganancia en tu compra fue:
$gananciaC;
Tu ganancia total fue:

$puntajeRonda;

Ganancia acumulada:

$puntaje;

LT
N

2l
m
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A E3 input element @ (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Elements.html#input-element)

@t TX W
#1 type of input field
Numeric Input Field ~
variable names
$ rpt
‘ - i i o
for all roles ~ \ ‘ for all treatments v |
text
Califique su experiencia.
Minimum Maximum decimal place
0 100 0
unit Default required output only
O O

+ new input field

additional settings

lecturer | add new element ¥ ‘

A E1 startbutton (O (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Elements.html#start-button)

e %
button label
Ver resultados
feature
start ¥
confirmation message
no v
round
display
stage name
do not display v
count

all »
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el ]

72

EC'ass select game ~ game ~ parameters = g Dr. Julian Trujillo ~

W Diamond Market UIS ¢

o= ]

additional css participant

4 rounds
assignment stage 1 stage 2 stage 3 stage 4 stage 5 +
& matching Introduccién Vendedor Comprador Resultado Fin
name late arrival round
Vendedor Not possible ¥ \ Ox ¥ ‘ \ . ‘

h

gk

participant

add new element ¥ ‘

A E1 program code (subjects) ® (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Programming.html#variables-for-participants-subjects)

L "
for all treatments ~ forall roles ~ ®aX
if ($Round == 1){
$puntaje=0;
}
Execute only after input (O
A E2 program code (subjects) ® (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Programming.html#variables-for-participants-subjects)
( ak
for all treatments ~ \ for all roles ®O® TX i
if ($Round == 3){
$cambio = "<b>El mercado ha cambiado</b> <br/>
<br/>
Ahora podras ver la reputacion del vendedor
y decidir en base a esto</b>
<br/>
Seran 4 rondas mas.";
}
Execute only after input @
A E3 text box @(https://classex-doc.readthedocs.io/en/latestJEIements.html#text—box) [ for all treatments ~
e
for all roles » OOt T W
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~ NS n = Ia) < w 1 A N oo < - = — | —
= = = = 1 s
Eres vendedor
A continuacién se muestra el costo del bien original y de su replica

CALIDAD IMITACION ORIGINAL

COSTO 1000 5000

VALOR 2000 10000

Se gana dinero al realizar ventas a un precio superior al costo
Ganancias = Precio de venta - Costo del producto
La ganancia es 0 si no hay venta de producto.
A E4 input element ® (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Elements.html#input-element) @ tn & cX) Ll
#1 type of input field
Buttons (Single Choice) ¥ ‘
variable names
$ calidad
i o
 forallroles ~ for all treatments ~

text

Escoja la calidad del producto que EN REALIDAD va a enviar

default required (©  order of options  half size

yes v | | asstated v | @)

text

Original

value

vO
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‘ Buttons (Single Choice) ‘
variable names

$  calidadOfer

for all roles ~ ‘ ‘ for all treatments v

text

Yo ofrezco

required @  order of options  half size

‘:no" \ as stated ': @)

default

i
text
Replica
value
2
v O
® i
+ 1 add new possible answer
#2 type of input field
, Numeric Input Field b‘
variable names
$  precioV
7 . 1 12210
forallroles ~ ‘ ‘ for all treatments v ‘
text
Escriba precio del bien.
Minimum Maximum decimal place
1000 10000 0
unit Default required output only
O O
#3 type of input field

@

text
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+ newinput field

Original
//value
1
vD
]
text
Replica
4
value
2
vO
®
+ 1 add new possible answer

additional settings

lecturer

[ add new element '}

A E1 start button @ (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Elements.html#start-button)

button label

Pasar a la venta

feature

[ start ¥

(o)

confirmation message

round
display ’
stage name
do not display |
count

(ar)

2 FX i
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el ] - .
EC'ass select game ~ game > parameters = g Dr. Julian Trujillo ~

I Diamond Market - Reputation UIS ¢

—
—m
—

additional css participant

5 rounds
assignment stage 1 stage 2 stage 3 stage 4 stage 5 stage 6 +
& matching Introducciéon Vendedor Comprador Resultado Experiencia Fin

® G+ e

name late arrival round
Vendedor Notpossible ¥ | | 0x v | | —v|
parigipatc add new element ¥ ‘

A E1 program code (subjects) ® (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Programming.html#variables-for-participants-subjects)

for all treatments ~ ‘ for all roles ~ @ ] rX; L]

if ($Round == 1){
$puntaje=0;
$reputation=0;
$rptri=0;
$rptr2=0;
$rptr3=0;
$rptr4=0;
$rptr5=0;

