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RESUMEN

TITULO: JUEGOS EN EL SALON DE CLASE: EL DILEMA DEL VIAJERO’
AUTORES: Ruth Andrea DIAZ BENAVIDES; Laura Magola RAMIREZ GARCIA ™.

PALABRAS CLAVES: Juegos de salon de clase, Racionalidad, coordinacion,
equilibrio de Nash, puntos focales.

CONTENIDO:

Este trabajo tiene como objetivo realizar un juego de salén de clase que permita analizar y discutir
el efecto que diferentes puntos focales pueden tener a la hora de coordinar en una negociacion
tacita con intereses divergentes. Los juegos en el salén de clase son un ejercicio pedagégico que
aumenta el interés de los estudiantes en la teoria econdmica, utilizando como metodologia la
economia experimental. En este sentido, el trabajo realizado hace parte del proyecto “analisis de
las decisiones individuales en contextos de negociacién. Aportes tedrico y experimental” que busca
consolidar el laboratorio de economia experimental de la Universidad Industrial de Santander. El
documento se encuentra organizado en tres secciones: a lo largo de la primera se realiza una
revision de la literatura buscando una aproximacion tedrica a los conceptos de coordinacion,
negociacion tacita, puntos focales y equilibrio de Nash. En la segunda se encontrara la descripcion
del proceso realizado durante el disefio del protocolo experimental para el juego el dilema del
viajero; se expone detalladamente la dinamica seguida en el juego, ademéas se destacan los
aspectos logisticos y la importancia del enfoque pedagdgico que se utilizé durante todo el proceso.
Finalmente la tercera parte muestra los resultados, recomendaciones Yy conclusiones.

i*Trabajo de grado
Facultad de Ciencias Humanas, Escuela de Economia, Director: Luis Alejandro Palacio Garcia.
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ABSTRACT

TITLE: Classroom games: The Traveler’s Dilemma.”
AUTHORS: Ruth Andrea DIAZ BENAVIDES; Laura Magola RAMIREZ GARCIA ™

KEYWORDS: Classroom games, rationality, coordination, Nash equilibrium, focal
points.

FRAME WORK:

The objective of this study is to conduct a classroom game that allows the analysis and discussion
of the effect of differing focal points while trying to coordinate a tacit negotiation with divergent
interests. The classroom game is a pedagogic exercise that engages student interests in economic
theory using experimental economics methodology. As a result, the completed exercise becomes a
part of the project “analysis of individual decisions in the context of negotiation. The theoretical and
experimental contributions”, that looks to consolidate and complete the experimental economic
laboratory from the Industrial University of Santander. The document is organized in three sections:
throughout the first section a revision of literature is accomplished looking for a theoretical relation
to the concepts of coordination, tacit negotiation, focal points and Nash equilibrium. In the second
section a description of the accomplished process used during the experimental design protocol for
the travelers’ dilemma game is given, in which the followed dynamic of the game is explained in
detail, in addition the logistical aspects and the importance of the focused pedagogic study that was
used throughout the entire process are highlighted. The final section depicts the results,
recommendations and conclusions reached from the study.

:*Degree Project.
College of liberal arts, Economics department, Director: Luis Alejandro Palacio Garcia.
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INTRODUCCION

La economia es ensefiada actualmente poniendo énfasis en los aspectos teoricos.
La mayoria de los cursos que se dictan no piensan en la apropiacion del
conocimiento sino en la repeticion casi de memoria de modelos presentados en
los libros de texto. En un trabajo realizado por Lora y Nopo se realizaron una serie
de encuestas a estudiantes de cuatro paises, uno de ellos Colombia, encontrando
una insatisfacciéon de éstos con los métodos de ensefianza'. Lo mas interesante
es que este descontento no es por apatia hacia los temas abordados ni por falta
de reconocimiento y simpatia de los profesores, sino por la falta de innovacién en
la manera de ensefiar. Los alumnos quisieran pasar de las clases magistrales

tradicionales a utilizar herramientas como los juegos y los experimentos.

En este sentido, se puede plantear que la economia experimental cuenta con
valiosas herramientas pedagdgicas para llenar este vacio, llevando de una forma
interactiva a que los estudiantes encuentren la relevancia de los temas vistos en
clase. Esto es debido a que la puesta en practica de los conocimientos obtenidos y
de la comparacion de éstos con las predicciones tedricas permite una
comprensién mas rapida e intuitiva; gracias a la capacidad del experimentador de
controlar los supuestos y recrear los ambientes tedricos en el laboratorio.
Adicionalmente, el uso de computadores hace que todas las decisiones se puedan

sistematizar para contrastar el efecto de diferentes variables de interés.

“En particular, este trabajo de grado aborda el juego denominado “El dilema del
viajero”, propuesto por Basu? para ilustrar el conflicto entre la intuicién y el
razonamiento teodrico, especialmente el razonamiento de induccion hacia atras.

Por lo tanto, este juego permite estudiar las variables que influyen en la

' LORA, Eduardo y NOPO, Hugo. La Formacién de los Economistas en América Latina. Banco
Interamericano de Desarrollo, 2009. 38p.

> BASU, Kaushik. The Traveler's Dilemma: Paradoxes of Rationality in Game Theory. The
American Economic Review, Vol. 84, No 2, May, 1994. Pp. 391-395.
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coordinacion de los agentes en ausencia de comunicacion. En este sentido, la
economia experimental juega un importante papel a la hora de dar respuesta al
interrogante: ¢qué tan importantes son los puntos focales y el 6éptimo de Pareto
como mecanismos de coordinaciébn en una negociacion tacita? Por lo tanto, el
Dilema del viajero permite disefiar un entorno experimental para observar hasta
qué punto la gente es capaz de coordinarse y qué factores influyen en sus
decisiones. Los experimentos proporcionan evidencia empirica de suma utilidad

justo donde la teoria es incapaz de predecir con exactitud®.

En la vida cotidiana a menudo las personas se enfrentan a decisiones dificiles
debido a que requieren coordinacion, incluso puede ser mas complejo en ausencia
de comunicacion. Por ejemplo, una situacion donde dos personas —profesor y
alumno— acordaron encontrarse en la Facultad de Ciencias Humanas de la
Universidad Industrial de Santander. Sin embargo, justo cuando se iba a definir el
lugar exacto de reunion, el edificio fue evacuado por parte de jovenes
encapuchados, quienes buscaban masiva asistencia para la asamblea estudiantil.
En este caso ambas partes deben pensar donde probablemente estara el otro,
buscando un conocimiento comuan, alguna informacion compartida entre ellos con
el fin de coincidir en sus acciones. En estas situaciones Schelling* afirma que los
involucrados deben reconocer mutuamente una sefal Unica que coordine sus
respectivas expectativas. No se puede asegurar que lleguen a encontrarse, ni que
todos los grupos de jugadores lean la misma sefal; pero las probabilidades son
mucho mayores que si cada uno de ellos se entregara a una busqueda cuyo éxito

dependiese del puro azar.

Este tipo de situaciones se conocen en la literatura econdmica como negociacion

tacita, o juegos de coordinacion, resaltando principalmente que se tiene una

® ESPINOSA, M., y HERNANDEZ, P. (2001). Juegos de coordinacién. En: P. Brafas (Ed.),
Economia experimental y del comportamiento. Barcelona: Antoni Bosch Editor. (pp. 75-91).
* SCHELLING, Thomas. La estrategia del conflicto. Madrid: Editorial Tecnos S.A. P. 331
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situaciéon de interaccion estratégica donde la comunicacion es limitada. Se puede
manifestar bien sea cuando las partes tienen intereses comunes, donde se busca
simplemente coordinar los actos en beneficio mutuo, o cuando poseen intereses
divergentes, enfrentandose al problema de reconciliarlos. La caracteristica
interesante de esta clase de juegos es que en la mayoria de situaciones suele
haber una opcion en particular dentro de las alternativas que conllevan a la
convergencia. Ninguno de los agentes puede ganar prescindiendo del otro, debido

a que ambos pierden si no hacen lo que el otro espera’.

El objetivo general de este proyecto de investigacion es realizar un juego de salon
de clase que permita analizar y discutir el efecto que diferentes puntos focales
pueden tener a la hora de coordinar en una negociacion tacita con intereses
divergentes, a través de la realizacion de revisiones de literatura sobre la forma de
como la teoria econdémica ha abordado el tema de la negociacion tacita y la
importancia de los puntos focales. Disefiando un protocolo que permita a los
estudiantes entender y debatir el problema de la coordinacion en ausencia de
comunicacion y finalmente presentando de forma sistematica los resultados de
este ejercicio pedagogico para que sea la base de futuras investigaciones

experimentales.

Dado lo anterior la pregunta de investigacion que guia este trabajo de grado es:
¢ Como el valor de la multa y el valor real del equipaje ayudan a los viajeros a
coordinar en montos mas altos de compensacion? Es asi como esta pregunta
permite evidenciar las posibles soluciones a los problemas de coordinacién en una
negociacion tacita y busca mejorar los contenidos curriculares y las metodologias
a la hora de ensefar tales conceptos, ya que ejercicios dinamicos como los juegos
en el salén de clases permiten acercar las teorias abstractas a las decisiones

reales. Se espera que lo anterior tenga un efecto positivo en el aumento de la

® SCHELLING, Thomas. La estrategia del conflicto. Madrid: Editorial Tecnos S.A. 1964.P. 331.
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calidad de la educacion en el &rea de Microeconomia que redundara en un futuro
en la mejora y modernizacion de la labor docente y de los procesos de ensefianza

y aprendizaje.

Este trabajo se divide en 3 partes: en la primera se da paso a una revision de la
literatura acerca de los aportes realizados por Schelling a los juegos de
coordinacion. La segunda describe el disefio del protocolo realizado para ver como
los tratamientos empleados afectaron las decisiones de los participantes. Por
altimo se presentan los resultados de este juego pedagdgico con el fin de dar paso

a proximas investigaciones.
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1. EL PROBLEMA DE LA COORDINACION: APORTES DE THOMAS
SCHELLING

Una observacion fundamental sobre el mundo econémico es que la gente puede
producir mas si coopera, se especializa en sus actividades productivas y luego
negocia entre si para adquirir los bienes y servicios concretos que desea. Un
problema clave en la consecuciéon de una coordinacibn en las decisiones
individuales es que la informacién para determinar el mejor uso de los recursos y
las adaptaciones adecuadas no estd al libre alcance de todo el mundo. Desde este
enfoque, la vida cotidiana podria describirse como un juego, donde las personas
se enfrentan a situaciones que exigen la sincronizacibn de acciones Yy
expectativas. Con frecuencia se puede lograr que las ideas coincidan, pero la
coordinacion puede ser dificil cuando la comunicacién es limitada. También se
debe considerar si las partes tienen intereses comunes, donde se busca
simplemente coordinar los actos en beneficio mutuo, o si poseen intereses
divergentes enfrentandose al problema de reconciliarlos. En consecuencia, la
negociacion explicita se da cuando la comunicacion es posible y se busca
coordinar las expectativas de los agentes para lograr un acuerdo final. Cuando la

comunicacién es limitada, estamos hablando de una negociacién tacita.

El precursor de los conceptos anteriores fue Thomas Schelling, quien en
declaraciones y entrevistas en el dia que fue galardonado con el premio nobel
(2005), se describié a si mismo como un usuario de la teoria de juegos en lugar de
un tedrico de juego®. Un importante nimero de libros, articulos y capitulos de sus
obras han tenido un significativo impacto frente al desarrollo de las ciencias
sociales en un dmbito general y especialmente en la teoria de juegos. La mas

relevante contribucion de este nobel de economia incluye los puntos focales en

® DIXIT, Avinash. Thomas Schelling’s Contributions to Game Theory. Princeton University. 2006.
Pag. 214.
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juegos de coordinacién, compromisos Y tratos creibles en negociacion, la teoria de

los dilemas sociales, y autodominio anticipatorio en la eleccién intertemporal’.

Schelling enfatiza sobre la mezcla de conflicto y el interés comun en la teoria de
juegos encontrando otra aplicacion notable en la organizacion de la coordinacion
tacita cuando los intereses estan alineados en su mayoria, a su vez resalta que
tanto los juegos de coordinacion pura como los del conflicto son juegos de

estrategia:

“se trata de una situacion de comportamiento en la que la mejor opcién de
cada jugador depende de la accion que espera que el otro adopte, el cual
conoce que depende, a su vez, de la expectativa del otro sobre la suya.
Esta interdependencia de expectativas es lo que distingue un juego de

estrategia de un juego de azar o de un juego de habilidad®”.

Teniendo en cuenta que el principal objetivo del presente trabajo de investigacion
es examinar el proceso de coordinacién partiendo de conceptos claves como
juegos de coordinacion, coordinacion tacita (en ausencia de comunicacion),
puntos focales y equilibrio de Nash, propuestos sus pioneros Thomas Schelling® y
John Forbes Nash respectivamente; este capitulo se divide en 3 secciones donde

se explican a fondo tales conceptos.
1.1 JUEGOS DE COORDINACION
Los problemas de coordinacion son un conjunto de situaciones estratégicas que

aparecen constantemente en la interaccion entre empresas, paises y en general

en la vida cotidiana de los individuos. Su estructura permite modelizarlos y

" COLMAN, Andrew M. Thomas C. Schelling’s psychological decision theory: Introduction to a
special issue. Journal of Economic Psychology. Abril 2006.

® Ibidem. Pag.221.

° Ibidem, Pag. 221.
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realizar experimentos facilmente, a través de juegos, donde los agentes tienen
diferentes alternativas y la ganancia es mas alta si hay convergencia en las

acciones.

Aunque existen factores que dificultan la concordancia en las decisiones de los
agentes, existen a su vez, otros que la facilitan, y en este sentido el concepto de
focalidad adquiere un relevante papel, siendo un elemento clave para mejorar la
coordinacion. No obstante debe resaltarse que la coordinacion no se limita
Unicamente a intentar adivinar que podra hacer el promedio de las personas. No
se intenta adivinar qué hara el otro en una situacion objetiva, por el contrario se
busca adivinar qué pensara el otro que uno piensa que el otro piensa y asi hasta
el infinito. En ese caso el razonamiento se desliga de la situacion objetiva, a
menos que ésta pueda brindar una pista para la eleccién concertada®. En la
literatura este hecho es conocido como coordinacion tacita.

1.1.1 Negociacién téacita. Existen situaciones que se conocen en la literatura
econémica como negociacion tacita, o juegos de coordinacion, resaltando
principalmente que se tiene una situacion de interaccion estratégica donde la
comunicacién es limitada. Se puede manifestar bien sea cuando las partes tienen
intereses comunes, donde se busca simplemente coordinar los actos en beneficio
mutuo, o cuando poseen intereses divergentes, enfrentandose al problema de
reconciliarlos. La caracteristica interesante de esta clase de juegos es que en la
mayoria de situaciones suele haber una opcion en particular dentro de las
alternativas que conllevan a la convergencia. Entonces para Schelling ninguno de
los agentes puede ganar prescindiendo del otro, debido a que ambos pierden si no

hacen lo que el otro espera.

' SCHELLING, Thomas. Negociacién, comunicacién y guerra limitada. En: Hacia una teoria de la
decision interdependiente. Madrid, Espafa: editorial Tecnos, S.A. 1964. P. 114.
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1.1.2 Coordinacion tacita e intereses comunes. Thomas Schelling expuso su
teoria acerca de la negociacion y la coordinacion tacita en su libro “La estrategia
del conflicto” donde su aporte a la teoria de juegos ha sido contundente y
significativo'®. El autor revolucioné su ensefianza a través de ejemplos de la vida
cotidiana dejando al lector una clara idea de los conceptos que trataba. Por
ejemplo, Su pregunta inicial fue realizada a sus alumnos donde expuso un caso en
el cual dos personas, procedentes de otra ciudad americana, acuerdan
encontrarse en Nueva York. Desafortunadamente, se les olvida definir el lugar y la
hora de encuentro. No tienen forma de comunicarse entre si, pero deben
encontrarse necesariamente. ¢Ddnde se esperaran, confiando en que al otro se le
ocurra lo mismo? El economista demostré que la reaccibn mas frecuente era
esperar al compafero a las doce del mediodia en la Grand Central Station, la
célebre estacion de ferrocarril en el corazén de Manhattan'?. En este caso ambas
partes deben pensar donde probablemente estara el otro, buscando un
conocimiento comun, alguna informacién compartida entre ellos con el fin de

coincidir en sus acciones.

Si uno de ellos se para en el reloj en la estacion Gran Central en Nueva York al
mediodia, debe ser porque cree que la persona con la que se va a reunir hara lo
mismo. Pero esa persona hara lo mismo si piensa que el otro cree que él va estar
alli a esa hora. Y ese sera el caso solo si la persona cree que el otro cree que...
Esta secuencia de pensar sobre el pensamiento tiene que converger en una
expectativa comun para asegurar una reunion exitosa. En otras palabras, la hora 'y
el lugar donde se supone que las dos personas deben encontrarse necesita ser
de conocimiento comun entre ellos. En estas situaciones Schelling®® afirma que los

involucrados deben reconocer mutuamente una sefial Unica que coordine sus

' SCHELLING, Thomas. Negociacion, comunicacién y guerra limitada. En: La estrategia del
conflicto. Madrid, Espafia: editorial Tecnos, S.A. 1964. P. 77.
2 CONTHE, Manuel. (n.d.). El suefio de Jardiel. Obtenida el 13 de octubre de 2014, de
E]Sttp:llwww.expansion.com/blogs/conthe/2008/12/27/puntos-focales.html

Ibidem.
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respectivas expectativas. No se puede asegurar que lleguen a encontrarse, ni que
todos los grupos de jugadores lean la misma sefal; pero las probabilidades son
mucho mayores que si cada uno de ellos se entregara a una busqueda cuyo éxito
dependiese del puro azar. Schelling sostiene que una solucion exitosa a estos
problemas de coordinacién técita depende si las expectativas de los jugadores
pueden converger entorno a un resultado —punto focal. Las personas con
frecuencia pueden conciliar sus intenciones o expectativas con las de otros, si

cada uno de ellos sabe que el otro esta tratando de hacer lo mismo.

1.1.3 Coordinacion téacita e intereses divergentes. Dos paracaidistas caen
inesperadamente ignorando donde ha caido el otro y no pueden comunicarse
directamente, cada uno de ellos tiene un mapa y sabe que el otro también;
ademas de que tienen que reunirse para ser rescatados, existe un conflicto de
intereses y es que a ambos les disgusta caminar. Si existe un punto determinado
gue con toda evidencia haya de ser considerado como el lugar obvio para
reunirse, el vencedor en la negociacion es, aquel que se encuentre mas proximo a
él. Dado que no hay ninguna posibilidad de comunicacion no puede argumentarse

en favor de un reparto méas equitativo de la caminata™®.

El caso anterior demuestra que la imposibilidad de establecer comunicacién con el
otro puede tener ciertas ventajas. Esto hace admisible la existencia de un motivo
para destruir los medios de comunicacion o para rechazar la opcion de colaborar
en la realizacién de una tactica para encontrarse si uno de ellos es consciente de

la ventaja que posee y confia en la solucién que prevé.

En la obra “La estrategia del conflicto” Schelling realiz6 con gran numero de
personas diversos juegos donde existe conflicto de intereses, incluyendo algunos

gue muestran cierto sesgo a favorecer a alguna de las partes. Aungque estos

Y SCHELLING, Thomas. Negociacion, comunicacion y guerra limitada. En: La estrategia del
conflicto. Madrid, Espafia: editorial Tecnos, S.A. 1964. p. 77.
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juegos ofrecen varias opciones alternativas, entre todas suele haber una en
particular que parece ser el punto focal, y con frecuencia la parte para quien es
desfavorable, la elige, porque sabe que la otra espera que lo haga. Bajo estas
circunstancias, el rasgo mas notorio de dichos juegos es que ninguno de los
rivales puede ganar excluyendo el otro. Ambos pierden sino hacen lo que el otro
espera, es decir la necesidad de llegar a un acuerdo hace inadmisible el

desacuerdo potencial, y cada una las partes deben coincidir o perder juntas®.

Dado lo anterior el autor concluye a modo general que los participantes pueden
dar solucion a sus inconvenientes en la mayor parte de situaciones; no cabe duda
gue se conducen con mucho mas acierto de lo que les permitiria cualquier otro
método basado en el azar, inclusive la parte que se encuentra en la posicion
menos favorable puede emplear el mensaje que le proporciona el propio juego

para lograr la coordinacion.

Bajo estas circunstancias existe necesidad de coordinacion para que se pueda
obtener una ganancia comuan, aun cuando exista rivalidad entre diversas lineas de
accion. Pero entre las diversas conductas posibles solamente unas pocas pueden,
servir de elemento coordinador. A modo de ejemplo: en el caso en que solo un
paracaidista (A) sabe donde esta el otro (B), el conocimiento que el paracaidista A
tiene acerca de la ubicacion (preferencia) de B, combinado con la ignorancia de B
acerca de la ubicacién (preferencia) de A y la inexistencia de otra base para la
coordinacion, hacen recaer sobre A la responsabilidad de elegir en favor de B*°.

® SCHELLING, Thomas. Negociacion, comunicacién y guerra limitada. En: La estrategia del
conflicto. Madrid, Espafia: editorial Tecnos, S.A. 1964. Pag. 78-79.
'® |bidem. Pag. 82.
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1.2 PUNTOS FOCALES

En ausencia de comunicacion, la coordinacion puede ser compleja, por ende los
agentes necesitan de algin mecanismo para elegir y poder coincidir, es decir el
reconocimiento mutuo de alguna sefial Unica que coordine sus respectivas
expectativas. En este sentido, las personas pueden muchas veces concertar sus
intenciones o0 expectativas con las de otros, si cada uno de ellos sabe que el otro
esta tratando de hacer lo mismo. La mayoria de las situaciones suministran alguna
pista para una conducta coordinada, algin Punto Focal (concepto también
conocido en la literatura como punto de Schelling).

Los puntos focales se caracterizan por poseer cierta prominencia o caracter
relevante que los hace diferenciables de la serie de posibles alternativas. Tal
prominencia depende del tiempo, del lugar y de las personas, entonces encontrar
una clave para la coordinacion puede depender de: la analogia, del precedente,
del acuerdo accidental, de la simetria, de la configuracion estética o geomeétrica,
del razonamiento casuistico, de quienes sean las partes y lo que cada una sepa

de la otra.l’

Crawford, Gneesy y Rottenstreich'® fundamentados en experimentos llegaron a la
conclusién que en los juegos simétricos, cuando alguna de las estrategias es
prominente por un determinado motivo, tal caracter focal funciona como
mecanismo de coordinacion, a diferencia de los juegos asimétricos, como la
batalla de los sexos, donde la notoriedad no actia como mecanismo de
coordinacién, ya que entra en conflicto con los intereses dispares de los
jugadores. En los primeros juegos, la coordinacion es relativamente sencilla si

alguna de las opciones sobresale de la demas de alguna forma:

" SCHELLING, Thomas. Negociacién, comunicacién y guerra limitada. En: La estrategia del
conflicto. Madrid: editorial Tecnos, S.A. 1964. P. 75.
'® Ibidem, P.85.

24



e Rareza: cuanto mas rara sea la opcion, mas elegible es.

e La mejor en alguna escala.

e Singularidad: Unica estrategia que posee un atributo especial.

e Favoritismo: este principio en ocasiones entra en conflicto con los otros. Ejemplo:

en Bardsley et al*°

. Se realiz6 un experimento que consistié en que un grupo de
personas eligieran una ciudad del conjunto [Calais, Berlin, Paris, Praga, Roma],
aunque solo una de ellas no es capital europea: Calais, lo cual seria el atributo
diferente, la mayoria eligié Paris probablemente porque es la capital europea que
mejores recuerdos les reporta®.

e Unicidad o exclusividad: este principio implica prominencia; pero también, y mas
importante, elimina la ambigtedad.

¢ Similitud con algun precedente establecido.

Rojo?! ha comparado experimentalmente los principios que utiliza la gente en
conjuntos abiertos (elija una marca de carro) y en cerrados (elija una marca de
carro en el conjunto [Audi, Volvo, BMW, Ferrari]) y concluye que en los primeros
los agentes tienden a elegir prototipos, aquellos elementos mejor conocidos o que
son los mejores en alguna escala. En cambio, en conjuntos cerrados la gente
utiliza diversos principios (elegir el elemento mas raro, el elemento favorito,...) con

el resultado que la coordinacion se hace mas dificil que en conjuntos abiertos.

En términos generales, aunque existen factores que dificultan la concordancia en
las decisiones de los agentes, existen a su vez, otros que la facilitan, y en este
sentido el concepto de focalidad adquiere un relevante papel, siendo un elemento
clave para mejorar la coordinacion. En el terreno econdémico, los fenomenos de

control de precios, los diversos tipos de competencia fuera del ambito de los

Y SCHELLING, Thomas. Negociacién, comunicacién y guerra limitada. En: La estrategia del
conflicto. Madrid: editorial Tecnos, S.A. 1964. P. 86.

% ESPINOSA, Maria Paz, y Hernandez, Penélope (2001). Juegos de coordinacién. En: P. Brafias
gEd.), Economia experimental y del comportamiento (pp. 75-91). Barcelona: Antoni Bosch Editor.

' Ibidem,P.86.
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precios y, tal vez, la estabilidad de los precios se presentan como susceptibles de
ser enfocados a la luz de un analisis que resalte la importancia de la comunicacion
tacita y su dependencia respecto a sefales, cualitativamente identificables y

plenamente inequivocas, que puedan ser descubiertas®.
1.3 EQUILIBRIO DE NASH

Gracias a su aporte en 1994 John F. Nash fue galardonado con el premio nobel en
ciencias economicas por su “analisis pionero de equilibrios en la teoria de juegos
no cooperativos”. Nash define el concepto de equilibrio de Nash de la siguiente
forma: “un equilibrio de Nash de un juego es un acuerdo que ninguna de las partes
puede romper a discrecion sin perder. Es decir, si alguien quiere romper el pacto y
lo hace unilateralmente, se arriesga a ganar por debajo de lo que hubiese ganado

dentro del pacto.”