LWRONO VA WNR

Execute only after input (1)

A E2 program code (subjects) ® (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Programming.html#variables-for-participants-subjects)

for all treatments forall roles OO X
1 if ($Round == 3){
2 $cambio = "<b>El mercado ha cambiado</b> <br/>
3 <br/>
4 Ahora podras ver la reputacion del vendedor
5 y decidir en base a esto</b>
6 <br/>
7 Seran 4 rondas mas.";
8 }

Execute only after input ()

A E3 text box @(https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/EIements.html#text-box) ‘ for all treatments ~

for all roles v OO OX W

~s PEN - a - ' ~ " -} o ™ — —



text

Escoja la calidad del producto que en realidad va a enviar

default required (O orderof options  half size

| yes v| | asstated ¥ | @)

MERCADO DE LOS DIAMANTES 77
A 2 L A D 1 - v =22 (8 1aa] = =
— S — S S el
—_ — — — —_ L
Eres vendedor
A continuacién se muestra el costo del bien original y de su replica
CALIDAD IMITACION ORIGINAL
COSTO 1000 5000
VALOR 2000 10000
Se gana dinero al realizar ventas a un precio superior al costo
Ganancias = Precio de venta - Costo del producto
La ganancia es 0 si no hay venta de producto.
A E4 input element @ (https://classex-doc.readthedocs.io/en/latest/Elements.html#input-element) @ é,-a ﬁ X’ o
type of input field
Buttons (Single Choice) ‘
variable names
$ calidad
7 i o
‘ for all roles * \ for all treatments v |

text

Original

value

v O

text
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Replica
/value
2
vD
® i
+ |1 add new possible answer
#2 type of input field
Numeric Input Field ¥ \
variable names
$  precioV
i o ®
1 for all roles \ ’ for all treatments ~ \
text
Escriba precio del bien.
Minimum Maximum decimal place
1000 10000 0
unit Default required output only
O O
#3 type of input field
Buttons (Single Choice) ¥ ‘
variable names
$ calidadOfer
7 - 7 i L ®
‘ for all roles ¥ | \ for all treatments \
text
Yo ofrezco
default required () order of options  half size
‘ no v ‘ as stated ¥ @
text
Original

78
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+ new input field

value
1
vO
]
text
Replica
Y
value
2
vO
® i
+ 1 add new possible answer
#4 type of input field
Buttons (Single Choice) ‘
variable names
$  mirpt
i o ®
for all roles '} ‘ for all treatments v
text
Y
default required (D order of options  half size
” no '] (asstated 'J @
text
Listo
Y
value
$reputal
v
i
+ 1 add new possible answer

additional settings

79
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lecturer

80

add new element ¥

A E7 start button @(https://classex-doc.read(hedocs.io/en/latest/EIements.htmI#start—button)

button label

Pasar a la venta

feature

start ¥
confirmation message

no v

round
display

stage name

do not display *

count

all »

e 3%

e
m
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Apéndice B. Encuesta satisfaccion experimento de clase

Evaluacion Diamantes.

El pasado miércoles 2 de febrero del 2022, durante la Clase de Microeconomia I, dirigida por el profesor
Luis Alejandro Palacio, se llevo acabo un experimento econémico en donde luego de una revision tedrica se
invit6 a los estudiantes a participar en un juego. (mercado los diamantes)

1) Considero que este juego ha sido mas entretenido que una clase normal *

@ s
() No

2) En general considero que el juego ha sido muy interesante *

@ s
() No

3) Me gustaria asistir a otros juegos *

@ sl
() No
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4) Cuando usted no conocia la reputacion del vendedor ,;sentia mayor desconfianza al
momento de transar ? *

@ s
() No

5) Usted no conoce la reputacion del vendedor ;Cuando arriesgaria mas su dinero ? *

@ Bienes de baja calidad (mas econdmicos)

O Bienes de alta Calidad (mas costosos)

6) ;Qué influyé mas al momento de evaluar a los otros participantes? *

@ La calidad del bien recibido

() Laexperiencia en general

7) ;Observar el porcentaje de calificacion del otro participante le influencio a realizar una
compra por un precio mayor? *

@ s
() No



MERCADO DE LOS DIAMANTES 83

8) En una escala de uno hasta cinco, como evaluaria de manera general su experiencia en
clase. *

Para nada satisfecho O O O O @ Muy satisfecho

9) Le recomendaria a otra persona que asistiera a estos juegos *

@ sl
() No

EXPERIMENTAL
Universidad Facultad de | Escuela de
Industrial de Ciencias | Economia y
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