Esto se puede ilustrar a través del juego no-cooperativo, quizas el mas conocido
dentro de la teoria de juegos, el dilema del prisionero, donde dos individuos se
encuentran retenidos de su libertad debido a que ambos cometieron un delito. Los
dos son separados en celdas diferentes e interrogados de manera individual.
Ambos poseen dos estrategias: cooperar con su compafero -que se traduciria en
no confesar- y no cooperar —que seria confesar el delito-. Los individuos saben
que si ninguno confiesa podrian ir a la carcel cada uno por dos afios. Pero si uno
de los dos delata al otro, entonces este quedara en libertad y al otro lo condenaran
a 10 afios. Por su parte si ambos confiesan, los dos iran a la carcel por 6 afios*.

El anterior juego se puede ilustrar con la siguiente matriz:

22 ESPINOSA, Maria Paz, y Hernandez, Penélope (2001). Juegos de coordinacién. En: P. Brafias
gEd.), Economia experimental y del comportamiento (pp. 75-91). Barcelona: Antoni Bosch Editor

®* MONSALVE, Sergio. John Nash y la teoria de juegos. Lecturas matematicas, volumen 24.
Universidad Nacional de Colombia. 2003. Paginas. 137-149.

** Ibidem. Pag. 139.
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PRISIONERO 1

Cooperar No Cooperar
Cooperar (-2, -2) (-10,0)
PRISIONERO 2
No
(0,-10) (-6,-6)
cooperar

¢ Qué haran los presos? A simple vista pareceria que ambos cooperarian puesto
que los dos tendrian el menor castigo posible. No obstante, la forma no-
cooperativa del juego hace que esa eleccion no se dé ya que si se eligiera la
cooperacion (no confesién) por parte de los dos, estos tendrian incentivos
individuales a romperlo, porque el otro podria observar que rompiendo el pacto de
no confesar y uno confesando, el que confiesa obtendria la libertad inmediata y el
otro una condena de 10 afios. Por tanto el Unico equilibrio de Nash posible que no
permite incentivos a desviarse seria (NC, NC), es decir ambos confesarian y cada
uno pagaria una pena de 6 afios en prision. No obstante este equilibrio de Nash

no es un optimo social.

El concepto de equilibrio de Nash se fundamenta en los supuestos conjuntos de:
toma de decisiones perfecta sin errores y la coherencia de las acciones y
creencias. Este Gltimo puede ser en esencia importante en especial en presencia
de mudltiples equilibrios cuando no hay una forma clara para los jugadores de
coordinar. No obstante el equilibrio de Nash puede predecir una Unica respuesta
justificable, o racionalizable, donde la racionabilidad esta basada en la idea de que
los jugadores deben eliminar las estrategias que no son mejor respuesta para

cualquier creencia y notar que otros jugadores (racionales) haran lo mismo®.

25 Goeree, J., & Holt, C. (2001). Ten little treasures of game theory and ten intuitive
contradictions. The American Economic Review,91(5), 1402—-1422.
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Es asi como Nash prueba en su articulo Equilibrium points in n-person games
(1950), que un equilibrio de Nash es un “punto fijo”, es decir donde las
expectativas de unos con otros coinciden, todas en un equilibrio de Nash?®, sin
embargo, cada parte realiza su eleccion sin pensar en el bienestar de otros o el

grado de afectacion a terceros.

Su importancia dentro de la teoria de juegos se ha hecho infalible gracias a que

permite o establece una coordinacién minima de racionalidad individual,?’

pero
cabe resaltar que en presencia de multiples equilibrios de Nash no se puede
observar si los jugadores coordinaran o no y en adicion, si no se coordinan, las
ganancias pueden llegar a ser (0,0) dando como resultado que el equilibrio no

serfa una buena prediccion de lo que ocurre?®.

% Goeree, J., & Holt, C. (2001). Ten little treasures of game theory and ten intuitive
contradictions. The American Economic Review,91(5), Pag. 141.

?’  GUERRIEN, Bernard. La microeconomia. Equilibio de Nash en Eumed. Net.
http://www.eumed.net/cursecon/libreria/bg-micro/5b.htm

8 BRANAS, Garza Pablo. Economia experimental y del comportamiento. ESPINOSA, Maria Paz y
HERNANDEZ, Penélope. Capitulo 4, juegos de coordinacion. Antoni Bosch, editor, S.A, 2011.
Barcelona, Espafia.
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2. PROTOCOLO PARA LA REALIZACION DE JUEGOS EN EL SALON DE
CLASE

2.1 JUEGOS EN EL SALON DE CLASE

Dia a dia la economia se va posicionando como un area de conocimiento de suma
importancia debido a que en los procesos cotidianos, ya sean personales,
laborales o profesionales, se necesita tomar decisiones que involucran la
administracion de recursos, la ejecucién de proyectos e incluso el manejo de
presupuestos. Esto ha generado la necesidad de que los economistas aumenten
sus capacidades con el objetivo de estar a la vanguardia al momento de liderar
situaciones tanto a nivel macro como micro, circunstancia que a la vez pone en

jagque a la formacién y ensefianza de los nuevos profesionales en economia.

En adicién a lo anterior hay que, segin Becker y Watts®®: “asegurarse que los
estudiantes tengan una aproximacion agradable hacia el conocimiento de la
ciencia econOmica de manera que garantice su aprendizaje y posterior aplicacion
en el ejercicio profesional”. Es asi, como los juegos en el salén de clase, a través
de actividades dindmicas y pedagogicas involucrando al maestro de manera activa
como elemento fundamental del aprendizaje, cumplen con el objetivo de
complementar y reforzar las clases magistrales teniendo como resultado mayor
interés por parte del estudiante y generando una rapida y completa absorcion del

conocimiento.

Siguiendo lo planteado en Palacio y Parra®, los juegos en el salén de clase

buscan recrear una situacion interesante en términos tedricos en un ambiente de

# Becker, William E. & Watts, Michael. Teaching economics to undergraduates: Alternatives to
chalk and talk. In W BECKER Y M WATTS (Eds.), (Teaching economics: What Was, Is, and Could
Be). Cheltenham:Edward Elgar Publishing Limited. 1998, P 32.

% PALACIO, Luis., y PARRA, Daniel. Economia experimental: un panorama general. En: Revista
Lebret. 2012. N° 4, p. 277-294.
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laboratorio, el cual garantiza que los sujetos interactlen siguiendo unas
instituciones rigidas. El investigador logra controlar cada aspecto aislando aquellos
fendbmenos que en la realidad son dificiles de estudiar, y que por lo general son
dificiles de entender en las clases magistrales. No se pretende replicar de manera
exacta una situacion del mundo real, se busca aprender algo util de todo lo
estudiado y generar un debate enriqguecedor. La ventaja de usar los computadores
es que permite que el estudiante viva el modelo tedrico, es decir, se enfrente a los
incentivos econdmicos, interactle con sus comparferos en diferentes roles y tome

decisiones buscando ganar puntos dentro del juego.

Cabe resaltar que un experimento econdmico es una recreacion de una situacion
real en la que un grupo de individuos toma decisiones que se pueden contrastar
contra lo que predice la teoria. Mas concretamente, se pueden tener en cuenta
tres ingredientes basicos que debe poseer un experimento: 1) un entorno, 2) unas
instituciones formales y 3) el comportamiento especifico de cada individuo®'. En
términos generales, en un experimento se busca contrastar empiricamente las
predicciones de un modelo formal, aislando los efectos de diferentes variables; es
decir, determinar si la teoria es realmente correcta bajo condiciones ceteris
paribus®. Gran parte de los estudios experimentales emplea estudiantes de pre y
postgrado como sujetos de investigacion debido a: 1) facil acceso a la muestra de
sujetos, 2) conveniencia en el reclutamiento en los campus universitarios, 3) bajo
costo de oportunidad, 4) curva de aprendizaje relativamente empinada, y 5) falta
de exposicién a la informacién externa que genera confusién®. En otras palabras,
se recurre a esta poblacion debido a su facilidad de leer y escribir, habil en
muchos casos para las matematicas y estadistica, rasgos que hacen mas facil la

compresion de instrucciones y ejecucion del experimento.

L PALACIO, Luis., y PARRA, Daniel. Economia experimental: un panorama general. En: Revista
Lebret. 2012. N° 4, p. 277-294.

2 HEY, J. Experiments in economics. Cambridge, MA.: Blackwell, 1991. P. 241.

% MACIPE, Paola Eliana. Juegos en el salén de clases: Bienes publicos. Tesis de grado.
Bucaramanga, 2014. Pag. 33.
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Sin embargo, es importante hacer una aclaracion conceptual, pues realizar un
experimento de laboratorio sobrepasa los alcances de un trabajo de pregrado. En
este sentido, Holt define los juegos en el salon de clase como un ejercicio
pedagdgico que aumenta el interés de los estudiantes en la teoria econémica®.
Este enfoque busca complementar las exposiciones magistrales y los libros de
texto con ejercicios de clase en los que los estudiantes toman decisiones e

interactdan.

En conclusion, un experimento econémico es una recreacion de una situacion real
realizada por un experimentador, en donde determinado grupo de personas se
supedita a una eleccién de decisiones de indole econdmica teniendo como
objetivo contrastar empiricamente las predicciones de un modelo formal, aislando
los efectos de diferentes variables, es decir, comprobando si la teoria es cierta
ceteris paribus. Por su parte los juegos en el salon de clase, son en teoria un
ejercicio pedagdgico que busca despertar el interés de los estudiantes al momento
de estudiar la teoria econdémica. Es este aspecto la principal divergencia entre los
dos conceptos anteriormente presentados, pues como Mancipe lo afirma en su
tesis de grado: “los juegos en el salén de clases tienen la flexibilidad para
compartir con los asistentes el propdsito del juego, las hipotesis a estudiar y los
resultados; otorgandoles la funcion de participantes y experimentalistas al mismo

tiempo®.”

2.2 EL DILEMA DEL VIAJERO
En la vida cotidiana a menudo las personas se enfrentan a decisiones dificiles

debido a que requieren coordinacion, incluso puede ser mas complejo en ausencia

de comunicacion. Por ejemplo, una situacion donde dos personas —profesor y

* HOLT, Charles. Classroom Games: trading in a pit market. EN: journal of Economics
Perspective. No. 10 (Invierno 1996). p.193-203.

** MANCIPE Gomez, Eliana Paola. Juegos en el salon de clases: Bienes publicos. Trabajo de
grado. Bucaramanga, 2014, p. 33.
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alumno— acordaron encontrarse en la Facultad de Ciencias Humanas de la
Universidad Industrial de Santander. Sin embargo, justo cuando se iba a definir el
lugar exacto de reunion, el edificio fue evacuado por parte de jovenes
encapuchados, quienes buscaban masiva asistencia para la asamblea estudiantil.
En este caso ambas partes deben pensar donde probablemente estara el otro,
buscando un conocimiento comuan, alguna informacion compartida entre ellos con
el fin de coincidir en sus acciones. En estas situaciones Schelling® afirma que los
involucrados deben reconocer mutuamente una sefial Unica que coordine sus
respectivas expectativas. No se puede asegurar que lleguen a encontrarse, ni que
todos los grupos de jugadores lean a misma sefal; pero las probabilidades son
mucho mayores que si cada uno de ellos se entregara a una busqueda cuyo éxito

dependiese del puro azar.

Hasta aqui se han presentado situaciones que requieren coordinacién, ahora se
plantea la pregunta que enmarca este proyecto de investigacion: ¢Como el valor
de la multa y el valor real del equipaje ayuda a los viajeros a coordinar en montos

mas altos de compensacion?

Para dar respuesta a la pregunta anterior se llevo a cabo un juego en el salén de
clase adaptando el experimento denominado el dilema del viajero, término

acufiado por Basu®’ y siguiendo el protocolo planteado por Holt®®.

El propédsito de este juego es evidenciar el efecto de dos variables que no afectan
el equilibrio de Nash, pero pueden hacer una diferencia en términos de
coordinacion. La primera variable es el tamafo de la “multa por mentir’ y la

segunda variable es “valor real del equipaje”. En este sentido, es importante

% MANCIPE Gomez, Eliana Paola. Juegos en el salén de clases: Bienes publicos. Trabajo de
g7rado. Bucaramanga, 2014, p. 75.

BASU, K.. The traveler's dilemma: Paradoxes of rationality in game theory. The American
Economic Review, 1994, 84(2): 391-395.
*® GOEREE, Jacob y HOLT, Charles. Ten Little Treasures of Game Theory and Ten Intuitive
Contradictions. Department of Economics. P1-37.
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resaltar que se espera encontrar que el comportamiento de los participantes se
vea afectado por estas variables, tal como lo indican los conceptos explicados en
el capitulo 1. En otras palabras, aunque son variables que no afectan el equilibrio
del juego, si pueden afectar las expectativas dado que pueden ser puntos focales.
A continuacion se explicard en detalle el juego para entender mejor las
predicciones tedricas y los efectos en términos del comportamiento esperado.

El juego el dilema del viajero se realizd por parejas, compuestas por viajero 1y
viajero 2. Al inicio de cada periodo el computador organizé los participantes por
parejas, determinando al azar si eran Viajero 1 0 Viajero 2. Cada uno de los
participantes eligi®6 un numero entero entre 200 y 1000 como solicitud de
compensacion, pues se sabe que el verdadero valor de los objetos perdidos esta
en este intervalo. Entonces, si coordinaban seleccionando el mismo nudmero
recibian como compensacion tal valor. Por otra parte, la no coincidencia de sus
respuestas generaba dos pagos diferentes. Quien escogié el niamero menor
recibio tal cifra mas un premio por haber sido honesto. Por su parte, quien escogio
el numero mayor fue considerado mentiroso y recibié el nimero elegido por su
comparfero menos una multa como castigo a su deshonestidad. El castigo es una
transferencia del que dice el nuUmero mayor a aquel que dice el nUmero menor. Es
muy importante tener en cuenta que los dos participantes eligieron
simultdneamente, o lo que es equivalente, uno no conocia la eleccion del otro. En
términos formales, el juego en forma normal se puede presentar de la siguiente

forma:

Jugadores: N = {1,2}

Estrategias: S; = [200,1000], donde ie N y s; € S;

Pagos: u; (sl,sz) = {min{sl,sz}+x si s; <s; min{sl,sz}—x Sis; >s; ;5 S
S; =5j}

Donde x es una multa por exigir un pago mas alto.
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Adicionalmente, para efectos del juego en el salon de clase se dio a cada pareja
de participantes un nimero aleatorio que representaba el valor real del equipaje, y
ademas se realizaron dos tratamientos sobre el valor de la multa, es decir, multa
alta (200) y multa baja (20). Estas variaciones buscaban evidenciar si el
comportamiento de los participantes se ve afectado por pardmetros del modelo
gue formalmente no afectan el equilibrio. En todos los casos el equilibrio de Nash
del juego es (200,200), independientemente del valor real y del tamafio de la

multa.

Las soluciones extremas a este juego del dilema del viajero son:

o Equilibrio de Nash: los participantes realizan induccion hacia atrds a un
nivel introspectivo, es decir, el viajero 1 piensa que elegir 999 es mejor opcion que
elegir 1000 puesto que sabe que ganara un valor adicional (premio) por haber sido
honesto, sin embargo él a su vez piensa que el viajero 2 hara el mismo analisis y
elegira 999, por lo tanto asume que sera mejor opcion elegir 998. Por su parte el
viajero 2 esta realizando el mismo raciocinio y asi sucesivamente siguiendo este

tipo de analisis ambos llegan al equilibrio de Nash (200,200).

o Optimo: si los viajeros eligen la estrategia (1000,1000) recibiran este valor
gue es la maxima compensacion por la pérdida del equipaje, llegando asi al

resultado socialmente deseable donde ambos se veran beneficiados por igual.

2.3 DISENO EXPERIMENTAL

El juego el dilema del viajero fue realizado en una sala de computo del CENTIC,
previamente programado y ejecutado en el software Z-tree, es decir en formato de
laboratorio. La realizacion del juego en computadores permitié disponer de los
resultados de forma inmediata y a su vez facilité el analisis y posterior debate para

los estudiantes participantes. De este modo, se siguieron los aportes de Friedman
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y Sunder®, quienes describen cuatro fases para los procesos representativos de
una investigaciéon de laboratorio: 1) determinacion del modelo a comprobar y
entorno adecuado para hacerlo, 2) realizacion de pruebas piloto para probar el
protocolo y verificar que sea claro y cumpla con lo esperado, 3) obtencion de
resultados mediante las sesiones en el laboratorio, y 4) sesiones de seguimiento

que concedan evidencia concluyente.

No obstante, para efectos del juego en el salon de clase, fue preciso disefiar un
protocolo adaptando este procedimiento a las caracteristicas especificas del juego
para incluir el componente pedagdgico que permita a los estudiantes entender y
debatir como los tratamientos aplicados afectaron sus decisiones. Esta fue una de
las razones para escoger el software z-tree, pues posibilita programar de forma
rapida, sigue un esquema bésico parecido al desarrollado en la teoria de juegos
sin requerir conocimientos avanzados en programacion y es abierto y de libre
adquisicién; caracteristicas que le confieren flexibilidad para modelar el protocolo

gue se necesito.

La sesion inicio con la asignacion de un ordenador privado, las instrucciones les
fueron presentadas en fisico y en cada pantalla individual; en este punto cada
persona se conecto al experimento, leyo las instrucciones y se realizé el periodo 0,
donde, por primera vez eligieron un namero entre 200 y 1000; seguido a esto
debieron responder un cuestionario que permitié garantizar el entendimiento de la
dinamica del juego, después se les comunicé que habian sido emparejados de
forma andnima con otra persona de la sala, cuya identidad nunca les fue revelada,
y viceversa. Luego interactuaron en 20 periodos, en donde sus parejas iban
cambiando y pasaron por dos tratamientos. Esto garantiza que los estudiantes se
sitlen en una representacion esquematica de una situacion economica en la que

tienen un papel en este caso como viajeros que buscan coordinar.

¥ FRIEDMAN, Daniel., & Cassar, A. (2005). Economic lab. An intensive course in experimental
economics. London: Routledge, p. 223.
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Siguiendo a Smith*°

, los experimentos han demostrado que el contexto social
puede ser importante en el comportamiento que observamos. Por lo tanto, lo que
se buscaba con los tratamientos era facilitar un contexto de partida que evitara
palabras emotivas que pudieran desencadenar significados no buscados por el
experimentador. El efecto del cambio en las instrucciones solo buscaba resaltar el
efecto de pardmetros concretos que se habian considerado relevantes desde el

punto de vista tedrico.

Los estudiantes entendieron que se trataba de una situacién con un cierto caracter
artificial en la que las Unicas reglas explicitas vienen dadas por las instrucciones y
donde su objetivo individual era ganar la mayor cantidad de puntos
experimentales. Cada participante pudo escoger entre varias opciones y cada una
de éstas implicaba ciertos pagos o puntos, dependiendo de la decisién del
participante en cuestién y también de lo que hacian los demas. Los organizadores
observaron y registraron las decisiones tomadas por los participantes y emplearon
estos datos como fuente de informacion sobre el problema econdémico de
coordinacion. Posteriormente los organizadores propiciaron un debate académico
resaltando las decisiones tomadas y contrastandolas con las predicciones

tedricas.

2.3.1 Tratamientos. Se realizaron 4 sesiones de 20 periodos con 20 personas,
donde cada sesion estuvo compuesta por 10 periodos iniciales y 10 periodos
luego de un reinicio. Se tomé como base el protocolo extrafios para controlar el
efecto reputacion; es decir, las parejas fueron reasignadas aleatoriamente en cada
repeticion del juego. En cada sesion se realizaron 10 periodos con un valor de
multa, y un reinicio con 10 periodos con otro valor de la multa (Alta-Baja; Baja-
Alta) para controlar el efecto orden. Ademas, las dos primeras sesiones se

realizaron con valor real del equipaje, y las dos ultimas sin el valor real.

% Smith, Vernon. Racionalidad constructivista y ecolégica en economia. Revista Asturiana de
Economia — RAE N° 32. 2005, p. 197-273
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Esto nos da un disefo factorial con dos factores, multa y valor verdadero. La multa
toma dos valores, alta (A) y baja (B). El valor verdadero fue un nimero aleatorio
entre 200 y 1000 que se le presentd a los participantes, es decir, fue una
informacion comun. En términos de tratamientos se realizo sin valor real (S) y con
valor real (C). Por lo tanto, el disefio experimental consistié en cuatro sesiones:
ABC, BAC, ABS, BAS.

A continuacion se presentan las tablas que muestran los tratamientos realizados:

Tabla 1. Tratamiento

C S
MA MAC MAS
MB MBC MBS
Tabla 2. Tratamiento de reinicio
C S
MB MBC MBS
MA MAC MAS

2.3.2 Hipotesis. En resumen, el juego en el salén de clase: el dilema del viajero,
busca ilustrar el dilema entre la prediccion teorica (equilibrio de Nash) y el punto
focal (6ptimo de Pareto). Se espera encontrar que el comportamiento de los
participantes se vea afectado por el monto de la multa, debido a que cuando la
multa es alta los jugadores tienden a elegir nUmeros cercanos o iguales al limite
inferior (200). Por el contrario, cuando la multa es baja, los agentes optaran por el
elegir nUumeros cercanos o iguales al limite superior (1000), donde se encuentra el

optimo de Pareto, ademas al incorporar una informacién compartida sobre el “valor
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real” de los objetos perdidos, se espera observar si esta herramienta sirve como
punto de coordinacién entre los participantes. Por esta razén, en busca de captar
el efecto de la multa y el valor real del equipaje en la coordinacion se presentan

las siguientes hipoétesis a contrastar con los resultados del juego.

Hipotesis 1. Periodos: los jugadores elegirdn como compensacion numeros

cercanos a (200,200) respectivamente a medida que los periodos van avanzando.

Hipotesis 2. Multa. La multa ayuda a que las personas coordinen al momento de
solicitar una compensacion, por lo tanto, Cuando la multa es baja, en promedio se

piden compensaciones mas altas contrario a cuando la multa es alta.

Hipotesis 3. Valor real del equipaje: el simple hecho que los jugadores observen
un valor o un valor especifico los lleva a que elijan nUmeros superiores que si no lo

observaran.

Hipotesis 4. Reinicio: las personas piden como compensacion valores superiores

cuando se realiza el reinicio del juego.

De esta manera, los pasos del protocolo del juego del dilema del viajero que

permiten tener evidencia para contrastar estas hipétesis son:

1. Disefo del juego y programacion en el software z-tree.

2. Prueba piloto, con el objetivo de no obviar posibles errores, dificultades y
contratiempos a la hora de ejecutar el juego con los participantes.

3. Reclutamiento. Requiere estudiar el perfil de las personas que participan en el
juego para realizar la convocatoria abierta para inscripcion voluntaria.

4. Ejecucioén del juego en los computadores.

5. Discusion y presentacion de resultados.
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2.4 LOGISTICA DEL JUEGO

Este trabajo hace parte del proyecto “analisis de las decisiones individuales en
contextos de negociacion. Aportes tedrico y experimental”’, inscrito en la
Vicerrectoria de Investigacion y Extensidén, a cargo del grupo de Estudios en
Microeconomia aplicada y Regulacién EMAR que tiene como objetivo consolidar el
laboratorio de economia experimental, por lo tanto se conté con todo el
acompafamiento y trabajo de este equipo en las etapas de reclutamiento y
ejecucion del juego. La ventaja de consolidar un laboratorio es facilitar los
procedimientos logisticos y de apoyo, y en la medida que se gana experiencia en
estos procedimientos, se logra divisién del trabajo y se aumenta la reputacién por
las buenas practicas ya que cada una de las fases del trabajo se pueden realizar

mas profesionalmente.

2.4.1 Reclutamiento. Una vez con el Z-tree programado y el protocolo terminado
se prosiguié a realizar el reclutamiento de las personas a participar en los juegos,
las invitaciones se realizaron con una semana de anticipacion a las personas
previamente inscritas al proyecto de investigacion en general, quienes se
registraron voluntariamente en la base de datos del grupo EMAR para hacer parte
de las diferentes sesiones de juegos en el salén de clase respondiendo a la

convocatoria abierta.

Una sefial de buenos manejos y practicas es que los participantes en sesiones
experimentales anteriores quisieron y respondieron de forma positiva a hacer
parte de experimentos posteriores. El proyecto marco busca analizar las
decisiones individuales en 7 contextos de negociacion especificos, formalizados
por medio de la teoria de juegos: “Bienes publicos”, “Mercados prohibidos” y
“‘juego del conflicto” fueron realizados en el primer semestre de 2014 y “el juego de
la confianza” realizado en diciembre de 2014, cabe mencionar que existen dos

juegos mas en fase de formulacion, “el juego del ultimatum”, y “el mercado de los
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limones”. Por lo anteriormente expuesto se considera que el riesgo asociado a

este proyecto es minimo.

El juego en el salon de clase: el dilema del viajero se realizé en una convocatoria
el dia 10 de diciembre de 2014 con 78 participantes dentro de los cuales se
encontraban principalmente estudiantes de economia, aunque participaron
estudiantes de ingenieria industrial, ingenieria civil, negocios internacionales,
derecho, docentes de la facultad de economia y personas externas a la
universidad; todos ellos desconocian los detalles del juego. Una vez llenos los
cupos, se llevé a cabo una Unica jornada con 4 sesiones. Los horarios de las
jornadas fueron los siguientes: 8 a 10am, 10 a 12m, 2 a 4pm y 4 a 6pm. Las

sesiones duraron entre 75 y 80 minutos cada una.

Tabla 3. Resultado de reclutamiento

DILEMA DEL VIAJERO
Correo Corres Correo NP personas N°no
Sesion Fecha Hora : confirmacion o 503 » Sl RS N asistentes %
reclutamiento recordatorio confirmadas asistentes
(0 no cupos)
1 Miércoles 10 | 8am-10 | Martes 02 de 03 de diciembre - Martes 09 de 2 20 3
de diciembre am diciembre 09 de diciembre diciembre - - .
5 Miércoles 10 | 10am- Martes 02 de 03 de diciembre - Martes 09 de 2% 20 6
= de diciembre 12m diciembre 09 de diciembre diciembre > =
3 Miércoles 10 | 2 pm-4 Martes 02 de 03 de diciembre - Martes 09 de 2% 2 6
4 de diciembre pm diciembre 09 de diciembre diciembre - E
4 Miércoles 10 | 4pm -6 Martes 02 de 03 de diciembre - Martes 09 de 2 18 S
de diciembre pm diciembre 09 de diciembre diciembre S °

Inmediatamente cuando todos los 20 participantes de cada sesion llegaban al
CENTIC se les daba a elegir una ficha que contenia un nimero, esto con el fin que
al momento de ingresar a la sala se situaran en el computador con el nimero

correspondiente que habian elegido. Cada ordenador contaba con su ficha de
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instrucciones tanto en la pantalla como en fisico®, de igual forma contaban con
una tabla en fisico en la cual podian anotar su eleccion, la eleccion realizada por
su pareja (seleccionada de forma aleatoria por el programa), el nUumero de puntos
obtenidos y el nimero de puntos acumulados. Cabe anexar que las instrucciones
generales también se encontraban anotadas en el tablero de la sala y de igual

formas fueron anunciadas verbalmente.

Las tablas en las cuales los participantes registraban los resultados de cada

periodo presentaban el siguiente formato:

Tabla 4. Registro de resultados por participante con valor real del equipaje

PERIODO 11234 |5|6|7|8|9] 10

Valor real del equipaje

Tu elegiste

El otro viajero eligi6

Tus puntos en este periodo

Tus puntos acumulados

Tabla 5. Registro de resultados por participante sin valor real del equipaje

PERIODO 112 |3|4|5|6|7|8|9]|10

Ta elegiste

El otro viajero eligio

Tus puntos en este periodo

Tus puntos acumulados

“! Ficha adjunta en anexos.
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Una vez completados los primeros diez periodos los participantes recibian una
tabla totalmente idéntica a la anterior, con el fin de que continuaran anotando los

valores que aparecian en el ordenador.

Estas tablas tenian una doble funcidén: 1) permitir a cada participante llevar el
conteo de sus puntos al dia, comprobando asi la transparencia del juego y 2)
servir como respaldo para la entrega de premios en caso de que se presentara
alguna eventualidad que comprometiera el juego, una deficiencia en el suministro

de luz, por ejemplo.

Ademas, se informé a los asistentes que habria una recompensa monetaria para
las 3 personas con mayor puntaje acumulado como incentivo adicional a acumular
el mayor numero de puntos posibles, el premio al primer puesto tenia un valor de
veinticinco mil pesos moneda corriente ($25.000), el segundo quince mil pesos
mte ($15.000) y el tercero de diez mil pesos mte ($10.000) para la entrega de
cincuenta mil pesos mte ($50.000) por sesion y un total de doscientos mil pesos
mte ($200.000) entregados en toda la aplicacion del juego, monto financiado por el
proyecto aprobado por la vicerrectoria al grupo EMAR.

Como cierre del juego se llevé a cabo la etapa de socializacion y debate con los
participantes. En esta, el objetivo principal fue explicar el nombre del juego, las
variables empleadas y contextualizarlo a través de ejemplos cotidianos.
Finalmente los asistentes tuvieron un espacio que les permitié debatir y expresar

Sus opiniones respecto a la actividad.
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3. RESULTADOS, CONSIDERACIONES GENERALES Y RECOMENDACIONES

A continuacion se presentaran los resultados del juego en el salén de clase: el
dilema del viajero. El principal proposito fue analizar y debatir como los efectos de
los diferentes puntos focales sirven como medio de coordinacion en una

negociacion tacita con intereses divergentes.

El resultado general esperado de la aplicacion del juego es que con la
implementacion de multas, ya sean altas o bajas, y con la observacién de un valor
real del equipaje extraviado, se generen incentivos para hacer que las personas

coordinen al momento de elegir el monto a pedir como compensacion.

3.1 ANALISIS DE RESULTADOS: ESTADISTICA DESCRIPTIVA Y REGRESION

Para presentar los resultados del experimento primero se analizaran
descriptivamente, acto seguido cada resultado estara soportado por el andlisis de
la regresién econométrica. Se concluira como se comportaron los participantes al
momento de elegir la compensacién por su equipaje perdido con respecto a:
periodos, multa baja, multa alta, valor real del equipaje y reinicio del juego, con el
fin de determinar si estas variables que asumen el rol de punto focal,
contribuyeron a que los jugadores coordinaran. Para ello se calcularon los
promedios de las compensaciones de los jugadores por periodo. A partir de lo

anterior se describen los resultados.
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Tabla 6. Regresion econométrica

Eleccion Regresion 1 Regresion 2

Periodo -4.178* -3.731
Reinicio -23.473 -26.190
Tvalor -284.539*** -275.268***
TValorM 0.491** 0.489**
TMbaja 203.118*** 203.104***
Tiempo 0.677
Edad -5.214***
Mujer -59.563***
Semestre 7.944
Economia 20.851
Constante 394.934*** 463.220***
N 1560 1560

Estimacion Panel de Efectos Aleatorios. Errores estandar estimados
en cluster por sesién.Legend: <1; ** p<.05;*** p<.01

Resultado 1. Periodos. Al parecer la estadistica descriptiva muestra que, a

medida que los periodos van avanzando los jugadores tienden a elegir

nameros cercanos al equilibrio de Nash (200,200).
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Figura 1. Compensacion promedio elegida por los participantes a lo largo de los
periodos
Compensacion promedio por periodo
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La figura 1 presenta informacion acerca de la compensacion elegida por los
jugadores durante todo el juego. Cada jugador debia elegir un niamero entero
entre 200 y 1000, con el fin de obtener una compensacion por la pérdida de su
equipaje. Los resultados evidencian que en promedio la compensacién mas alta
solicitada por los jugadores fue en el primer periodo del juego, de ahi en adelante
el deseo de elegir un nimero menor con respecto al otro jugador, para asi obtener
el premio por haber sido honesto y acumular la mayor cantidad de puntos,
ocasiond que en ningun otro periodo se llegara a una compensacién promedio tan
alta, por el contrario la figura muestra que a medida que avanzaban los periodos la

compensacion promedio expuso una tendencia a la baja.

En la tabla 6 se corrobora econométricamente que las compensaciones promedio
tienen una relacion inversa con los periodos, en tanto que a medida que los
periodos van avanzando los valores solicitados por los jugadores son menores.

Por lo que se puede decir que no se rechaza la hipotesis 1. Periodo.
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e Resultado 2. Multa. Se observa, gracias a la estadistica descriptiva, que a
medida que los periodos del juego con tratamiento multa baja van avanzando,
los participantes en promedio elijen compensaciones mas altas, contrario a lo

gue sucede cuando los participantes perciben multas altas.

Figura 2. Compensacion promedio con multa baja y alta a lo largo de los

periodos

Compensacion promedio con tratamiento multa baja
y alta a lo largo de los periodos

800 -
700 -
600 -

500 -

Mbaja

400 A Malta

300 -

Compensacion promedio

200 -
1 2 3 45 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Periodos

En la figura 2 se muestra la compensacién promedio solicitada por los jugadores
teniendo como tratamiento la multa. La linea azul refleja el tratamiento multa baja,
en donde cada jugador debié elegir un niumero entero entre 200 y 1000 con el fin
de obtener una compensacion por la pérdida de su equipaje, si ambos coincidian
recibian tal valor, de lo contrario quien dijera el nUmero menor recibiria la cifra
solicitada méas un premio (+20), mientras que quien eligiera el nUmero mayor
recibiria el valor dicho por el otro participante menos un castigo (-20). Los

resultados exponen que en promedio en los primeros 10 periodos los jugadores
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pidieron como compensacion valores cada vez mas altos, llegando a su punto

méaximo en el periodo 10.

Por su parte la linea roja muestra la compensacion promedio solicitada por los
jugadores teniendo como tratamiento multa alta. En este caso los participantes
buscaron coordinar en numeros mas bajos debido a que la multa tuvo como valor
200, lo que expone un mayor rechazo al castigo. Los resultados sefialan que en
promedio en los primeros 10 periodos los jugadores pidieron como compensacion

valores cada vez mas bajos, llegando a su punto minimo en el periodo 10.

Cabe resaltar que se gener6 un cambio de tendencia hacia el periodo 11 en
ambos casos, debido al paso de un tratamiento a otro. No obstante, a medida que
las rondas iban pasando, cada tratamiento iba retomando su tendencia inicial,
siendo siempre mayores las solicitudes de compensacion promedio con multa baja

en comparacioén con multa alta.

El analisis anterior es sustentado por el resultado econométrico de la tabla 6,
donde se comprueba la relacion positiva entre la compensacion promedio
solicitada por los jugadores cuando la multa es baja y los periodos, es decir que
con tratamiento multa baja a lo largo del juego los participantes piden
compensaciones mas altas y cuando éstos perciben multas mas altas se
comportan de manera contraria. Lo anterior permite decir que no se rechaza la

hipotesis 2. Multa.

e Resultado 3. Valor real. Al parecer, segun la estadistica descriptiva, no se
presenta un comportamiento contundente que permita evidenciar que las
personas que observaban valores reales del equipaje solicitaban

compensaciones promedio superiores a quienes no los observaban.
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Figura 3. Compensacion promedio con tratamiento valor real a lo largo de los
periodos
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La figura 3 muestra la compensacioén elegida, por un lado de los participantes
que percibieron un valor real del equipaje y por otro de quienes no lo hicieron.
Dicho valor tomo valores dentro del intervalo 200-1000 y fue seleccionado por el
sistema de forma aleatoria y presentado a cada pareja de viajeros (siendo el

mismo para ambos).

Debido a la poca evidencia presentada por la estadistica descriptiva, en relacion a
la eleccion al observar un valor real del equipaje y al no observarlo, se hace
necesario basar este resultado en la regresion economeétrica presentada en la
tabla 6, donde se percibe que a pesar que las variables Tvalor y Tvalorm*? son

significativas al modelo, éstas muestran signos contrarios (diferente a lo que se

“2 Donde Tvalor = valores reales del equipaje variables, Tvalorm: valores reales del equipaje
especificos.
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esperaba). Por lo tanto es posible afirmar que la evidencia es confusa o0 no
concluyente, es decir, que no hay plena certeza de que quienes observen valores
reales o valores reales especificos elijan compensaciones promedio superiores

gue quienes no los perciben.

Lo anterior deja en evidencia que la variable Tvalor no cumpli6 con las
caracteristicas de punto focal, es decir la variabilidad (tomo6 valores aleatorios)
generd confusion entre los participantes, ocasionando que dicha variable no
actuara como una sefal sobresaliente, por tanto que no fuera un punto de
referencia a la hora de decidir. En este sentido se hace necesario replantear el
disefio experimental para ver de qué manera se puede aislar mejor la variable
Tvalor. Una opcioén podria ser presentar a un grupo de participantes un valor real
del equipaje alto y al otro bajo, y no hacerlo en un continuo de 200 a 1000 como

fue realizado.

e Resultado 4. Reinicio. Los resultados expuestos anteriormente reflejan que
las personas solicitan como compensacion nimeros mas altos cuando se

reinicia el juego.

Las graficas expuestas a lo largo de este capitulo permiten evidenciar que las
personas tienden a seleccionar compensaciones mas altas cuando se llega al
periodo 11 (reinicio del juego), debido a que los participantes podian llegar a
pensar que se trataba de un nuevo juego, es decir tendian a asumir que el reinicio

no era continuacion, si no que se trababa de un final y un nuevo comienzo.

Sin embargo, el coeficiente de reinicio al no ser significativo, como lo muestra la
tabla 6, indica que no existe relacion estadisticamente significativa entre las
compensaciones promedio y el reinicio del juego, por lo tanto no se acepta la
hipotesis 4. Reinicio.
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3.1.1 Descripcioén de resultados curiosos. En el disefio del experimento se
presentd un cuestionario que permiti6 controlar algunas variables
sociodemogréaficas como: edad, tiempo, género y semestre. Dado que estas
variables no son objeto de estudio del presente proyecto, a continuacion se
realizardn algunos comentarios generales de los hallazgos. Cabe resaltar que para
futuras investigaciones se podrian realizar mas sesiones del juego o pensar en un
disefio especifico para profundizar esta linea y asi obtener resultados mas

robustos de las mismas.

Edad: la tabla 4 evidencia que la relacion entre eleccion y edad es negativa, lo
cual indica que a mayor edad, menores son las compensaciones promedio
solicitadas por los participantes, a partir de lo cual se puede pensar que las

personas mas jévenes son un poco mas arriesgadas y menos egoistas.

Género: las mujeres presentan una relacion negativa con la eleccion, lo cual
quiere decir que piden compensaciones promedio menores respecto a los

hombres, segun lo indica la tabla 4.

Carrera: el analisis econométrico expuesto en la tabla 4 arroj6 que no fue
significativo si los asistentes eran estudiantes de economia, es decir, que la

eleccion de las personas no se vio afectada por la carrera que estudiaban.

3.2 DISCUSION GRUPAL

Al culminar las sesiones, se destind un espacio de aproximadamente media hora
para discutir los resultados del juego, con el objetivo de cumplir con el componente
pedagogico. Se comenzO con preguntas generales a los asistentes sobre su
comportamiento y estrategias empleadas en el juego, observandose un espiritu de
competencia entre ellos para acumular la mayor cantidad de puntos y ganar la

remuneracion econémica.
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Se encontré que cada jugador realiz6 su propio racionamiento, algunos de ellos
muy cercanos a la prediccion teérica®, lo que permitié que entendieran de manera
pedagogica el problema de coordinacion y el efecto de los puntos focales sobre
este. En otras palabras, dependiendo del tratamiento ambos jugadores seguian
una tendencia similar ya fuera hacia elegir compensaciones mas altas o mas
bajas, sin embargo muchos se quejaron del comportamiento en el juego de sus
parejas porgue algunos se dejaban llevar por el egoismo y elegian numeros

cercanos a 200 (equilibrio de Nash).

El objetivo de este proyecto fue analizar y discutir el efecto que diferentes puntos
focales tienen sobre la coordinacidbn en una negociacion tacita con intereses
divergentes. Los resultados 2 y 3 arrojaron suficiente evidencia que permitio
sustentar la hipotesis de este proyecto, que se refiere a como los puntos focales
ayudan a la coordinacién dentro de una negociacion tacita con intereses
divergentes. Los resultados expuestos en el apartado 3.1 demostraron cémo las
variables multa y valor real del equipaje ayudaron a los jugadores a coordinar al
momento de solicitar compensaciones, sin embargo cabe resaltar que dentro del
tratamiento valor real, el hecho que los jugadores percibieran valores especificos
los ayudaba a coordinar eligiendo nimeros mas altos que cuando veian nameros
distintos. No obstante este comportamiento fue mas favorable a la hora de
coincidir en la elecciébn de niumeros mas altos que si no observaban ningun valor,
puesto que si no lo hacian tendian a solicitar compensaciones mas bajas. Para
captar la percepcion de los participantes con relacion a esta hipétesis la pregunta

fue:

3 Referente a: induccién hacia atras a nivel introspectivo.
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e ¢Consideras que el valor real del equipaje puede influir en la eleccién de los
participantes?*
% Si 63%
% No 37%

El 63% de los participantes respondieron que sus elecciones se vieron afectadas
por el valor real del equipaje. Siguiendo con la misma linea de cuestionario la

siguiente pregunta realizada fue:

e Dado el valor real del equipaje, ¢crees que los participantes escriben
nameros mas altos que este valor?
% Si 18%
“ No 82%

Solo el 18% de los participantes consideré que si se solicitan compensaciones

superiores al valor real observado del equipaje.

Acto seguido se les cuestiond acerca de las multas. La primera pregunta referente

al tema fue:

e En general, ¢consideras que la multa afecta las decisiones de los
participantes?
% Si 90%
+ No 10%

Como desde el inicio del juego se sospechaba, el 90% de los participantes mostro

gue en general la multa si afectd sus decisiones. Finalmente se pasé a preguntar

* Cabe resaltar que las preguntas referentes al valor real del equipaje, Unicamente fueron
contestadas por las primeras dos sesiones de la jornada que contenian dicho tratamiento.
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especificamente cuando se trataba de multa alta o multa baja, las preguntas

realizadas fueron:

e Si la multa es de 20, ¢cual crees que es el numero que escriben los
participantes en promedio?
% 520

e Si la multa es de 200, ¢cudl crees que es el nimero que escriben los
participantes en promedio?
% 261

De acuerdo a las respuestas dadas por los participantes y a las hipétesis
realizadas y contrastadas en este proyecto, con multas bajas los participantes
tendieron a solicitar compensaciones mayores a diferencia de cuando se les

presentaban multas altas donde su comportamiento era contrario.

Una vez resuelto el cuestionario anterior de manera individual por cada
participante, se pasoé a realizar una corta presentacion en diapositivas dirigida por
los encargados del juego, con el fin de explicar “el dilema del viajero”, para lo que
también se emplearon como ejemplos situaciones reales como el trafico y las

multas de transito.

La socializacion a la cual se dio paso tomé como base las preguntas
anteriormente expuestas, aqui los asistentes pudieron manifestar y discutir de
manera grupal sus respuestas, encontrando que existian mas personas que
compartian sus ideas. Fue asi como se generd un dinamico debate del efecto de
los puntos focales sobre los problemas de coordinacidon en una negociacion con

comunicacion limitada.
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Finalmente, los participantes conocieron las variables de estudio tal como se
presentan a lo largo de este trabajo: coordinacion tacita, puntos focales, equilibrio

de Nash y 6ptimo social.

3.3 RECOMENDACIONES

Reconocer las posibles fallas de este proyecto, que busca crear un laboratorio de
economia experimental en la Universidad Industrial de Santander, fue fundamental
para mejorar y fortalecer esta herramienta pedagodgica, en especial se
implementaron las recomendaciones hechas por experimentos ya realizados como
el juego de bienes publicos y mercados prohibidos, lo que dio como resultado un
mejor grupo de acompafiamiento y apoyo, tanto en la fase de organizacion como
en la de ejecucion. Esto se hizo necesario debido a que permitio la division del

trabajo e imprimié seriedad al ejercicio.

El juego el dilema del viajero base de este trabajo de grado, fue planteado
empleando distintas fuentes de disefio experimental. Desde la perspectiva del
grupo EMAR vy de las personas que voluntariamente participaron en el juego, el
resultado de la aplicacion del mismo fue satisfactorio, lo cual muestra que seria
pertinente y posible llevar a cabo nuevas sesiones con el objetivo de ampliar la
muestra. Anexo a lo anterior, en términos especificos del juego el dilema del
viajero, se hace necesario replantear el disefio experimental para ver de qué
manera se puede aislar mejor la variable Tvalor. Una opcién podria ser presentar
a un grupo de participantes un valor real del equipaje alto y al otro bajo, y no

hacerlo en un continuo de 200 a 1000 como fue realizado.

Las personas que integran el grupo EMAR realizaron constante acompafiamiento
durante toda la jornada de desarrollo del experimento, lo cual gener6 confianza y
organizacién percibida por los asistentes. Tal acompafiamiento sumado a la

disposicion y dinamismo del equipo se vio reflejado no solo en el dilema del viajero,
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sino también en los juegos de la confianza y el conflicto, mencionando que los tres
fueron ejecutados en casi un mes, lo que muestra buenas practicas. Lo anterior ha

ocasionado que la reputacion del trabajo que realiza el grupo vaya en aumento.

Sin embargo, el proceso de reclutamiento es un aspecto en el cual se debe seguir
trabajando, ya que si bien en los Ultimos juegos ejecutados las personas tuvieron
respuestas mas positivas, se hace necesario aumentar las convocatorias sin
limitarse a la escuela de economia, puesto que aunque el avance ha sido lento se
ha logrado convocar a estudiantes de otras carreras. Respecto a esta falla la
recomendacion mas relevante es que se logre la ampliacién de bases de datos
del grupo, esto se podria lograr abordando espacios donde hayan congregaciones
masivas de estudiantes, como el Programa de Induccién a la Vida Universitaria
(PIVU) al inicio de cada semestre, asambleas estudiantiles, conferencias, entre
otras reuniones que den espacio para la difusion de la informacion del trabajo y la

invitacion hacer parte de los proximos experimentos.

Los cuestionarios realizados a los participantes al final de los juegos, buscan
captar la percepcion del ejercicio, como una herramienta efectiva de aprendizaje
para los estudiantes (asistentes). Por tanto, se les indaga si a su parecer fue un
ejercicio mas dinamico, interesante y atractivo que una clase Magistral; si
volverian asistir a proximos experimentos y si los sugeririan a los demas. No
obstante, a modo de recomendacion general, es de suma importancia establecer
un instrumento formal que vaya mas alld de captar la percepcion y facilite la

medicién de estos ejercicios como herramienta de aprendizaje.

3.4 CONCLUSIONES

Este proyecto permiti6 evidenciar cdmo algunas sefales sobresalientes (puntos
focales) ayudaron a que los participantes coordinaran, aun en ausencia de

comunicacion (coordinacion tacita) al momento de solicitar una compensacion, de
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igual forma se mostré que a pesar del conflicto de intereses que existia entre ellos
por maximizar su compensacion, la necesidad de llegar a un acuerdo hizo

inadmisible el desacuerdo total.

Es importante mencionar que el trabajo expuesto en este proyecto de grado tiene
como fundamento las mismas técnicas experimentales que un experimento
econémico con fines investigativos, sin embargo el primero emplea una
herramienta pedagdgica que facilita la explicacion de temas microeconémicos e
involucra a los estudiantes dindmicamente con el objetivo de que se apropien de

estos conocimientos de manera practica.

Para el disefio y ejecucion del juego fue de vital importancia la revisién de la
literatura del experimento realizado por Holt* y la paradoja de la racionalidad en la
teoria de juegos, planteada por Basu*®, asi como algunos otros documentos con
juegos relacionados con la estructura de aplicaciones experimentales con fines
pedagdgicos como el planteado por Parra en 2012*". Gracias a lo anterior se hizo
posible la transmisién de los conceptos que se trabajaron a lo largo del proyecto,
los participantes lograron entenderlos de manera facil y clara, generandose un
interés por parte de ellos hacia los problemas de coordinacion.

Después de la revision de la literatura se pasé al disefio del protocolo para el
juego el dilema del viajero, donde se expusieron las hipétesis a contrastar. El
acompafiamiento constante por parte del grupo EMAR permitié que se realizara
satisfactoriamente este ejercicio pedagdgico, obteniendo a su vez los datos

necesarios para comprobar las hipotesis propuestas.

* GOEREE, Jacob., & Holt, Charles. Ten Little treasures of game theory and ten intuitive
contradictions. Charlottesville, VA. Department of Economics, University of Virginia, 2001, p. 5-8.

“° BASU, Kaushik. Op Cit.

*" Parra, Daniel F. Op Cit.
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Un aspecto clave que generd que los asistentes se cuestionaran sobre como se
comportaban en la vida real y cuales habian sido sus estrategias en el juego, fue
el debate grupal o socializacion de las preguntas que se aplicaron al final de cada
sesion. Lo anterior representa el componente pedagdgico que un experimento
tradicional no permite realizar, debido a la rigurosidad que necesitan los datos
para no verse afectados. Tal componente logra que los estudiantes encuentren
una cercania entre los conceptos microeconémicos y la realidad y no los conciban

de manera aislada.

La ejecucion del juego el dilema del viajero al igual que lo deméas anteriormente
realizados, son el sustento mas notorio para que el laboratorio de economia
experimental en la Universidad Industrial de Santander finalmente se consolide. El
grupo EMAR ha logrado el fortalecimiento de una red de trabajo sélida que ha
permitido sacar adelante proyectos que vinculan a los estudiantes con el proceso
investigativo. Una vez mas cabe resaltar que este tipo de ejercicios permiten una
modernizacién de la labor docente y un avance en los procesos de aprendizaje por
parte de los estudiantes, ya que posibilitan un acercamiento entre las teorias
abstractas y las decisiones reales, dando como resultado una mejora en la calidad

educativa, que a futuro se traducird en mejores economistas.

57



BIBLIOGRAFIA

AMOROCHO, Silvia y URIBE, Lina. Andlisis de las decisiones individuales en
contextos de negociacion: aportes desde la teoria de juegos. Trabajo de grado
economista. Bucaramanga: Universidad Industrial de Santander. Facultad de
Ciencias Humanas, 2013. 95 p.

BASU, Kaushik. The traveler's dilemma: Paradoxes of rationality in game theory.
The American Economic Review,1994, p. 391-395.

BECKER, William E. & WATTS, Michael. Teaching economics to undergraduates:
Alternatives to chalk and talk. In W BECKER Y M WATTS (Eds.), (Teaching
economics: What Was, Is, and Could Be). Cheltenham:Edward Elgar Publishing
Limited. 1998, P 32.

BRANDTS, Jordi. La economia experimental y la economia del comportamiento.

En: Filosofia y Economia: Una Mirada Metodoldgica, junio, 2007, p. 1-21.

BRANAS, Pablo. Economia experimental y del comportamiento. Barcelona: Antoni
Bosh Editor, 2011. 408 p.

CASTRILLON, Juan y TORRES, Sergio. Relevancia de la comunicacion entre
agentes econdmicos en la negociacion: el cheap talk en el juego del ultimatum.
Trabajo de grado economista. Bucaramanga: Universidad Industrial de Santander.

Facultad de Ciencias Humanas, 2012. 58 p.

COLMAN, Andrew M. Thomas C. Schelling’s psychological decision theory:

Introduction to a special issue. Journal of Economic Psychology. Abril 2006.

58



Colombia, Santander. Universidad Industrial de Santander. Resolucién de rectoria
N° 1227 de 2013 por la cual se aprueba el Manual de Procedimientos

Administrativos para el Tratamiento de Datos Personales.

Colombia. (Ley estatutaria 1581 de 2012). Congreso de la Republica. por la cual
se dictan disposiciones generales para la proteccion de datos personales.

DIXIT, Avinash. Thomas Schelling’s Contributions to Game Theory. Princeton
University. 2006. Pag. 214.

EMAR, Grupo Estudios en Microeconomia Aplicada y Regulacion. (2014). Juegos
en el salon de clase: Una novedosa forma de aprender economia. [en linea].
Racionalidad Ltda. Disponible en:
http://racionalidadltda.wordpress.com/2014/09/30/juegos-en-el-salon-de-clase-una-

novedosa-forma-de-aprender-economia/

ESPINOSA, M y HERNANDEZ, P. Economia experimental y del comportamiento:
Juegos de coordinacion. Barcelona: Antoni Bosch Editor, 2001, p. 75-91.

FISCHBACHER, Urs. Z-Tree: Zurich toolbox for ready-made economic

experiments. En: Experimental Economics, 2007. vol. 10, no. 2, p. 171-178.

FRIEDMAN, Daniel y SUNDER, Shyam. Experimental methods: A primer for
economists. Cambridge, MA: Cambridge University Press, 1994, p. 248

FRIEDMAN, Daniel., & Cassar, A. (2005). Economic lab. An intensive course in
experimental economics. London: Routledge, p. 223.

59



GOEREE, Jacob., & Holt, Charles. Ten Little treasures of game theory and ten
intuitive contradictions. Charlottesville, VA. Department of Economics, University
of Virginia, 2001, p. 5-8.

HEY, J. Experiments in economics . Cambridge, MA.: Blackwell, 1991, p. 242.

HOLT, Charles. Classroom games: Trading in a pit market. En: Journal of

Economic Perspectives, 1996. vol. 10, no. 1, p. 193-203.

HOLT, Charles. Markets, games, & strategic behavior. Pearson Educacion, 2007,
p.462.

LORA, Eduardo y NOPO, Hugo. La formacion de los economistas en América
latina. En: Revista de Andlisis Econdmico, diciembre, 2009. vol. 24, no. 2, p. 65—
93.

MENDOZA, John. Andlisis de las decisiones individuales bajo asimetrias de
informacion: aproximacién teorica y experimental. Trabajo de grado economista.
Bucaramanga: Universidad Industrial de Santander. Facultad de Ciencias
Humanas, 2014. 102 p.

MONTENEGRO, A. (1995). Introduccion a la economia experimental. Bogota:
Ediciones Uniandes, P. 110.

MONSALVE, Sergio. John Nash y la teoria de juegos. Lecturas matemaéticas,

volumen 24. Universidad Nacional de Colombia. 2003. Paginas. 137-149

PALACIO, Luis y PARRA, Daniel. Economia experimental: un panorama general.
En: Revista Lebret, 2012, vol. 4, p. 277-294.

60



PALACIO, L. (2013). Andlisis de las decisiones individuales en contextos de
negociacion: Aportes tedrico y experimental. Propuesta de investigacion a la

Vicerrectoria de Investigacion y extension. Universidad Industrial de Santander.

PARRA, Daniel. Experimentos econdémicos como herramienta de aprendizaje:
caso del juego de bienes publicos. Trabajo de grado economista. Bucaramanga:

Universidad Industrial de Santander. Facultad de Ciencias Humanas, 2012. 97 p.

POMBO, Silvia., y QUIROS, Susan. Disefio de experimentos econémicos como
herramienta de aprendizaje: caso de las subastas. Trabajo de grado economista.
Bucaramanga: Universidad Industrial de Santander. Facultad de Ciencias
Humanas, 2014. 103 p.

SCHELLING, Thomas. La estrategia del conflicto. Madrid: Editorial Tecnos S.A,
1964, p. 331.

SCHELLING, Thomas. Negociacion, comunicacion y guerra limitada. En: La
estrategia del conflicto. Madrid: editorial Tecnos, S.A. 1964. P. 75.

SMITH, Vernon. (2005). Qué es la economia experimental. Andrés Marroquin

(trad.). George Mason University.

SMITH, Vernon. Racionalidad constuctivista y ecolégica en economia. REVISTA
ASTURIANA DE ECONOMIA - RAE N° 32, 2005.

61



ANEXOS

62



Anexo A. Formato del consentimiento informado

Formato del consentimiento informado

Proyecto de investigacion: Analisis de las decisiones individuales en contextos de
negociacion. Aportes tedrico y experimental.

Grupo de investigacion: EMAR (Estudios en Microeconomia Aplicada y
Regulacion).

Investigador principal: profesor LUIS ALEJANDRO PALACIO GARCIA

Cadigo del participante:
Fecha en que firma el consentimiento:

El grupo Estudios en Microeconomia Aplicada y Regulacion — EMAR estudia
fendbmenos sociales (preferencias, incentivos y decisiones econémicas) mediante
el individualismo metodoldgico. Por esta raz6n, EMAR busca motivarlo a participar
en un estudio que trata de comprender las tacticas de que se valen las personas
para negociar con sus semejantes en distintas situaciones de la vida cotidiana. En
consecuencia, esta investigacion tiene como objetivo analizar las estrategias y
comportamientos que adoptan las personas para tomar decisiones estratégicas en
diferentes contextos de negociacion. Esta investigacion es financiada por la
Vicerrectoria de Investigacion y Extension de la Universidad Industrial de
Santander.

Lo invitamos a participar como voluntario. El estudio consta de un conjunto de tres
experimentos econdmicos. Podra participar en todos los experimentos si asi lo
desea, no obstante, tiene total libertad de decidir la cantidad de ellos en los que
quiera ser parte activa. Su participaciéon es totalmente gratuita y no requiere
ninguna preparacion previa.

Su participacion en cada experimento se limitara a interactuar con un grupo de
personas y tomar decisiones individuales en un ambiente computarizado
controlado, es decir, usted solo debera elegir una de las distintas alternativas que
se le presenten en la pantalla y dar clic sobre la misma. El nivel de riesgo que
entrafia cada experimento es minimo, por lo que en ningln momento su integridad
psicofisica se vera expuesta. Esto implica que la probabilidad y la magnitud del
dafio o el malestar previsto no son superiores a los que se encuentran en la vida
diaria o en el curso de un examen académico normal.

Con su participacion contribuird de manera significativa para entender el proceso
de toma de decisiones estratégicas en diferentes contextos de negociacion. En
términos generales las instrucciones seran las mismas para todos los
participantes, exceptuando los cambios pertinentes en cada tratamiento del
estudio. Las instrucciones son simples y si las sigue cuidadosamente ganara una
cantidad de puntos no monetarios de manera confidencial, dado que nadie
conocera las ganancias alcanzadas por el resto de participantes.

En estos experimentos no hay respuestas correctas ni incorrectas. No piense, por
tanto, que esperamos un comportamiento concreto de su parte. Por otro lado,
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tenga en cuenta que sus decisiones afectaran la cantidad de puntos que gane en
cada experimento. Puede preguntar a los auxiliares en cualquier momento las
dudas que tenga, levantando primero la mano. Fuera de esas preguntas, cualquier
otro tipo de comunicacion con los demas participantes no estara permitida.

El software del sistema llevara un registro detallado de todas las decisiones que se
tomen en el experimento y generara una base de datos segura. El anonimato es
garantizado, pues ni siquiera el personal profesional conocera la identidad de los
participantes del estudio. Si tras su participacion tiene alguna inconformidad con el
experimento, por favor pongase en contacto con el profesor Luis Alejandro Palacio
Garcia al teléfono +57 7 634 4000 Extension 1153 o al correo electronico
Ipalagar@uis.edu.co.

Su firma en este formulario significa que entiende la informacion provista y que
acepta participar del estudio titulado:

Andlisis de las decisiones individuales en contextos de negociacién. Aportes
tedrico y experimental.

Tenga presente que su participacién es voluntaria, y que se puede retirar del
estudio en cualquier momento.

Nombre del participante:
C.C.

Fecha en que firma el consentimiento:
Firma del participante:
Huella (en caso de no firmar):

Nombre testigo 1:
Firma:

Direccion:
Tel/Cel.:

Fecha de la firma:

Nombre testigo 2:
Firma:

Direccion:
Tel/Cel.:

Fecha de la firma:

Nombre de quien socializa la informacion:
Firma del funcionario:

Informacién de contacto con el grupo de investigacion:
Profesor Luis Alejandro Palacio Garcia:
C.C. 80°037.344

Investigador Principal del Proyecto
E-mail: Ipalagar@uis.edu.co

Teléfono: +57 7 634 4000 Ext. 1153
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Contacto Comité de Etica en Investigacion Cientifica (CEINCI-UIS):

El CEINCI-UIS tiene como objetivo velar que los aspectos éticos definidos en el
proyecto se garanticen durante la ejecucion del mismo. En tal sentido, para
preguntas o aclaraciones acerca de los aspectos éticos de ésta investigacion
puede  comunicarse con el doctor JAVIER ALEJANDRO ACEVEDO
representante de la Facultad de Ciencias Humanas ante el Comité de Etica en
Investigacion Cientifica de la Universidad Industrial de Santander (CEINCI-UIS) al
correo electrénico acevedoguerrero@yahoo.es, con cualquiera de los miembros
del Comité al e-mail comitedeetica@uis.edu.co o personalmente al CEINCI-UIS
Edificio de Administracion 2, Vicerrectoria de Investigacion y Extension, piso 5,
oficina 510, teléfono de contacto: 6344000 ext. 3208-2644.
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Anexo B. Instrucciones

Instrucciones. Juego Dilema del Viajero
Ventana 1. Instrucciones generales

Gracias por participar en este experimento organizado por el grupo de Estudios en
Microeconomia Aplicada y Regulacion — EMAR. Este grupo estudia fendbmenos
sociales (preferencias, incentivos y decisiones humanas).

La presente investigacion tiene como objetivo analizar las estrategias y
comportamientos que adoptan las personas para tomar decisiones estratégicas.
Este proyecto es financiado por la Vicerrectoria de Investigacion y Extension de la
Universidad Industrial de Santander.

El objetivo de cada participante en el experimento es acumular la mayor cantidad
de puntos posible. Se entregara un premio monetario a los tres participantes con
mayor puntaje de la siguiente manera:
Primer Puesto $25.000
Segundo Puesto $15.000
Tercer Puesto $10.000

En este juego no hay respuestas correctas ni incorrectas. En consecuencia, no
pienses que esperamos un comportamiento concreto de tu parte. Por otro lado,
ten en cuenta que tus decisiones, y las de los demas participantes, afectaran la
cantidad de puntos que ganes durante el experimento.

Puedes preguntarnos en cualquier momento las dudas que tengas levantando
primero la mano. Fuera de esas preguntas, cualquier tipo de comunicacion con los
demas participantes esta prohibida.

Ventana 2. Instrucciones generals

Para asegurar el anonimato y la confidencialidad se te ha asignado un namero al
azar (etiqueta amarilla).

El experimento constara de 20 periodos.
En el experimento existen dos tipos de participantes: Viajero 1 y Viajero 2. Al inicio
de cada periodo el computador organizard los participantes por parejas,

determinando al azar si eres Viajero 1 6 Viajero 2. Cada pareja siempre estara
conformada por un viajero de cada tipo (1 y 2).
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En resumen, tanto tu rol (viajero 1 6 viajero 2) como tu pareja seran reasignados al
azar en cada periodo, por lo tanto la posibilidad de que juegues con la misma
persona mas de una vez es minima.

Ventana 3. Etapas

El experimento, en cada periodo, consta de dos etapas:
Etapa 1. Toma de decisiones.

Etapa 2. Informacion sobre las decisiones tomadas.

Etapa 1 Toma de decisiones:

En esta etapa los viajeros deben elegir simultdneamente un namero entre 200 y
1000. La eleccién serd de manera simultanea pero ninguno sabrd qué numero ha
elegido el otro.

Adicionalmente se te dira en cada periodo cual ha sido el valor del equipaje
extraviado, este nimero sera un numero elegido al azar entre 200 y 1000 que sera
de conocimiento comun para los dos Viajeros.

EJEMPLO
El valor real del equipaje es de 500
Ta eres Viajero 1
Debes elegir un nimero entre 200 y 1000.

Ventana 4. Etapa 2: Informacion sobre las decisiones tomadas.
Etapa 2: Informacion sobre las decisiones tomadas.

En esta etapa se muestra la informacidén correspondiente a tu eleccion y a la del
otro participante. Con base en las decisiones se calcularan los puntos que recibe
cada uno en el periodo.

Los puntos que tu obtengas dependeran de las decisiones tomadas por ti y tu
pareja. Estos puntos estan representados en la tabla que se presenta a
continuacion.

V1 | V2 | PUNTAJE | PUNTAJE
V1 V2
350 | 850 | 350+20 350-20

850 | 350 | 350-20 350+20
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Tu puntuacion estara dada dela siguiente manera: si elijes el nUumero menor,
recibiras este numero que elegiste mas 20. Por otro lado si elijes el nimero mayor
con relacion al de tu compafiero, recibiras el nUmero elegido por éste (que en este
caso es el menor nimero) menos 20.

Ventana 5. Cuestionario 1

Para asegurarnos que has comprendido bien estas instrucciones, antes de tomar
alguna decision vas a contestar un sencillo cuestionario, de manera que solo
cuando lo respondas correctamente podras empezar tu participacion en el
experimento.

CUESTIONARIO PARTE 1 DE 3
Supongamos que tu eres el Viajero 1y eliges 350. El Viajero 2, por su parte, elige
850. Ademas, se sabe que el viajero que elija el nUmero mayor no recibir4 esta
cantidad si no el numero menor elegido por el otro viajero menos 20. Con esta
informacion llena los siguientes datos:

Tu eres Viajero 1
Tu eliges 350
El Viajero 2 eligio 850
Tus puntos en este periodo son 370
Los puntos del Viajero 2 en este periodo son 330
Tus puntos acumulados son 370

Aqui se sabe que ya habias ganado 370 puntos
Ahora tu eres Viajero 1
T eliges 1000
El Viajero 2 eligié 200
Tus puntos en este periodo son 180
Los puntos del Viajero 2 en este periodo son 220
Tus puntos acumulados son 550

Ventana 6: Cuestionario 2
CUESTIONARIO PARTE 2 DE 3

V1 | V2 | PUNTAJE | PUNTAJE
V1 V2
550 | 900 | 550 +20 | 550 - 20

700 | 400 | 400-20 {400+ 20
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Tu eres Viajero 1
Tu eliges 550
El Viajero 2 eligié 900
Tus puntos en este periodo son 570
Los puntos del Viajero 2 en este periodo son 530
Tus puntos acumulados son 570
Aqui se sabe que ya habias ganado 570 puntos
Ahora ta eres Viajero 1
T eliges 700
El Viajero 2 eligio 400
Tus puntos en este periodo son 380
Los puntos del Viajero 2 en este periodo son 420

Tus puntos acumulados son 950

Ventana 7: Cuestionario 3

CUESTIONARIO PARTE 3 DE 3
¢, Cuéntos Viajeros 1 hay en cada pareja? (1/2) 1
¢ Los puntos que tu obtengas dependeran sélo de las decisiones que tu tomes?
(si/no) no
Durante el experimento: ¢ estaras siempre con la misma pareja? (si/no) no
¢ Los puntos ganados por cada participante dependen del nUmero que elijan?

(si/no) si

Ventana 8: Reinicio

INSTRUCCIONES EXPERIMENTO Il

Vamos a hacer un experimento adicional, que en términos generales es igual que
el anterior. Mas concretamente, se realizaran 10 periodos adicionales del mismo
juego, pero ahora si elijes el nimero menor, recibiras este nimero que elegiste

mas 200. Por otro lado si elijes el nUmero mayor con relacion al de tu compafiero,
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recibirds el niumero elegido por éste (que en este caso es el menor numero)

menos 200.

De igual forma el experimento, en cada periodo, consta de dos etapas:
Etapa 1. Toma de decisiones.
Etapa 2. Informacion sobre las decisiones tomadas
Los puntos de este experimento seran la suma de las ganancias de cada periodo.
Estos puntos se sumaran a lo que ya ganaste en el experimento anterior.
Ten a mano la hoja resumen del experimento anterior, esa informacion sigue
siendo valida.
EJEMPLO

Ta eres Viajero 1

Debes elegir un nimero entre 200 y 1000:

Viajero 2: debe elegir de igual forma un nimero entre 200 y 1000
La eleccion sera de manera simultdnea pero ninguno sabra qué nimero ha

elegido el otro.

Supongamos que tu eres el Viajero 1y eliges 350. El Viajero 2, por su parte, elige
850. Ademas, se sabe que el viajero que elija el nUmero mayor no recibira esta
cantidad si no el nUmero menor elegido por el otro viajero menos 200. Con esta

informacion llena los siguientes datos:

V1 V2 PUNTAJE V1 PUNTAJE
V2

350 850 350 + 200 350 - 200

850 350 350 - 200 350 + 200
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El Viajero 1 ha elegido 350 y el Viajero 2 ha elegido 850
¢,Cuantos puntos gana cada participante?

El Viajero 1 gana: 550
El Viajero 2 gana: 150
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Anexo C. Hoja resumen tratamiento multa baja con valor real

ZMAD

HOJA RESUMEN

En este experimento no hay respuestas correctas ni incorrectas. En consecuencia,
Nno pienses que esperamos un comportamiento concreto de tu parte. Tu objetivo es
ganar la mayor cantidad de puntos posibles. Por otro lado, ten en cuenta que tus
decisiones y las de los demés participantes, afectardn la cantidad de puntos que
ganes durante el experimento. Al inicio de cada periodo el computador organizara
los participantes por parejas, determinando al azar si eres viajero 1 o viajero 2.
Participante: es el rol que asumiras en cada periodo (viajero 1 o viajero 2).

Valor real del equipaje: es un numero entre 200 y 1000. Sera elegido al azar y
ambos participantes observaran el mismo namero.

Ta eleccién: debes escribir un nimero entero entre 200 y 1000 como solicitud de
compensacion.

Eleccién del otro viajero: es la eleccion del participante con el cual estas
jugando en el periodo y también es un nimero entre 200 y 1000.

Tus puntos en el periodo: los puntos que ganas en el periodo se calcularan de la
siguiente manera:
Si eligen el mismo namero recibiran como compensacion ese valor.

Si sus respuestas no coinciden, quien haya escogido el niumero mayor sera
considerado mentiroso y recibird el nimero elegido por su compafiero menos 20
puntos. Por otro lado, quien haya escogido el numero menor recibira este nimero
mas 20.

Tus puntos acumulados: es la suma de los puntos de todos los periodos.
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Anexo D. Hoja resumen tratamiento multa alta con valor real

ZMAD

HOJA RESUMEN

En este experimento no hay respuestas correctas ni incorrectas. En consecuencia,
No pienses que esperamos un comportamiento concreto de tu parte. Tu objetivo es
ganar la mayor cantidad de puntos posibles. Por otro lado, ten en cuenta que tus
decisiones y las de los demas participantes, afectaran la cantidad de puntos que
ganes durante el experimento. Al inicio de cada periodo el computador organizara
los participantes por parejas, determinando al azar si eres viajero 1 o viajero 2.

Participante: es el rol que asumiras en cada periodo (viajero 1 o viajero 2).

Valor real del equipaje: es un nimero entre 200 y 1000. Sera elegido al azar y
ambos participantes observaran el mismo namero.

TU eleccidn: debes escribir un nimero entero entre 200 y 1000 como solicitud de
compensacion.

Eleccién del otro viajero: es la eleccidon del participante con el cual estas
jugando en el periodo y también es un nimero entre 200 y 1000.

Tus puntos en el periodo: los puntos que ganas en el periodo se calcularan de la
siguiente manera:

Si eligen el mismo namero recibiran como compensacion ese valor.

Si sus respuestas no coinciden, quien haya escogido el niumero mayor sera
considerado mentiroso y recibira el nUmero elegido por su compafiero menos 200
puntos. Por otro lado, quien haya escogido el nUmero menor recibira este nimero
mas 200.

Tus puntos acumulados: es la suma de los puntos de todos los periodos.
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Anexo E. Hoja resumen tratamiento multa baja sin valor real

ZMAD

HOJA RESUMEN

En este experimento no hay respuestas correctas ni incorrectas. En consecuencia,
Nno pienses que esperamos un comportamiento concreto de tu parte. Tu objetivo es
ganar la mayor cantidad de puntos posibles. Por otro lado, ten en cuenta que tus
decisiones y las de los demds participantes, afectaran la cantidad de puntos que
ganes durante el experimento. Al inicio de cada periodo el computador organizara
los participantes por parejas, determinando al azar si eres viajero 1 o viajero 2.

Participante: es el rol que asumiras en cada periodo (viajero 1 o viajero 2).

Ta eleccidn: debes escribir un numero entero entre 200 y 1000 como solicitud de
compensacion.

Eleccién del otro viajero: es la eleccidon del participante con el cual estas
jugando en el periodo y también es un niumero entre 200 y 1000.

Tus puntos en el periodo: los puntos que ganas en el periodo se calcularan de la
siguiente manera:

Si eligen el mismo namero recibiran como compensacion ese valor.

Si sus respuestas no coinciden, quien haya escogido el nimero mayor sera
considerado mentiroso y recibird el namero elegido por su compafiero menos 20
puntos. Por otro lado, quien haya escogido el nUmero menor recibird este numero
mas 20.

Tus puntos acumulados: es la suma de los puntos de todos los periodos.
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Anexo F. Hoja resumen tratamiento multa alta sin valor real

ZMAD

HOJA RESUMEN

En este experimento no hay respuestas correctas ni incorrectas. En consecuencia,
No pienses que esperamos un comportamiento concreto de tu parte. Tu objetivo es
ganar la mayor cantidad de puntos posibles. Por otro lado, ten en cuenta que tus
decisiones y las de los demds patrticipantes, afectaran la cantidad de puntos que
ganes durante el experimento. Al inicio de cada periodo el computador organizara
los participantes por parejas, determinando al azar si eres viajero 1 o viajero 2.

Participante: es el rol que asumiras en cada periodo (viajero 1 o viajero 2).

Ta eleccidn: debes escribir un numero entero entre 200 y 1000 como solicitud de
compensacion.

Eleccién del otro viajero: es la eleccidon del participante con el cual estas
jugando en el periodo y también es un nimero entre 200 y 1000.

Tus puntos en el periodo: los puntos que ganas en el periodo se calcularan de la
siguiente manera:

Si eligen el mismo namero recibiran como compensacion ese valor.

Si sus respuestas no coinciden, quien haya escogido el niamero mayor sera
considerado mentiroso y recibira el nUmero elegido por su compafiero menos 200
puntos. Por otro lado, quien haya escogido el nUumero menor recibira este nimero
mas 200.

Tus puntos acumulados: es la suma de los puntos de todos los periodos.
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Anexo G. Cuestionario Percepcion de los asistentes acerca del juego

e Preguntas realizadas a los participantes
Para cada una de las siguientes afirmaciones marca cuél de los valores de la

escala sientes que describe de forma mas apropiada tu situacion.

1. En general considero que el juego ha sido muy interesante.
1234567

2. Me gustaria asistir a otros juegos.
1234567

3. Considero que este juego ha sido mas entretenido que una clase normal.
1234567

4. Le recomendaria a otra persona que asistiera a estos juegos.
1234567

Percepcion promedio de los
participantes acerca del juego

c
Ne)
56
o
()
o ® Interesante
()
a1l m Asistencia
?
o Entretenido
\e} & § @ = Recomendado
RS el <& K
@
Preguntas
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Anexo H. Presentacion CON para la discusién y socializacion

Universidad
ANALISIS DE LAS DECISIONES INDIVIDUALES l e “l

EN CONTEXTOS DE NEGOCIACION. E
APORTES TEORICO Y EXPERIMENTAL.
PROYECTO VIE 1375.

> MAR

DILEMA DEL
VIAJERO
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1. ¢éconsideras que a
multa afecta las
decisiones de los
participantes?

2. Si la multa es de 20,
éicual crees que es el
numero que escriben los
participantes en promedio?

3. Si la multa es de 200
écual crees que es el
numero que escriben los

participantes en promedio?
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4. (Consideras que el
valor real del equipaje
puede influir en la
eleccion de los
‘participantes?

/5. Dado el valor real

de
L 3 v equipaje, ¢écrees que los
,e- : participantes escriben
YES NO numeros mas altos que este

valor? J
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iAGRADECEMOS TU
PARTICIPACION EN ESTE
EXPERIMENTO!

Estas cordialmente invitado a

nuestro préximo experimento.
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Anexo |. Presentacion SIN para la discusién y socializaciéon

- Universidad
ANALISIS DE LAS DECISIONES INDIVIDUALES l Aemadi “I

EN CONTEXTOS DE NEGOCIACION. E
APORTES TEORICO Y EXPERIMENTAL.
PROYECTO VIE 1375.

> MAR

DILEMA DEL
VIAJERO
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1. ¢éconsideras que la
multa afecta las
decisiones de los
participantes?

2. Si la multa es de 20,
écual crees que es el
numero que escriben los
participantes en promedio?

3. Ia multa es de |i
écuél crees que es el
numero que escriben los

participantes en promedio?

] O
L e Tpe R3O
cnso4pgﬁs§_@
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IAGRADECEMOS TU
PARTICIPACION EN ESTE
EXPERIMENTO!

Estas cordialmente invitado a

nuestro préximo experimento.
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